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Yiiksek Lisans Tezi, Temmuz 2020
Damsman: Prof. Dr. Mustafa CELEBI

OZET

Siirekli ve hizla gelisen teknolojinin etkisinde kalan egitim sistemi son yillarda
programlama G6gretimine ve egitimde teknoloji araci kullanimina 6nem vermektedir.
Programlamanin temelini olusturan algoritma kavrami Ogretim programlarinda,
algoritmik diistinme becerisi iSe 21.yy. 6grencilerinin sahip olmasi gereken beceriler
arasinda yerini almistir. Her seviye kullaniciya uygun zengin igerik, erisim ve kullanim
kolayligir sunan Web 2.0 araglari egitimde teknoloji kullaniminin en yaygin 6rneklerini

olusturmaktadir.

Aragtirmada Web 2.0 araglari kullaniminin algoritmik diisiinme 6gretimi siirecine etkisini
incelemek amaclanmistir. Nicel arastirma yontemlerinden 0n test son test gruplu yari
deneysel desen, arastirma modeli olarak kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu
2019-2020 Egitim Ogretim yilinda Nigde ilinde &grenim goren S5.simf dgrencileri
olusturmaktadir. Yansiz atama ile belirlenen deney grubunda 16, kontrol grubunda 19

olmak tizere toplam 35 6grenci bulunmaktadir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki algoritmik diisinme becerisi ve algoritma
Ogretimini igeren kazanmimlar, deney grubu ile Web 2.0 araglart (Edmodo,
LearningApps.org, Kahoot) kullanilarak kontrol grubu ile bilgisayarsiz etkinlikler
kullanilarak islenmistir. Aragtirma siiresi sekiz haftadan (16 ders saati) olusmaktadir.
Aragtirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen “Algoritmik
Diistinme Beceri Testi” kullanilmistir. Calisma gruplarma veri toplama araci uygulama
stireci basinda On test, sonunda son test olarak uygulanmistir. Arastirma verileri SPSS

paket programu ile analiz edilmistir. Arastirmanin alt problemleri dogrultusunda grup ici
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ve gruplar arasi puanlarin karsilagtirllmasinda Mann Whitney U, Kruskal-Wallis H ve

Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir.

Yapilan analizler sonucunda algoritmik diisiinme beceri testi son test puanlarinin deney
grubu lehine yiiksek diizeyde anlaml1 olarak farklilastig1 sonucuna ulasiimistir. Ogretim
stirecinde Web 2.0 araglar1 (Edmodo, LearningApps.org, Kahoot) kullaniminin
bilgisayarsiz etkinliklere gore algoritma Ogretiminde daha etkili oldugu, algoritmik
diisiinme beceri diizeyini yiikselttigi tespit edilmistir. Calisma grubunu olusturan 5.sinif
ogrencilerinin algoritmik diisiinme beceri diizeylerinin teknolojik araca sahip olma
durumu lehine anlamli olarak farklilastig1 tespit edilmistir. Algoritmik diistinme beceri
diizeyleri ile giin igerisinde teknoloji, internet kullanim amaci ve kullanim siireleri

arasinda anlamli farklilik bulunmamustir.

Anahtar Kelimeler: Algoritmik Diisiinme Becerisi, Algoritma Ogretimi, Web 2.0
Araglar1, Web 2.0 Arag¢ Kullanimi
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USE OF WEB 2.0 TOOLS IN ALGORITHMIC THINKING TEACHING
PROCESS

Kiibra D. COPUR

Erciyes University, Institute of Educational Sciences
Master Thesis, July 2020
Supervisor: Prof. Dr. Mustafa CELEBI

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 Nigde 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-



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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BOLUMI

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Bilim ve teknolojinin son yillarda hizli gelisim siirecine girmesi lilkelerin ekonomik,
sosyo kiiltiirel ve egitim alanlarinda ilerlemesini desteklemektedir. Ilerlemenin
temelinde ise bilim ve teknolojideki gelismeleri takip ederek bilisim teknolojilerini
etkin kullanan, iireten bireyler yetistirmek yer almaktadir (MEB, 2018). Bu nedenle
egitim ortamlarinda bilisim teknolojilerini igeren programlarin gelistirilmesi 6nemli
bir ihtiya¢ olmaktadir. Yasanilan teknolojik gelismelerle birlikte 6grenen becerileri
degismekte ve teknoloji odakli beceriler daha ¢ok 6nem kazanmaktadir. Bu becerilerden
bir tanesi de algoritmik diisinme becerisidir. Algoritmik diisiinme becerisi yapilan diger
calismalarda; bilgi islemsel diisiinme (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019; MEB, 2018;
Demir ve Seferoglu, 2017; Alsancak Sirakaya, 2019; Yagci, 2018), hesaplamali diisiinme
(Wing, 2008; Yecan, Ozginar ve Tanyeri, 2017; Korkmaz ve Bai, 2019), bilgisayarca
diisiinme (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015) seklinde yer almaktadir.

Algoritma bir problemi ¢dzmek, bir gorevi gergeklestirmek ya da belirli bir amaca
ulagsmak i¢in tasarlanan yoldur (Giilbahar Giiven, ve digerleri, 2018). Karara varma
slirecini yoneten bir dizi mantiksal kurallar biitiinii algoritmadir (Bundy, 2007).
Tanimlardan yola ¢ikarak adim adim, kesin olan problem ¢oziimiiniin gdsterimine
algoritma denilmektedir. Algoritma problemin ¢éziim sonucu degil, ¢6ziime gotiiren
yoldur. Yagamin her alaninda problemle karsilagilabilecegi igin algoritma yalnizca
bilisim alaninda degil farkli alanlarda da kullanilmaktadir. Algoritma insanlarin giinliik
yasamlarinda yaptiklar1 sonu olan biitiin islemleri kapsamakta ve sonuca ulagsmak i¢in
yapilan iglemler algoritmik diisiiniilerek yapilmaktadir (Akgay ve Coklar, 2016).
Algoritmik diisiinme; algoritmalar1 anlama, siirdlirme, degerlendirme ve yeniden iiretme

yetenegidir (Brown, 2015). Insanlara hizmet etmek, problem ¢ézmek, yer tarif etmek,



insan davranislarint anlamak, sistem tasarlamak, program gelistirmek gibi bir¢ok

disiplinin temelinde algoritma ve algoritmik diisiinme yer almaktadir.

Teknolojik gelisim siirecinde yapay zeka teknolojisi sik¢a konusulmakta ve onemli
buluslardan biri olarak goriilmektedir. Yapay zeka; ses algilama, sayisal olarak mantik
saglama, konugsma gibi insana 6zgili davranis ve hareketler gosteren makine ¢aligma
sistemine sahip teknolojik Ozelliktir (Sucu ve Ataman, 2020). Basit olarak ifade
edildiginde makinelerin insan beynini taklit ederek c¢esitli is ve islemleri yerine
getirmesidir. Yapay zeka, insan beynini taklit edebilmek igin temelinde algilama,
O0grenme, neden- sonug iliskisi kurma, problem ¢6zme, tahmin yiiriitme gibi cesitli
algoritmalara ihtiya¢ duymaktadir. Kose (2019) gergek diinya problemlerinin ¢oziilmesi
amaciyla yapay zeka teknoloji sistemlerinin olusturuldugunu ve bunu saglamak i¢in ise

mantiksal ve matematiksel yapilara sahip algoritmalar kullanildigini belirtmistir.

Giinliik yasamimizda farkinda olmadan bir ¢ok alanda yapay zeka algoritmasi
kullanilmaktadir. Ornegin, Apple’in Siri uygulamasi ve Android’in Google Asistan
uygulamasi, ses tanima algoritmasini, Google, Yandex gibi arama motorlar1 arama
algoritmasim1  kullanmaktadir. Yapay zeka teknolojisi dijital gelecegin temelini
atmaktadir. Gelecekteki onemine istinaden Kose (2019), yapay zeka teknolojisinin
basariya ulagsmasinda, farkli problemlere kolaylikla uygulanabilecek esnek yapiya sahip,
matematiksel ve mantiksal yonden giiclii algoritmalar temeline dayanmasinin 6nemli
oldugunu belirtmektedir. Yapay zeka simdi oldugu gibi yakin gelecekte de kuskusuz bir
cok alanda hayatimizi kolaylagtirmaya devam edecektir. Yapay zeka teknolojisindeki
gelismeler ile algoritmalar hayatimizi sekillendirecek, yonlendirmelerde bulunacaktir. Bu
nedenle giiniimiizde, algoritma 6grenimi her yas grubu i¢in 6nem kazanmaktadir.
National Research Council (2010) algoritma tasarlama ve algoritmik diistinme becerisini

herkesin kullanabilecegi temel bir analitik beceri olarak agiklamaktadir.

Algoritmik diisiinme herhangi bir problemin basit kiiciik adimlara boliinerek ¢oziimiine
uygun siralanmasi olarak tanimlanabilir. National Research Council (2010), algoritmik
diistinceyi temel olarak karmagsikligi yonetmeye yardimci olan, bir gorevi yerine
getirmenin kesin yontemlerini titizlikle formiile etmek olarak belirtmistir. Algoritmik
diisiinceyi agiklayan benzer tanimlamalar soyledir: algoritmik diisiince; okuma yazma

gibi temel dil becerileri kadar 6nemli goriilen programlamayi ifade etmek i¢in kullanilan



bir dil becerisidir (Wolz, Stone, Pearson, Pulimood ve Switzer, 2011), algoritmik
diisiinme becerisinin yaratici ve yenilik¢i diistinme, elestirel diisiinme, isbirlikli 6grenme,
problem ¢6zme ve karar verme becerisinden bagimsiz olarak tanimlanmaz (ISTE, 2016).
Bilisim teknolojilerinin etkin kullanan, degerlendiren, yorumlayan ve iireten bireyler
yetistirebilmek i¢in giinimiiz &grencilerinin algoritmik diisiinme becerisine sahip
olmalar1 olduk¢a 6nem kazanarak temel diizeyde 6grenilmesi gereken bir yeterlilik haline
gelmistir. Algoritmik diistinme becerisi 6grenene yasam boyu fayda saglayacak 21.yiizyil

becerilerindendir.

Hayatin teknoloji odakli olmasi, teknolojik ara¢ kullaniminin yayginlasmasi dijital bilgi
cagmin kapsamini ve etkisini anlama ihtiyacini arttirmaktadir. Bu nedenle 6grencilere
ihtiya¢ duyacaklar1 en temel kavramlari tanitmak i¢in ¢esitli ¢aligmalar yapilmaktadir.
Ilkokul ve ortaokul dgretim programinda yapilan yeni giincellemelerle problem ¢dzme
stratejisi, algoritma, algoritmik diisinme, kodlama, programlama gibi temel kavramlara
odaklanilmis 6grencilerin yasam boyu 6grenmeleri i¢in temel olusturulmaya ¢alisilmistir.
Ciinkii giincel bilgilerin verimli kullanilmasi 6gretim ortamlar1 i¢in Oncelikli 6nem
tasimaktadir. Ogrencilerden istenen beceri ve davranislar egitim sistemi icerisinde

Ogretim programlari ile kazandirilmaktadir.

“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi 2012-2013 egitim 6gretim yilinda Milli Egitim
Bakanligi Talim ve Terbiye kurulu Baskanligi tarafindan uygulamaya sunulmustur
(MEB, 2012). 5 ve 6. siiflarda zorunlu 7 ve 8. smiflarda segmeli 2 saat olan Biligim
Teknolojileri ve Yazilim dersi, 68rencilerin; bilisim teknolojilerini amacina uygun
verimli kullanmalarini, bilgi islemsel diisiinme (algoritmik diisiinme) ve problem ¢6zme
becerileri edinmelerini, akil yiiriitme siirecini takip ederek yonetebilmelerini, algoritma
tasarimini kavrayarak ifade edebilmelerini, problemleri ¢dzmek i¢in uygun strateji
gelistirip uygulayabilmelerini ve programlama becerisi kazanmalarin1 amaglamaktadir
(MEB, 2018). Problem ¢dzme becerisi, elestirel diisiinme, yaratici ve yenilik¢i bakis agisi,
algoritmik diisiinme, algoritma tasarlama, programlama becerisi, kodlama ve robotik
uygulama gibi giincel konularin 6grencilerin yalnizca bugiiniinii degil gelecegini de
etkiledigi goriilerek yasam boyu 6grenme konusunda bilinglenmeleri arttirilmaktadir.
Bilinglenmenin kiigiik yasta baslamasi1 gerektigi diisiincesi ile 21. yiizy1l becerilerini

kapsayan kazanimlar sadelestirilerek giincellestirilmis olup ilkokul 1,2,3 ve 4. Siiflarda



ilk kez 2018-2019 egitim 6gretim yilindan itibaren uygulanmaya baslanmistir (MEB,
2018).

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinin alt kazanimlarindan bazilari;
problem ¢6zme yaklasimlari, farkli ¢6ziim yollarini tasarlamasi ve algoritma gelistirmesi,
algoritmik diistinme becerisini kazanmasi, gilinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim
bulmasi olarak a¢iklanmaktadir (MEB, 2018). Bunun sonucunda algoritmik diisiinme
becerisi kazanan bir 6grencinin sadece konuyu kavradigi derste degil, diger derslerde,
giinliik hayatinda, aile ve arkadas iliskilerinde rahatlikla kullanip, karsilastig1 sorunlara
kars1 olusturdugu algoritma yapilarin1i yeniden yapilandirarak cesitli durumlara
uyarlayabilmektedir. Algoritmik diisiinmeyi bilmek, 6grencilerin akademik basarilarini
ve Kisilik gelisimlerini olumlu yonde etkilemekle birlikte hayatlarini kolaylastirarak

yasam kalitelerini arttirmaktadir.

Algoritmik diisiinme, algoritma tasarimi ve programlama becerisini kisilere kazandirmak
icin ¢ok sayida cesitli teknolojik araglar bulunmaktadir. Teknolojik araglar igerisinde
stirekli geliserek, Ogretmen ve Ogrenciye sundugu imkanlar ve kullanim kolayligi
nedeniyle en ¢ok tercih edilen Web 2.0 araglaridir. Web 2.0 araglari; bilgi paylasima,
iletigim, kolay erigim, icerigi degerlendirme ve yeniden yapilandirma gibi imkanlar1 basit
ve anlagilir uygulamalar araciligiyla kullaniciya sunmaktadir (Horzum, 2010; Elmas ve
Geban, 2012). Icerisinde bir ¢ok uygulama barindiran Web 2.0 araglari ile kullanicilar
cesitli tlirde icerikler olusturup, benzer uygulamalardan ilham alip gelistirerek yeni bir
iiriin ortaya koyarak web okuryazarna doniismektedirler. Enonbun (2010), Web 2.0
teknolojileri ile 6grenme ortami olan sinifin sanal diinyaya genisletildigini ve ¢esitli
bilgilerle donatilmis diinyanin sanal siif olmasina izin verildigini sdylemektedir. Egitim
stirecine aktif katilan 6grenciler, Web 2.0 teknolojileriyle ¢ok sayida uyaranla etkilesime

gecerek kalic1 6grenme gergeklestirmektedirler.

Egitim 6gretim siirecinde; 6grenci motivasyonun yiiksek olmasi, ders i¢i etkinliklere aktif
katilim saglamasi, geleneksel yontemlerin disinda, yenilik¢i birden fazla duyu organina
hitap eden teknoloji araclarmin kullanilmasi verimi arttirmaktadir. Ogrenme ortaminda
kullanilacak olan web araglarinda aranacak 6nemli 6zellikler sdyledir: 6grencilere aninda
geri bildirim verme imkanina sahip olmasi (Dellos, 2015) ve Tiirkiye’de 6grenim goren

ogrenciler igin ise Tiirk¢e dil destegi sunmasidir (Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018). Bu



nedenlerle yapilan arastirmada ortaokul 6grencilerinin &grenme diizeyine uygun dil
destegi Tiirkce olan, Ogretmenin siireci kontrol edip Ogrencilerin gelisimini takip
edebilecegi, siire¢ icerisinde es zamanli geribildirim sunabilecegi, ticretsiz Web 2.0

araclarindan Edmodo, LearningApps.org ve Kahoot tercih edilmistir.

Edmodo: Ogretmen, yonetici, veli ve her kademedeki 6grencilere uygun 6grencilerin
potansiyellerini kesfetmeleri i¢in ihtiyag duyduklar1 kaynaklarla iletisim kurmasina
yardimci olan sinif yonetim araci olarak da kullanilabilen kiiresel egitim agidir (Edmodo,
2017). Sahip oldugu limitsiz depolama alani, 6gretme-6grenme siireglerinin planlanmasi,
uygulanmasi, 6grenci gruplart olusturarak onlarin islemlerinin yonetilmesi gibi g¢esitli

uygulamalari birlestirip tek bir platform altinda toplayan 6grenme yonetim sistemidit.

LearningApps.org: Online etkilesimli igeriklerle egitim 6gretim siirecini destekleyen 5
farkl1 kullanici diizeyinde her branstan egitsel oyunlarin hazirlanabildigi zengin Web 2.0
uygulama aracidir (LearningApps, 2012). Web sitesi tizerinden hazirlanabilen egitsel oyunlar
ve igerikler sunlardir: eslestirme oyunu, gruplara dogru eslestirme, gruplu yapboz, ¢engel
bulmaca, kelime y1gim1 bulmaca, bul bakalim ne nerede, adam asmaca, resim {istiinde eslestirme,

coktan segmeli test, bosluk doldurmali metin vb.

Kahoot: Egitim kurumlarinda her yas grubuna uygun oyun tabanli 6grenme platformudur
(Kahoot, 2012). Kullanici tarafindan kolaylikla olusturulan ¢oktan segmeli soru, anket, quiz vb.
etkinlikler derslerin 6lgme ve degerlendirme asamasmni oyunlagtirarak yarigma ruhuna
sokmaktadir. Kahoot kullamim kolaylhig1 saglayan uygulamalardan biridir. Ogrencilerin iiye olma
zorunlulugu olmadan internete bagl herhangi bir teknolojik aractan uygulamaya katilabilmesi

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada Ortaokul 5. simif 6grencilerine Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde Web
2.0 araglarmi etkin ve verimli kullanarak, algoritmik diisinme ve giinliik hayatta
karsilastiklar1  problemlere uygun algoritma tasarlama becerileri kazandirmak
amaglanmistir. Algoritmik diisiinme becerisi kazanma ve algoritmik diisiinme 6gretim
stirecinde Web 2.0 araglarinin kullaniminin etkisi var midir? sorusu bu arastirmanin
problem climlesi olarak belirlenmistir. Bu arastirmanin amacinin gergeklestirilebilmesi

icin su alt problemlere cevap aranacaktir:



1. Bilgisayarsiz etkinliklerle 6grenim goren 6grencilerin (kontrol grubu) algoritmik
diisiinme beceri diizeyleri 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

2. Web 2.0 araglar ile 6grenim goren 6grencilerin (deney grubu) algoritmik
diistinme beceri diizeyleri 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

3. Web 2.0 araglarinin kullanildig1 deney grubunun son test puanlari ile kontrol
grubunun algoritmik diisiinme beceri diizeyleri son test puanlar1 arasinda anlaml
bir farklilik var midir?

4. Deney ve kontrol grubunu olusturan 6grencilerin algoritmik diisiinme beceri
diizeyleri

a. Teknolojik araca (diziistii bilgisayar, tablet, telefon) sahip olma
durumlarina gore farklilik géstermekte midir?

b. Giin igerisinde teknolojik araglart kullanim amaci ve siiresine gore
farklilik gostermekte midir?

c. Giin igerisinde internet kullanim amaci ve siiresine gore farklilik

gostermekte midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bilisim teknolojilerinin siirekli gelisip yayginlagmasi ile web tabanli internet uygulama
araclar egitim 6gretim siirecine farkli bir boyut kazandirmis, hedefe ulasmada 6gretmen
ve Ogrencilere biiyiik kolaylik saglamistir. Bu araglar 6grencileri e8itim ve is hayatina
hazirlamada en 6nemli rol olmakla birlikte 21. Yiizyil becerilerini desteklemektedir
(Elmas ve Geban, 2012). S6z konusu araglarin ders isleyis verimini arttirmasinin yani sira
ogrencilerin, yasam boyu Ogrenmelerine olumlu yonde katki saglayacag:
ongoriilmektedir. Bu nedenle Web 2.0 araglarinin teknoloji odakli yasanan giiniimiizde
algoritmik diislinme, problem ¢ozme, algoritma tasarlama, programlama, dijital
okuryazarlik gibi becerileri edinmede 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Algoritmik
diisiinme becerisine sahip Ogrencilerin karsilasti§i sorunlara hizla ¢6ziim firetebilen,
pratik, ¢evresine kolay uyum saglayan, teknoloji okuryazari, akademik ve sosyal
basarilara sahip giiveni yiiksek nitelikli bireyler olmalar1 beklenmektedir. Bu nedenle
Web 2.0 araglart kullanilarak algoritmik diigiinme becerisi kazandirma ve algoritmik

diistinme 6gretim siirecine etkisini saptamanin 6nemli oldugu sdylenebilir.



Tiirkiye de Web 2.0. teknolojilerinin kullanim amaglari, kullanma farkindaliklariyla ilgili
calismalar mevcut olmakla birlikte, Web 2.0 araglarinin algoritmik diisiinme becerisine
etkisini arastiran bir c¢alismaya rastlanilmamistir. Algoritmik diisiinme becerisi ve
algoritmik diistinme 6gretim siirecini ele alan direk bir ¢aligma bulunmamakla beraber
programlama Ogretiminde karsilasilan zorluklar1 inceleyen c¢ok sayida calisma

yapilmistir.

Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou (2016) yaptiklari arastirmada 6gretmenlerin egitim
alaninda Web 2.0 araglarimin kullanimina iligkin goriislerini arastirmistir. Arastirma
sonucunda Ogretim programlari ile Web 2.0 araglarmin uyumsuzlugu, 6gretmenlere
verilen teknolojik araclar1 tanitan egitimlerin yetersizligi gibi cesitli sorunlarin egitimde
Web 2.0 araglarii kullanimini etkiledigini ifade etmislerdir. Norton ve Hathaway (2008),
arastirma sonuglarinda gelismis tilkelerde Web 2.0 araglarinin egitim amagh kullaniminin
yiiksek oldugunu cesitli kademelerde sinif i¢i ve smif dist etkinliklerde kullaniminin
olumlu etki gosterdigini belirtmislerdir. Diger tilkelerdede bu araglarin sinif i¢i ve sinif
dist egitim amaciyla kullanmalar1 onerilmektedir. Dolayisiyla bu konunun deneysel
calismayla arastirilmasi gerekli goriilmektedir. Algoritmik diisiinme becerisi kazanma ve
algoritmik diistinme ogretim siirecinde Web 2.0 araglariin kullaniminin etkisinin
arastirilmas1 ve yapilan arastirmanin deneysel bir calisma olmasi alan yazina katki
saglamakla birlikte yapilacak yeni c¢aligmalara yol gdsterici nitelikte olacagi

diistiniilmektedir.

1.4. Tanimlar

Algoritma: Belirli bir amaca ulagsmak veya bir problemi ¢6zmek igin adim adim

tasarlanan yol.

Algoritma Tasarmm: Problemin ¢oziimii i¢cin gerekli iglemlerin sézel veya gorsel olarak

siralanmasi.

Algoritma Akis Semas1 (akis diyagramm) : Algoritma adimlarmin geometrik sekillerle

sembolik olarak gosterimi. (elips, oklar vb.)

Algoritmik Diisiinme Becerisi: Problemin c¢o6ziim yollarin1 adim adim tasarlama,

uygulama, degerlendirme ve sonuca uygun olarak yeniden yapilandirma becerisi.



Web 2.0 Araclan: Icerik olusturma, igerik paylasmm, kolay erisim gibi imkanlari basit

uygulamalar araciligtyla kullaniciya sunan uygulama araglardir.

Edmodo: Ogrencilerin ihtiyacina uygun cesitli kaynaklarla iletisim kurmasina yardimci

olan kiiresel egitim agidir.

LearningApps.org: Online etkilesimli ve zengin igerige sahip farkli egitsel oyunlari

hazirlama imkan1 sunan uygulama aracidir.

Kahoot: Olgme degerlendirme asamasina uygun ¢oktan se¢meli soru, anket, quiz vb.

icerik hazirlama imkan1 sunan her yasa hitap eden oyun tabanli 6grenme platformudur.

1.5.Varsayimlar

1. Calisma gruplarina uygulanacak “Algoritmik Diisiinme Basar1 Testi” nin ve
kullanilacak materyal olan Web 2.0 araglarinin gegerliliginin saglanmasinda alinan
uzman gorisi yeterlidir.

2. Calisma grubunda yer alan Ogrenciler basari testi sorularina ger¢ek durumlarini
yansitacak ciddiyetle cevap vermislerdir.

3. Aragtirma sonucuna etki edebilecek kontrol altina alinamayan degiskenler her iki

grubu da esit sekilde etkilemektedir.

1.6. Siirhliklar
Bu ¢alisma;
1. 2019-2020 Egitim- Ogretim yilin Nigde ili, Altunhisar ilgesine bagli bir kasaba

okulunun 5. Smf 6grencileri ile sinirlidir.

2. Deneysel uygulama siireci 8 hafta ile sinirhdir.



BOLUM II

GENEL BIiLGILER

2.1. Problem Durumu ve Problem Cozme Becerisi

Insanlar dogduklar1 giinden itibaren ihtiyaclarini karsilamak, hayatin1 devam ettirmek ve
daha iyi bir yasam siirebilmek amaciyla bircok alanda miicadele etmektedir. Bu siirecte
karsilastiklar1 engeller onlar1 ¢oziilmesi gereken ¢esitli problemlerle karsi karsiya
birakmaktadir. Insan hayatim1 etkileyen cesitli faktorler diisiiniildiigiinde problem cok
genis kapsamli bir kavram olmaktadir. Bireylerin gelisim donemlerine gore farklilik
gostermekle birlikte 6zel, sosyal veya toplumsal yasamlarinda karsilarina ¢ikan zorluklar
(bireyler aras1 catisma vb.), amaclarin1 gergeklestirmeye ket vuran engeller (issizlik vb.)

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

Her insanin yasami boyunca ¢esitli problemlerle karsilagmasi, aragtirmacilarin gegmisten
bugiine bu alana yogunlasmasina neden olmustur. Cesitli arastirmalarda problem;
bireylerin igerisinde bulundugu karisik durumlarin tiimii (Gelbal, 1991), bireyin zihnini
karistiran, ¢6ziim yolu tiretmesini ve uygulamasini gerektiren durum (Schoenfeld, 2016),
zihni karistirmasi sonucu ¢oziim istegi uyandiran sorun (Tirniikli ve Yesildere, 2005)
bireyi diisiinsel veya fiziksel yonden rahatsiz eden gesitli ¢dzlim yollar1 i¢eren her durum

(Karasar,2002: 54) olarak ifade edilmektedir.

Problem birgok farkli sekilde tanimlanmaktadir. Yapilan farkli tanimlamalarin aslinda,
bireylerin yasamlar1 boyunca karsilarina ¢ikan rahatsiz edici ¢esitli sorunlar goriisiinde
birlestikleri goriilmektedir. Bu bir kisinin amacina ulagmasini engelleyen, basarisina ket
vuran sorunlar olabilecegi gibi kisinin sabah uyanip is yerine giderken hangi kiyafeti
giyecegine karar verememesi, bir ¢cocugun erken kalkamayarak okula ge¢ kalmasi, bir
gencin tiniversiteyi bitirdigi halde meslegini icra edememesi gibi sorunlar da olabilir. Bu
ornekleri arttirmak miimkiindiir. Ciinkii her insan nerdeyse her giin farkli sorunlarla
karsilagmaktadir. Bu durumda 6nemli olan kisilerin Karsilarina ¢ikan problemleri ¢oziime

kavusturabilmeleridir. Problemleri ¢6ziime kavusturabilmek igin yalnizca yasanilan ani
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degil gelecegi, hayatin akisini, yasam kalitesini etkileyen pek ¢ok karar verilir. Ornegin
karsilasilan problemlerden bazilari; hangi meslegi se¢meliyim, hangi iiniversitede
egitime devam etmeliyim gibi gelecege yon veren, yanlis karar verilmesi sonucunda
zaman ve enerjinin bosa harcanmasina neden olan 6neme sahiptir. Bir problemin tek
¢oziimii oldugu gibi baz1 durumlarda birden fazla alternatif ¢oziimii de olabilir. Onemli
olan alternatif ¢oziimler arasindan problemi ¢6ziime kavusturabilecek pratik, akilci, etkili
ve en uygun yolu belirlemektir. Bunu gergeklestirebilmek igin bireylerin problem ¢6zme

becerisini kazanmis olmalar1 gerekmektedir.

Problem ¢6zme becerisini bazi aragtirmacilar belli bir siiregte yapilmasi gereken agsamalar
olarak ele alirken, bazilari ise sorunlar1 ¢6zme yontemi olarak tanimlamaktadir. Oguzkan
(1993), problemi tanimlama, alternatif ¢oziimler sunma, sunulan ¢6ziimleri kanitlarla
desteklemeyi igeren diisiinme ve uygulama siireci, Ulkiier (1988) ise bireyin amacina
ulasmasii engelleyen sorunlarla karsilagsmasindan ¢oéziim {iretene kadar igerisinde
bulundugu siire¢ olarak tanimlar. Problem ¢dzme becerisi Korkut (2002)’a gore,
karsilagilan sorunu ¢6zmek i¢in gecmis yasantilar ve yeni Ogrenilen kurallar1 birlikte
uygulayarak yeni ¢6ziim yollari bulabilme yéntemidir. Ozcan (2007) ise problem ¢ozme
becerisini, 6grencilerin dgrendikleri bilgileri uygulamalarini saglayan hem &grenme
ortamlarinda hemde giinliik yasamlarinda 6grenciyi aktif kilan yontemlerden biri olarak
tanimlamaktadir. Farkli tanimlamalari incelersek; Heppner ve Petersen (1982), genel
yasamda problem c¢ozmeyi kisisel isteklere uyum saglamak amaciyla davranigsal
tepkilerde bulunma ve duyussal, bilissel islemleri sirayla amaca yoneltme olarak
aciklarken, Senemoglu (2011:536) ise problem durumuna uygun konu bilgisini ve biligsel
stratejileri kullanmay1 gerektiren etkinlik olarak agiklar ve 6nemli olan noktanin hedefe
uygun aract bularak ise kogsmak oldugunu belirtir. Bu agiklamalar 1s1g1inda giinliik hayatta
bir hedefe ulagsmada karsilasilan sorunlarla basa ¢ikma ve yenme siireci problem ¢dzme

stireci olarak tanimlanabilir.

Egitim 0gretim siirecinin her kademesinde problem ¢6zme becerisine agirlik verilmis,
Ogretim programlarina eklenmis ve karsilasilan problemleri ¢6zmek amaciyla
gergeklestirilen zihinsel ve fiziksel siiregler olarak tanimlanmistir. Ogrenciler problem
cozmeyi Ozelllikle matematik dersini kesfetmekte ve anlamakta bir yol olarak
kullanmislardir. Disiplinler arasinda, ¢cok yonlii diisiinmeyi gelistiren 6grenme ortaminda

aktif rol alan 6grencilere problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasindaki nihai hedef,
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okul ortami disinda da karsilagtiklari problemleri ¢oziime kavusturabilmeleridir. Bu
sayede bireyler, karsilagtiklar1 sorunlar karsisinda kendi ¢6ziim yollarini arar,
baskalariin kendileri yerine karar vermesine ihtiya¢ duymaz, hata yapmaktan korkmaz,

kendi yeteneklerini kesfeder, ¢esitli alanlarda 6zgiiveni artar.

Cocuklarin kiigik yasta ebeveynlerine sorular sormasiyla baglayan problem ¢dzme
becerisi zaman igerisinde ¢evrenin de etkisiyle gelismektedir. Miller ve Nunn (2001)
problem ¢6zme becerilerinin kiigiik yaslarda baslayarak 6grenilmekte, okul cagina
geldiginde ise gelistirilmekte oldugunu sdylemistir. Sahin, Sahin ve Heppener (1993)
yaptiklar1 aragtirma sonucunda okul ¢aginda problem ¢6zme becerisini kazanmig olan
bireylerin kisisel iliskilerde uyumlu, sezgisel kararlar verebilen, kaygi diizeyleri az,
olumlu benlik algisina sahip olduklarini tespit etmislerdir. Pakaslahti, Karjalainen ve
Keltikangas (2002) ise arastirmalari sonucunda okul ¢aginda problem ¢dzme becerisi
kazanmamig bireylerin depresif davranigsa sahip olup kisiler arasi iliskilerde uyumsuz
olduklarini, 6zgiiveni diistiik, kaygi diizeylerinin yiiksek oldugunu ve genel olarak
olumsuz davranig sergilediklerini tespit etmislerdir. Bu nedenlerle problem ¢6zme
becerisi, gocuk egitiminin okulda kazandirilmasi gereken 6nemli yonlerinden biri olarak

goriilmektedir.

Insan dogas1 geregi bilinmeyeni kesfetmek diisiincesi ile karsilastigi her problem ¢dziim
stirecinde Oncelikle ge¢miste elde ettigi bilgi ve deneyimi kullanmaya, daha Once
karsilagtig1 problem durumlar arasinda benzesim kurmaya yonelir. Eger var olan bilgi ve
deneyimleri yetmezse yeni alternatif ¢éziimler aramaya baslar. Coziim yolu arayisinda
sistematik plana gereksinim duyar. Diinyanin farkli yerlerinde ayni problemlere benzer
¢oziimlerin bulunmasi tesadiif degildir. Problem ¢6zme siirecinde bazi asamalarin
(kurallarin) oldugunu géstermektedir. MEB (2018) Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel
Miidiirliigiintin hazirladigr “Kodlama Kilavuzu”nda problem ¢dzme asamalar1 soyle

siralanmustir:

Problemi anlayana kadar sorular sormak
Problemi tanimak; dnceden karsilasilan sorun ise benzer ¢oziimii uygulamak
Cikarim yapmak; diger problelerle arasinda benzerlik kurmak

Analiz etmek; amaca uygun ara¢ kullanmak

o b~ w0 D

Problemi kiiciik parcalara bolmek
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6. Kiiglik parcalarin ¢dziimiinii birlestirerek biitiin problemi ¢6zmek

7. Cozimleri bir araya getirmek ve degerlendirmek

Benzer sekilde Bingham (akt. Aksoy,2003) 1998°de problem ¢6zme siirecini 7 asamada
aciklamistir. Ik asamada problemi tanima ile baslamis, verileri toplamak ve analiz
etmekle devam etmis, MEB’ in belirttigi problemi kii¢lik pargalara bolmek asamasinda,
¢Oziim sekillerini degerlendirmek ve uygun olani segmek olarak farklilagmistir. John
Dewey (akt. Sezgin,2011) 1997’de 5 asama olarak agikladigi problem ¢6zme
asamalarinda diger arastirmacilarla benzer olarak problemi tanima, ¢6ziim yollari
olusturma, ¢6ziimii degerlendirme ve Oneriler sunma agamalarina sahipken son agamaya
stirecin raporlagtirilmasini ekleyerek problem ¢dzme siirecinde diger arastirmacilardan
farklilagsmaktadir. Problem ¢dzme siirecini en kisa sekilde George Polya (akt. Senemoglu,
2011) 1996’ da 4 asama ile siralamistir. Bunlar: problemi anlama, ¢6ziim plani yapma,
yapilan ¢0ziim planin1 uygulama, sonuclari degerlendirme asamalaridir. Diger
arastirmacilardan farkli olarak bu siirecte verilerin toplanmasi, verilerin analizi agamalari

ayrica yer almamaktadir.

Literatiirde ¢esitli problem ¢6zme asamalarina rastlanmaktadir. Problem ¢6zme siirecinin
ilk asamas1 problemi tanima, analiz etmedir. Bu asamada problem gerekirse kiiglik alt
parcalara boliiniir, problemi olusturan nedenler arastirilir. Ilk asama onemlidir, ¢iinkii
problemin dogru anlasilmas1 dogru ¢oziilmesine yardimeci olmaktadir. ikinci asama
¢ozlim yolu gelistirmektir. Ana problemi olusturan nedenlere uygun, etkili, akilc1 ve kisa
zamanda gergeklestirilecek ¢oziim yollart gelistirilir. Daha sonra gelistirilen ¢6ziim
yollar1 uygulanir, test edilir. Son olarak uygulanan ¢6ziim yollarinin problemi ¢6ziime
kavusturmada etkililigi degerlendirilir, hata varsa nedeni arastirilip diizeltilir ve alternatif
¢oziimler icin Onerilerde bulunulabilir. Problem ¢6zme siireci temel olarak 4 asamadan
olusmaktadir fakat J. Dewey bircok arastirmacidan farkli olarak siirecin

raporlastirilmasini da problem ¢6zme asamalari icerisine dahil etmistir.

Bu asamalar1 tamamlayarak problem ¢dzme becerisini kazanmis bireylerde; 6grenme
sorumlulugu artar, analiz etme, karar verme, degerlendirme, yaratici, yenilik¢i, cok yonlii
diisiinme gibi cesitli beceriler gelisir, hatalardan ders c¢ikarilarak tecriibe ve kalici
ogrenme olusur, dzgiiven artar, 6grenmeye olan motivasyon yiikselir (Ulkiier, 1988;

Ozcan, 2007; Gelbal, 1991; Sahin, Sahin ve Heppener, 1993; Korkut, 2002). Egitimde
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biiylik 6neme sahip olan problem ¢dzme becerisi 6grencilere kazandirilmasi gereken
temel becerilerden biri olarak hem Milli Egitim Bakanlig1 6gretim programlarinda yer
almis hem de egitimde teknoloji kullanimi i¢in 6grenci, 6gretmen, yonetici standartlarini

belirleyen uluslararasi topluluk “The International Society for Technology in Education

(ISTE)” standartlarinda yer almistir (ISTE, 2016).

Gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri ile egitim programlarinin kapsamlar1 genisletilmis;
problem ¢6zme becerileri temelinde, Ggrencilerin algoritma tasarlama, algoritmik
diisiinme ve sonucunda iiriin olusturma becerilerine odaklanilmistir. ISTE (2016),
teknoloji doniisiimli 6grenmede O6grencilerin sahip olmasi gereken standartlart sdyle
belirlemistir: dijital yurttas, yaratict ve yenilik¢i, arastiran ve giiclendirilmis 6grenen,
hesaplamal1 (algoritmik) diisiiniir, kiiresel isbirlik¢i ve iirlin olusturucu. Uluslararasi
egitimde teknoloji toplulugu tarafindan agiklanan standartlar sonucunda algoritmik
diisinmenin, egitim siirecinde uluslararas1 kabul goren, Ogrencilere kazandirilmasi
gereken onemli bir diisiinme becerisi oldugu goriilmektedir. MEB (2018) egitim
ortamlarinda ilkokul diizeyinden baslayarak ogrencilerin algoritma Ogrenimlerinin,
algoritmik diisiinme becerilerinin ve kodlayarak robotik uygulama gelistirmelerinin

Oonemini vurgulamaktadir.

2.2. Algoritma ve Algoritmik Diisiinme Becerisi

Algoritmik diisiinmenin agamalarindan olan algoritma tasarlama &grenilmesi gereken
kilit bir beceridir. Algoritma tasarimi ile hem problemlemler daha 1yi anlagilmakta hem
de ¢oziim yollar1 kolay ifade edilmektedir. Algoritma, adim adim kesin olan problem
¢ozlim yolunun gosterimidir. En temel sekilde algoritma; problemin ¢6ziim sonucu degil,
¢ozlime gotiiren yoldur. Bu nedenle herkesin giinliik hayatta karsilastigi problemleri
¢ozmek amaciyla iirettigi ¢6ziim yollar1 aslinda birer algoritma tasarimidir. Dijital cagda
algoritma ve algoritma tasarlama kavrami bir¢ok alanda karsilasilan ve zamanla 6nemi
artan kavramlardandir. Bu kavramin zamanla 6nem kazanmasinda etkili olan sebeplerden
biri, teknolojinin gelisimine ayak uydurabilmek amaciyla iilkemizde yeni yetisen
genglerin yenilik¢i, gelismeleri takip ederek tiikketen bireyden c¢ok iireten birey
olmalarinin hedeflenmesidir (MEB, 2018). Bu hedef 1s18inda Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi 6gretim programinda “Algoritma tasarimina iliskin anlayis gelistirerek

sozel ve gorsel olarak ifade edebilmeleri” 6zel amag olarak yer almaktadir.
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Algoritma; Zsak6 ve Szlavi (2012)’ e gore sabit islem sirasina sahip, uygulanabilir
problem ¢oziimleri olarak ifade edilirken, Aytekin ve arkadaslarina (2018) gore problem
¢Oziimiine ulagmanin anlatildig1 asamali yol olarak ifade edilmektedir. Algoritma; kolay
veya zor problemlerin nasil ¢oziilebilecegini tanimlayan adimlardir. Sonunda ¢6ziime
ulagilan her problem temelinde algoritmaya dayanir (Educba, 2020). Bu tanimlamalardan
farkli olarak Cormen vd. (2009) algoritmay1 bir problemi ¢6zmek i¢in kullanilan arag

olarak ifade etmektedir.

Algoritmanin giindelik hayatimizdaki 6neminin farkinda olmak onu tasarlarken uyulmasi
gereken kurallar1 beraberinde getirmektedir. Oncelikle problem durumunun dogru
anlasilmasi ve net sekilde ifade edilerek baslanmasi gerekmektedir. Coziime uygun
olusturulan algoritmalar; sirali, basit, icerisinde baska problemler igermeyen, uygulama
asamasi veya hata ayiklama asamasindaki giincellemelere uygun esnek yapiya sahip
olmali, gerekirse tekrarla adimi kullanilmali, belirli bir adim sonunda hizli ve pratik
sekilde ¢oziime kavusturularak sonlandirilmalidir (Zsaké & Szlavi , 2012). Siral
adimlardan olusan ¢6zlim belirsiz ifadeler icermemeli net olmalidir. Bu siiregte gegmiste
olusturulmus problem durumuna uygun var olan algoritmalar kullanilabilmekte veya

alternatif yeni tasarimlar da olusturulabilmektedir.

Algoritma tasarimi problemi ¢ozmek i¢in olusturulan sézel veya gorsel yapilardir.
Algoritma akis semas1 (akis diyagrami) ise algoritmalarin farkli geometrik sekiller
kullanilarak ifade edilmesidir (MEB YEGITEK, 2018). Geometrik sekillerle
algoritmalar1 sembollestirip gorsellestirmek hem problem durumunun anlasilirligini
arttirmakta hem de problem c¢oziimiinii kolaylastirmaktadir. Akis semasi olusturmak
yalnizca algoritma olusturan kisiyi degil, incelemek isteyen kisiler i¢inde anlasilabilirligi
kolaylagtirmaktadir. Algoritma tasariminin temeli olan akis semalar1 egitim Ogretim
siirecinde de yaygin olarak kullanilmaktadir. Ciinkii 6grenciler, soyut olan algoritma
olusturma kavramini somutlastirarak kalici 6grenme gergeklestirmektedirler. BTY
Ogretim programi ve kodlama kilavuzu kitabma gore akis semasi olusturulurken

kullanilan ortak sekiller Tablo 1°de gosterilmektedir (MEB YEGITEK, 2018).
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Tablo 1. Akis Semasinda Kullanilan Ortak Sekiller

Sekil Isim Aciklama

Elips — Terminal Bir algoritma akisini
baslatir ve bitirir.

Dikdortgen — Islem Algoritmada yapilacak
islemleri belirtir

Paralelkenar — Giris / Cikis  Algoritma akisina
disaridan (kullanici
tarafindan) yapilan bilgi

girisi.

Eskenar Dortgen — Karar  Bir duruma karar verme
merkezidir. (yanlis/ dogru
vb.)

Dalgali Dortgen — Cikti Ekranda herhangi bir
sonucu ¢ikt1 olarak
gosterir

Altigen -Tekrar Tekrar eden komutlar

«— ¢_’ Oklar — Akis Cizgisi Akis yoniinii gosterir.

Problem ¢6zme asamalari algoritma akis semasi sekilleri ile ifade edilebilmektedir.
Boylece gerekli bir 6ge veya boliim arasindaki iliskiler renklendirilerek kolayca
vurgulanabilmektedir. S6zel algoritma tasarimi ve akis semasi arasindaki fark Tablo 2°de

gosterilmektedir.

Tablo 2. Sozel Algoritma Tasarimi ve Akis Semast Arasindaki Farklar

So6zel Algoritma Tasarimi Akis Semast
* Problem ¢6zme ile ilgili yontemdir. * Problem ¢6zme siirecinin gorsel
+ Islemler adim adim talimat yazilari 'FemSi'idir-
ile gosterilir. * Islemler adim adim sekillerle
» Karmasik ve anlasilmasi zor gosterilir.
olabilir. * Gorsel ve anlasilmasi kolaydir.
* Daha fazla zamanda olusturulur.  Daha kisa zamanda olusturulur.
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Tablo 2 dikkate alindiginda algoritma 6gretiminde; gorsel araglarla zenginlestirilmis akis
semas1 kullanimi, sozel olarak tasarlanan algoritmalara gore kisa siirede daha kolay

O0grenmeyi saglamaktadir.

Tasarlanan algoritmanin uygulanmasi, degerlendirilmesi ve uygulama sonucuna uygun
olarak ihtiya¢ halinde yeniden yapilandirilmas: algoritmik diisiinme becerisini
olusturmaktadir. Algoritmik diisiinme becerisinin, ISTE (2016) 6grencilerin sahip olmasi
gereken standartlar arasinda yer almasi uluslar arasi egitim anlayisinda kabul gormiistiir.
Algoritmik diisinme becerisi bir¢ok arastirmaci tarafindan farkli sekillerde
tanimlanmustir. Yetenek olarak tanimlayan arastirmacilardan Futschek (2006) algoritmik
diistinmeyi, bir sorunu temel bilesenlerine ayirmak ve elde edilen bilesenleri belli bir
gosterimle modelleme yetenegi olarak tanimlarken, Brown (2015) algoritmalari anlama,
gerceklestirme, degerlendirme ve yeniden yapilandirarak iiretme yetenegi olarak
tanimlamistir. Bu goriislerden farkli olarak Wolz ve digerleri (2011) algoritmik
diisiinmeyi, programlama becerisi agamalarini ifade etmek i¢in kullanilan okuma yazma
gibi temel dil becerileri olarak ifade ederken, Csizmadia ve digerleri (2015) problemlerin
¢Oziimiinde mantiksal akil yliriitmeyi iceren diisiinme siireci olarak ifade etmektedir.
[Ikogretim Ogrencileriyle yaptiklari calisma sonucunda Ziatdinov ve Musa (2012)
algoritmik diistinmeyi, insanin sahip oldugu entelektiiel gii¢ olarak kabul etmis, mantikli

ve yaratici diisiincenin temsili oldugunu belirtmiglerdir.

Tanimlar incelendiginde algoritmik diislinmenin yararli diger 6grenme becerilerini
icerdigi goriilmektedir. Bu becerilere; problemin farkina varma ve ¢dzme, yeniden
yapilandirma, elestirel dilislinme, programlama, modelleme, yaratici, mantiksal,
matematiksel diigiinme, okuryazarlik ve tiretme 6rnek olarak gosterilebilir. Bu nedenle
algoritmik diistinme, 21. ylizy1l becerilerinin kazandirilmasina yardimer olan kilit bir
beceridir. Ogrencilerin icinde yasadigimiz dijital ¢agi, bilim ve teknoloji alaninda
yagsanan gelismeleri anlamasina yardimct olur ve disiplinler arasinda kolay
uygulanabilirligi ile 6grenmeyi destekler. Gelecegin gergegi olan algoritmik diisiinmeyi

olusturan ¢esitli asamalar ve alt beceriler mevcuttur.

Algoritmik diisiinme becerisini Futschek (2006), problemi tanima, verileri analiz etme,
probleme uygun strateji liretme, stratejiye uygun algoritma gelistirme ve gelistirilen

algoritmanin verimliligini arttirma olarak 5 asamada ag¢iklamistir. Brown (2015) ise
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problemi tanima ve probleme uygun algoritma olusturmayi ilk agama olarak agiklamis
Futschek’den farkli olarak algoritma degerlendirme asamasin1 ve yeni algoritmalar
gelistirmeyi bu siirece dahil etmistir. Algoritmik diisiinme becerisi iizerine arastirma
yapan Zsako ve Szlavi (2012) algoritmik diisiinme agamalarinin diger aragtirmacilardan
farkli olarak 7 asamada aciklamislardir. Diger aragtirmacilarla benzer olarak problemi
tanima ve algoritma olusturma siirecine yer verirken bir¢ok arastirmacidan farkli olarak
5.agsama ve sonrasinda algoritmay1 gerceklestirme (kodlama), gergeklestirilen algoritmay1
diizeltme ve yeni karmasik algoritma olusturmay1 algoritmik diisiinme siirecine dahil

etmistir.

Yapilan incelemeler sonucunda algoritmik diislinme asamalar1 ile problem ¢dzme
asamalarinin benzerlik gosterdigi goriilmektedir. ilk asamada problemi tanima, anlama,
coziilebilir hale getirme, gegmiste karsilagilan problemlerle iliski kurma ortak agsama iken
algoritmik diisiinme de problemi tanimlamanin yaninda algoritma olusturulmasi da yer
almaktadir. Ik asamada problem tam olarak anlasildiktan sonra uygun ¢dziim yolu adim
adim tasarlanip ayrintili ve net sekilde yazilarak algoritma olusturulur. ikinci asamada
problem ¢dziimiine uygun olusturulan algoritma tasarimi uygulamaya koyulur. Ugiincii
olarak, olusturulan algoritma tasariminin amaca uygunlugu adim adim incelenir, analiz
edilir. Problem ¢6ziimiine uygun oldugu diisiiniilen algoritma, incelemeler sonucunda net
olarak programlamaya uygun sekilde olusturulur. Dordiincii asama, karar verilen
algoritmanin uygulanmasi i¢in program ve kodlarin belirlenerek bilgisayar ortamina
aktarilmasi algoritmanin gergeklestrilmesidir. Besinci asama algoritma verimliliginin
arttirildigi son asamadir. Bagkalar1 tarafindan farkedilen hatalar diizenlenir, kodlar ihtiyag
halinde farkli yapilarla degistirilir problemi ¢oziime kavusturmada yeterlilik diizeyi
incelenir. Son olarak giincellenmis, uygulanan algoritmaya alternatif yeni algoritmalar
olusturulur. Ciinkii baz1 problemlerin tek bir ¢6ziimii olmamaktadir, mantiksal akil
yiriitme ile alt nedenlerini de karsilayan farkli ¢6ziim yollarina uygun algoritmalar

olusturulabilir.

Algoritmik diisiinme yalnizca bilgisayar bilimcilere veya matematikgilere bagli olmayip
herkesin 6grenmek isteyecegi her alanda kullanilabilen bir beceridir. Yeni nesil her
bireyin algoritmik diisiinme becerisine sahip olmast beklenmektedir. Algoritmik
diisinmenin bireye sagladigi faydalarin baginda mantiksal akil yiiriitme gelmektedir.

Mantiksal akil yiiriitme, kisilerin gercekleri diisiinerek, analiz ve kontrol ederek
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anlamasini saglar (Csizmadia, ve digerleri, 2015). Algoritma olusturma, hata ayiklama ve
test asamasinda mantiksal akil yiritme aktif olarak kullanilmaktadir. Problemin
¢Oziimiine uygun tahminler yapmak, analiz etmek, etkili sonu¢ ¢ikarmak ve sonucu

degerlendirerek gerekli diizeltmelerin yapilmast mantiksal akil yiiriitme iglevidir.

Karsimiza ¢ikan benzer problemlerin ¢oziilmesinde algoritmik diisiinme becerisi devreye
girmektedir. Problemin her seferinde yeniden tekrar tekrar ¢oziilmesine gerek yoktur.
Algoritmik diistinme ile benzer problemler ge¢cmis Ogrenim deneyimleriyle
iliskilendirirlerek hizla ¢oziime kavusturulmaktadir. Ornegin, ogrencilik yillarinmn
basinda matematik derslerinde 6grenilen dort islem algoritmalari (kurallari). Basit islem
kurallarmi 6grenildikten sonra herhangi bir kisi veya bilgisayar tarafindan rakamlar
degissede islem ¢Oziimii bulunabilir. Algoritmik diistinme problem ¢oziimlerini
otomatiklestirir. Bu konuda ISTE (2016) 6grencilerin sahip olmasi gereken standartlar
icerisinde otomatik ¢oziimler olusturmak igin algoritmik diislinme becerilerinden

faydalandiklarini belirtmektedir.

Algoritmik diisiinme bireylerin problem ¢6zmelerini kolaylastirarak ¢6ziilebilir hale
getirmelerini saglamaktadir. Yapilan hemen hemen her sey algoritmik diisiinme ve
algoritma igermektedir. Bu nedenle algoritmik diisiinme becerisini gegmis ve gelecege
dogru yonlendirebiliriz. Ornegin dgrencilerin ertesi giinki derse dair esyalarini yatmadan
once hazirlamalar1 veya yolda yiiriirken eldivenini kaybettigini farkeden 6grencinin

adimlarini geri izlemesi.

Giindelik hayatin sekillenmesine yardimcr olan algoritmik diistinmenin faydalarim

Sheldon (2017), ayrisma, soyutlama, 6riintii tanima, temel tutum olarak agiklamustir.

v’ Ayrigma, zor veya karmagik gériinen problemleri pargalara bolme. Boylelikle soyut
olan sorunu anlamlandirarak somut hale getirme.

v Soyutlama, karmagik bir problemin basit model haline getirilmesi. Co6ziime
kavusturabilecek bilgileri 6nemsiz bilgilerden ayirma. Geg¢miste karsilasilan
problemlerle benzesim kurma.

v" Oriintii tanima, mantiksal akil yiiritme becerilerini kullanarak ¢dziim yolu igin
hipotezler olusturma.

v' Temel tutumlar, karsilagilan problemleri ¢6zebilmek igin gereken tutum ve

davraniglara sahip olma (6zgiiven, sabr, isbirligi, iletisim becerileri vb.).
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Bir algoritmanin arkasindaki fikirleri adim adim uyguladigimiz islemdir algoritmik
diistinme. Bu nedenle algoritmik diisiinme sabir ve ¢aliskanlik gerektirmektedir (Brown,
2015). Problemin ¢o6ziimii i¢in olusturulan talimatlar dogru sirayla uygulanmalidir.
Algoritma olusturma, uygulama ve hata ayiklama siireci baz1 karmagik problemlerde
uzun siirebilmektedir. Siirecin uzamasi sonucunda, kisiler sikilarak algoritma adimlarini
takip etmeyi birakirlar veya yolun basinda problemin karmasikligini bahane ederek
vazgecerler. Oysa bu siireci saglikli bir sekilde yoneten kisi kendisine olan giivenini,
basarma inancini, kendi davranislarini ve potansiyelini kesfetme imkani bulmaktadir.
Algoritmik digiinme 6gretim siirecini basarili sekilde tamamlayabilmek igin 6gretim
stirecini takip etme imkan1 sunan, gorsel araglarla zenginlestirilmis 6grenme ortamlarina
ithtiya¢ duyulmaktadir. Bu 6grenme ihtiyaglarini karsilamak ve dgretmenlere yardimci
ders materyali hizmeti sunmak amaciyla siirekli gelisen, etkilesimli 6grenme araglarini

igeren Web 2.0 kavrami ortaya ¢ikmustir.

2.3.Web 2.0

Web 2.0 kavrami Tim O’Reilly tarafindan 2004 yilinda alanyazina kazandirilmistir.
Ikinci nesil internet hizmetleri olarak da bilinmektedir. O'Reilly (2005) Web 2.0’1 ag
etkilerini katilim mimarisi aracilig1 ile zengin kullanici deneyimleri sunmak olarak
aciklamistir. Bu kavramin daha net anlasilmasi igin Web 2.0’in temel 6zelliklerini su

sekilde siralamigtir:

Uygun maliyetli hizmetler

Kullanic1 katilimi ile zengin igerik olusumu ve veri kontrolu
Isbirligi ile igerik gelistirme ve kullanicilara giivenme
Kolektif zekay1 kullanma

Kullanicilarin uzun kuyruktan yararlanmasti

Tek bir cihaz kullanimi ile sinirlanmamasi

AN N N NN N

Kullanim1 kolay basit arayiizler, gelistirme modelleri, zengin kullanict

deneyimleri

Aciklanan Ozelliklerden yola ¢ikarak Web 2.0; daha once kullanilmakta olan Web
1.0°dan farkli olarak kullanicilarin yalnmizca hazirlanan igerikleri tiiketen bireyler
olmaktan ¢ikip, hazir igerikleri degerlendiren, tartisan, yorumlayarak geri bildirim veren

ve kendi igeriklerini {ireten aktif bireylerin oldugu internet ortamlar1 olarak ifade
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edilebilir. Internet diinyasst Web 2.0 ile statik (duragan) sayfalardan siyrilip, aktif
sayfalarin yer aldig1 kullanicilarin paylasim odakli ve ortaklasa olusturdugu dijital ortam
haline gelmistir. Web 2.0 temel bir kavram olmakla birlikte, igerisinde ihtiyaglara gore
stirekli gelisen bilgiye erisimi ve kullanicilar arasi etkilesimi kolaylastiran cesitli

teknolojik araglara sahiptir.

2.3.1. Web 2.0 Araglar ve Egitimde Kullanim

Popiilerligi siirekli artan yeni nesil internet teknolojileri Web 2.0 araglari, etkilesimli web
uygulamalari ile igbirligi yapan, icerik iireten ve ¢esitli uygulamalarla paylasim saglayan
teknolojilerdir (Franklin ve Harmelen, 2007). Ajjan ve Hartshorne (2008) ise Web 2.0
araglarini; bilgiye kolay erisim, iletisim, bilgi paylasimi, isbirlik¢i icerik olusturma,
degerlendirme ve icerik depolama imkanlarim1 kolay kullanim ile her yas kullaniciya
sunma teknolojisi olarak ifade etmektedir. Web 2.0 araglarinin en temel odak noktasi
kullanicilarin igbirligi potansiyellerinden yararlanmaktir. Bu konuda Anderson (2007),
Web 2.0 araglarinin temelini, {iretilen igerige zengin kullanici katilim yapisinin (agik

kaynak kodlu) olusturdugunu belirtmektedir.

Web 2.0 araglari sahip oldugu &zellikler ve sundugu hizmetlerle egitim 6gretim siirecini
zenginlestirmektedir. Web 2.0 araglarinin 6grenme siirecine etkileri {izerine yapilan
aragtirmalarda Web 2.0 araglarinin: 6grencilerin farkli sosyokiiltiirel 6zelliklere sahip
kisilerle iletisim kurarak kendilerini ifade etme becerilerini gelistirdigi ve 6grenmeye
motive ettigi (Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou, 2016), 6grencilerin &grenimini
destekleme ve gelistirmede zengin igerige sahip oldugu (Ajjan ve Hartshorne, 2008),
kisisellestirilmis Ogrenme alanlarin1 olusturarak Ogrencilerin kigisel gelisimlerini
destekledigini ve sosyallesme imkani tanidigini1 (McLoughlin ve Lee, 2010), 6grencilerin
ogrenmelerini kontrol ederek yonetme ve digerleriyle isbirligi becerilerini olusturdugu
(An ve Williams, 2010), o6grencilerin medya kullanimimi ve g¢esitli okuryazarlik
becerilerini gelistirdigi (Duffy, 2008), iiriin odakli oldugu i¢in dgrencilerin harcadiklari
gayretin sonucunu gormelerine olanak sagladigi (O'Reilly, 2007), bireysel olarak

o6grenmenin aktif sorumlulugunu iistlendigi (Enonbun, 2010) sonucuna ulasmislardir.

Yapilan arastirmalar Web 2.0 teknoloji araglarinin egitim siirecinde 6gretmene, 6grenciye
ve egitim ortamima cesitli katkilar sagladigimi vurgulamaktadir (O'Reilly, 2007,

Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou, 2016). Egitim ortamina olan katkilarin bazilart
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sunlardir: 6grencilerin iletisim becerilerini gelistirerek daha aktif, igbirlikei, sinif disinda
da dgrenmeyi destekleyen dogal 6grenme ortami sunmasidir. Ogretmene olan katkilarn
bazilar1 sunlardir: 6grenmeyi yapilandirarak 6gretimi  kolaylagtirma, alternatif
degerlendirme ve ders isleme siireci yonetimi, dikkat ¢ekici uygulamalar ile 6grenci ile
etkili iletisim kurma olanagi saglamasidir. Ogrencilere olan katkilarin bazilari ise
sunlardir: 21.yy. becerilerinin kazandirilmasi (bilgi okuryazarligi, st diizey diisiinme
becerileri), kisisel, sosyal gelisimlerinin ve akademik basarilarinin artmasi, 6grenme
sorumlulugunu alarak otokontrol becerisi gelistirmesi, grup halinde ¢alisarak isbirlik¢i
ogrenme gerceklestirmesi, bireysel 6grenme imkani ve esnek calisma, alistirma, tekrar

saatleri ile kalic1 6grenmelerine yardimci olmasidir.

Web 2.0 araglar siirekli gelisen dinamik gesitlilige sahiptir. Giincel Web 2.0 araglarini
smiflandiran ¢ok sayida arastirma bulunmaktadir (Enonbun, 2010; Horzum, 2010; Elmas
ve Geban, 2012, Conole ve Alevizou, 2010; isbulan, Kaymak ve Kiyici, 2019). Bu
aragtirmada egitim alaninda kullanilan Web 2.0 araglarmin siniflandirilmasina yer

verilmistir.

2.4, Egitim Alaninda Kullamlan Web 2.0 Araclarmm Smiflandiriimasi

1. Smif Yonetim Araclari:

a) Edmodo b) Voki c) Triptico
d) GoogleClassroom d) SkypeClassroom e) Nearpod
f) Edublogs g) Socrative h) ClassDojo
2. Sinav — Quiz Aragclari:

a) Kahoot b) Quizlet ¢) Quibblo
d) Quizslides e) Easytestmaker f) Quizslides
g) What2learn h) FlipQuiz J) Quizizz
k) Socrative ) Plickers m) Flubaroo
n) Proprofs p) Quiz Maker

3. Cevrimici Oyun — igerik Olusturma Araglari:

a) LearningApps.org b) Goconqr c) Oppi
d) DiscoveryPuzzle e) Classflow f) Wizer.me
g) CrosswordLabs h) Classcraft, J) Sploder



k) Deck.toys I) Gamestarmechanic

4. Sunu Hazirlama Araglari:

a) Prezi b) Emaze
d) Slidely e) Presentain
g) Photobucket h) Genially

5. Harita- Kavram Haritas1 Olusturma Araglari:

a) Mindmeister b) Datawrapper
d) Creately e) Mindomo
g) Cacoo h) Popplet
k) Gliffy I) Coogle
5. Dijital Hikaye — E-Kitap Olusturma Araglari:
a) Storybird b) Storyjumper
d) Issuu e) Plotgenerator
g) Minibook A3-A4 h) Mystorebook
6. Animasyon veya Karikatiir Olusturma Araglari:
a) Moovly b) Vyond
d)Animaker e) Comicgen
g) Cartoon Marker h) Stripgenerator

7. Kodlama Ogretim Araglar::

a) Scratch Mit Edu b) Code.org
d) CodeMonkey e) Codeavengers
g) CodeCombat h) Kodlamasal

9. Cevrimici Ogrenme Platform Araclar::

a) EBA b) Khan Academy

10. Arttirilmis Gergeklik Araglari:
a) Metaverse b) QuiverVision
d) Chromwille e) Arflashcard
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¢) Powtoon
f) Clearslide
Jj) Sway.office

c) Bubbl.us
f) Maps3d
J) Tripline

c) Elementari
f) Pixton
J) Tikatok

¢) Animoto
f) Pixton
J) Toonytool

c) Tynker
f) Kodable

c¢) Udemy

c¢) Cospaces

f) Aurasma



23

11. Yabanci Dil Ogrenim Araglari:
a) Duolingo b) Lyricstraining c) Voscreen
d) Memrise e) Digipuzzle f) Voki

Aragtirmada algoritmik diisinme dgretim siirecinde kullanilacak olan Web 2.0 araglarina
karar verilirken; 6grenci diizeyine uygunluk, iicretsiz ve kolay erisim, basit arayiiz
ozelligi ile kullanim kolaylig1, grupla veya bireysel 6grenmeye yardimei, 6gretmenlerin
stireci takip edip, yoneterek, geri doniit verme destegine sahip olma 6zellikleri dikkate
alinmistir. Bu nedenle yapilan arastirmada, egitim alaninda kullanilan Web 2.0 simif
yonetim aracglarindan Edmodo, c¢evrimi¢i oyun ve igerik olusturma araglarindan
LearningApps.org ve smav — quiz araglarindan Kahoot uygulama araci segilerek

kullanilmustir.

2.4.1. Edmodo

Edmodo, 100 milyondan fazla kullaniciya sahip en popiiler Web 2.0 araglarindan bir
tanesidir. Kullanicilara sundugu hizmetler nedeniyle Web 2.0 arag¢ siniflandirmasinda
birden ¢ok kategoriye dahil edilecek ¢esitli tanimlamalara sahiptir. Edmodo; 6grencilerin
potansiyellerini kesfedebilmesi i¢in ihtiya¢ duydugu kaynaklari barindiran kiiresel egitim
ag1 (Edmodo, 2017), igerik olusturma, yonetme ve paylasma destegi sunan igerik yonetim
sistemi (Beyatli, 2018), facebook gibi sosyal ag kullanimina benzer hizmetler sunmakla
birlikte egitim i¢in kurgulanmis olmasi sebebiyle egitsel sosyal ag sitesi (Durak, Cankaya
ve Yiinkiil, 2014) olarak tanimlanmaktadir. 2008 yilindan itibaren kullanimda olan
Edmodo, egitim toplulugunda yer alan 6gretmen-6grenci ve veliyi bir araya getirerek
ogrencilerin 6grenmelerine destek olmaktadir. Bu nedenle Edmodo 6grenci ihtiyaglarina

uygun hazirlanmig sinif yonetim araci olarak da kullanilmaktadir.

Edmodo egitimi temel alan, 6grenci ve 6gretmen ihtiyaglarini karsilamay1 6ncelikli amag
olarak belirleyen bir yapida hizmet vermektedir. 2013 yilinda Tiirkce dil destegi sunmaya
baslamasi, giiclii glivenlik 6zellikleri, licretsiz erisim olanagi ve limitsiz depolama alani
diger Web 2.0 araclarindan ayiran temel 6zellikleridir. Edmodo ile 6ncelikle 6gretmenler
oturum agarak, dgrencilere kullanict adi ve sifre verip sanal siif veya isteklerine gore
sinif igerisinde kiigiik grup olusturabilirler. Ogrenciler de sisteme dgretmenleri tarafindan

verilen kullanici ad1 ve sifre ile giris yaparlar. Veliler iiye olduktan sonra olugturulan sanal
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simifa 0gretmen tarafindan davet edilirler. Bu durum sanal sinif ortamina 6gretmen

kontrolii disinda bir 6grenci veya velinin giris yapmasini en aza indirgemektedir.

Edmodo ile 6gretmenler alan sinirlamasi olmadan, ¢evrimig¢i ortama veri yiikleyerek,
paylasarak dosya kiitliphanesi olusturabilirler. Olusturduklar kiitiiphaneden 6grencilerle
dosya paylasimi yapabilir veya bitis tarih ve saatini belirleyerek 6dev verebilirler.
Tamamlanarak teslim alinan 6devlere not verebilirler. Egitim siirecinin baginda veya
sonunda Ogrencileri degerlendirmek i¢in quiz, sinav hazirlayabilir bitis tarihi belirleyerek
Ogrencilerle paylasabilirler. Anket hazirlayip anketi 6dev olarak gonderebilirler. Sinif
ogrencilerine veya olusturdugu kiigiik gruplara genel ve 6zel duyuru yapabilir, faaliyetleri
paylasabilirler. Bu paylasimlar sosyal aglarda oldugu gibi sozel veya gorsel olabilir,
paylasilan igerikleri begenme, yorum yapma, paylasma 0&zellikleri kullanilabilir.
Ogrenciler igin 6zel takvim olusturarak aylik, giinliik planlar yapabilir ve mesajlasma ile
anlik geri bildirimler verebilirler. Ogrencileri ddiillendirmek igin hazir rozetleri veya
kendi olusturduklar1 rozetleri kullanabilirler. Ayrica Edmodo igerisinde sadece
Ogretmenlerin kullandig1 cesitli topluluklar da bulunmaktadir. Kesfet boliimii ve ana
sayfadaki paylagim etiketlerini takip ederek diinyadaki diger 6gretmenlerle bilgi aligverisi

yapabilir, mesleki ve kisisel gelisimlerini arttirabilirler.

Edmodo ile 6grenciler sanal profil olusturup sifrelerini degistirebilirler. Simif igerisinde
paylasilan icerik ve faaliyetlere begenip, yorum yazabilir sirt ¢antalarina ekleyebilirler.
Sirt cantasi dgrencilerin alan sinirlamasi olmayan dosya kiitiiphanesidir. Ogretmenlerine
mesaj yazabilir. Odev ve sinavlardan aldiklari not ortalamalarmi gorebilirler. Simf
arkadaslar1 veya dahil oldugu kiiciik grup ile paylasimlarda bulunabilirler. Planlama
boliimii ile yaklagan veya tamamlanan igeriklerden haberdar olurlar. Aktif ve giincel
bilgiye zaman, mekan sinirlamasi olmadan siirekli erisim saglayabilirler. Ogrencinin
caligma siliresi sonlandiktan sonra {yeligi devam etmekte ve ihtiyaglar
cevaplandirilmaktadir. Ana sayfa tizerinde ve kesfet bolimii ile gesitli kaynaklardan
farkl1 bilgilere ulasabilmektedirler. Ogrenme daha sosyal bir hal aldig1 igin 6grenciler
ders siirecine etkin katilim saglarlar. Edmodo kullanimi sonucunda 6grencilerin 21.yy.

becerileri ve kendilerine duyduklar giiven artar. Sorumluluk bilinci kazanirlar.

Edmodo ile veliler sanal sinifta yer alan 6grencileri takip edebilir, 6gretmenin gonderdigi

Odevleri (anket, sinav vb.), faaliyetleri, 6dev ve sinavlara verilen notlar1, 6grencinin aldig:
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rozetleri gorebilirler. Ogretmene dogrudan mesaj gonderebilirler. Egitim siirecinin
icerisinde aktif olarak zaman ve mekandan bagimsiz Ogrencilerin gelisimini takip

edebilirler.

2.4.2. LearningApps.org

LearningApps.org; cevrim i¢i olusturulan ve giincellenebilen, herhangi bir egitim
disiplinine eklenebilecek oyun igerikleri sunan (Pisau, 2017), etkilesimli egitsel oyunlarla
egitim siirecini destekleyen, kolaylikla 6grenme igerigine entegre edilebilen Web 2.0
uygulama aracidir (LearningApps, 2012). 21 farkli dil destegi, ticretsiz erisim ve kolay
kullanim saglayan basit ara yiizl ile iilkemizde ve diinyada yaygin olarak kullanilan
egitsel oyun platformudur. Kullanim kolaylig1 saglayan 6zelliklerinden en 6nemlisi okul
oncesi, ilkokul, ortaokul, lise, mesleki egitim ve egitici kurslar olmak iizere 5 farklh
diizeyde ve her bransta zengin igerige sahip olmasidir. Valerievna (2019) zengin igerige
sahip olmasi nedeniyle LearningApss.org’u egitim uygulamalart bankasi olarak
tanimlamaktadir. Sahip oldugu depolama alani genisligi ile zengin igerik verilerinde
farkli medya tiirlerini (resim, ses, video) desteklemektedir. LearningApps.org
uygulamasinin amaci tekrar kullanilan igerikleri bir araya getirerek somut bir pedagojik

kalip icerisine sokmadan kullanicilarin hizmetine sunmaktir.

LearningApps.org 6gretmenlere en ¢ok ihtiyag duyduklart kolay, hizli ve etkili egitsel
oyun hazirlama imkan1 sunmaktadir. Ogretmenler iiye olmadan, 6grencilerin seviyelerine
uygun olarak, kendi branglari veya farkli branslarda yer alan mevcut uygulamalar
kullanabilirler. istekleri dogrultusunda iiye olup giris yaparak mevcut uygulamalar1 yeni
icerik ekleyerek giincelleyebilir veya hazir olarak bulunan sablonlardan yeni bir
uygulama olusturabilirler. Bu sayede LearningApps.org amacina uygun olarak hazir bir
uygulama giincellenerek farkli branslara entegre edilebilmektedir. Ogretmenler iiye
olduktan sonra sanal sinif olusturabilir, 6grencilerini kullanici ad1 ve sifre vererek sisteme
kaydedebilirler. Hazirladiklar1 uygulamalari sanal simif ile paylasarak Ogrencilerin
uygulama kullanim istatistigini goriintiileyebilirler. Ogrencilerin olusturduklart kisisel
uygulamalar bildirim olarak 6gretmene haber verilmektedir. Ogretmen uygulamalari
inceleyerek 0grenciye geri bildirim verebilir. Olusturduklar1 sanal siniflara 6zel mesaj
gonderebilirler. Hazirladiklar1 uygulamalar: gesitli sosyal medya platformlar1 ve igerik

yonetim sistemlerinde kolaylikla internet baglantis1 vererek paylasabilirler.



26

LearningApps.org uygulamasi ile kullanima sunulan 15’ten fazla gesitte hazir sablon ile
egitsel oyun igerikleri hazirlanabilmektedir. Bu sayede herhangi bir egitim kurumunun
miifredatina kolay uyum saglayabilir. Sunulan egitsel oyun sablonlar1 sunlardir

(LearningApps, 2012):

a) Eslestirme oyunu b) Grupla dogru eslestirme c¢) Say1 dogrusu
d) Normal siralama e) Serbest metinli cevaplar f) At kosusu

g) Coktan secmeli test h) Bosluk doldurmali metin j) Tahmin et

k) Uygulama demeti 1) Grupla yap boz m) Esini bul

n) Cengel bulmaca p) Kelime y1gin1 bulmaca r) Adam asmaca
s) Resim lizerinde eslestirme t) Kim milyoner olmak ister?

V) Film veya ses dosyasini uygulama ile kullan

Uygun sablonu secgerek hazirladiginiz igeriklere video, ses, resim, metin ekleyebilir arka
plan resmi segebilir ve eklediginiz resimleri diizenleyebilirsiniz. Hazirlanan veya benzer
uygulama tizerinden degistirilen igerikleri yayinlamak icin baslik, alan, alt kategori,
anahtar kelime ve uygun hedef kitle se¢cimi yapilmalidir. Yayinlanan igerikleri diger iiye
girisi yapan kullanicilar oylayabilir, goriis ve degerlendirmelerini sunabilirler. Bu
hizmetlerle 6gretmenler is birligi i¢erisinde calisabilirler. Yayinlanan uygulamalar da yer
alan QR- Code ile telefondan da giris yapilabilmektedir. Kolay, hizli ve etkili egitsel
oyunlarin yaninda LearningApps.org takvim, not defteri, ilan tahtasi gibi faydali
araclarda sunmaktadir. Ogrencinin dikkatini canli tutmak, derse motive etmek, cok sayida
uygulama imkani1 sunmak gibi bir 6gretmenin 6gretim siirecinde ihtiya¢c duyacagi cok
sayida hizmeti LearningApps.org Web 2.0 aract bir arada sunmaktadir. Pisau (2017),
teknoloji potansiyelini kullanmakta isteksiz olan Ogretmenlerin LearningApps.org

uygulamasi ile dijital egitime gecise yardimci olacagina inanmaktadir.

LearningApps.org uygulamasi ile 6grenciler liyelik girisi yaptiklarinda, 6gretmenleri
tarafindan Onerilen egitsel oyun igeriklerini zaman ve mekandan bagimsiz olarak
kullanma firsatina sahip olurlar. Kendileri hazir sablonlar1 kullanarak uygulama

olusturabilir fakat LearningApss.org igerisinde yaymlayamazlar. Sadece uygulamanin
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linkini istedikleri platformda paylasarak diger kisilerin kullanmasimi saglayabilirler.
Olusturduklar1 uygulamalara “uygulamalarim” klasoriinden erisebilirler. Ogrencilerin
uygulama olusturmasina imkan vermesi; 6grencilerin bilgi kiiltiirii olusturmasina, bilgi
isleme becerisi edinmelerine ve multimedya yoluyla bilgisayar grafikleri estetik

egitimlerini gelistirmelerine yardimc1 olmaktadir.

Kullanicilar iiye girisi yapmadan dogrudan istedikleri bransi ve egitim diizeyini secerek
iceriklere ulasabilirler. Bazi uygulamalar1 (at kosusu, esini bul) arkadaglarina veya
bilgisayara karsi oynama imkani sunmaktadir. Gorsellerle zenginlestirilmis icerikler
ogrencilerin dikkatini ¢gekmekte, 6grenmeye karsi heveslendirmekte ve devamliligi igin
motive etmektedir. Bu uygulama araci ile 6grenciler ¢esitli branglardaki etkinlikleri

kesfederek, etkilesim yolu ile keyifli ve kolay 6grenme gerceklestirebilirler.

2.4.3. Kahoot

Kahoot, her yas ve kosuldaki herkesin 6grenmesine firsat verme vizyonuna sahip oyun
tabanli 6grenme platformudur (Kahoot, 2012). 2012 yilinda Norveg Teknoloji ve Bilim
Universitesi ortakligi ile kurularak 2013 y1linda halkin kullanimima sunulmustur. 200’ den
fazla tilkede 1,1 milyar kullanict ile yaygin olarak kullanilan 6grenmeyi eglenceli hale
getiren, 6lgme ve degerlendirme siirecini kolaylastiran oyun tabanli 6grenme aracidir.
Misafir kullaniciya izin veren uygulamalar disinda diger uygulamalardan faydalanmak,
yenisini olusturmak ve oyun sonuglarin1 kaydedebilmek i¢in iiye olmak gerekmektedir.
Uyelik i¢in dgretmen, dgrenci, kisiye 6zel ve profesyonel olmak iizere dort farkli hesap
tirii bulunmaktadir. Smif veya is yerinde kolay kullanim saglayacak temel 6zelliklerin
kullanimut ticretsizdir. Daha fazla soru tipini kullanim 6zelligi olan profesyonel ve ddiil

tiyelikleri iicretlidir.

Ogrenme ortamma oyunlastirma ile eglence katan, arkadasca rekabet havasma sokan,
grup calismasina imkan saglayan Kahoot oyunu olusturmak 6gretmenler i¢cin oldukca
kolaydir. Mevcut Kahoot uygulamasi degistirilerek giincellenebilir veya igerisinde
bulunan hazir sablonlar resim ve metin eklenerek yeni bir uygulama olusturulabilir.
Ucretsiz iiyelikte 2 farkli soru tipi (¢oktan se¢meli test, dogru yanlis)
kullanilabilmektedir. Acik uglu, bulmaca ve anket soru tiplerini olusturmak iicretli
tiyeliklere oOzeldir. Kahoot c¢esitli medya kullanimma izin vermektedir. Sorulari

hazirlarken metin, resim veya youtube videosu kullanilabilmektedir. Eklenen video
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tizerinde kirpma diizenlemesi yapmak miimkiindiir. Hazirlanan sorularin igerigine baglh
olarak siire kisitlamasi verilmektedir. Sorular hazirlandiktan sonra oyna secenegine

basildiginda oyun kullanimi i¢in rakamlardan bir kod olusturulmaktadir.

Kahoot’ un sinif igerisinde kullanimi internet baglantis1 olma sart1 ile olduk¢a kolaydir.
Hazirlanan Kahoot oyunu 6grencilerin rahatlikla gorebilecegi sekilde etkilesimli tahta
yardimi ile simif ortamma yansitilir. Ogrenciler telefon, tablet veya bilgisayarlarindan
oyun kodunu girerek iiye olmadan kendi takma adlarini olusturarak oyuna katilabilirler.
Ogretmen takma ad1 uygun bulmazsa 6grenciyi oyundan ¢ikarabilir. Ogrencilerin takma
ad ile oyuna katilmalarinin oyuna kars1 isteklerini arttirdig1 sdylenebilir. Sorular ve cevap
secenekleri igerigi yansitilan ana ekranda goriilmektedir. Ogrencilerin ekraninda ise
yalnizca cevap segeneklerine ait renkli, geometrik sekilli kartlar goriilmektedir. Siire
bitiminde 6grenci ekraninda cevaplarinin dogrulugu ve cevaplama siirelerini dikkate
alarak hesaplanan puan gosterilmektedir. Kahoot ’ta hizli cevap vermek soruya dogru
cevap vermek kadar 6nemlidir. Bu durumda dogru sayilart esit olan 6grencilerden hizli
cevap verenin daha yiiksek puana sahip oldugu sdylenebilir. Uygulama sonunda podyum
ekranina puan tablosuna gore dereceye giren ilk 5 kisi yansitilmaktadir. Kahoot ‘un sahip
oldugu podyum ekrani ve puan sistemi ile 6grencilerin dikkati canli tutularak, derse ve
etkinliklere katilimi arttirdigi sdylenebilir. Bu konuda Dellos (2015), puan sistemi ile
ogrencilerin simif arkadaglari ile fazla puan kazanmak i¢in arkadasga rekabet ederek

eglenerek ogrendiklerini ifade etmistir.

Kahoot oyunlarinin diger bir hizmet 6zelligi ise takim olarak oynama firsati sunmasidir.
Internete bagh cihazi olmayan 6grenci diger arkadasiyla birlikte oyuna katilabilir veya
siif igerisinde ¢esitli takimlar olusturularak yarigma heyecani katilabilir. Takim olarak
katildiklarinda &grenciler sorulara ortak sekilde cevap verirler. Bu durum 6grencilerin
arasindaki ortak karar alma becerisini, is birligi yapma becerisini ve birlikte 6grenme

becerilerini gelistirmektedir.

Kahoot uygulamasi ile yapilan ¢alismalar incelendiginde farkli egitim disiplinleri ve yas
gruplarinda aragtirmalarin yapildigi, cogunlukla dil 6gretimi ve 6gretim siirecine sundugu

Katkilarin arastirildigr goriilmiistiir.

Lin, Ganapathy ve Singh (2018), “Kahoot: Yiiksek Ogretimde Oyunlastirma” isimli

caligmasinda Malezya’daki bir devlet iiniversitesinde 6grenim goren 51 lisans 6grencisi
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tizerinde bir donem boyunca haftalik derslerde Kahoot kullanarak arastirmasini
gerceklestirmistir. Yapilan ¢alismada yiiksek 6gretim derslerinin farkli dogasi olmasina
ragmen Ogrencilerin %98’inin Kahoot’un dgrenmelerini destekledigi, konunun 6ziinii
kavramalarma yardime1 oldugu, %92’sinin kazanma yarigi nedeniyle Kahoot oynamaya
kars1 ilgilerinin arttig1r sonucuna ulagilmistir. Ayni arastirmanin nitel boyutu sonucunda
Kahoot kullaniminda internet baglanti zorunlulugunun dezavantaj oldugu ortaya

cikmustir.

Zarzyeka-Piskorz (2016) “Kahoot ya da degil? Dilbilgisi Ogreniminde Oyunlar
Kullanilabilir Mi?” iizerine yaptig1 calismasini Polonya Pedagoji  Universitesi Genel
Ingilizce dil kursuna kayitl 112 &grenci ile yiiriitmiistiir. Yapilan ¢calismada dgrencilerin
%98’1 Kahoot uygulamasinin igsel ve digsal motivasyonlar: yiikselttigini ve oyun

katiliml 6grenme aracinin dil 6grenimini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Batibay (2019) “Web 2.0 Uygulamalarmin Tiirk¢e Egitiminde Motivasyona Etkisi:
Kahoot Ornegi” isimli yiiksek lisans tezinde 52 7.sinif dgrencisi ile dort haftalik deneysel
caligma yiritmiistiir. Yapilan ¢alismada Kahoot Web 2.0 aracinin 6grencilerin ilgisini
cektigi ve Tiirkce dersinde 0grenci motivasyonunu yiiksek oranda arttirdigi sonucuna

ulastlmistir.

Bolat, Simsek ve Ulker (2017) Kahoot’un akademik basariya etkisini incelemek
amaciyla ilkogretim matematik boliimii 72 6gretmen aday ile 4 haftalik deneysel calisma
ylrlitmiiglerdir. Yapilan arastirma sonucunda gruplar arasinda hatirlama diizeyinde
anlamli farkllihik goriiliirken, uygulama diizeyinde herhangi bir farklilik goriilmedigi
sonucuna ulasilmistir. Bu durum Kahoot uygulamasinin hatirlama diizeyinde akademik

basarty1 arttig1 yoniinde agiklanmuigtir.

LearningApps.org uygulama araci ile iilkemizde yapilan herhangi bir caligmaya
rastlanmamistir. Alanyazin taramasinda goriilen bu boslugu doldurmak, yapilan tez

caligmasinin amaglarindan biri iken yurt disinda yapilan bazi ¢alismalar soyledir:

Valerievna (2019), “Yonetimde Akilli Teknolojiler: LearningApss.org” isimli
calismasinda LearningApps.org uygulama aracinda 5 farkli sablonda gesitli oyunlar
olusturarak egitim siirecine etkisini incelemistir. inceleme sonucunda kolay hazirlanan

etkilesimli uygulamalarin 6grenmeyi bireysel ve eglenceli hale getirdigi, bu durumun
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Ogrencilerin iist diizey diisiinme becerilerinden yaraticiligini gelistirerek kendi kendine

0grenme motivasyonunu arttirdigi sonucuna ulagmistir.

Yerzhanova ve Maketova (2018), Cografya derslerinde LearningApps.org kullanmanin
etkisini 11.smif dgrencileri ile deneysel ¢aligma yaparak aragtirmigtir. Yapilan aragtirma
sonucunda Ogrencilerin geleneksel 6grenme yontemlerine gore kendi kendilerini
yoneterek daha kaliteli bir 6grenme gergeklestirdikleri sonucuna ulagilmistir. Ayrica
LearningApps.org aracinind gretmenler i¢in en etkili bilgi ve iletisim teknolojileri
uygulama araglarindan biri oldugunu belirtip nedeni olarak 6gretmenleri tiretkenlige

tesvik etttigini sOylemistir.

Viktorovna, Andreevich ve Vladimirovna (2018), matematik bilgisini kontrol etmek i¢in
LearningApps.org uygulamasinin kullanimini aragtirmigtir. Sham -Aleikhem Priamursky
Devlet Universitesi 1. Siif dgrencileri aragtirmaya katilmigtir. Sayisal seriler konusunda
ogrencilerin kendilerini simmamasi i¢in 3 farkli ugulama olusturmustur. Arastirma
sonucunda uygulama aracinin 6grencilerin bilingli ve bagimsiz olarak hatalar1 tespit ettgi,
bu hatalara aninda geri bildirim verdigi tespit edilmistir. Bu durumun 6grencilerin
gelecekte benzer hatalar1 yapmasini onleyerek bireysel 6grenmelerini arttirdigi ifade

edilmistir.

Edmodo ile yapilan ¢alismalarin yogunlukla lisans 6grencileri ve 6gretmen adaylarina

uygulanarak, simif yonetimine sundugu katkilarin aragtirildigi gortilmiistir.

Kongchan (2012), gégmen bir 6gretmenin sinif ortami i¢erisinde Edmodo uygulamasini
nasil kullanacagini ve diger 6gretmenlerin Edmodo’ya yonelik algilarini inceleyen bir
arastirma yapmistir. Bu arastirmaya Tayland'daki King Mongkut’un Teknoloji Thonburi
Universitesi'nde gdgmen 57 yasindaki 6gretmen, 81 iiniversite dgrencisi ve Tayland
Kraliyet Hava Kuvvetleri Dil Merkezi'nde 17 Ingilizce 6gretmeni katilmistir. Arastirma
sonucunda Edmodo’nun gé¢gmen 6gretmen tarafindan kullanict dostu yiiksek diizeyde
kabul gbren bir 6grenme platformu olarak goriilmiis, herhangi bir teknik destege ihtiyag
duymadan oOgrenci ve Ogretmen topluluguna fayda sagladi tespit edilmistir. Bu

arastirmadan sonra Tayland’da Edmodo kullanimi yaygilastiriimastir.

Okumura (2017), yaptig1 calismada dil 6gretiminde Japon ve Amerikan Koleji 6grencileri

arasinda kiiresel baglanti kurmak i¢in Edmodo aracini incelemistir. Bu arastirmada
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Japonya da Ingilizce dgrenen 62 6grenci Amerikada ki 52 6grenci ile eslestirilmistir.
Edmodo ile dil dersleri islenmis ve Ogrencilerin birbiri ile etkilesimi saglanmustir.
Arastirma sonucunda Edmodo’nun kolay kullanimi ve sosyal medyaya yakin igerikleri
ile Japon ve Amerikali Ogrencilerin uygulama araciligiyla 6grenmeyi olumlu
algiladiklari, ilging ve eglenceli bir deneyim yasadiklari tespit edilmistir. Ayrica
Edmodo’nun kiiresel toplum katilimina imkan saglayan etkilesimli ve faydali bir 6grenme

araci oldugu sonucuna ulasilmistir.

Dere, Yiicel ve Yalginalp (2016), Ankara’da 6zel bir okulun 182 ilkogretim 6grencisinin
bir donem boyunca Bilisim Teknoloji derslerinde Edmodo kullanimini incelemis ve
goriislerini almistir. Arastirma sonunda O6grencilerin; Edmodo kullaniminda zorluk
yasamadiklari, 6dev gonderimi, anket kullanimindan keyif aldiklari, 6grenmelerini
arttirdigit ama yazma becerilerini gelistirmeye fazla katkisinin olmadigi sonucuna

ulastlmistir.

Ekici (2017), Fen bilgisi 6gretmen adaylarmi kapsayan c¢alismasinda Edmodo’nun
dgretmen egitimi iizerindeki etkilerini incelemistir. 58 Ogretmen aday1 12 hafta boyunca
Edmodo kullanmistir. Arastirma sonucunda bir ¢ok 6gretmen aday1 dgretmen egitimi
uygulamasinda Edmodo kullanimi1 hakkinda olumlu goriis bildirmislerdir. Ancak bazi
ogretmen adaylari uygulamanin internet erisimi sinirliliindan dolayr olumsuz goriis
bildirmislerdir. Sonug olarak Edmodo 6gretmen egitiminde online(g¢evrimigi) uygulama

olusturmak i¢in kullanilabilecegini belirtmislerdir.

Karatay, Karabuga ve Ipek (2018), Tiirk¢e’nin yabanci dil olarak dgretiminde Edmodo
kullanimini incelemislerdir. Yapilan calisma TOMER’ de egitim gore 20 B2 diizeyi
ogrenci ve 2 0gretim elemant ile 8 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonuglari
ogrencilerin dil becerilerinin gelismesine, dil 6grenme ilgisinin artmasina, dil bilgisi
kurallar1 ve yeni kelime 6grenimine katki sagladigini ayrica 6gretim elemanlarina gore
Ogrencilere 6grenme sorumlulugu verme, c¢esitli okuryazarlik becerileri kazandirma ve
etkili iletisim kurma alanlarinda faydali oldugunu ortaya koymustur. Bu olumlu
sonuglarin yaninda anlik sohbet 0Ozelliginin bulunmamasi, internet baglanti

zorunlulugunun olmasi temel sorunlar olarak belirtmislerdir.

Web 2.0 teknolojik araglarinin egitim 6gretim siirecine katkisini 6gretmen ve dgrenci

yonii ile arastiran pek cok ¢alisma bulunmaktadir.
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Giilsoy, Taylan ve Yakin (2014), karma yontem kullanarak yaptiklari arastirmada; Burdur
ortaokullarinda 6grenim géren 350 6grenci ve iki bilisim teknoloji 6gretmeninin Web 2.0
araglarii genel ve 6grenim amagl kullanimlarini inceleyerek katilimer goriislerini
almiglardir. Arastirma sonucuna gore 6grencilerin giinliik internet kullanimlarinda asla
blog (% 58) ve wiki (% 60.9) kullanmadiklar1, her zaman facebook (%56,4) ve youtube
(%53,4) kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte 6grencilerin teknoloji
araclarimi egitim amacli kullanmalarina iliskin sonuglarin 6dev hazirlama, uygulama

yapma, problem ¢ézme oldugunu belirtmislerdir.

Giin (2015), yiiksek lisans tezinde yabanci dil olarak Tiirk¢e Ggretiminde Web 2.0
araglarindan Skype uygulamasinin konusma becerisine etkisini arastirmistir. Karma
yontem kullanilan arastirma B2 seviyesinde 30 dil 6grencisi ile 8 hafta boyunca
stirmistiir. Yapilan arastirma sonucunda g¢alisma gruplari son test puanlari arasinda
anlaml farkliligin goriilmedigi Skype uygulamasinin konugma becerisini gelistirmede

tek basina yeterli olmadig1 ama 6grenmeye hizlandiric etkisinin oldugu tespit edilmistir.

Altiok, Yiikseltirk ve Uggiil (2017) yaptiklarni galismada TUBITAK destegiyle
gerceklestirilen 8-12 Subat 2016 tarihli “Web 2.0 araglarinin incelenmesi ve 6grenme
ortamlarinda kullanim1” seminerine katilan 17 farkli iiniversite, 10 farkli boliimden 40
ogretmen adaymin goriislerini incelemistir. Katilimcilara 8 ayr1 baslik altinda 28 farkli
Web 2.0 araci uygulamali olarak gosterilmistir. Egitim siiresinin kisitli olmasi katilimeilar
tarafindan elestirilsede arastirma sonunda Web 2.0 araglar1 kolay kullanimi ile ders
icerisinde siklikla kullanilabilcegi, yeni 6grenme ortamlari olusturdugu i¢in 6gretmen ve
ogrencilerin rollerinin degisebilecegi, diger meslekdaslarla iletisim ve isbirligi icerisinde
calisma imkan1 sunmasi ile kisisel ve mesleki gelisimi destekledigi sonucuna ulagilmstir.
Bununla birlikte Web 2.0 araglarinin 6gretimde etkili kullanimi saglamak igin 6gretmen
veya Ogretmen adaylarina yalmizca Ogretilmesi yeterli olmadigimi uygun Ogretim

yaklasimlariminda aktarilmasinin énemli oldugunu belirtmislerdir.

Demir (2018), doktora tezinde 21. yy becerilerini Web 2.0 teknoloji araglariyla
gelistirmenin yollar1 arastirilmistir Bu arastirmada 33 hazirlik diizeyi Ingilizce dil
ogrencisine Bruner’in SE 6gretim modeli ile iki donem egitim verilmistir. Arastirma

sonucuna gore 5E Ogretim modeli cergevesinde Web 2.0 araglarmi kullanmak
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ogrencilerin isbirlik¢i 6grenme, yaraticilik ve iletisim becerilerini gelistirmesine yardimci
olmustur. Bununla birlikte elestirel diisiinme becerisi i¢in da ¢ok arastirma yapilmasi
gerektigi, sosyal ¢evre ve aile faktorlerinin arastirmaya anlamli bir etki géstermedigi

sonucuna ulasilmistir.

Seker (2020), yaptig1 ¢alismada Web 2.0 araglarindan Plickers’in ek- kok 6gretiminde 5.
Smif 28 6grencinin basarisina olan etkisini aragtirmistir. Yapilan arastirma sonucunda
gruplar arasi istatistiksel anlamda anlamli fark goriilmemistir. Ancak deney grubunun
son test puanin 6n test puanindan anlamli farklilastigi goriilmiistiir. Bu nedenle Plickers

aracinin 5.smif 6grencilerine ek- kok 6gretiminde faydali oldugu goriisii belirtilmistir.

Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou (2016), siif oratminda Web 2.0 6grenme
araglariin yararlari, engelleri ve 6n kosullarina iliskin 6gretmen goriislerini arastirmistir.
Arastirmada goriisme yontemi kullanilmis, ilkokul ve ortaokul olmak {izere toplam 26
Ogretmen arastirmaya katilmigtir.Arastirma sonunda; Web 2.0 araglarinin dgrenci
merkezli 6grenme ortami sagladigi, dijital igerik iiretme ve yOnetme becerileri
kazandirdigy, isbirligi ile 6grenmelerine yardimer oldugu, motivasyonu arttirarak egitim
diyalogu zamanini genislettigi sonucuna ulagilmistir. Ayrica 6gretmenler miifredatin

Web 2.0 araglariyla uyumlu olmayarak kullanimi sinirlandirdigini ifade etmislerdir.

Batsila, Tsihouridis, Vavougogios ve loannidis (2015), yaptiklar1 “Ogretim Amacli Web
2.0 Tabanli Tekniklerin Uygulanmasin1 Etkileyen Faktorler” isimli vaka ¢aligmasina
ilkokul ve ortaokuldan toplam 253 Ggretmen katilmistir. Arastirmanin amact hangi
faktorlerin 6gretmenlerin Web 2.0 araglara yonelik kararini etkiledigini saptamaktir.
Ogretmenlerin goriisleri anket araciligiyla toplanmistir. Yapilan arastirma sonunda Web
2.0 arac1 segerken; 6grenci goriis aligverisi ve isbirligini sunma, yeni fikir ve yontemleri
kesfederek uygulama, egitim siirecini planyarak yonetme 6zelliklerine sahip olmas1 ve
hiikiimetlerin egitim konusundaki gelismeleri takip ederek teknolojik arag uygulamasini

desteklemesinin karar vermelerine yardimci oldugu sonucuna ulasilmistir.

Halim ve Hashim (2019), yaptiklar arastirmada ikinci bir dil olarak Ingilizce 6gretiminde
Web 2.0 araglariin kullanimimi inceleyen ¢ok sayida makale ve konferans bildirisini
incelemis, sonucunda Web 2.0 teknolojisinin egitimde kullaniminin ve ikinci bir dil
olarak ingilizce 6gretiminde yararlarini ve engellerini agiklamiglardir. Web 2.0 teknoloji

araglarinin egitimde kullanilmasimin yararlar1 olarak; 6gencilerin 6grenme katilimini
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arttirdig1, daha rahat bir 6grenme ortami sagladigi, akran koglugunu tesvik ettigi, sinif ici
ulagsmiglardir. Web 2.0 araglarii egitimde kullanilmasinin engelleri olarak su sonuglara
ulagmiglardir: ¢evrim i¢i mesajlasmanin amaci disina ¢ikarak dikkat dagitict unsur
olmasi, internete sahip olma zorunlulugunun olmasi &grencilerin ¢evrim i¢i egitim
konusunda kendilerini kontrol etmelerinin zor olmasi ve sonucunda ¢evrimici siniftan

ayrilma olasiliginin artmasi.

Alan yazin taramasinda algoritmik diistiinme becerileri lizerine dogrudan yapilan ¢alisma
sayist az olmakla birlikte daha ¢ok hesaplamali diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme
becerileri {izerine c¢aligmalarin yapildigi goriilmistiir. Bu ¢alismalarda kullanilan
Olceklerin alt beceri igerisinde algoritmik diisiinme becerisi yer almasi ve genellikle
birbirleri yerine kullanilmas: nedeniyle bu arastirmada ilgili c¢alismalar olarak

sunulmustur.

Giirbiiz, Evlioglu, Erol, Giilsegen ve Giilsegen (2017), hava tahmin oyunu gelistirerek bu
oyunun ilkokul 6grencilerinin algoritmik diisiinme ve problem ¢dzme becerilerine
etkisini arastirmislardir. Arastirmaya 8-10 yas aras1 45 6grenci dahil olmustur. Arastirma
icin gelistirilen cesitli programlama dillleri kullanilarak gelistirilen oyun 144 olasi
senaryo modeli icermektedir. Ogrencilerin modeller olusturarak tahmin yapabilmesi i¢in
akil yiriitme, algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini kullanmalari
gerekmektedir. Yapilan ¢alisma sonucunda bilgisayar tabanli oyunlarin &grencilerin

problem ¢dzme ve algoritmik diisiinme becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagilmistir.

Yagcr (2018), lise Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerini ¢esitli
degiskenlere gore incelemistir. Arastirmaya 3 farkli lisede 6grenim goren 445 6grenci
katilmistir bilgi islemsel diisiinme beceri Olgegi ile veriler toplanmistir. Arastirma
sonucuna gore dgrenciler kendilerini bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyi agisindan orta
diizeyde yeterli gordiikleri, alt boyutlar1 incelendiginde algoritmik diisiinme 6zyeterlik
algilarinin ileri diizeyde oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte bilgi islemsel diisiinme
beceri diizeylerinin, cinsiyet ve sinif diizeyine gore anlamli farklilasmadigi, 6grenim

gordiikleri lise tiiriine gore anlamli farklilastig1 sonucuna ulasilmastir.

Cavus ve Giiler (2018), ortaokul 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme becerilerini cesitli

degiskenlere gore incelemistir. Yapilan ¢alismaya 534 ortaokul 6grencisi katilmistir. Veri
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toplamak amaciyla algoritmik diisiinme becerisini i¢eren bilgisayarca diisiinme 6lgegi
uygulanmistir. Arastirma sonucunda bilgisayarca diisiinme becerisinin; bilgisayar
kullanma yeterliligi, cinsiyet ve smiflarina gore anlamli farklilik gosterdigi tespit

edilmistir.

Mumcu ve Yildiz (2018), 5. ve 6. siif dgrencilerinin algoritmik diigstinme becerilerini
kuramsal boyutta incelemislerdir. Yapilan vaka ¢alismasina devlet okullarinda okuyan 5.
ve 6. smif olmak iizere toplam 138 6grenci katilmistir. Katilan 6grencilere algoritmik
diisiinme testi uygulanmistir. Uygulama sonucunda 6grencilerin algoritmik diisiinme
becerilerini kullanma basar1 ortalamalart %43 olarak tespit edilmis, Ogrencilerin
algoritmik  dlisinme  becerilerini  gelistirmek  icin  &grenme  ortamlarinin
zenginlestirilmeye ihtiyag¢ duyuldugu belirtilmistir. Ayrica algoritmik diisiinme
becerilerinin, kiz 6grenciler ve 6.sinif diizeyi lehine anlamli farklilastigi sonucuna

ulastlmistir.

Kirgali (2019), yaptig1 yiiksek lisans tez c¢aligmasinda K12 diizeyinde algoritma
Ogretiminde kullanilan bilgisayarsiz ve bilgisayarli araglar1 degerlendirmistir.
Arastirmaya 6.smif diizeyinde 115 6grenci katilmistir. Aragtirma 3 farkli ¢alisma grubu
ile yuritilmistir. Kontrol grubu Scratch, deney 1 grubu Code.org, deney 2 grubu
bilgisayarsiz etkinlikler ile 6 hafta boyunca egitim almistir. Yapilan arastirma sonucuna
gore grup ayrimi yapilmaksizin verilen egitimlerin algoritma basarisini, giidiilenme
diizeyini gelistirdigi fakat gruplar arasinda anlamli farkliligin bulunmadig1 sonucuna
ulasilmistir. Bilgisayarsiz ara¢ kullaniminin programlama egitiminde bilgisayarli arag

kullanimi kadar etkili oldugunu ifade etmislerdir.

Dogan (2015), yiiksek lisans tez calismasinda bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin
ortaokul 6grencilerinin elestirel diisiinme ve algoritma basarilarina etkisini arastirmistir.
Aragtirma 6. sinif diizeyinde 54 6grenci ile alt1 hafta boyunca uygulanmistir. Bilisim
teknolojileri ve yazilimi dersi algoritma konusu kontrol grubu ile geleneksel yontemlerle
deney grubu ile oyun gelistirme siireci ile islenmistir.Nitel ve nicel arastirma yonteminin
birlikte kullanildig1 ¢alisma sonucunda bilgisayar oyunu gelistirme siireci ile algoritma
derslerinin islenmesi geleneksel yontemlerler islenilen derslere gore Ogrencilerin

algoritma bagarisini ve elestirel diisiinme becerilerini anlamli diizeyde olumlu etkiledigi
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tespit edilmistir. Ogrenciler uygulama sonucunda bilgisayar programlarina ilgilerinin

arttigini belirtmislerdir.

Mittermeir (2013), yaptig1 ¢alismada yazma ve okuma kabiliyeti olmayan okul 6ncesi
Ogrencilerinin algoritmik kavramlart 6grenme ve algoritmik diisiinme becerilerini
arastirmistir. Arastirma 4-6 yas arast 10 O6grenci ile deneysel yontem kullanilarak
yiiriitiilmiistiir. Ilk asama bir cihazin sdkiilmesi, ikinci asamada boylar1 birbirine yakin
olan renkli kalemler arasinda en uzun olanin tespitidir. Arastirma sonunda okul 6ncesi
Ogrencilerinin algoritma tasarlayabildikleri sonucuna ulagilmistir. Hedefe nasil
ulagilacagi iyi anlatilirsa, Soyut kavramlarin 6greniminde hicbir engel olmayacagi

belirtilmistir.

Doleck ve digerleri (2017), hesaplamali diisiinme becerileri ile akademik performans
arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Hesaplamali diisiinme o6l¢eginin kullanildig
arastirmaya 104 lise Ogrencisi katilmistir. Yapilan arastirma sonucunda hesaplamali
diisiinme becerileri ile akademik performans arasinda anlamli bir iligki bulunmamustir.
Bununla birlikte 6grencilerin 21.yy becerilerini gelistirmesi i¢in daha uyumlu miifredatin

gerekli oldugunu belirtmislerdir.
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BOLUM III

YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde arastirma modeli, ¢alisma grubu, Web 2.0 araglarinin

kullanimi, uygulama siireci, veri toplama araglari ve verilerin analizine yer verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Aragtirmada Web 2.0 araglarinin kullaniminin 5. Sinif 6grencilerinin algoritmik diisiinme
becerisi kazanma ve algoritma 6gretim siirecinde etkisini tespit etmek amaciyla nicel
aragtirma yoOntemlerinden deneysel arastirma modeli kullanilmistir. Deneysel
arastirmalar degiskenler arasindaki neden-sonug iliskisini ortaya koymaya yoneliktir
(Can, 2018; Biiylikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018). Yapilan
arastirma seckisiz atama disinda deneysel modele ait tiim 6zelliklere sahipse bu tiir desene
yart deneysel arastirma modeli denilmektedir (Biiylkoztirk vd., 2018:206) Egitim
aragtirmalarinda deneysel ¢alisma icin yapay gruplar olusturulamaz var olan gruplardan
secim yapilir. Bu arasgtirmada deney ve kontrol grubu olarak, egitim kurumunca dnceden
belirlenen 2 farkli sube secilmistir. Segkisiz atama ilkesine uygun olmadan gruplarin
olusturulmas1 nedeni ile ¢alismanin amacini gergeklestirebilmek igin yar1 deneysel 6n

test- son test desen arastirma modeli kullanilmistir.

Biiyiikoztiirk vd. (2018)‘ne gore segkisiz atamanin oldugu o6n test- son test deneysel

desenin simgesel gosterimi Tablo 3‘te gdsterilmistir.

Tablo 3. On test- Son test Deneysel Model

Grup On test Islem Son test

Deney ADBT Web 2.0 Araglarinin ADBT
Kullanim1

Kontrol ADBT Mevcut Ogretim ADBT

Programi
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Deney ve kontrol grubuna algoritmik diisiinme beceri testi (ADBT), islem O6ncesinde 6n

test ve islem sonrasinda son test olarak uygulanmastir.

3.2. Calisma Grubu

2019-2020 Egitim — Ogretim y1l1, Nigde ilinde bulunan 5. Simif diizeyinde 2 farkli subede
O0grenim goren toplam 35 Ogrenci bu arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir.
Aragtirmaci ayni okulda bilisim teknolojileri ve yazilim 6gretmeni olarak gorev yapmakta
oldugu igin kolay erisilebilirlik nedeniyle bu ¢alisma grubu seg¢ilmistir. Calisma grubu
icerisinden kontrol ve deney grubu belirlenmistir. Kontrol ve deney gruplarinin
belirlenmesinde 2018-2019 egitim- 6gretim yilina ait akademik basar1 diizeyleri daha
once bilisim teknolojileri dersi alip almadiklar1 g6z 6ntinde bulundurulmustur. E-okul
sisteminden alinan istatistiki verilere gore kimi 6grencinin orta diizeyde basarili oldugu
kimi 6grencinin basarisiz oldugu ve sinif ortalamalarinin birbirine denk oldugu tespit
edilmistir. Ayrica okulun bulunmus oldugu fiziki kosullar sebebi ile ailelerin benzer
sosyo ekonomik duruma sahip olduklar1 gériilmistiir. Calisma grubunu olusturan 5-A ve
5-B simuflar1 denk olduklar1 i¢in rastgele yansiz 5-A siifi kontrol 5-B siifi deney grubu

olarak se¢ilmislerdir. Kontrol grubunda 19, deney grubunda 16 6grenci yer almaktadir.

Calisma grubunu olusturan smiflarin denklik durumlarini incelemek igin uygulama
oncesinde, Web 2.0 araglariyla 6grenim goren deney grubu ile bilgisayarsiz etkinliklerle
Ogrenim goren kontrol grubu dgrencilerinin algoritmik diisiinme beceri diizeyleri 6n test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi arastirilmistir. S6z konusu farka
belirtmek icin parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi kullanilmistir.

Mann-Whitney U testinden elde edilen sonuglar Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubu On Test Puanlarina Ait U Testi Sonuglar

Sira Sira
Grup N Ortalamasi Toplam U p
Deney Grubu 16 19,06 305,00 135,000 .568
Kontrol Grubu 19 17,11 325,00

Tablo 4 incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin algoritmik diisiinme
becerileri On test puanlari arasinda istatistiksel anlamda anlamli bir fark bulunmamistir

(U=135,000, p>,05).
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Bu sonug deney ve kontrol grubu olmak iizere belirlenen gruplar arasinda, akademik
basar1 diizeylerinin ve hazirbulunusluk seviyelerinin birbirine yakin oldugunu ve segilen

calisma gruplarinin homojen dagilimla secildiginin gostergesi olarak ifade edilebilir.

Calisma grubunu olusturan 6grencilere ait cinsiyet dagilimi, teknolojik ara¢ sahiplik

durumlar1 Tablo 5’te, sunulmustur.

Tablo 5. Calisma Grubunu Olusturan Ogrencilerin Cinsiyet Dagilimi, Teknolojik Ara¢
Sahiplik Durumlar

Cinsiyet Teknolojik Ara¢ Sahiplik Durumu
Gruplar
Cevap f % Cevap f %
Deney Kiz 9 56,3 Evet 6 37,5
Gruby Erkek 7 43,7 Hayir 10 62,5
Toplam 16 100,0 Toplam 16 100,0
Kontrol Kiz 13 68,4 Evet 3 15,8
Grubu Erkek 6 31,6 Hayir 16 84,2
Toplam 19 100,0 Toplam 19 100,0

Tablo 5 incelendiginde deney grubunun %56,3’liniin, kontrol grubunun %68,4’tiniin kiz
ogrencilerden, deney grubunun %43,7’sinin ve kontrol grubunun %31,6’simin erkek
ogrencilerden olustugu gortilmektedir. Teknolojik araca (tablet, telefon, bilgisayar) sahip
olan kisi sayisi deney grubunda %37,5 kontrol grubunda %15,8 oraninda dagilim
gostermektedir. Herhangi bir teknolojik araca sahip olmayan kisi sayis1 deney grubunda

%62,5, kontrol grubunda %84,2 oraninda dagilim géstermektedir.
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Deney ve kontrol grubunun giin icerisinde teknolojik ara¢ ve internet kullanim amag ve

stireleri Tablo 6° da belirtilmistir.

Tablo 6. Calisma Grubunu Olusturan Ogrencilerin Giin Icerisinde Teknolojik Ara¢ ve
Internet Kullanim Amaclar: ve Siireleri

g Teknoloji / Teknolojik Ara¢ Kullanim Amaci Internet Kullanim Amaci
< internet
g . .
2 Kullanim Oyun Egitim N|[:“|Z ik/ Toplam Oyu Egitim Nll:ull ik/ Toplam
V] Siiresi 1im n il
f 5 1 1 7 7 3 1 11
1 saatten az % 714 143 14,3 100,0 63,6 27,3 91 100,0
12saat | 5 2 1 8 2 2 1 5
- arasi % 625 250 12,5 100,0 40,0 40,0 20,0 100,0
S 2saatten f 1 0 0 1 0 0 0 0
g fazla % 1000 0,0 0,0 100,0 0,0 0,0 0,0 0,0
o f 11 3 2 16 9 5 2 16
a Toplam o, 633 188 12,5 100,0 56,3 31,3 12,5 100,0
1 saatter 7 2 3 12 5 5 3 13
% 583 16,7 25,0 100,0 385 385 23,1 100,0
12saat T 1 2 1 4 2 3 1 6
i % 250 50,0 25,0 100,0 33,3 50,0 16,7 100,0
>
S 2 1 0 3 0 0 0 0
o 2 saatten
E fazla % 66,7 333 0,0 100,0 0,0 0,0 0,0 0,0
S f 10 5 4 19 7 8 4 19
I~ Toplam

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

Tablo 6 incelendigine deney grubunun %68,8’inin teknolojik araglari oyun, %18,8’inin
egitim ve %12,5’inin miizik dinlemek veya film izlemek amaciyla kullandiklari
goriilmektedir. Kontrol grubunun ise %52,6’sinin oyun, %?26,3’liniin egitim ve
%21,1’inin miizik-film amaciyla kullandiklar1 goriilmektedir. Caligma grubunu olusturan
ogrencilerinin teknolojik araclar1 yogunlukla oyun oynamak amaciyla kullandiklar: tespit
edilmistir. Deney grubu &grencileri teknolojik ara¢ kullanim siirelerini ¢ogunlukla 1 — 2
saat arasi olarak belirtirken, kontrol grubu teknolojik ara¢ kullanim siirelerinin 1 saatten
az oldugunu belirtmistir. Bununla birlikte deney grubunun %56,3’{iniin interneti oyun,
%31,3’lnlin egitim ve %]12,5’inin mizik-film amaciyla kullandigi goriilmektedir.
Kontrol grubun ise %42,1’inin oyun, %36,8’inin egitim ve %?21,1’inin miizik-film
amaciyla kullandig1 goriilmektedir. Kontrol ve deney grubu o6grencilerinin internet

kullanim siirelerinin birbirlerine yakin oldugu goriilmektedir.
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3.3. Veri Toplama Araclan

3.3.1. Ogrenci Tamma Formu

Caligma grubuna ait bilgilerin alinmasi amaciyla 5 soruluk 6grenci tanima formu
hazirlanmistir. Bu form ile ¢alisma grubu 6grencilerine ait okul disinda; teknolojik arag
(tablet, diziistii vb.) sahiplik durumlar1, giin i¢erisinde teknolojik ara¢ ve internet kullanim
amaglari, giin igerisinde teknolojik ara¢ ve internet kullanim siireleri hakkinda bilgiler

elde edilmistir.

3.3.2. Algoritmik Diisiinme Beceri Testi

Bu arastirmada 6n test ve son test veri toplama araci olarak Algoritmik Diisiinme Beceri
testi hazirlanarak kullanilmistir. Testin hazirlanma asamasinda 4 Bilisim Teknolojileri
ogretmeni, 1 Bilisim Teknolojileri Ogretim uzmani1 ve 1 Olgme ve Degerlendirme
uzmanin gorislerinden yararlanilmistir. Algoritmik diistinme temelli beceri testi 2018
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi Ogretim Programi 5. Sinif kazanimlarma uygun
olarak cesitli kaynaklardan faydalanarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Sorular
hazirlanirken ¢aligma grubu diizeyine uygun bir kazanimin farkli sorularla bir¢cok kez
sinanmas! saglanmstir. Ik olarak algoritma 6gretim siirecini ve algoritmik diisiinme
becerileri kazandirma konularini kapsayan tiim kazanimlardan sorular segilerek kapsam
gegerligi olusturulmus, g¢oktan se¢meli 35 soruluk madde havuzu hazirlanmistir.
Ardindan uzman goriisleri dogrultusunda kazanimlara uygun benzer nitelikte olan sorular
cikarilmig gerekli diizenlemeler yapilarak beceri testi ¢oktan se¢gmeli 25 maddeye
indirilmistir. Uzmanlar; son hali verilen testin 5. Sinif diizeyine uygun gorseller ve
anlagilir ifadeler icerdigini belirtmislerdir. Son hali verilen beceri testi arastirma disinda
bulunan bir sinifta pilot olarak uygulanmistir. Pilot uygulama sonucunda testin
giivenilirligini belirlemek i¢in Cronbach Alpha, i¢ tutarliligini incelemek i¢in Kuder-
Richardson-20 degeri ve madde ayirt edicilik indeksi hesaplanmistir. Hazirlanan beceri
testinin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi (0=0,871), KR-20 degeri 0,868 olarak
saptanmstir. Olgegin giivenirlik katsayis1 degerleri (0,60<0<0,90) araliginda ise olduk¢a
giivenilir oldugu sdylenebilir (Ozdamar, 2016). 0 ile 1 arasinda deger alan giivenirlik
katsayisinin egitim arastirmalarinda kabul gorebilmesi icin en az 0,70 degerini saglamasi
onerilir (Biiyiikoztiirk, 2019:183). Madde dagilimina gore madde ayirt edicilik indeksi

sonuglar1 Tablo 7°de sunulmustur.
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Tablo 7. Pilot Uygulama Sonucuna Gére Madde Ayirt Edicilik Indeksi Degerlerine Gore
Sorularin Dagilimi

Madde Ayirt Edicilik Madde Sayisi Sonu¢
Indeksi Degeri
0,40 ve iistii 19 Cok 1yi maddedir
0,30- 0,39 aras1 3 Iyi bir maddedir
0,20- 0,29 aras1 3 Madde diizeltilmeli ve gelistirilmelidir
0,19 ve alt1 0 Zayif bir maddedir

Tablo 7 incelendiginde hazirlanan beceri testinin madde ayirt edicilik indeksi sonuglarina
gore 25 madde igerisinden yalnizca 3’iintin 0,30 degerinin altinda oldugu tespit edilmistir.
Bu maddeler bilisim teknolojileri 6gretmenleri ve uzman goriisii sonunda yazi ve anlam
hatalar1 diizeltilerek gelistirilmistir. Pilot uygulama siirecinde Ogrencilerin 25 soruluk
testi bir ders siiresi icerisinde ¢dzebildigi, sorularin anlasilir oldugu ve herhangi bir sorun

yasanmadig1 gorilmiistiir.
3.3.2.1. Algoritmik Diisiinme Beceri Testi Unite Kazammlar

Arastirmada veri toplama araci olarak kullanilan beceri testi giincel olan 2018 Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi Ogretim Programi 5. Simf kazanimlarma uygun olarak
hazirlanmistir. MEB Ogretim Programina (2018) gére egitim dgretim yilinim 2. yarisin da
yer alan algoritmik diisiinme ve algoritma Ogretimi konularini kapsayan 5. Simif

5.Unitenin “Problem C6zme ve Programlama “kazanimlart soyledir:

1) Giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim Onerileri getirir.

2) Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer.

3) Problem ¢bzmede temel kavramlari tanimlayarak problem tiirlerini agiklar.
4) Problem ¢ozme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
5) Verilen bir problemi analiz eder.

6) Problemi ¢ozmek i¢in gerekli degisken, sabit ve islemleri agiklar.

7) Problem ¢oziimiinde kullanilabilecek operatorlere 6rnek verir.

8) Problem ¢oziimiinde ifade ve esitliklere 6rnek verir.

9) Problem ¢oziimiinde islem Onceligine 6rnek verir.

10) Verilen bir problemin ¢oziimiinde operatorleri kullanir.

11) Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢dziim iiretir.
12) Algoritma kavramini agiklar.

13) Bir problemin ¢6ziimii igin algoritma gelistirir.
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14) Akis semasi bilesenlerini ve iglevlerini agiklar.

15) Bir algoritma igin akis semasi ¢izer.

16) Bir algoritmay test ederek hatalar1 ayiklar.

17) Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tespit eder.

3.3.3. Web 2.0 Araglarin Se¢imi

Bu arastirmada deney grubu 6grencilerine kontrol grubu dgrencilerinden farkli olarak
LearningApps.org, Edmodo ve Kahoot, Web 2.0 uygulama araglar1 ile Ogretim
yapilmistir. Bu araglarin se¢iminde; basit ara yliz tasarimlariyla kullanim kolayligi
sunmalari, depolama sinirmnin olmamasi, farkli dil destekleri ve {icretsiz kullanim
imkanima sahip olmalari etkili olmustur. Unite kazamimlarma uygun oyun igerikleri
LearningApps.org uygulama araciyla 6grenci seviyelerine uygun olarak igerisinde
bulunan farkli oyun sablonlar1 kullanilarak gelistirilmistir. Gelistirilen egitsel oyun
igerikleri ve hazirlanan konu ile ilgili 6gretici belgeler (konu 6zetleri, sunular) Edmodo
uygulama araciyla 6grencilerle paylasilmis, gevrimigi iletisim saglanmistir. Kazanimlara
uygun olarak {inite sonunda degerlendirme yapmak amaciyla Kahoot uygulama araci
kullanilmistir. Kahoot ile sinif i¢erisinde arkadasca rekabet ortami olusturulmus boylece
Ogrencilerin 6grenmeye ilgisi artmis, eglenerek 6grenmeleri saglanmistir. Arastirmaci
tarafindan olusturulan igeriklerin ekran goriintiileri ve baglanti adresleri ekler kisminda

sunulmaktadir.

3.4. Veri Toplama Siireci

3.4.1. Hazirhk Siireci

Deney grubunun uygulamalar1 gerceklestirecegi bilisim teknolojileri sinifinda 1 adet
etkilesimli tahta, 20 adet bilgisayar ve internet baglantis1 bulunmaktadir. Uygulamaya
katilacak deney grubunun mevcudu diisiiniildiiglinde bilisim teknoloji sinifinin imkanina
gbre her bir bilgisayara bir 6grencinin yerlestirilmesi uygun bulunmustur. Igeriklerin
hazirlanmas1 ve etkinliklerin olusturulmasi bu duruma uygun olarak diizenlenmistir.
Ogrencilerin problem yasamamasi i¢in imkanlar dahilinde donanim pargalar1 kontrol
edilmis, internet tarayicilart giincellenmis, tiim Ogrencilerin ayni anda internet
baglantisint kullanmasi halinde baglant1 hizinin az miktarda diistiigli gézlenmistir. Her

bir bilgisayarda haftalik uygulama oncesinde uygulamalarin ¢alisma durumu kontrol
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edilerek gerekli dnlemler alinmistir. Deney grubu 6grencileri Web 2.0 araglar1 hakkinda

bilgilendirilerek, uygulama araglarini tanimalar1 saglanmistir.

Kontrol grubuna 6gretim programina uygun olarak bilgisayarsiz etkinlik uygulamalari
kendi smiflarinda yapilmistir. Unite kazanimlarina uygun olan materyaller 5. Simf
Bilisim Teknolojileri Ogrenci Materyal kitabindan renkli ¢ikt: alinarak, ikili oturma
diizenine sahip olan simifta etkinliklerin 6zelliklerine gore bireysel veya grup seklinde
ogrencilere uygulanmistir. Uygulama siirecine gec¢ilmeden once her iki gruba da

Algoritmik Diisiinme Beceri Testi 0n test olarak uygulanmustir.

3.4.2. Etkinliklerin Hazirlanmasi

LearningApps.org uygulama araci; oyunlarla igerik olusturma, olusturulan diger
iceriklere erisme, olusturulan icerigi giincelleme, ¢esitli platformlarda paylasma gibi
ozelliklere sahip olmasi ve kullanim kolaylig1 sunmasi nedeniyle etkinlik hazirlamada
temel alinmistir. Bu arag ile kazanimlara uygun olarak; siralama, at kosusu, eslestirme,
bilgi oyunu (kim milyoner olmak ister) vb. cesitli oyunlarla derslerin islenmesi, aninda
olumlu olumsuz déniit verilmesi gergeklesmektedir. Edmodo uygulama araci ile esnek
yapiya sahip sanal smif ortami olusturularak, 6grenciler igerisine kaydedilmistir. Her
ogrenciye farkli bir kullanic1 adi ve sifre verilmistir. Hazirlanan igerikler bu ortamda
ogrencilerle paylasilmais, bire bir uygulama ddevleri verilerek, calismalarin takip edilmesi
saglanmigtir. Ogrencilerin birbiri ile yaptig1 sohbet ve bilgi paylasimlari incelenmis,
herhangi bir sorun oldugunda dogrudan 6gretmenleri ile iletisime gegmeleri saglanmistir.
Kahoot uygulama araci siif igcerisinde puan sistemine dayali arkadasca rekabet havasi
olusturdugu igin iinite sonlarinda degerlendirme yapmak amaciyla kullanilmistir. Soyut
kavram olan algoritmik diisiinme ve algoritma Ogretimi bilgisayar destekli araglar
kullanarak somutlastirilmaya calisilmistir. Hazirlanan etkinlikler ve secilen uygulama
araclar1 algoritma 6gretimi ve algoritmik diisiinme becerisi kazandirma temelli olsa da
o0grenmeyi desteklemek amaciyla iligkili oldugu (problem ¢6zme, yaraticilik, ig birlik¢i
ogrenme, elestirel diisiinme vb.) diger becerileri icermesine de dikkat edilmistir.
Arastirmaci tarafindan hazirlanan kontrol ve deney gruplarina ait ders etkinlik planlari

ekler kisminda sunulmaktadir.

Etkinliklerin hazirlamisin1 daha net ifade edebilmek amaciyla problemi ¢ozmek igin

gerekli sabit, degisken ve islemleri agiklar kazanimina bir 6rnek vermek faydali olacaktir.
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Ornek olarak sunulan bu etkinlik deney grubuna LearninApps.org uygulama araci ile
oyunlastirilmis olarak sunulurken, kontrol grubuna 6gretim programina uygun renkli ¢ikti
aliarak sunulmustur. Bu kazanim ile 6grencilere problem ¢dzme, algoritmik diisiinme
ve algoritma tasarlama siirecinin temeli olan sabit ve degisken kavramlarini 6grenmeleri
amaclanmistir. Buna gore Sekil 1’de LearningApps.org uygulama araci ile hazirlanan
ekran goriintlisii verilmektedir. Etkinlikte istenen; 0grencilerin karsilarina ¢ikan metin
veya resimleri siiriikkleyerek sabit veya degisken tarafina birakarak grup eslestirmesi
yapmalaridir. Sag alt kdsede bulunan ok tusuna bastiklarinda yanitlarinin dogru olup
olmadigin1 gorebilirler. Bu degerlendirmeyi tiim sorulart gruba esledikten sonra
yapabilecekleri gibi isterlerse her bir soruda tek tek degerlendirme yapabilirler. Dogru
olanlar yesil renk ile gosterilirken yanlis olanlar ise kirmizi renk ile gosterilmektedir.
Biitiin sorular1 dogru grupla eslestirdiklerinde sistem tebrik mesaji yayinlayarak bu
ekinligin bittigini belirtmektedir.

Sabit ve Degisken Kavrami

Her bir devre bitisi | Macta atilacak pas | '}
icin dakika sayisi { sayisl r
LN S

Magin bitisi i¢in ,
dakika sayis! AR B
&)

S ;

Magta gosterilecek Magta atilacak P "
kart sayisi muhtemel gol sayisi ey
\ .‘W . A

Sekil 1. Sabit ve Degisken Kavramina Ait LearningApps.org ile Tasarlanan Etkinligin
Ekran Goriintiisti

Bilisim Teknolojileri Ogretim Programinda yer alan bilgisayarsiz etkinlige iliskin ekran
goriintiisii Sekil 2’de verilmektedir. Ogretmen sinif igerisinde sabit ve degisken
kavramini anlattiktan sonra materyal kitabindaki kazanima uygun renkli ¢iktiy1
ogrencilere dagitarak diisiincelerini belirtmelerini istemektedir. Bu etkinlik ile sorular ve

cevaplar birlikte verilmis, 6grenciler 6grenme siiresinde pasif duruma distiriilerek,
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problem ¢6zme asamalarini kullanmalar1 ve problem ¢ozme siirecini yOnetmeleri

saglanamamustir.

". Her takimdaki oyuncy sayis|

\ .
1 | Sabit
| cabit | Mactaki hakem sayist
4 \ ' -
itisi icin dakika sayis!
90 '|I Sabit '|‘ Macin bitist I

in dakika say'st

| Her birdevre bitisiic
|

I :
o " = ek oyuncu degisikligi say's!

| Yapilabilec
|

3 | Sabit

Tor Aciklama

Skor Degisken Macta atilmasi muhtemel gol sayisi

Degisken Macta gosterilecek kart sayisi

Degisken Mac icerisinde gecen zaman degeri

FUTBOL

Sekil 2. Sabit ve Degisken Kavramina Ait Bilgisayarsiz Etkinlik Ekran Goriintiisii

Degisken Macta atilacak pas sayisi

3.4.3. Uygulama Siireci

Arastirmanin uygulama siireci arastirmaci tarafindan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi kapsaminda bir ders 40 dakika olmak {izere hafta da iki ders ile toplam 8 hafta (16
ders saati) stirmiistiir. Deney grubu 6grencileri uygulama siirecine baglamadan 6nce Web
2.0 araglar1 ve egitim siirecinde kullanim1 hakkinda bilgilendirilerek Web 2.0 araglarini
tanimalar1 saglanmistir. Hazirlanan etkinlikler 6gretim programina uygun olarak haftalik
olarak diizenlenmis ve iki ders saati siiresinde uygulanmistir. Uygulama siirecinde
Ogretim programi kazanimlarina uygun bilgisayarsiz etkinlikler ve Web 2.0 araglari

kullanilarak arastirmaci tarafindan hazirlanan etkinlikler Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Uygulama Siirecine Iliskin Kazanim ve Etkinlikler Tablosu

Hafta Kazamim Grup Etkinlikler

1 -Problem ¢ozme kavramlarim ve Kontrol Hanoi Kuleleri
¢ozlim siirecinde takip edilmesi

gereken adimlan fark eder.
Deney Edmodo Online Hanoi

-Verilen problemi analiz eder. Kuleleri Oyunu Paylagimi
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2. -Giinliik hayatta karsilastig Kontrol Sular Kirleniyor Balik
problemlere ¢6ziim Onerileri Kilg1g1 Coziimlemesi,
ve getirir. Harita Adres Tarifi
-Verilen problemi uygun adimlari
kullanarak ¢ozer. Devamsizligim artiyor,
3. -Problem ¢6zme siirecinde takip Kasabam Kirleniyor, Giizel
edilmesi gereken adimlar fark Deney Yazamiyorum Balik
eder. Kilgig1 Coziimlemesi,
- Verilen problemi analiz eder. Yonergeleri Takip Et
4 Dis Doktoru Mehmet Bey,
-Problemi ¢6zmek icin gerekli Kontrol Kek Yapiyoruz,
degisken, sabit ve islemleri agiklar. Futbol, Masa Tenisi,
Saklambag¢ Oyun Calisma
Kagitlari
Sabit Degisken Kavrami-1,
Deney Sabit Degisken Kavrami-2
Grupla Eslestirme Oyunu
5.
-Problem ¢6ziimiin de Mantiksal Operator
kullanilabilecek operatorlere drnek K Ornegi- Kopriiler,
. ontrol g ;
Verir. Doganin Renkleri Calisma
-Problem ¢6ziimiinde ifade ve Kagid
esitliklere 6rnek verir.
-Problem ¢6ziimiinde islem
onceligine 6nem verir. Mantiksal Operatorleri -1
-Verilen bir problemin ¢dziimiinde (Sebze ve Meyveler),
operatdrleri kullanir. Mantiksal Operatorleri-2
-Verilen bir problemde ifade ve Deney (Hayvanlar Alemi) Grupla
esitlikleri kullanarak ¢ozlim tiretir. Esleme Oyunu
6.
Agustos Bocegi ile
-Algoritma kavramini agiklar. Kontrol Karinca: Bir Algoritma
-Bir problemin ¢6ziimii i¢in Masali, Karigiklik Oyun
algoritma gelistirir. Kartlari
Dis Firgalama, Cigek
Deney Ekme, El Yikama Siralama
Oyunu
1. Sabah Rutini Akis Semasi
-Akis semasi bilesenlerini ve Kontrol Gorseli, Kek Tarifi Akis
islevlerini agiklar. Semasi Gorseli, Robotun
-Bir algoritma akis semasi gizer. Rotas1 Akis Semasi
-Bir algoritmay1 test ederek hatalar
ayiklar. Akig Semasi Sembolleri
Eslestirme, Baloncuk
Deney Yapma Resim Uzerinde

Eslestirme Oyunu
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8. -Giinliik hayatta karsilastig Kontrol Eyvah Akis Semalari
problemlere ¢6ziim Onerileri Karigmig! Calisma Kagidi,
getirir. Senaryolar Calisma Kagidi,
-Verilen problemi uygun adimlari Tangram Oyunu, Robot
kullanarak ¢ozer. Degisken Caligsma Kagidi

-Problem ¢6zme siirecinde takip

edilmesi gereken adimlar fark

eder.

- Verilen problemi analiz eder. Deney
-Problemi ¢6zmek icin gerekli

degisken, sabit ve iglemleri agiklar.

Not Ortalamas1 Hesabi,
Asansor Yiik Tasima, Farki
Fark Edelim Senaryo
Siralama Oyunu

Deneysel uygulama siireci baslamadan once her iki gruba da “Algoritmik Diisiinme
Beceri Testi” 6n test olarak uygulanmistir. Bu etkinlik tablosuna uygun olarak kontrol
grubunda Ogretim programina uygun olarak bilgisayarsiz etkinliklerle Ggretim
yapilmistir. Deney grubunda ise kontrol grubundan farkli olarak arastirmaci tarafindan
hazirlanan LearningApps.org oyun igerikleri, Edmodo sinif yonetim aract ve Kahoot
dijital degerlendirme Web 2.0 araglar1 kullanilarak bilgisayar laboratuvar ortaminda
ogretim yapilmistir. Uygulama bitiminde kontrol ve deney grubuna algoritmik diisiinme

beceri testi son test olarak tekrar uygulanmis ve arastirma sorulari cevaplandirilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Calisma grubuna uygulanan 25 soruluk Algoritmik Diisiinme Beceri Testi dogru
cevaplara 4, yanlis cevaplara 0 puan olarak degerlendirilmistir. Testten alinacak en
yiiksek puan 100 puan olarak belirlenmistir. Arastirma sonucunda elde edilen 6n test ve
son test verileri bilgisayar ortamina aktarilarak SPSS 25 paket programi kullanilarak
analiz edilmistir. Arastirma analizlerinde ¢alisma grubunu olusturan gruplardaki veri
sayisinin az olmasi veya verilerin normal dagilim géstermemesi nedeniyle parametrik
olmayan testler kullanilabilir (Can, 2018:126). Normallik testleri 6rneklem biiyiikliigiine
olduk¢a duyarlidir bu nedenle 6rneklem biiyiikligii yetersiz oldugunda parametrik
olmayan testlerin kullanilmasi onerilmektedir (Bursal, 2017:51). Bu baglamda c¢alisma
grubundaki veri sayisinin az olmasi ve yapilan testler sonucunda normal dagilim
goriilmemesi nedeniyle arastirmanin analizinde merkezi egilimler, betimsel analizler
ayrica grup i¢i ve gruplar arast anlaml farkliliklart aragtirmak i¢in parametrik olmayan
Mann Whitney U, Kruskal- Wallis H ve Wilcoxon Isaretli Siralar testleri kullanilmistir.

Tiim analizlerde istatistiksel anlamlilik diizeyi ,05 olarak kabul edilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde algoritmik diisiinme 6gretimi siirecinde Web 2.0 araglariin kullaniminin

etkisine yonelik alt problemlere uygun bulgulara yer verilmistir.

4.1. Aragtirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Algoritma 6gretim siirecinde bilgisayarsiz etkinliklerle 6grenim goéren kontrol grubu
ogrencilerinin algoritmik diistinme beceri diizeyleri on test ve son test puanlar arasinda
anlamli bir fark olup olmadig1 arastirilmistir. Bu arastirma igin parametrik olmayan
testlerden Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir. Ayrica ortalama, en yiiksek ve
diisiik puanlarin tespiti icin betimsel istatistikten faydalanilmistir. Wilcoxon Isaretli
Siralar testinden elde edilen sonuglar Tablo 9’da betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 10°da

gosterilmistir.

Tablo 9. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Algoritmik Diisiinme Beceri On test ve Son Test
Puanlarimin Wilcoxon Isaretli Stralar Test Sonuclari

Sira Sira
Son Test- On Test N Ortalamasi Toplami y p
Negatif Sira 0 ,00 ,00 -3,856" ,000
Pozitif Sira 19 10,00 190,00

Esit 0
*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 9’dan elde edilen verilere gore, kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilhik oldugu saptanmistir (z=3,856, p<,05). Sira
toplamlar1 ve sira ortalamalari incelendiginde farkliligin pozitif sira yani son test lehine
oldugu anlasilmaktadir. Bu sonuglara gore kontrol grubu dgrencilerinin son testte daha
basarili olduklar1 bilgisayarsiz etkinliklerle oOgretimin algoritma Ogretiminde ve

algoritmik diisiinme becerilerinin kazandirilmasinda etkili oldugu sdylenebilir.
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Tablo 10. Kontrol Grubu Osrencilerinin On Test — Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel
Istatistik Sonuclari

N X SS En Diisiik En Yiiksek
On Test 19 42,3158 11,94921 28,00 64,00
Son Test 19 51,7895 13,88676 36,00 80,00

Tablo 10 incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayarsiz etkinliklerle 6gretim
siireci sonunda 6lgiilen son test puan ortalamasinin (X=51,78) on test puan
ortalamasindan  (X=42,31) yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Puan ortalamalari
karsilastirildiginda son test puan ortalamasinin 6n test puan ortalamasina gore 9,47 puan
artis gosterdigi saptanmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test sonucuna gore en diisiik
(28,00) ve en yiiksek (64,00) puanlariin son test sonucunda en diisiik (36,00) en yiiksek
(80,00) puanlarina yiikseldigi goriillmektedir.

4.2. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Algoritma 6gretim siirecinde Web 2.0 araglar1 kullanarak 6gretim géren deney grubu
Ogrencilerinin algoritmik diisiinme beceri diizeyleri 6n test ve son test puanlari arasinda
anlamli bir fark olup olmadigi arastirilmistir. Bu arastirma i¢in parametrik olmayan
testlerden Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir. Ayrica ortalama, en yiiksek ve
diisiik puanlarin tespiti i¢in betimsel istatistikten faydalanilmistir. Wilcoxon Isaretli
Siralar testinden elde edilen sonuclar Tablo 11°’de betimsel istatistik sonuglar1 Tablo

12°de gosterilmistir.

Tablo 11. Deney Grubu Ogrencilerinin Algoritmik Diisiinme Beceri On test ve Son Test
Puanlarimin Wilcoxon Isaretli Stralar Test Sonuclari

Sira Sira
Son Test- On Test N Ortalamasi Toplami y p
Negatif Sira 0 ,00 ,00 -3,526" ,000
Pozitif Sira 16 8,50 136,00

Esit 0
“Negatif siralar temeline dayali

Tablo 11 incelendiginde, arastirmaya katilan deney grubu oOgrencilerinin algoritmik
diisiinme beceri testinden aldiklar1 deney 6ncesi On test ve deney sonrasi son test puanlari

arasinda anlamli bir fark bulunmustur (z=3,526, p<,05). Fark puanlarinin sira toplamlari
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ve stra ortalamalar incelendiginde bulunan anlamli farkin pozitif sira yani son test puani
lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore 6gretim siirecinde Web 2.0 araglarinin
kullaniminin 6grencilere algoritma 6gretiminde ve algoritmik diisiinme becerilerinin

kazandirilmasinda 6nemli etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

Tablo 12. Deney Grubu Osrencilerinin On Test — Son Test Puanlarina Iliskin Betimsel
Istatistik Sonuclari

N X SS En Diisiik En Yiiksek
On 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 alindiginda, deney grubu 6grencilerinin 6gretim siirecinde
Web 2.0 araglar1 kullanimi sonrasinda olgiilen son test puan ortalamasinin (X=86,00) 6n
test puan ortalamasindan (X=42,50) olduk¢a yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Puan
ortalamalar1 karsilastirildiginda son test puan ortalamasinin 6n test puan ortalamasina
gore 43,50 puan artis goOsterdigi saptanmistir. Deney grubu O6grencilerinin 6n test
sonucuna gore en diisiik (24,00) ve en yiiksek (60,00) puanlarinin Web 2.0 araglarinin
Ogretim siirecinde kullanimu ile son test sonucunda en diisiik (40,00) en yiiksek (100,00)

puanlarina yiikseldigi goriilmektedir.

4.3. Arastirmanin Ugiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Web 2.0 araglariyla 6grenim goren deney grubu ile bilgisayarsiz etkinliklerle 6grenim
goren kontrol grubu 6grencilerinin algoritmik diisiinme beceri diizeyleri son test puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigi aragtirilmistir. Problem durumunun arastiriimasi
icin parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Mann-Whitney

U testinden elde edilen sonuglar Tablo 13’te gosterilmistir.

Tablo 13. Deney ve Kontrol Grubu Son Test Puanlarina Ait U Testi Sonug¢lar

Sira Sira
Grup N Ortalamasi Toplam U p
Deney Grubu 16 26,44 423,00 17,000 .000
Kontrol Grubu 19 10,89 207,00

Tablo 13’teki veriler incelendiginde, algoritmik diisiinme 6gretimi stirecinde Web 2.0

araclarini kullanildigi deney grubunun, bilgisayarsiz etkinliklerle 6grenim goren kontrol
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grubunun algoritmik diisiinme becerileri son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
saptanmistir (U=17,000, p<,05). Deney grubu 6grencileri algoritmik diisiinme becerileri
sira ortalamasinin (26,44) kontrol grubu 6grencilerinin algoritmik diisiinme becerileri sira
ortalamasindan (10,89) oldukca yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu 6n test ve son
test puanlar arasindaki anlamli farkliligin deney grubu lehine oldugunu ifade etmektedir.
Test sonucu hesaplanan etki biiyiikliigii (z=-4,491; r=0,75) bu farkin yiiksek diizeyde
oldugunu gostermektedir. Elde edilen bulgular 1s18inda algoritmik diisiinme &gretimi
stirecinde Web 2.0 araglarinin kullaniminin bilgisayarsiz etkinliklerle yapilan 6gretime
gore dgrencilerin algoritmik diisinme becerileri puanlarini arttirmada daha etkili oldugu

sOylenebilir.

4.4. Arastirmanin Dérdiiniicii Alt Problemine iliskin Bulgular

Calisma grubunu olusturan 6grencilerin algoritmik diisiinme beceri diizeylerinin cesitli

degiskenlere gore anlamli farklilik gdsterip gostermedigi arastirilmistir.

4.4.1. Algoritmik diisiinme beceri diizeyleri teknoloji araglarina sahip olma

durumlarina gore farklilik gostermekte midir?

Calisma grubunu olusturan 6grencilerin sahip olduklar1 teknoloji araglarinin (tablet,
telefon, masaiistii veya diziistii bilgisayar), algoritmik diisiinme becerilerine etkisini
aragtirmak i¢in parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi kullanilmistir.

Mann-Whitney U testinden elde edilen sonuglar Tablo 14’te gosterilmistir.

Tablo 14. Teknolojik Araca Sahip Olma Durumlarina Gére Mann-Whitney U Test
Sonuglar

Teknolojik Arag Sira Sira

Sahiplik Durumu N Ortalamasi Toplami U p
Evet 9 25,06 225,50 53,500 .016
Hayir 26 15,56 404,50

Tablo 14 verileri dikkate alindiginda, Ogrencilerin sahip olduklari tablet, telefon,
bilgisayar gibi teknolojik araglar ile algoritmik diisiinme becerileri arasinda anlamli bir
fark oldugu saptanmistir (U=53,500, p<,05). Test sonucu hesaplanan etki bliytikligi (z=-
2,408, r=0,40) bulunan farkin orta diizeye yakin oldugunu gostermektedir. Sira

ortalamalar1 incelendiginde teknolojik araca sahip olan 6grencilerin algoritmik diistinme



53

becerilerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgular 1siginda, teknolojik
araglarin 6grencilerin hayatina girmesi ile giinliik hayatta karsilastiklar1 problemlerin
arttigi bu problemleri ¢ozmek i¢in algoritmik diisiinme becerilerini kullandiklari

sOylenebilir.

4.4.2. Algoritmik diigiinme beceri diizeyleri giin icerisinde teknoloji kullanim

amacwna gore farklilik gostermekte midir?

Ogrencilerin giin igerisinde teknoloji kullanim amaclarinin (oyun, egitim, haber, miizik/
film), algoritmik diistinme becerilerine etkisini arastirmak ig¢in parametrik olmayan
testlerden Kruskal-Wallis H testi kullanilmistir. Kruskal-Wallis H test sonuglar1 Tablo

15’te verilmistir.

Tablo 15. Giin igerisinde teknoloji kullanim amacina gére Kruskal-Wallis Test Sonuglar

Teknoloji Sira
Kullanim Amaci N Ortalamasi sd X2 p
Oyun 21 17,98 2 1,927 382
Egitim 8 21,31
Muizik/Film 6 13,67

Tablo 15’teki veriler dikkate alindiginda, ¢alisma grubu dgrencilerinin giin igerisinde
teknoloji kullanim amaglari ile algoritmik diisiinme becerileri arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir X? (sd=2, n=35) = 1,927, p>,05. Sira ortalamalar1 incelendiginde giin
icerisinde teknoloji araglarmi egitim amaciyla kullanan o6grencilerin (21,31), oyun
amactyla kullanan (17,98) ve miizik/film amaciyla kullanan (13,67) 6grencilerden

algoritmik diisiinme becerilerinin yiiksek oldugu goriilmektedir.

4.4.3. Algoritmik diisiinme beceri diizeyleri giin igerisinde internet kullanim
amacina gore farklilik gostermekte midir?

Caligsma grubu 6grencilerinin giin i¢erisinde internet kullanim amaglarinin (oyun, egitim,
haber, miizik/ film), algoritmik diisiinme becerilerine etkisini aragtirmak i¢in parametrik
olmayan testlerden Kruskal-Wallis H testi kullanilmistir. Kruskal-Wallis H test sonuglari

Tablo 16°da verilmistir.
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Tablo 16. Giin igerisinde internet kullanim amacina gore Kruskal-Wallis Test Sonuglart

Internet Sira
Kullanim Amaci N Ortalamasi sd X2 p
Oyun 16 16,75 2 3,200 .202
Egitim 13 21,69
Miizik/Film 6 13,33

Tablo 16 incelediginde, ¢alisma grubunu olusturan 6grencilerin giin igerisinde internet
kullanim amaglar1 ile algoritmik diisiinme becerileri arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir X2 (sd=2, n=35) = 3,200, p>,05. Arastirmanin dordiincii alt
problemlerinden biri olan internet kullanim amaglarini algoritmik diisiinme becerisine
etkisini cevaplandirirken internet erisimine sahip olan 6grenciler diginda geri kalan diger
ogrenciler aile liyelerinin cep telefonlarinda sahip olduklart mobil internetleri kullanma
amaglarimi diisiinerek cevap vermislerdir. Bu nedenle sira ortalamalart incelendiginde
sahip olduklart internet erigimini egitim amaciyla kullanan 6grencilerin (21,69), oyun
amactyla kullanan (16,75), miizik film amaciyla kullanan (13,33) Ggrencilerden

algoritmik diisiinme becerilerinin yiiksek oldugu soylenebilir.

4.4.4. Algoritmik diistinme beceri diizeyleri giin icerisinde teknolojik arag¢
kullanim siirelerine gore farklilik gostermekte midir?

Calisma grubunu olusturan 6grencilerin giin igerisinde teknolojik arag (telefon, tablet,
bilgisayar) kullanim siirelerinin algoritmik diisiinme becerilerine etkisini arastirmak igin
parametrik olmayan testlerden Kruskal-Wallis H testi kullanilmistir. Uygulanan Kruskal-

Wallis H test sonuglar1 Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17. Teknolojik Ara¢ Kullanim Stirelerine Géore Kruskal- Wallis H Test Sonug¢lari

Teknolojik Arag Sira
Kullanim Siiresi N Ortalamasi sd X2 p
1 saatten az 19 17,00 2 1,713 425
1-2 saat arasi1 12 20,88
2 saatten fazla 4 14,13

Tablo 17 verileri dikkate alindiginda 6grencilerin teknoloji araglarini giin icerisinde
kullanim stireleri ile algoritmik diisiinme becerileri arasinda anlamli bir fark
bulunmamustir X2 (sd=2, n=35)= 1,713, p>,05. Ogrencilerin biiyiik bir kisminin teknoloji

araglarni bir saatten az kullandiklar1 ve iki saatten fazla teknoloji araglarini kullanan
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Ogrenci sayisinin en az oldugu tespit edilmistir. Sira ortalamalari incelendiginde 1 -2 saat
arasi teknolojik ara¢ kullanan dgrencilerin (20,88) 1 saatten az kullanan (17,00), 2 saatten
fazla kullanan (14,13) 6grencilerden algoritmik diisiinme becerilerinin daha yiiksek

oldugu soylenebilir.

4.4.5. Algoritmik diisiinme beceri diizeyleri giin igerisinde internet kullanim
stirelerine gore farklilik gostermekte midir?

Calisma grubunu olusturan 6grencilerin giin igerisinde internet kullanim siirelerinin
algoritmik diisinme becerilerine etkisi arastirilmak istenilmistir. Calisma grubunu
olusturan Ogrencilerin internete sahip olma durumlar1 ¢ogunlukla ebeveynlerinin
telefonlaridaki mobil internet ile smirh oldugu igin 6grencilerin internet kullanim
stirelerinin 1 saatten az ve 1-2 saat arasinda degistigi gozlenmistir. Bu nedenle internet
kullanim stiresinin algoritmik diistinme becerilerine etkisini arastirmak i¢in parametrik
olmayan testlerden Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Uygulanan Mann-Whitney U

test sonuglar1 Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 18. Internet Kullamm Siirelerine Gore Mann-Whitney U Test Sonuclart

Internet Kullanim Sira Sira

Siiresi N Ortalamasi Toplam U p
1 saatten az 24 17,27 414,50 114500 .532
1-2 saat arasi 11 19,59 215,50

Tablo 18 verileri incelendiginde 6grencilerin internet kullanim siireleri ile algoritmik
diisiinme becerileri arasinda anlamh bir fark saptanmamistir (U=114,500, p>,05). 24
Ogrencinin interneti bir saatten az kullandig1, 11 68rencinin ise interneti 1-2 saat arasinda
kullandig1 tespit edilmistir. internet kullanim siiresinin cogunlukla 1 saatten az olmasinin
nedenleri; 6grencilerin kendilerine ait internet kullanabilecekleri teknoloji araglarinin
olmamasi ve internet erisimlerinin kota ile sinirlandirilmis olmasi olarak sdylenebilir.
Sira ortalamalari incelendiginde 1 -2 saat arasi internet kullanan 6grencilerin (19,59) 1
saatten az kullanan (17,27) 6grencilerden algoritmik diisiinme becerilerinin daha yiiksek

oldugu soylenebilir.
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BOLUM V

TARTISMA - SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma ve Sonugclar

Algoritmik diistinme 6gretimi siirecinde Web 2.0 araglar1 kullaniminin etkisini arastirmak
amaciyla yapilan ¢calismanin bu boliimiinde elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak ulasilan
sonuglara yer verilmistir. Bu sonuglar 1s18inda aragtirma alt problemlerine yonelik

tartismalar yapilmig, oneriler sunulmustur.

Aragtirmanin  birinci alt problemi, “Ogretim siirecinde bilgisayarsiz etkinliklerin
kullanildig1 kontrol grubu 6grencilerinin algoritmik diisiinme beceri diizeyleri 6n test ve
son test puanlari arasinda anlamh bir farklilik var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu
alt problemi cevaplandirmak i¢in yapilan analiz sonucunda son test lehine istatistiksel
olarak anlamli fark bulunmustur. Algoritma Ogretiminde Ogretim programina uygun
olarak bilgisayarsiz etkinliklerin kullanim1 6grencilerin algoritmik diisiinme becerilerini

artirmistir.

Deneysel arastirmalarda son test puanlarinda kontrol gruplarinda da artis goriilmesi
normal goriilmektedir. Bu arastirma sonucu alanyazindaki diger (Dogan, 2015; Kirgal,
2019; Yalcin ve Sevik, 2019) arastirma sonuclar1 ile benzerlik gostermektedir. Bu
aragtirma sonucuna benzer sonuca ulasan, geleneksel metot kullaniminin 6grenmeyi
arttirdig@i arastirmalar soyledir: Kirgali (2019), yaptigi calisma sonucunda algoritma
basarinin degerlendirilmesinde bilgisayarl etkinlikler kadar bilgisayarsiz etkinliklerin de
olumlu gelisme gosterdigini ortaya koymustur. Yalgin ve Sevik (2019), arastirmalarinda
deney grubuna Edmodo araci iizerinden kontrol grubuna geleneksel yontemlerle haftalik
Odev vermislerdir. Arastirma sonucunda geleneksel yontemle 6dev yapan kontrol grubu
ogrencilerinin Edmodo kullanarak 6dev yapan deney grubu 6grencilerinden daha iyi
performans gosterdikleri tespit edilmistir. Bu sonuglar giiniimiizde teknoloji veya ag alt
yapisinin yeterli diizeyde olmadigi, merkeze uzak dezavantajli konumda olan ve

bilgisayar laboratuvarina sahip olmayan egitim ortamlarinda, bilgisayarsiz etkinlikler



57

kullanilarak algoritmik diisiinme becerisinin kazandirilabilecegini ve algoritmik diisiinme

Ogretim siirecini olumlu yonde etkileyecegini ortaya koymaktadir.

Yapilan bu arastirma sonucunun nedenlerinden birisi 6gretim programlarinin degisen
teknoloji ve Ogrenen ihtiyaclara uygun olarak giincellenmesidir. Milli Egitim
Bakanliginin hazirlamis oldugu 6gretim programi giincellenmis son hali ile 6grencilerin
bir ¢ok ihtiyacini karsilamaktadir. Algoritmik diistinme becerisi kazandirma ve algoritma
Ogretimi i¢in ayrilan 8 haftalik programda bir ¢ok bireysel veya grup etkinliklerine yer
verilmistir. Bu etkinliklerin renkli ¢iktilar1 almmarak simif igerisinde kullanilmasi
O0grenmeyi siradanliktan kurtararak, Ogrencinin ilgisini ve Ogrenme motivasyonunu
arttirmaktadir. Her tinite icerisinde birden ¢ok etkinligin olmasi 6grencilerin uygulama
sayisini arttirarak, kalici 6grenmelerine yardimci olmustur. Bu sonug bilgisayarsiz
etkinliklerinde algoritmik diisiinme 6gretim siirecinde kullanilmasinin uygun oldugunu

gostermektedir.

Arastirmanin ikinci alt problemi olarak ifade edilen. “Ogretim siirecinde Web 2.0
araclarimin kullanildigi deney grubu 6grencilerinin algoritmik diisiinme beceri diizeyleri
On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusundan yola
cikilarak ulasilan analiz sonucuna gore son test lehine istatistiksel olarak anlamli fark
bulunmustur. Algoritma o6gretiminde Web 2.0 araglarinin kullanimi  6grencilerin
algoritmik diisiinme becerilerini yliksek oranda artirmistir. Ulasilan bu sonu¢ Web 2.0
araglarinin egitim alaninda kullanim ile ilgili alan yazinda yapilan diger arastirmalarla
(Demir O., 2018; Karatay, Karabuga ve Ipek, 2018; Altiok, Yiikseltiirk ve Uggiil, 2017;
Palaigeorgiou ve Grammatikopoulou, 2016; Dogan, 2015; Yerzhanova ve Maketova,
2018; Viktorovna, Andreevich ve Vladimirovna, 2018; Lin, Ganapathy ve Singh, 2018;
Zarzycka-Piskorz, 2016; Kongchan, 2012) benzerlik gdstermektedir. Ornegin, Dogan
(2015), bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin elestirel diisiinme ve algoritma basarisina
etkisini inceledigi ¢alismasin da deney grubu 6grencilerinin algoritma basari testi On test
son test puanlari arasinda son test lehine anlamli farklilik bulmustur. Bu sonug yapilan
aragtirma ile benzerlik gostermekte ve algoritma manti§inin kavratilmasinda bilgisayar,
Web 2.0 araglar1 gibi teknolojik araglarin kullaniminin 6nemini gostermektedir. Benzer
sekilde Karatay, Karabuga ve Ipek (2018), Tiirk¢e nin yabanci dil olarak 6gretiminde
lisans Ogrencileri ile 8 hafta boyunca Edmodo kullanimini inceledikleri arastirma

sonucunda Edmodo kullaniminin; 6grencilerin dil becerilerinin gelismesine, 6grenme
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ilgisinin artmasina, Ogrenme sorumlulugu ve c¢esitli okuryazarlik becerilerini
kazanmasina yardimci oldugunu belirtmislerdir. Ulasilan bu sonug yapilan aragtirma ile
birebir tutarlilik gostererek, Edmodo kullaniminin 6grenme siirecini olumlu etkiledigini,

Ogrencileri 6grenmeye motive ettigini ortaya ¢ikarmistir.

Islevsellegi en giiclii uygulamalardan biri olan LearningApps.org basit arayiizii ve kolay
kullanimi ile egitim silirecinde Onemli kavramlarin 6gretiminde ve ogrencilerin
yaraticiliklarinin gelismesinde oldukga etkili olmustur. Yaptigi ¢calismada benzer sonuca
ulagan Valerievna (2019), LearningApps.org uygulama aracinin kolay hazirlanan
etkilesimli uygulamalar1 igerisinde barindirmasi nedeniyle O6grenmeyi bireysel ve
eglenceli hale getirdigini belirtmistir. Arastirma sonucuna benzer olarak Web 2.0 arag
kullaniminin yaraticiligr gelistirdigini belirten Yerzhanova ve Maketova (2018) bunun
nedeni olarak igerik olusturma ve diizenleme ile kullanicilarin tiretkenlige tesvik edilmesi
oldugunu belirtmistir. Yapilan arastima sonuglar1 LearningApps.org uygulama aracinin

ogrenme siirecinde kullanilacak etkili bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir.

Bu arastirma kapsaminda kullanilan Web 2.0 araglarindan Edmodo; sinif yonetim araci
olarak kullanilmis, ayn1 zamanda 6grencilerin kendi 6grenmelerini yonetmesine, sosyal
medya platformu 6zelliklerinden faydalanarak isbirlik¢i i¢erik olusturmalarina ve bilgi
paylasimi yapmalarina olanak sunmustur. LearningApps.org; konu kazanimlarina uygun
olarak egitsel oyunlarin olusturulmasina, ¢esitli kategorilere sahip oyunlarla soyut
konularin 6gretimini kolaylastirmis, kolay, hizl1 ve eglenerek 6grenme imkani sunmustur.
Kahoot araci ise kazanimlara uygun olarak degerlendirme amaciyla 6grencileri bireysel
veya grup olarak smif igerisinde yarisma ortamina sokarak bilgi yarigmasi
diizenlenmesine firsat sunmustur. 8 haftalik uygulama siiresince Web 2.0 aracglar1 yogun
ve etkili olarak kullanilmigtir. Yapilan bu arastirma ortaya koymaktadir ki Edmodo,
LearningApps.org ve Kahoot Web 2.0 araglarinin egitim araci olarak 6gretim silirecinde
kullanilmasi;  6grencilerin  1lgisini  ¢ekmis, soyut olan konularmm &gretimini
somutlastirirarak anlasilirh@in1 kolaylagtirmis, bilgi paylasimini, isbirlik¢i calismay1
arttirarak 0grenmeye motive etmis, giinliik hayatta karsilastiklar1 problemler karsisinda

problem ¢6zme becerilerini ve algoritmik diislinme becerilerini arttirmistir.

Arastirma sonucu Web 2.0 araglarmi ¢esitli degiskenler agisindan inceleyen diger

arastirma (Batibay, 2019; Giin, 2015; Seker, 2020) sonuglari ile ¢elismektedir. Ornegin,
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Batibay (2019), Web 2.0 araglarindan Kahoot’un 7.sinif 6grencilerinin Tiirk¢e dersinde
motivasyona ve basariya etkisini incelemis, arastirma sonucunda Web 2.0 araglarindan
Kahoot kullanimimin 6grencilerin motivasyonunu yiiksek oranda artirdigi fakat ders
basarisina istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulasmistir. Bu
sonug yapilan aragtirma sonucu ile tutarlilik géstermemektedir. Bunun nedenlerinde birisi
yapilan bu tez ¢alismasinda yalnizca Kahoot Web 2.0 aracinin kullanilmamis olmasidir.
Ogrencilere haftalik ders saati siiresi igerisinde kazanimlara uygun olarak 3 farkli

(Edmodo, LearningApps.org, Kahoot) Web 2.0 arac1 yogun olarak uygulanmustir.

Arastirmanin ti¢iincii alt problemi “Algoritmik diisiinme beceri testi deney grubu son test
puanlart ile kontrol grubu son test puanlari arasinda anlamli farklilik var midir?”
seklindedir. Bu alt probleme yanit aramak i¢in yapilan analiz sonucuna goére gruplar
arasinda son test puanlari bakimindan istatistiksel olarak deney grubu lehine yiiksek
diizeyde anlamli fark bulunmustur. Bu sonug algoritma 6gretiminde hem bilgisayarsiz
etkinliklerin hem de Web 2.0 araglar1 kullanimi yonteminin mevcut kazanimlarin
ogretilmesinde yeterli oldugunu ama Web 2.0 araglarinin egitim 6gretim siirecinde
kullanilmasimin bilgisayarsiz etkinliklere oranla c¢ok daha etkili oldugunu ortaya
koymustur. Ulasilan arastirma sonucu (Dogan, 2015; Atabay, 2019; Tepgeg, 2017; Erkog,
2018) calisma sonuglariyla birebir ortiismekte, (Wohl, Porter ve Clinch, 2015; Kirgali,
2019; Aydogdu, 2019) ¢aligsmalari ile ¢elismektedir.

Arastirma sonucunda, algoritmik diisinme ve algoritma Ogretimi gibi Ogrenciler
tarafindan soyut olarak algilanan kavramlarin Web 2.0 araglar1 ile somutlastirilarak,
gorsel igeriklerle zenginlestirilmesinin 6grenmeyi arttirdig: tespit edilmistir. Bu sonug
Atabay (2019)’1n arastirma sonucu ile tutarlilik gostermektedir. Atabay (2019), yaptigi
eylem aragtirmasinda oyunlastirma temeli ile okul 6ncesi donem ¢ocuklarina algoritma
egitimi vermeyi amaclamistir. Arastirma sonucunda oyunlastirmayla 6grenmenin hikaye
anlatim teknikleriyle 6grenmeye gore okul oncesi déonem gocuklarina soyut kavram olan

algoritma kavramini 6gretmede daha etkili oldugu sonucuna ulagsmistir.

Alanyazin taramasinda algoritma 6gretiminde ¢gogunlukla deneysel ¢alismalarin yapildigi
goriilmiis bu deneysel ¢alismalarin bir ¢cogunda algoritma 6gretim siirecinin teknolojik
ara¢ kullanimi veya Web 2.0 araglart kullanimi ile daha etkili oldugu sonucuna

ulasilmistir. Ornegin, Erkog (2018), ii¢ farkli grup ile yaptigi deneysel calismasinda
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bireysel ve igbirlik¢i oyun gelistirme yaklagimini uyguladigi deney gruplarinin algoritma
gelistirme akademik basari son test puanlarinin, kontrol grubundan anlamli sekilde
farklilastig1 sonucuna ulagsmistir. Benzer sekilde Dogan (2015), ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin algoritma basarisina etkisini arastirdiginda
algoritma bagar1 testi son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik
bulmustur. Bu sonuglar algoritma 6gretiminde bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin
Ogrencinin basarisin1 6nemli Ol¢iide etkiledigini gostermektedir. Tepge¢ (2017),
algoritma oOgretiminde geleneksel ¢oziimlii 6rnek kullanim yontemi ile karartilmis
¢Oziimli 6rnek yontemlerinin iiniversite Ogrencilerinin basarisina etkisini arastirdigi
caligmas1 sonucunda son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik
bulmustur. Yani algoritma 6gretimi sirasinda karartilmis 6rnek ¢oziim yontemi daha
basarili olmustur. Ulasilan diger arastirma sonuglari yapilan arastirma sonucu ile
ortiismekte, algoritma 6gretiminde teknolojik arag ve Web 2.0 araglari kullaniminin etkili
oldugunu gostermektedir. Biitiin aragtirmalar 1s1ginda egitim Ogretim siirecinde,
uygulama sekli ne olursa olsun Web 2.0 teknoloji araglarini, programlamay1 veya
oyunlagtirmay1 iceren teknolojinin aktif kullanildig1 yontemlerin, algoritma 6gretimi,
algoritmik diisiinme ve algoritma kurma becerilerinin gelistirilmesinde, teknolojik arag

kullanilmayan diger yontemlere gore daha etkili olacagi diistiniilmektedir

Fakat yapilan bazi aragtirmalarda bilgisayarsiz etkinliklerle yapilan calismalarinda,
Ogretim siirecinde mevcut kazanimlar1 edindirdikleri tespit edilmistir. Aydogdu (2019),
6.smif dgrencileri ile yaptig1 arastirmada ogrencilerin algoritmik diisiinme becerilerini
bilgisayarsiz etkinlikler siirecinde incelemistir. Yaptig1 arastirma sonucunda bilgisayarsiz
etkinlik siirecinin 6grencilerin algoritmik diistinme becerilerini arttirdigini ve problemlere
yonelik farkli stratejiler olusturabildiklerini tespit etmistir. Benzer sekilde Wohl, Porter
ve Clinch (2015), bilgisayarsiz etkinliklerin 6gretim siireci igerisinde kullanildiginda
ogrencilerin sinif i¢inde dersleri 6grenme ortami gibi sikicit hissetmeyip, 6zgiir oyun
ortaminin olustugu sonucuna ulagmislardir. Bu sonuglar etkileyen faktorlerden birisi
sinif mevcudunun kalabalik olmamasi olabilir. Kalabalik olmayan smif igerisinde
ogretmen Ogrencilerle rahat iletisim kurarak bilgisayarsiz etkinlikleri yeterli ders saati

stiresince uygulayabilir ve 6grencilerin ¢alismalarini takip edebilir.

Alanyazin incelendiginde Web 2.0 araglarinin 6gretim siirecinde egitim araci olarak

kullanimmin diger yontemlere oranla daha etkili oldugu tespit eden arastirmalar
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bulunmaktadir (Yerzhanova ve Maketova, 2018; Asici, 2018; Bolat, Simsek ve Ulker,
2017; Viktorovna, Andreevich ve Vladimirovna, 2018). Ornegin, Bolat, Simsek ve Ulker
(2017), Kahoot uygulama aracinin 6grenci akademik basarisina etkisini inceledigi
aragtirmada deney ve kontrol gruplariin son-test puanlar1 arasinda deney grubu lehine
anlamli farklilik gosterdigini tespit etmistir. Asict (2018), Edmodo Web 2.0 aracini
kullanarak 6zel bir iiniversite de Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi dersini alan
O0gretmen adaylariyla yaptig1 ¢calismada son test lehine istatiksel olarak anlamli farklilik
bulmustur. Bu sonuglar 1s1ginda farkli Web 2.0 teknoloji yeniliklerini i¢inde barindiran
Edmodo ve Kahoot uygulama araglarinin 6grenme yonetiminde 6grencileri olumlu yonde

etkiledigi, derse yonelik ilgilerini arttirdig: tespit edilmistir.

Benzer sekilde Yerzhanova ve Maketova (2018), arastirmasinda Web 2.0 arag
kullaniminin 6grencilerin geleneksel 6grenme yontemlerine gore bireysel 6grenme
sorumluluklar1 alarak daha etkili ve kalict bir 6grenme gerceklestirdikleri sonucuna
ulasiimistir. Bu sonug yapilan arastirma sonucuyla tutarliklik gostermektedir. Ogrenciler
cevrimici sisteme girerek kendi ihtiyaclarina uygun (eksiklerini tamamlamak, yeni bir
konu Ogrenmek, eski konulart tekrar etmek vb.) sekilde Web 2.0 araglarini
kullanabilmektedir. Bu nedenle egitim 6gretim siireci igerisinde Web 2.0 araglarinin
kullanilmas1 6grencinin otokontrol mekanizmasinin gelismesine yardimei olmaktadir. Bu
konuda Viktorovna, Andreevich ve Vladimirovna (2018), LearningApps.org uygulama
aracinin Ogrencilerin hatalari tespit ederek bu hatalara aninda geri bildirim vermesi
nedeniyle 6grencilerin bireysel 6grenmelerini arttirdigini belirtmistir. Yapilan arastirma
sonuglari ortaya koymaktadir ki igerik olusturma, diizenleme ve paylagma 6zelliklerinin
Web 2.0 teknolojisi ile hiz kazanmasi Ogrencilerin; kisisel ve estetik gelisimlerini
desteklemekle birlikte yaratici ve yenilik¢i olmalarna, algoritmik ve elestirel
diisinmelerine, dijital vatandaslik gibi birgok 21.yy. 6grenci standartlarini kazanmalarina

onemli Ol¢iide yardimer olmaktadir.

Alan yazinda mevcut kazanimlarin 6gretiminde egitim araci olarak Web 2.0 araglarinin
kullaniminin yeterli bulunmadigi1 ¢alismalarda (Melor, Salehi ve Chenzi, 2012; Dere,
Yiicel ve Yalgimnalp, 2016; Giin, 2015; Seker, 2020; Batibay, 2019) mevcuttur. Giin
(2015), Web 2.0 araglarindan Skype uygulamasinin yabanci dil olarak Tiirkge
Ogretiminde konugma becerisine etkisini arastirdig1 ¢calismasi sonucunda ¢alisma gruplari

son test puanlar1 arasinda anlamli farklili§in goriilmedigi, Skype uygulamasinin konusma
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becerisini gelistirmede tek basina yeterli olmadigi sonucuna ulagmistir. Web 2.0
araclarindan Plickers’in ek- kok Ogretiminde etkisini inceleyen Seker (2020), 6gretim
stirecinde Web 2.0 arac1 kullaniminin anlamli bir fark olusturmadigini belirtmistir. Egitim
aract olarak Web 2.0 araglarinin kullaniminda 6gretmen, 6grenci ve egitim ortami goz
oniinde bulundurularak en islevsel ve amaca uygun uygulamanin se¢ilmesi énemlidir.
Bununla birlikte uygulama siiresi yeterli uzunlukta olmazsa, 6grencilerin Web 2.0

araclarin etkili kullanamadigi diistiniilmektedir.

Dere, Yiicel ve Yalginalp (2016), Edmodo kullanimini ve Edmodo hakkinda 6grenci
goriislerini inceledigi ¢alismasinda Edmodo Web 2.0 aracinin 6grencilerin 6grenmelerini
arttirdigini ama yazma becerilerini gelistirmeye katkisinin olmadigini tespit etmistir.
Benzer sekilde Melor, Salehi ve Chenzi (2012) yaptiklar1 arastirma sonucunda egitimde
Web 2.0 araglarinin sosyal ag hizmetlerinin 6grencinin 6grenmeye odaklanmasini
azaltarak dikkat daginikligina sebep oldugunu ifade etmistir. Ayrica bu hizmetlerin
yazilar1 otomatik olarak diizeltme o6zelligi kullanilirsa 6grencilerin buna alismasi
durumunda giindelik yasamlarinda dogru yazi yazma egilimlerinde diisiis olacagini
belirtmistir. Bu arastirmalar sonucunda 6grencilere kullanacaklar1 uygulama araglari
hakkinda bilgi vermenin, amaca uygun (yazma, konugsma vb.) 6zelliklere sahip uygulama
arac1 segmenin, yeterli uygulama siiresi sunmanin ve dgretmen ya da sistem yoneticisi
tarafindan ¢evrimi¢i Ogrenme ortamlarini takip edilmesinin Web 2.0 araglarinin

dezavantajlarin1 azaltacag: diistiniilmektedir.

Arastirmanin dordiincii alt problemi altinda bes farkli degiskenin c¢alisma grubu
ogrencilerinin algoritmik diisiinme becerileri diizeylerine etkisi incelenmistir. Algoritmik
diistinme becerilerini ¢esitli degiskenlere gore inceleyen arastirma sayisi alan yazinda
oldukga smirlidir. Bu nedenle baz1 degiskenlerin tartisma boliimii kisa tutulmustur. ik
olarak 6grencilerin teknolojik araclara sahip olma durumlariin algoritmik diisiinme
becerisine etkisi incelenmistir. Yapilan analiz sonucunda algoritmik diisiinme beceri testi,
istatistiksel olarak teknolojik araca sahip olan 6grenciler lehine orta diizeyde anlamli fark
bulunmustur. Algoritmik diisiinme beceri diizeyi yiiksek olan 6grencilerin teknolojik
araca sahip olan 6grenciler oldugu saptanmistir. Bu sonug¢ alanyazinda yapilan diger
aragtirma sonuglariyla (Elmas wvd., 2015; Nielsen ve Webb, 2011) benzerlik
gostermektedir. Nielsen ve Webb (2011), cep telefonu kullaniminin ¢esitli uygulamalarla

ders calisma, not alma ve hatirlatma sagladigin1 bu nedenle okul basarisini arttirdigini
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belirtmistir. Teknolojik araglarin hayatimizda yerini almastyla ¢evresel uyarici faktorlerin
ve karsilasilan problemlerin ¢esitlenerek arttigi sdylenebilir. Bu durum giinliik
hayatimizda zihnimizi canli tutarak, karsilasilan problemlere ¢6ziim arama Ve algoritmik
diisinme siirecini aktif hale getirmektedir. Web 2.0 teknoloji araglarmin genel
Ozelliklerinden kolay ulasilabilirligi, basit ara yiiz tasarimi ve {icretsiz olmasi
uygulamalarin cep telefonlarinda yer ve mekandan bagimsiz olarak kullanilmasini
saglamaktadir. Bazi1 Web 2.0 araglariin kullanim kolayligi igin 6zel olarak mobil
uygulamalar1 bulunmaktadir. Teknolojik araca (telefon, tablet, bilgisayar) sahip olan
ogrencilerin Web 2.0 uygulama araglarini okul diginda zaman ve mekandan bagimsiz
olarak aktif kullanabilmeleri sonucunda, algoritmik diisiinme beceri diizeylerinin

yiikseldigi sdylenebilir.

Ikinci olarak &grencilerin giin icerisinde teknoloji kullanim amaclarinin algoritmik
diisiinme becerileri lizerine etkisi arastirilmistir. Analiz sonucunda teknoloji kullanim
amaci ile algoritmik diisiinme beceri diizeyleri arasinda anlamli farklilik bulunmamastir.
Bu alt problem sorusunu kendisine ait teknolojik araca sahip olan 6grenciler disindaki 26
Ogrenci genellikle aile {yelerinin cep telefonunu kullanma amaglarina gore
cevaplandirmiglardir. Toplam 35 kisiden 21’1 teknolojiyi oyun oynamak, 6°s1 miizik
dinlemek veya film izlemek, 8’1 egitim amaciyla kullandigini belirtmistir. Bu sonug
15181nda egitim araci olarak teknoloji araglarinin kullanilmasinda 6grenciler tarafindan

daha ¢ok ilgi goren, oyun tabanli uygulamalarin se¢iminin 6nemli oldugu sdylenebilir.

“Ogrencilerin algoritmik diisiinme beceri diizeyleri giin icerisinde internet kullanim
amacina gore farklilik gostermekte midir?” sorusundan yola c¢ikilarak yapilan analiz
sonucunda internet kullanim amaci ile algoritmik diisiinme beceri diizeyi arasinda anlaml
bir farklilik bulunmamistir. Sinif i¢erisinde yapilan gézlem sonucunda 6grencilerin, aile
tiyelerinin cep telefonlarinda sahip olduklari mobil internet kullanim amaclarinm
diisiinerek cevap verdikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin hem teknolojiyi hem de interneti
oncelikli olarak oyun amagli kullandiklar1 g6z onilinde bulunduruldugunda egitim
alaninda oyun tabanli Web 2.0 araglarinin kullanilmasinin verimliligi arttiracagi
diisiiniilmektedir. Bu aragtirma kapsaminda kullanilan oyun tabanli egitim araglarindan
LearningApps.org ve Kahoot Web 2.0 araglarinin sinif igi iletisimi arttirarak 6grencileri
O0grenmeye motive etti§i gézlemlenmistir. Ulasilan bu sonu¢ (Morko¢ ve Erdénmez,

2014) arastirma sonucu ile g¢elismektedir. Morko¢ ve Erdonmez (2014), iiniversite
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ogrencileriyle yaptig1 ¢alismada 0grencilerin interneti en ¢ok resmi amagla (egitim vb.)
kullandiklarini (%67), eglence (%31,0) ve sosyal ag (%25,7) kullanim amacinin daha az
oldugunu tespit etmistir. Fakat alanyazin incelendiginde internet ve Web 2.0 araglarinin
kullanim ile ilgili yapilan aragtirmalarda internet kullaniminin ¢ogunlukla eglence ve
iletisim amacl kullanildig1 gériilmektedir. Ornegin, Horzum (2010), yaptig1 arastirmada
ogretmenlerin Web 2.0 araglar1 farkindaliginin diisiik oldugu, internet kullaniminda
egitsel kullanim amacima gore iletisim ve eglence amaciyla kullanimin daha yaygin
oldugunu tespit etmistir. Benzer sekilde Unal (2019), 6gretmen adaylar1 ile yaptig
arastirmasinda internet ve Web 2.0 araglarinin sosyal ag ile iletisim kurma ve resim
paylasma amaciyla daha sik kullanildig1 sonucuna ulasmistir. Korucu ve Sezer (2016),
internet ve Web 2.0 kullanim amaci {iizerine yaptiklar1 calismada Ogretmenlerin
%86, 7’sinnin isbirlikli web uygulamalarini, %66,7’sinin egitsel amag¢hi Web 2.0
uygulamalarini kullandiklarini tespit etmistir. Glinlimiizde teknolojinin yaygin kullanimi
ile miizik, resim, video paylasim sitelerinin ve sosyal aglarin artan popiilerliginin,

kisilerin internet kullanim amacin etkiledigi sdylenebilir.

“Ogrencilerin algoritmik diisiinme beceri diizeyleri giin igerisinde teknolojik arag
kullanim siiresine gore farklilik gostermekte midir?” sorusundan yola ¢ikilarak yapilan
analiz sonucunda teknolojik ara¢ kullanim siiresi ile algoritmik diistinme beceri diizeyi
arasinda anlaml bir farklilik bulunmamistir. Calisma grubun olusturan 6grencilerin
teknolojik araca sahip olma durumlarinin az olmasi teknoloji kullanim siirelerinin de
siirli olmasina neden olmustur. Alanyazin incelendiginde Elmas ve arkadaslar1 (2015)
yaptiklar1 arastirma sonucunda televiyon izleme siiresinin, bilgisayar oyunu oynama
siiresinin ve teknolojik ara¢ kullanimi ile internette bulunma siiresinin, okul basarisini
diisiirdiigiinii tespit etmislerdir. Bu durum teknolojik ara¢ kullanimi ile okul basarisi

arasinda negatif yonde bir iliski oldugunu gostermektedir.

Son olarak “Ogrencilerin algoritmik diisiinme beceri diizeyleri giin igerisinde internet
kullanim siiresine gore farklilik gostermekte midir?” sorusundan yola ¢ikilarak yapilan
analiz sonucunda internet kullanim siiresi ile algoritmik diisiinme beceri diizeyi arasinda
anlaml bir farklilik bulunmamistir. Calisma grubunu olusturan 6grencilerin cogunlukla
1 saatten az internet kullanim siireleri oldugu belirlenmistir. Bu sonucun nedeni olarak
Ogrencilerin internet erisimlerinin aile {iyelerinin cep telefonlarini ile sinirli olmasi

goriilmektedir. Ailenin sahip oldugu cesitli 6zellikler (sosyoekonomik durum, aile birey
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sayist vb.) bu durumu etkileyen faktorlerdendir. Alan yazin incelendiginde Korucu ve
Sezer (2016), 6gretmenlerin giinliikk ortalama 1-3 saat zaman araligini sosyal ag
kullanimina ayirdigini, arda kalan zamanin %60’m1 egitsel veya isbirlikli web
uygulamalarma ayirdiklarm tespit etmistir. Universite 6grencileriyle yaptig1 calisma
sonucunda Morkog ve Erdonmez (2014), {iniversite 6grencilerinin %794 ‘lintin her giin,
%19,2 ‘sinin haftada 3- 4 giin, %1,2 ‘sinin ise yalnizca ayda 1-2 giin internet kullandigin
tespit etmistir. Giiniimiizde teknoloji ve internet kullaniminin yayginlagmasi ile bu

oranlarin arttig1 sOylenebilir.

5.2. Oneriler

Algoritmik diisiinme 6gretim siirecinde Web 2.0 araglar1 kullaniminin etkisini arastirmak
amaciyla yapilan deneysel ¢calismanin gelecekte algoritmik diisiinme, algoritma dgretimi
ve Web 2.0 araglar1 kullanimi konusunda ¢alisma yapacak arastirmacilara yardimci
olacagi diisiiniilmektedir. Yapilan ¢alisma sonucunda 6gretmenlere, egitim kurumlarina,

arastirmacilara yonelik onerilere bu boliimde yer verilmistir.

5.2.1. Ogretmenlere Yonelik Oneriler

v' LearningApss.org 21 farkli dil destegi, ticretsiz erisim ve kolay kullanim saglayan
basit ara yiizii ile okul oncesi, ilkokul, ortaokul, lise, mesleki egitim ve egitici
kurslar olmak tizere 5 farkli diizeyde ve her bransta zengin igerige sahip Web 2.0
uygulama aracidir. Ogretmenler cesitli brans ve kademelerde etkili egitim araci
olarak bu uygulamadan yararlanabilirler.

v Kahoot eglence ve dijital 6lgme degerlendirmeyi bir arada sunan uygulama
aracidir. Ogretmenler dgretim siirecini degerlendirirken bu Web 2.0 aracindan
yararlanabilirler.

v' Ogrencilere soyut kavramlarin (algoritma, algoritmik diisiinme vb.) 6gretiminde
farkli Web 2.0 araglart kullanilarak 6grenme daha ilgi c¢ekici ve kalict hale

getirebilir.

5.2.2. Egitim Kurumlaria Yonelik Oneriler

v' Ogrencilere egitimde Web 2.0 araglari kullammma yénelik seminerler

diizenlenerek egitimde teknoloji kullanimin yayginlastiriimasi saglanabilir.
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v' Ogzellikle dezavantajli bolgelerde bulunan okullarm teknik ve ag alt yapi
sorunlarinin ¢o6ziilmesi egitim ortamlarinin kalitesini arttirabilir.
v Kurumlar arasi is birligi protokolii diizenlenerek iicretli kullanim saglayan Web

2.0 araglar1 6gretmen ve dgrencilerin kullanimina sunulabilir.

5.2.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

v' Bu calisma 5.smuf Ogrencileri ile gergeklestirilmistir. Farkli smif veya yas
araliklarinda, algoritmik diisiinme beceri diizeylerini etkileyen faktorler cesitli
degiskenler eklenerek incelenebilir.

v LearningApp.org Web 2.0 aracinin, farkli Ogretim seviyelerinde ogretim
siireclerine etkisi arastirilabilir.

v" Algoritmik diisiinme 6gretim siireci ve Web 2.0 araglari kullanimi hakkinda gesitli
degiskenler eklenerek (sosyoekonomik diizey, okul tiirii vb.) benzer caligma
yapilabilir.

v" Yeni Web 2.0 araglarinin egitim 6gretim siirecine etkisi iizerine arastirmalar

yapilabilir.
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EKLER

EK 1. ALGORITMIK DUSUNME BECERI TESTI

ALGORITMiK DUSUNME BECERI TESTI
AD:
SOYAD:
SINIF:
e Evinizde bilgisayar veya tablet var nudir?

E] Evet D Haywr

e Evinizde kablolu veya kablosuz internet erisimi var nudir?

[] evet [] Hayir

e Diziistii bilgisayar/ tablet veya akilli telefonlan giin icerisinde kullanim amaciniz ve sikhgi nedir?

o Oyun (Glinde ....... saat) Egitim, aragtirma (Giinde .......... saat)
o Haberlesme (Giinde .......... saat) Miizik / Film (Giinde ............ saat)

e Diziistii bilgisayar/ tablet veya akilli telefonlarinizda internet kullanim amaciniz ve sikligi nedir?
o Oyun (Glinde ....... saat) Egitim, aragtirma (Giinde .......... saat)
o Haberlesme (Giinde .......... saat) Miizik / Film (Giinde ............ saat)

1. Yagiz arkadaslani ile bilye oynamak istiyor. Elinde siyah, Kirmizi, san, turuncu, yesil ve mavi bilyeler bulunmaktadir.
Yagiz verilen algoritma akigina gore bilyeleri dizecek ve yesil olanla atis yapacaktir.

1.Adim: Siyah bilye ile basla

2.Adim: Turuncu bilye

3.Adim: Mavi bilye

4 Adim: Kirmiz:i bilye

5.Adim: En son san bilye koyulur.

Buna gore agagidaki bilye dizilimlerinden hangisi dogrudur?

~A Q9 000
@ 000
cO00 o
. @8oe

2. Kasabaya yazin dondurma saticisi gelmektedir. Dondurmalari 3 farkli aromadan olusmaktadir.

Limonlu Cilekli Kakaolu

Ali'nin kardegine almak istedigi dondurmanin algoritma akig1 soyledir:

1.Adim: Bos kilah al

2 Adim: Rastgele secilen aromadan bir top ekle

3.Adim: Limon aromalidan iki top ekle

4 Adim: Kakao aromalidan bir top ekle ve ver

Buna gore Ali asagidaki dondurma kiilahlarindan hangisini kardesine almigtir?
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3. 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami icin sinif duvarini siislemek isteyen SA sinif gretmeni duvardaki ipe
cesitli sekilleri agagidaki gibi soldan baslayarak siralamistir.

el vald Pl

Buna gore asagidaki dgrencilerden hangisi duvar stistinii dogru algoritma akisi ile agiklamigtir?

A Ozan: Tekrarla 4 kez B. Melek: Tekrarla 3 kez
1.adim: San yildiz 1.Adim: San yildiz
[ 2 Adim: Turuncu ﬁggen} [ 2.Adim: Turuncu chen]
3 Adim: Yegsil kare 3.Adim: Mor kare
C. Ravza: Tekrarla 3 kez D. Adem: Tekrarla 2 kez
1.adim: Mor kare 1.adim: San yildiz
2. Adim: Turuncu Gggen [ 2.Adim: Turuncu U;gen]
3.Adim: Sariyildiz 3.Adim: Mor kare
4, Betiil sevdigi arkadagina boncuklardan yaptigi bir Tekrarla 2 kez
kolyeyi hediye etmek istiyor. Betil'tin elinde 4 Pembe Boncuk
farkh renk boncuk bulunmakta ve onlan yandaki Siyah Boncuk
algoritmik siraya gore dizecektir. Buna gére Sari Boncuk
asagidaki boncuk siralamalarindan hangisi Siyah Boncuk
dogrudur? Mavi Boncuk

elol lelel | elelo]
E 9000000000
C 9000000000
el el lolel el 1

5. Fatih her giin gantasinda okula su ve sevdigi meyvelerden getirmektedir. Pazartesi, carsamba ginleri su ve elma,
sali ve persembe glinleri su ve mandalina, cuma ginleri ise su, portakal ve elma getirmektedir. Bu durumda Fatih'in
cantasinda sabit olan (degismeyen) hangisidir?

A Elma B. Portakal C.Su D. Mandalina

6. inci'nin okulunda her hafta cuma giinii 4. saat kitap okuma saatidir. Ogrenciler kitap okuma saatinde sinif
kitapliklarindan bir kitap secerek 40 dk. boyunca okuyor eger bitirirse yeni bir kitap alarak devam ediyor
bitirememisse evine goturmesine izin veriliyor. Bu durumda inci’nin sinifinda kitap okuma saatinde degisken (sabit
olmayan) hangisidir?

A. Sinif kitaphgindaki kitap sayisi B. Kitap okuma s(iresi

C. Kitap okuma ginu D. Kitap okuma saati

7. 1.Adim: Okul kitiphanesinden bir hikaye alarak bagla
2 Adim: Her gece uyumadan once en az 20 sayfa oku
3.Adim: Bitince kendi kendine okudugun hikayeyi anlat
4 Adim: Anlamadigin yerler varsa tekrar hikayeyi oku
5.Adim: Tam olarak anladigini digtintyorsan hikdyeyi kitiphaneye geri birakarak bitir.
Yukarida ¢oziimti verilen algoritma akigi hangi problem durumunu agiklamaktadir?
A. Matematik yazilisindan disik not almak
B. Deneme sinavinda okudugunu iyi anlamadigi igin streyi yetistirememek
C. Evde bozulan arag gerecleri tamir etmek
D. Arkadaslanyla surekli kavga etmek



82

8. 1. Adim: Basla- Topragi kiirek ve kazma ile kaz

2. Adim: Fidan1 kazdigin qukura dizgiince yerlestir

3. Adim: Fidan kékiniin etrafindaki bogluklar toprak ile doldur
4. Adim: Etrafi toprakla dolan fidana can suyunu ver, bitir
Yukarida akisi verilen algoritma hangi durumu aciklamaktadir?

A. Cicek yetistirmek 8. Topragi sulamak
C. Topraga fidan dikmek D. Gevreyi temiz tutmak

9. Belirli bir problemi ¢cézmek veya bir amaca ulasmak icin adim adim tasarlanan yola ne denir?

A. Degisken 8. Algoritma
C. Veri D. Sabit

10. Asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

A. Sadece bilgisayar konularinda algoritmalar yazilabilir.

8. Algoritmalar matematiksel islem problemleri igin yazilir.

C. Gunluk hayatta kargilastigimiz her problemin ¢éziiminde algoritma kullaniimaktadir.
D. Bilgisayar olmadan algoritma akisi tasarlanamaz.

11. Yigit matematik yazilisinda say1 problemini cozmek icin 2 farkli islem kullanmasi gerekmektedir. Oncelikle
verilen “sayi 1" ile “sayi 2" toplanilacak ¢ikan toplam sonucu ile “sayi 3"l carpilacaktir. Buna gore asagida verilen
problem ¢oziim yolarindan hangisi dogrudur?

A. 1.Adim: Basla “Sayi 1" yaz C. 1.Adim: Basla “Sayi 1" yaz
2.Adim: “Say1 2" yaz 2.Adim: “Say1 3" yaz
3. Adim “Sayi1 1" ve “Sayi 2" topla 3. Adim “Sayi 1" ve “Say13” topla
4 Adim: Toplam sonucu ile “Sayi 3" carp 4 Adim: Toplam sonucu ile “Say1 2” carp
5.Adim: Carpma sonucu ile iglemi bitir. 5.Adim: Carpma sonucu ile islemi bitir.
B. 1.Adim: Basla “Say1 2" yaz D. 1.Adim: Basla “Sayi 1" yaz
2.Adim: “Sayi 3" yaz 2. Adim: “Say1 2" yaz
3. Adim “Sayi1 2" ve “Sayi 3" topla 3. Adim “Say1 1" ve “Say1 2" carp
4 Adim: Toplam sonucu ile “Sayi 1" carp 4 Adim: Carpma sonucu ile “Say1 3" topla
5.Adim: Carpma sonucu ile iglemi bitir. 5.Adim: Toplama sonucu ile islemi bitir.

12, Kardesine ddev hazirlamasinda yardim etmek isteyen Elif agagidaki iglemleri sirayla tamamlamaktadir.
1.Adim: Basla, Bilgisayar ag

2.Adim: Internet tarayicisini ag

3. Adim: Arastirma konusunu arama gubuguna yaz

4 Adim: Cikan sonuclari incele

5.Adim:

6.Adim: Givenilir kaynaga sahip olan siteden bilgileri al

7.Adim: internet tarayicisini kapat, odevi bitir.

Buna gore bos birakilan algoritma adimi asagidakilerden hangisi olmalidir?

A. ilk karsina gikan, reklam iceren siteye tikla

B. Arastirdigin konuya uygun olmayan ama merak ettigin siteye tikla

C. Cesitli sitelerdeki bilgileri kargilastir, bilgi kaynaklarinin giivenirligini dogrula
D. Baska bir sekmede oyun oynamaya basla
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13. Ogretmeni Cengiz'i bugiin yaptig etik olmayan davranis nedeniyle uyarmis bir daha yapmamasini sdylemistir.
Cengiz'in sinif icerisinde yaptigi davraniglar soyledir:

1.Adim: Teneffiste 6devinin aklina gelmesi ile baslar

2. Adim: Defterini acar

3. Adim: Odevi unuttugunu ve yapmadigini hatirlar

4. Adim: Ogretmenin kizacagini disiiniir

5. Adim: Yan siniftaki arkadagindan defterini ister

6. Adim: Ogretmeni 6devleri kontrol edecegini soyler ve defterleri cikarmalarini ister

7. Adim: Cengiz arkadasinin defterini kendisinin édevlerini yaptigi defter gibi 6gretmenine gdsterir
8. Adim: Durumu anlayan 6gretmen Cengiz'i etik olmayan davranisindan dolayi uyarir, biter.
Algoritma akisi verilen durumda Cengiz kaginci adimda etik olmayan yanls davranis yapmigtir?
A.  5Adm B.7.Adim C.3.Adim D.4.Adm

14, Okulda arkadaslanyla birden fazla cikolata yiyen Efe eve gittiginde disinin agrnimaya basladigini fark eder. Bu
durumda dis agrisini azaltmak icin dogru uygulanmasi gereken algoritma asagidakilerden hangisidir?

A. lavaboya git — ellerini sabunla- dis fircani ¢ikart- Gzerine macun koy- dislerini fircala

B. lavaboya git — ellerini sabunla yika — pijamalarini giy- dinlen

C. okul kiyafetlerini gikart- pijamalarini giy — lavaboya git- ellerini sabunla yika

D. lavaboya git — dis firgani ¢ikart- Gzerine macun koy- diglerini fircala- ellerini yika

15. Okul da hafta igci Matematik ve Turkge kurslari hafta sonu ise Resim ve Mizik kurslari
verilmektedir. Okuldaki kurs dersleri dagihmini gésteren algoritma asagidakilerden hangisidir?

A. eger (hafta ici) ise C. eger (hafta sonu) ise
Matematik ve Mizik Resim ve Matematik
degilse degilse
Resim ve Turkge Turkge ve Mizik
B. eger (hafta sonu) ise D. eger (hafta ici) ise
Matematik ve Turkce Matematik ve Turkce
degilse degilse
Resim ve Mazik Resim ve Mizik

16. Yandaki resimde kaybolan yaramaz yavru fil
yakin dostu olan kedi ile bulusarak ormana yolculuk ‘

yapmak istemektedir. Buna gore yon tuslan ile
dogru yolu gosteren algoritma asagidakilerden

hangisidir? ﬂ

A, Tekrarla 2 kez

1.Adim:
2. Adim:—» C. Tekrarla 2 kez D. Tekrarla 2 kez
3.Adim: f 1.Adim: —p 1.Adim:
2.Adim: —p 2.Adim: T
B.  Tekrarla 3 kez 3.Adim: T 3.Adm: L,
1.Adm: —p
2. Adim:

3. Adim: —»



17. Esra ve Ozge milli sporcu olmak isteyen 2 yakin arkadastir. Bunun icin okul cikislarinda ek olarak ¢aligma
yaparlar. Pazartesi, cargamba giinleri atletizm; sali, persembe ve cuma glinleri jimnastik antrenmani
yapmaktadirlar. Esra ve Ozge'nin haftalik hafta ici calisma planlanni gdsteren algoritma asagidakilerden
hangisidir?
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A, Eger (pazartesi, carsamba) ise C. Eger (sall, pergembe, cuma) ise
atletizm antrenmani atletizm antrenmani
degilse degilse
jimnastik antrenmani jimnastik antrenmani
B.  Eger(pazartesi, carsamba) ise D. Eger (sall, cargamba, persembe) ise
jimnastik antrenman atletizm antrenmani
degilse degilse
atletizm antrenmani jimnastik antrenmani
K | T A p

18. Yandaki Kitap kelimesi komutlara gore degistiriliyor;

T harfi 3 birim agag

P harfi 1 birim aagj, 2 birim sola

1
2,
3. Aharfi2 birim asag, 1 birim sola
4. Kharfi 5 birim asag), 2 birim saga
5

. 1harfi 4 birim asag, 1 birim saga
Buna gore yukanidan asagiya yeni olugan kelime asagidakilerden hangisidir?

A Katip B.Patik  C.Kitap  D.Takip

19, Asagidakilerden hangisi problem ¢dzme adimlanndan birisi degildir?

A. Kargllagilan problemi anlama.

B. Problemin ¢dziimdne uygun plami uygulama.
C. Uygulanan 6zimd degerlendirme.

D. Uzun siire problemi ¢dzemeyince vazgecme.
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20. Mert annesini dinlemeyerek her giin tablette oyun oynamaktadir. Bu durumu engellemek isteyen annesi
tablete ekran kilidi koyar. Okuldan eve geldiginde Mert tableti agmak istemis ama ekran kilidinin gifresini
bilmedigi iin acamamus. Ekran kilidinin calisma bigimini anlatan algoritma akis semasi agagidakilerden hangisidir?

A

Hayir

EKRANI KAPAT

KiLiDi AG

Hayir
—— | EKRANIKAPAT
Evet
KiLiDi AC
BITIR ¢ |

BASLA

.

.

Evet
SiRE EKRANI KAPAT
DOGRU
l Hayir
KiLiDi AG

EKRANI KAPAT

KiLiDi AG

Cm De—
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21. Alper haftada (¢ giin (persembe, cuma, cumartesi) futbol sahasinda top oynamaktadir. Murat ise sali ve
cumartesi glnleri top oynamakta diger ginler hakemlik yapmaktadir. Murat’'in Alper ile birlikte hali sahada top
oynayacagl glinti gosteren algoritma asagidakilerden hangisidir?

A. Eger (cuma, carsamba) ise C. Eger (cumartesi, sali) ise
hakemlik yap top oynama
degilse degilse
top oynama hakemlik
B. Eger (persembe, cuma, cumartesi) ise D. Eger (cumartesi) ise
top oynama top oynama
degilse degilse
hakemlik yap hakemlik yap

22. Sabah okula gitmeden once arkadasiyla bulusan Hakan éncelikle arkadasinin futbol topunu daha sonra kendi
flitini alarak okula gitmelidir. Buna gore yon tuslan ile dogru yolu gosteren algoritma asagidakilerden hangisidir?

ﬂ ®©

A 1Adm: 4
2 Adim: —»
3 Adm —»
Tekrarla 2 kez P
4 Adim: ‘ E /
5.AdM: ¢— ¢

B. 1.Adim: —» C. 1.Adm:—» D. 1Adm:—»
2.Adim: ‘ 2. Adim: —p 2. Adim: —»
3.Adm —» 3.Adim: ‘ 3.Adim:
4 Adim: ‘ Tekrarla 2 kez 4 Adim:
5.AdIM: «— 4 Adm: &— Tekrarla 2 kez

SAdlm:‘ 5.Adm: ¢—
23. Yandaki Para kelimesi komutlara gore degistiriliyor; P A R A

1. P harfi 2 birim asag, 3 birim saga
2. A harfi 3 birim agagl, 2 birim saga
3. Rharfi 1 birim agag, 1 birim saga
Buna gore yukandan asagiya yeni olusan kelime asagidakilerden
hangisidir?
A. Para B. Rapa C.Arpa D.Arap

24, Asagidaki algoritma sema sekillerinden hangisi aritmetiksel ve mantiksal ifadeler icin karar

verme ve karsilagtirma iglemi yapar?

A B.

D
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25. Yaz tatilinde ailesiyle yolculuk yapan Berrak arabaya ilk bindiginde stirekli bir ses duyuyor.
Babasi emniyet kemerini taktiginda sesin durdugunu fark ediyor. Emniyet kemeri uyari sesi
calisma algoritmasini anlatan akis semasi asagidakilerden hangisidir?

A B.
Hayir
> / KEMERI INCELE /
SESI KAPAT !

Evet

KEMER
TAKILI MI?

KEMER

s | sesiag
TAKIL MI?

SESI KAPAT

'

: 5.
M KEMERI INCELE

KEMER
TAKILI MI

SESI KAPAT

Hayir
i SESI AG ;

SESI KAPAT

v
Sy EE

Kendine given, cesur ol.

Kubra D. COPUR
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmeni
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EK 2. KONTROL GRUBU DERS ETKINLIK PLANLARI

Kontrol Grubu Ders Etkinlik Plam1- 1.Hafta

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 5-A

Unite Adi 5. Problem Cozme ve Programlama

Konu 5.2.1- Bulmaca Buldurmaca

Siire 2 ders saati (40" + 40')

e Problem ¢ozmede temel kavramlan tanimlayarak problem turlerini
aciklar.

Kazanimlar Problem ¢bzme siirecinde takip edilmesi gereken adimlan fark eder.

Verilen bir problemi analiz eder.

Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.

Unite Kavramlan ve Sembolleri / Davranis Ortintiisii Problem, Problem Cézme Streci
Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri Anlatim, soru-cevap, tartisma
Hanoi Kuleleri Calisma Kagidi, Hanoi Kuleleri

Oyunu

Kullanilan Egitim Tek, Arac — Geregler

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Problem kavrami ile ilgili merak uyandirmak icin dncelikle “problem
nedir?” sorusu yoneltilir. Gunlik hayattan ornekler verilir.

Okula ilk geldiginiz gin, hangi sinifin sizin oldugunu bilmiyordunuz,
nereye gideceginizi bulmakta zorlandiniz mi?

» Dikkat cekme

* Guduleme

* Gozden gegirme

* Derse gecis

* Bireysel 6grenme etkinlikleri
* Grupla 6grenme etkinlikleri
* Ozet

Problem ve problem cézme arasindaki baglanti aciklanir ve “Yemek
yapacaksiniz ama evde hig tuz kalmamis” gibi ginlik hayattan
ornekler verilir.

Problem ve problem ¢ézme arasindaki baglanti dzha net anlasiimasi
icin 6grencilere sorular yoneltilir. “Gece saat 23:00 oldu, uyumak icin
yataga yattiniz ve siz uyuduktan 1 saat sonra elektrikler kesildi”

Bu sizin icin bir problem midir?

Neden?

Bilgi islemsel Diistinme Becerileri s s 2
Probleme déniismesi icin ne olmasi gerekir?

» Belirsizlikle Bas Etme Becerisi
» Algoritma Olusturma

» Aynstirma

» Genelleme

Problem ¢dzme adimlan dgrencilere aciklanir.

1- Problemi anlama

2- Bir plan yapma

3-Plani uygulama

4- Cozumu degerlendirme

Bireysel veya grupla sinif icerisinde Hanoi Kuleleri oyunu oynamalar
istenir. Oyunun kurallan agiklanir. Hizh sekilde yapmalan beklenir.

Olgme- Degerlendirme

Soru —Cevap
* Bireysel 6grenme etkinliklerine
gore olgme — degerlendirme * Problem kavramini tanimlar.

* Gunluk hayatta karsilastizim problemleri bilir.
* Problem ¢ézmenin dnemini ifade eder.
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Kontrol Grubu Ders Etkinlik Plam- 2. Hafta

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Simif 5- &

Unite adi 5. Problem Cézme ve Programlama

Konu 5.2.2- En Iyi Cozimi Buldum

Siire 2 ders saati (407 + 407)

¢ GiUnlik hayatta karsilasti@ problemlere ¢dziim dnerileri getirir.

o Verilen bir problemi uygun adimlan kullanarak cozer.
Problem cdzmede temel kavramlan tammlayarak problem thrlerini
aciklar.
Problem ¢dzme sirecinde takip edilmesi gereken adimlan fark eder.

Werilen bir problemi analiz eder.

Problem Cézme Stratejisi, Balik Kilgig
Cozimlemesi

Anlatim, Soru-Cevap, Balik Kilpd, Gésterip
Yaptirma, Beyin Firtinas

{inite Kavramlan ve Sembolleri / Davrars Oriintiisii

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Problem Cozme Stratejileri Girseli, Simdi Ne
Kullamlan Egitim Tek, Arag — Geregler Yapayim Sorulan, Balik Kilag Calisma Kagid,
Sular Kirleniyvor Balik Kilo@ Coziimlemesi

Ogretme — Ofrenme Etkinlikleri

Ginlik hayatta karsilastiklan problemler ve cézmek icin nasil bir yal
izledikleri sorulur. “Her problem icin aymi problem cézme adimlan
bize yardimaon olabilir mi?” sorusu ile farkh problem tirdering

Dikkat gek .
- cekme kesfetmeleri saglanir. Problem cizme stratejileri aciklamir. Balik

» Gidileme
~ ) kilgag teknigi Ggrencilerle paylasiir.
* Gozden gecirme

0 .
" IR ESCE Simdi MNe Yapayim? sorulan kesilerek bir zarfin icine yerlestirilir.

- A Ogrenciler iki gruba aynlir. Her takormdan bir oyuncu sirasiyla zarftan
. tfru pla &grenme etkinlikleri soru ceker, 1dk. boyunca dilsinmesi beklenir ve sonunda ¢éziim

* Ozet @inerisi sunar. Caziim anerisi uygulanabilir ise o talom 1 puan
kazamir, chziim dnerisi uygulanahilir degilse o takim puan

Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri kazanamaz.

# Belirsizlikle Bas Etme Becerisi

* Bireysel 88renme etkinlikleri

> Soyutlama ?ﬂhk kilgign yintemi ile “Sular Kirleniyor” cézimlemesi yapilir.

L Ogrencilere ana problem séylendikten sonra beyin firbinas yontemi
» HE':IE”' 5.“”“'; lligkisi kullarmilarak, problemin kaynaklar ve problemin her bir parcasina
¥ |s Birligi Icinde Calisma nasil cozim bulunabilecegi tartisilir. Bos balik kiloig calisma kagidi
ikt alinarak &grencilere dagitilir yveni bir problem bularak
doldurmalan istenir.

Olgme- Degerlendirme

Soru - Cevap
* Bireysel 68renme etkinliklerine gare
tlgme — degerlendirme *Problem cizme stratejileri tekrar edilir.

«Balik kilpg yintemi ve nerelerde kullamldig agiklanir.
#Balik kilog ile problem cézimine drnek verilir.
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Kontrol Grubu Ders Etkinlik Plam- 3. Hafia

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazihm
Sinif 5- 4
Unite Ad 5. Problem Cozme ve Programlama

Konu 5.2 3- Yonergeleri Takip Et
Siire 2 ders saati (407 +40°)

* GUnldk hayatta karsilasti@ problemlere cazim dnerileri getirir.

* Verilen bir problemi uygun adimlan kullanarak ¢Gzer.
Kazamimlar R o _ ) ]
*  Problem ¢dzme sirecinde takip edilmesi gereken adimlan fark eder.

* Verilen bir problemi analiz eder.

Unite Kavramlar ve Sembolleri f Davrams Oriintiisii Yanergeleri Takip Etme, islem Basamaklan

Ogretme — Ofrenme Yontem ve Teknikleri Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yapurma

Kullamilan Egitim Tek, Arac — Gerecler Beyaz Tahta, Harita, Bos Ad

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Harita gdrseli renkli ikt alirap, her siraya 1 tane olacak sekilde
cogaltilp bos A4 k3gidi ile sinif igerisinde dagitilir. Yanlannda
bulunan bir turiste baslangic noktasi otel kabul edilerek, heykel ve

+ Dikkat cekme
¢ mitzeye giden yolu tarif etmeleri istenir. Bu yol tariflerini bos A4

+ Gldileme
* Sozden gecirme
* Derse gecis

kagidina yazmalar beklenir. Burada dnemli alamin adres tariflerini
siral ve numarah sekilde yapmalan clduklar soylenir. Yanlannda
bulunan sira arkadaslan harita Gzerinden adres yonergelerini kontrol

» Bireysel &renme etkinlikleri
v g edebilirler. Bu durumda yanhs bir adres tarifi varsa dizeltilebilir.

* Grupla grenme etkinlikleri

s Ozet
Adres tarif yonergesini hazirlarken bir adim eksik yazilmas! vaya bir

adim fazla yazilmas: halinde adresin yanls oldugu, istenilen noktaya

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri } o o )
ulastirmadigi, problemin ¢ozulemedigi gdzlemlenmis olur.

¥ Belirsizlikle Bas Etme Becerisi
Hata Avyiklama

3

. . Etkinlik Gzerinde verilen adresi tarif ederken problemin cdzdlmesi
»* Cozimi Degerlendirme
*

icin tim adimlann dogru ve eksiksiz bir sekilde sirasiyla adim adim
yazilmasi gerektigi yani problemi cozerken algoritma gelistirmemiz
gerektigi belirtilir. Benzer sekilde bilgisayannda calisirken,

Algoritmik Dasinme

yanergeleri takip ederek calistifi aqklanir.

Olgme- Degerlendirme

Soru— Cevap

* Belirlenen problemin gdzimil problem cdzme sdrecinde takip
* Bireysel 88renme etkinliklerine gare | edilmesi gereken adimlan sirasiyla aciklar.

dlcme — degerlendirme * Yonerge hazirlarken uyulmasi gereken kurallan agiklar.

* Grupla grenme etkinliklering gére | *Yazih veya s4zl{ Gnergeyi anlayarak uygulamaya koyabilir.
dlcme ve degerlendirme
Simif icerisinde 4 farkh grup olusturarak her gruptan bir turist segip
harita Uzerinden adres tarifi yaparak sehri merkezi gezdirilir. Gidilen
bir yere bir daha gidilmez ve yanhs yinerge veren grup puan alamaz.
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Kontrol Grubu Ders Etkinlilk Plam- 4.Hafta

Dersin Adi Bilisimn Teknolajileri ve Yazilim

Sinif G- A

Unite Adi 5. Problem Cdzme ve Programlama

Konu 5.2.4-VerElini Veri

Siire 2 ders saati (407 + 40°)

Kazamimlar * Problemi cizmek igin gerekli degisken, sabit ve islemleri aqklar.

Unite Kavramlan ve Sembolleri / Davrams Oriintiisi Veri Toplama, Veri Gorzellestirme, Veri Tdrleri,

Anlatum, Soru-Cevap, Tartigma, Gosterip

Ogretme — Ogrenme Ydntem ve Teknikleri
& e Yaptirma, Beyin Firtinasi

Dis Doktoru Mehmet Bey'in Muayenehanesi
Kullamilan Egitim Tek, Arac — Gerecler Gaorseli, Kek Yapiyoruz Gorseli, Oyunlar
icerisinde Sabit ve Degisken Kavramlan

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Gunlik yasantlanndan yola ckilarak veri kavram dzerinde durulur

* Dikkat cekme ve veri kavrami taramlanir. OZrencilerin verinin gesitli formlarda
+ Ghdileme bilgiyi iletmesini sagladi@ belirtilir ve arasinda arneklerle baglant
« Gozden gecirme kurulur.

* Derse gegis

Bilgisayarlann da tipkl beynimiz gibi cesitli kararlar vermek veya

» Bireysel ogrenme etkinfikleri islem yapabilmek icin bilgi girisine ihtiyag duymasindan bahsedilir.

« Grupla dgranme etkinlikleri

» Ozet Oérencilere “Sabit ve Dedisken” kavramlar aciklanir. Yakin
cevreden baslayvarak (sinif, okul, ev vb.) ornekler verilir. Dis doktoru
Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri Mehmet Bey'in muayenehanesi gorseli ve kek yapiyoruz garseli

renkli cikt alinarak dgrencilere dagimihir. Gorseli inceleyerek sabit ve
degisken kavramlarnni apklamalan istenir. Son olarak sinif icerisinde
dagitilan futbol, saklambag, masa tenisi ve ders kartlarnin
incelenmesi istenir. Arkadaslanyla oynamaktan hoslandiklan
oyunlardaki, sabit ve degisken kavramlarim belirtmeleri istenir.
Diger oynadiklan oyunlardan drnek vermeleri istenir.

*  Veri Toplama

Veri Gorsellestirme
Ayristirma

Veri Cozimleme

A

Olgme- Degerlendirme

Soru— Cevap

* Sahit ve degisken kavramin aciklar.

. . o . * Cevresinden drnekler verir.
* Bireysel 0grenme etkinliklerine gdre

dlcme - degerlendirme

. S B Sinif igerisinde 4 farkh grup clusturulur. Her gruptan sirasiyla bir
* Grupla dgrenme etkinliklerine gdre

. . ) ogrenci tahtaya cikar, GEretmenin szl olarak sordugu soruya sabit
olcme ve degerlendirme . ) . . o
veya degisken cevabi verir. Dogru cevap veren dgrencinin grubuna

bir puan verilir.
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Kontrol Grubu Ders Etkinlik Plam- 5. Hafta

Dersin Adh Bilisim Teknolojileri ve Yazihm

Sunuf 5- A

(nite Adi 5. Problem Cdzme ve Programlama

Konu 5.2.5- Mantikh Dasdndyorum

Siire 2 ders saati (40" + 40%)

Kazamimlar

Problem gozuminde kullamilabilecek operatdrlere drnek verir.
Problem ¢dziminde ifade ve esitliklere Srnek verir.

Problem g@ziminde islem Gnceligine drnek verir.

Verilen bir problemin ¢dziminde operatorleri kullanir.

Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak gdzim dretir

(nite Kavramlar ve Sembaolleri / Davrams Orlintiisi Aritmetik Operatdrler, Mantiksal Operatérler

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Beyin Firtinas:

Kullamlan Egitim Tek, Arac — Gerecler

Mantiksal Operatér Ornegi- Kapriler, Doganin
Renkleri Calisma Kagd

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Gilddleme

* Gozden gegirme

* Derse gecis

* Bireysel Ggrenme etkinlikleri
» Grupla 6grenme etkinlikleri
 Jzet

Bilgi Islemsel Dilsiinme Becerileri
*  Algoritmik Disinme
Mantksal Sorgulama
Ayristurma
Eosully Arama

Simif igerisinde dgrencilerin operator kavrami ile ilgili on
yeterliliklerini belirlemek amaciyla operatdr kavrami tarusiir.
Cevrenizde kendisine operatdr denen kisiler hig gbrdiindz mi?
Bilgisayar operatérl sizce ne demektir? gibi sorular sorulur.
Matematik islemlerinde kullanilan ifadeler agklamir. Grnekler verilir.

Kopriler gdrzeli renkli ciktisi alinarak her siraya bir tane clacak
sekilde dagitihr. Ogrenciler inceledikten sonra mantikszl operatdrier
hakkinda bilgi verilir. “ve”," veya”," degil” ifadeleri agklanir.
Dagrtilan kopri etkinliginde Ali'nin & sehrinden B sehrine sorunsuz
gidebilmesi icin mantuksal operatdrlerin nasil kullanilacag tarusiir.

Doganin renkleri calizma kagid renkli gkt alinarak 4 kisilik gruba bir
tane olacak sekilde dagitiir. Oyunun kurallan dgrencilere agiklanir.
Mantiksal operatdrieri iceren sorular 6&rencilere sorulur, dogru ve
hizh cevap vermeleri beklenir. Daha fazla dogru yanm veren grup
bazanl olur.

Olgme- Degerlendirme

* Bireyzel Ggrenme etkinliklerine
gare dlgme — degerlendirme

Soru - Cevap

* Matematiksel operatdrleri agiklar ve drmek verir.
* Mantiksal operatdrieri agiklar.
« Y " yeya”," degil” ifadelerini kullanarak drnekler verir.
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Kontrol Grubu Ders Etkinlik Plam- 6.Hafta

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Sinif 5- 4

Onite Adi 5. Problem Cdzme ve Programlama

Konu 5.2.6- Bir Algoritma Masah

Siire 2 ders saati (407 + 40°)

Kazammlar
L ]

Algoritma kavramini agiklar.
Bir problemin cdzumi icin algoritma gelistirir.

Unite Kavramlan ve Sembolleri f Davramis Oriintiisii Algoritma Kavrami, islem Basamaklan, Siralama

Ogretme — Ogrenme Yéntem ve Teknikleri Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama

Kullamlan Egitim Tek, Arag — Geregler

Agustos Bacegi ile Kannca: Bir Algoritma

Masal, Kansikhk Oyun Eartlan

Ogretme — Ofrenme Etkinlikleri

+ Dikkat cekme

+ Gidileme

+ Ghzden gecirme

* Derse gecis

* Bireysel Ggrenme etkinlikleri
* Grupla dgrenme etkinlikleri
* Jzet

Bilgi islemsel Diisinme Becerileri
*  Algoritmik Ddsinme
* Siralama
* Manuksal Sorgulama

O&rencilerden iki kisinin yiiksek sesle “ABustos Bicedi ile Karinca: Bir
Algoritma Masall” etkinligini okumalarn istenir. Okuma pargas
icerisinde gecen algoritma kavrami dgrencilere sorulur ve agiklanir.
Algoritmanin daha kolay anlasiimasi icin ginlik hayattan drnekler
werilir.

Kansikhk oyunu 5°erli setler halinde aktivite adimlan kesilerek farkh
zarflar icine koyup hazirlanir. Ogrenciler 5'erli gruplara aynlir. Her
grup sirasiyla tahtaya qikar ve bir grenci agretmenin elindeki
zarftan kart secer, yiksek sesle okur. Dinleyen dgrenciler okunan
karttan bu adimin hangi aktiviteye ait oldugunu bilmeye calisir.

Yapilan tahmin dogru degilse 2. kart ile devam edilir. Son olarak
aktivite tahmin edildiginde kartlan elinde tutan dgrenciler
algoritmayr olusturmak icin dogru siraya girmeye calisir.

Bu etkinlikte Gnemli olamn aktive adh bilinmedigi halde yvapilan islem
basamaklarnndan sonucu dogru tahmin etmek ve kangik verilen
islem basamaklann siralayarak dogru algoritmay olusturmak
oldugu vurgulanir.

Olgme- Degerlendirme

* Bireysel Ggrenme etkinliklering
gdre dlgme — degerlendirme

Soru- Cevap

* Alzoritma kavramini agiklar.

*» Evde ve okulda daha once farkinda olmadan yaptig &lgoritmalara
drnek verir, yonergelerini sirasiyla aciklar.

*Sirasi kansik verilen yanergeleri dizenler, dogru algoritmay
olusturur,
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Kontrol Grubu Ders Etkinlik Plam- 7. Hafta

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sunuf 5- A
Unite Ad 5. Problem Cézme ve Programlama

Konu 5.2.7- Akis1 Degistiriyorum
Siure 2 ders saati (40° + 40°)

« AR5 semas) bilesenlerini ve islevlerini agiklar.

Kazamimilar . . . .
«  Biralgoritma icin akis semasi izer.

Akiz Semasi, Tekrarl Yap, Karar Yapilar,

Unite Kavramlar ve Sembolleri / Davrami Oriintiisi

Dogrusal Yam

. . B o Anlatim, Soru-Cavap, Tartisma, Gosterip
Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri
Yaptirma

Etkilezimli tahta, Akiz emasi Sunumu, S5abah
Kullamlan Egitim Tek, Arac — Gerecler Rutini Akis Semasi Garseli, Kek Tarifi Akis
semasi Gorseli, Robotun Rotas) Akis Semasi

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Cgrencilere etkilesimli tahta Gzerinden algoritma akis semas
sunumu acihir. Daha sonra sabah rutini ve kek tarifi gorselleri
gasterilir. Ofrencileri inceledikleri gdrseller isiginda akiz semasi
) sembolleri we gérevierini agiklamalarn istenir. Yanlis aciklayan
* Dikkat cekme . . - .. .
dgrenciye, arkadaslarninin yardim etmesi dogrusunu soylemeleri

beklenir.

+ Gidileme

+ Gozden gegirme
+ Derse gegis - . o .
] . o Gunlik hayatta yaptigimiz basit islerden algoritma tasarlamalar ve
* Bireysel dgrenme etkinlikleri
* Grupla dgrenme etkinlikleri

« Ozet

defterlerine tasarladiklan algoritmarin akis semasini cizmeleri
istenir. Tahtaya kalkip arkadaslanyla paylasmak isteyen dgrenciye
firsat verilir.

- e o “Eger” ve “yoksa” kavramlan agiklanir. Robotlann rotasi gorseli
Bilgi Islemsel Dasinme Beceriler

o etkilesimli tahtada acilarak Ggrencilerin incelemesi beklenir. Robotu
*  Algoritmik Disinme

istedigimiz yere gotirmek (A& noktasindan B noktasing vb.) icin nasil
bir akis semasi izleyecegimiz sorulur, tarusilic. Akis semasi verilen
robot rotasinin hedefini belirler. Alzoritma akis semasi olusturmanin
bilzisayar da karsilasilan pek cok oyun ve animasyonunda temelini
olusturdugu sdylenir.

Olgme- Degerlendirme

Soru -Cevap

+ Bireysel dgrenme etkinliklering + Akis semasinin bilesenleri ve islevlerini ifade eder.
gdre dlgme — degerlendirme * Alzaritma ile akis semasi arasinda iliski kurar.

* Grupla dgrenme etkinliklering gire
dlcme ve degerlendirme Sirif 4 gruba bdlinerek sirayla her gruptan bir 6grencinin tahtaya
cikip basit algoritma akis semasi olusturmasi istenir. Yanlhs yapan
dgrencinin grubu puan kazanamaz.
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Kontrol Grubu Ders Etkinlik Plam- §. Hafta

Dersin Ad Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Sinif 5- A

Unite Adi 5. Problem Cdzme ve Programlama

Konu

5.2 8- Eyvah Akiz 3emalan Kansmiz
5.2.9- Algoritmik Duglndyorum

Siire 2 ders saati (40° + 407

Kazanimlar

GUnlik hayatta karsilasti@ problemlere ¢dzim dnerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlan kullanarak ¢ozer.

Problem ¢dzme slrecinde takip edilmesi gereken adimlan fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder.

Problemi cdzmek icin gerekli defisken, sahit ve islemleri apklar.

Akiz Semas), Tekrarh Yap, Karar Yapilan,

Unite Kavramlan ve Sembolleri / Davrams Oriintiisii Dogrusal Yap, Yanergeleri Takip Etme, Hata

Aviklama

Ogretme — Ogrenme Yantem ve Teknikleri

Anlatim, Sore-Cavap, Tartisma, Uygulama

Kullamilan Egitim Tek, Arac — Gerecler

Eyvah Akis Semalan Kangmis! Calisma Kagid,
Senaryolar Cahsma Kagich, Tangram Calisma
Kagidi, Tangram Oyunu, Robot Degisken
Calisma Kdgidi, Etkilesimli Tahta

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Gldidleme

* G0zden gecirme

* Derse gecis

* Bireysel 6grenme etkinlikleri
* Grupla dgrenme etkinlikleri
* Jzet

Bilgi islemsel Diisiinme Beceriler
*  Algoritmik Dis(nme

3 farkh senaryolar k3gich etkilesimli tahtadan simif ortamina
yansitilir. simif igerisinde 2'serli grup olusturularak her siraya bir
tane Eyvah Akis Semasi Karismis! Calisma kdgid dagimlbir.
Ogrencilerin 10 dakika icerisinde, akis semasi kansik olan calisma
kagidindan, 3 farkh senaryoya uygun akis semalarini olusturmalari
istenir. Fazladan koyulan celdiricilere takilan Ggrenciler varsa
onlarin hatalan dizeltilerek tekrar dogru akis semalann
olusturmalar istenir.

Simif &4'er kisilik gruplara b&linir. Okulumuzda bulunan tangram
oyun seti her gruba dagitilir. Orencilere yol géstermek amaciyla
etkilesimli tahtaya tangram dan yapilmig cesitli sekiller yansitilir.
Ogrencilerin bu sekillere benzer sekilde tangram calismast yapmas
istenir. Ogrencilere Robot Degiskenler cahisma k&g dagmtilir.
Ogrencilerden &ncelikle birer robot gizmelerini ve daha sonra
calisma ka@idindaki sorulara (ad, sayi birim uzunluk ve amag) yanit
wermeleri istenir.

Etkinlikler sirasinda yapilan bir problemin anlasiimasi, analiz
edilmesi, cozimin adim adim sirah sekilde clusturulmas: gibi
islemler vurgulanir.

Olgme- Degerlendirme

* Bireysel d8renme etkinliklering
gdre dlgme — degerlendirme

Ogrencilere 8 hafta boyunca dgrendikleri problem, problem cézme,
algaritma ve algoritmik disinme kavramlarnn kapsayan 25 soruluk
“Algoritmik Dislnme Beceri Testi” uygulanmistir,
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EK 3. DENEY GRUBU DERS ETKINLiK PLANLARI

Deney Grubu Ders Etkinlilz Plani- 1. Hafta

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Sif 5-B

Unite Adi 5. Problem Cdzme ve Programlama

Konu 5.2.1- Bulmaca Buldurmaca

Siire 2 ders saati (40° + 407

Kazammilar

Problem ¢dzmede temel kavramlan tammlayarak groblem tdrlerini
aciklar.

Problem ¢dzme slrecinde takip edilmesi gereken adimlan fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder.

Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit eder.

Unite Kavramlar ve Sembolleri f Davrams Oriintiisii Problem, Problem Cdzme Sireci

Ogretme — Ogrenme Yantem ve Teknikleri Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama

Kullamilan Egitim Tek, Arac — Gerecler

Hanoi Kuleleri Oyunu, Edmodo, Etkilesimli Tahta,

Bilgisayar, internet

Ogretme — Ggrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Gidlleme

* Cozden gegirme

* Derse gecis

* Bireysel dgrenme etkinlikleri
* Grupla dgrenme etkinlikleri
« Jzet

Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri
¥ Belirsizlikle Bas Etme Becerisi
Algoritma Clusturma
Ayristirma
Genelleme

Problem kawvrami ile ilgili merak uyandirmak icin dncelikle “problem
nedir?™ sorusu yoneltilir. GOnldk hayattan drnekler verilir.

Okula ilk geldiginiz glin, hangi sinifin sizin eldugunu bilmiyordunuz,
nereye gideceginizi bulmakta zorlandimz mi?

Problem ve problem ¢dzme arasindaki baglant aciklanir ve “Yemek
yapacaksiniz ama evde hig tuz kalmamiz™ gibi ganlak hayattan drnekler
verilir. Problem ve problem cézme arasindaki baglant daha net
anlasilmasi icin G&rencilere sorular yéneltilir. “Gece saat 23:00 oldu,
wyumak icin yataga yattiniz ve siz uyuduktan 1 saat sonra elektrikler
kesildi"

Bu sizin icin bir problem midir?

Meden?

Probleme ddnismesi igin ne olmas! gerekir?

Problem cézme adimlan dgrencilers agiklanir.
1- Problemi anlama 2- Bir plan yapma
3-Plam uygulama 4- Caziimi degerlendirme

Edmodo Web 2.0 araci ile sanal sinif artami olusturularak d&renciler
kaydedilir. Ogrencilere uygulama kullanimi hakkinda bilgi verilir.
Edmodo arac ile dgrencilerle konu Gzetleri ve online Hanoi Kulgleri
ovunu paylasilir, oyunun zorluk derecesi artinhp azaltilir, kazandigi
puan Edmodo aracihi@yla arkadaslaryla paylasir.

Olgme- Degerlendirme

+ Bireysel Ggrenme etkinliklerine gére
dlcme — degerlendirme

Soru— Cevap

* Prablem kavramin tamimlar.
* Ginlak hayatta karsilastu@im problemleri bilir.
* Prablem ¢dzmenin @nemini ifade eder.
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Deney Grubu Ders Etkinlik Plami- 2.Hafta

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazim

Sinif 5B

Unite Adi 5. Problem Cozme ve Programlama

Konu 5.2.2- En Iyi Coziimi Buldum

Sure 2 ders saati [(40° + 407

Kazammilar

Unite Kavramlari ve Sembaolleri / Davrams Oriintiisi

Ginlik hayatta karsilasti@ problemlere cdzim dnerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlan kullanarak gozer.

Problem gizmede temel kavramlan tanimlayarak problem tirlerini
agiklar.

Problem gdzme sirecinde takip edilmesi gereken adimlan fark eder.

Verilen bir problemi analiz eder.

Problem Cdzme Stratejisi, Balik Kilgig
Cozumlemesi

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Cevap, Balik Kilpi@, Gosterip
Yaptirma, Beyin Firtinasi

Kullamilan Egitim Tek, Arag — Gerecler

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Internet,

Learningapps.org, Edmodo, Kahoot

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

+ Gidileme

* Gozden gegirme

* Derse gecis

» Bireysel grenme etkinlikler
» Grupla 6grenme etkinlikleri
« Ozet

Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri
¥ Belirsizlikle Bas Etme Becerisi
* Soyutlama
¥ Meden- Sonug iliskisi
¥ |5 Birligi Icinde Calisma

Gunluk hayatta karsilastiklan problemler ve cozmek icin nasil bir yol
izledikleri sorulur. “Her problem icin aym problem ¢dzme adimlan bize
yardimcr alakilir mi?” sorusu ile farkl problem tdrlerini kesfetmeleri
saglanir. Problem czme stratejileri agiklanir. Balk kilgig teknigi
dgrencilerle paylasilir.

LearningApps.org Web 2.0 araa ile hazirlanan “Cevre Kirliligi* balk
kilgig kelime yigin oyunu 8grenciler tarafindan uygulanir. Edmodo
arac ile konu dzetleri, “devamsiziigim artryor”, “kasabam kirleniyor”,
“giizel yaz yazamiyorum”™ balik kilgig cozimlemeleri Word dosyasi ve
learning&pps.org arac tarafindan olusturulan icerik Gerencilerle

paylasiir. Ggrencilerin kendi kisisel hesaplanna girerek paylasilan
iceriklere ulasmalan saglamir. Bilgisayarlannda Word dosyalanndan

olusan érnekleri gdzmeleri istenir. Karsilastiklan herhangi bir sorun
veya fikir ahigverisini Edmodo arac igerisinde bulunan mesajlazma veya
yorum yazma kismindan yapakbilirler.

Olgme- Degerlendirme

* Bireysel dgrenme etkinliklering gére
dlcme — degerlendirme

Bilgisayar laboratuvarinda etkilesimli tahta, bilgisayarlar ve internet
yardimi ile Kahoot Web 2.0 arac kullamilmigtir.

Ogrencilere Kahoot uygulama araa kullamimi hakkinda bilgi verildikten
sonra problem nedir? Problem cozme stratejileri ve balik kilpgg teknigi
kullamimi hakkinda 10 soruluk degerlendirme yapilmistir.
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Deney Grubu Ders Etkinlik Plani- 3.Hafta

Dersin Ad Bilisim Teknolojileri ve Yazihm
Sinif 5-B
Unite Adi 5. Problem Cozme ve Programlama

5.2.3-¥onergeleri Takip Et
2 ders saati [40° + 40°)

«  Ginlik hayatta karsilasti@l problemlere cdzim dnerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlan kullanarak gizer.
Problem ¢dzme surecinde takip edilmesi gereken adimlan fark eder.

Kazammlar

Verilen bir problemi analiz eder.

Unite Kavramlan ve Sembolleri / Davrams Oriintiisii Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklan

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, internet,

Kullamilan Egitim Tek, Arag— G I
iiamsian EEHin Tek, Arag—Gereier Learningapps.org, Edmodo

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Learning&pps.org web 2.0 araa ile hazirlanan “yonergeleri takip et”

testi etkilesimili tahta ile agilir ve 8@rencilerinde bilgisayarlarindan

Edmodo kisisel hesaplanni kullanarak veya dogrudan learningdpps.org

sitesinden uwygulamay agmalarn istenir. Uygulama igerisinde yer alan

¢ Dikkat cekme harita incelenir daha sonra dgrencilerden haritaya uygun olarak

+ Gldlleme yanlannda bulunan bir turiste baslangig noktasim otel seqerek mizenin

* Gozden gegirme ve heykelin adresini tarif etmeleri istenir. Belirli bir sire sonunda

# Derse gecis dgrencilerin adres tarif ydnergelerini s8z10 olarak saylemeleri istenir.

s Bireysel grenme etkinlikleri Herhangi bir yanhghk olmasi durumunda dizeltmeleri beklenir. Yazih

* Grupla ogrenme etkinlikleri olarak etkilesimli tahta ekramina yansitilan yazih onergeleri,

* Ozet d@rencilerin takip ederek sonucunda harita Gzerinde vanlan noktay

izaretlemeleri istenir.

Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri
¥ Belirsizlikle Bas Etme Becerisi | Adres tarif yonergesini hazirlarken bir adim eksik yazilmasi veya bir

Hata Ayiklama adim fazla yazilmas halinde adresin yanls oldugu, istenilen noktaya

>
* Cozimi Degerlendirme ulastirmadigl, problemin cozilemedigi gizlemlenmis olur.
¥  Algoritmik Disinme

Uygulamada verilen adresi tarif ederken problemin cozllmesi icim tlm
adimlarin dogru ve eksiksiz bir sekilde sirasiyla adim adim yazilmasi
gerektigi yani problemi ¢bzerken algoritma gelistirmemiz gerektigi
belirtilir. Benzer sekilde bilgisayaninda calisirken, yonergeleri takip
ederek calistig@ aciklanir,

Dlgme- Degerlendirme

Soru —Cevap

* Bireysel dgrenme etkinliklerine gire

B b ] * Belirlenen problemin ¢ozUmid problem ¢dzme sirecinde takip
glcme — degerlendirme

edilmesi gereken adimlan sirasiyla agiklar.
+ Yanerge hazirlarken uyulmas gereken kurallar aciklar.
*Yazil veya s0zlu Onergeyi anlayarak uygulamaya koyabilir.
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Deney Grubu Ders Etkinlik Plani- 4. Hafta

Dersin Adi

Bilisim Teknalaojileri ve Yazilim

Sinif 5B

Unite Adi

5. Problem Cdzme ve Programlama

§.2.4- Ver Elini Veri

2 ders saati (40" + 407

Kazammilar

Unite Kavramlar ve Sembolleri / Davrams Oriintiisii

Problemi cézmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri agiklar.

Veri Toplama, Veri Gérsellestirme, Veri Turleri,

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Cevap, Tarusma, Gisterip
Yapurma, Uygulama

Kullamilan Egitim Tek, Arag — Gerecler

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, internet,
Learningapps.org, Edmodo, Kahoot

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

+ Dikkat cekme

* Gldileme

* Gfzden gegirme

+ Derse gegis

* Bireysel d8renme etkinlikleri
* Grupla grenme etkinlikleri
+ Ozet

Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri
# Veri Toplama
¥ Veri Gorsellestirme
* Aynistirma
¥ Veri Cozimleme

Ginlik yasanulanndan yola ckilarak veri kavram dzerinde durulur ve
weri kavrami tanimlanir. G&rencilerin verinin cesitli formlarda bilgiyi
iletmesini sagladi@ belirtilir ve arasinda drneklerle baglanti kurulur.
Bilgisayarlarin da tipki beynimiz gibi ¢esitli kararlar vermek veya islem
yapabilmek igin bilgi girizine ihtiyat duymasindan bahsedilir.

Ogrencilere “Sabit ve Degisken” kavramlan apklanir. Yakin cevreden
baslayarak (sinif, okul, ev vb.) rnekler verilir. Arkadaslaryla
oynamaktan hoslandiklan oyunlardaki, sabit ve degiskenleri analiz
etmeleri istenir. Learningdpps.org arac ile hazirlanan “Sabit Degisken
Kavrami -1, “Sabit Degisken Kavrami -2" gruplara dodru eslestirme
oyunu dgrencilere sunulur. Oyun icerisindeki cok sayida drnekle
dgrencilerin sabit ve degisken kavramini dgrenmeleri kolaylastinlir.

Ogrencilerin Edmodo hesaplarina girerek gin icerisinde islenen
kavramlann [veri, sabit ve degisken) aciklamalanini ve drneklerini
iceren dzet kartlann incelemeleri istenir. Ayrica Edmodo arac ile
Learningdpps.org icerisinde bulunan konu ile ilgili diger calismalarin
baglanti linkleri 8grencilerle paylasiimaktadir. Ggrencilerin bu
uygulama oyunlann da yapmalan beklenir.

{lgme- Degerlendirme

* Bireysel d8renme etkinliklerine ghre

dlcme - degerlendirme

* Grupla dgrenme etkinliklerine gdre

dlcme ve degerlendirme

Bilgisayar laboratuvaninda etkilesimli tahta, bilgisayarlar ve internet
yardirm ile Kahoot Web 2.0 arac kullamimistir.

Ogrencilere ncelikle bireysel alarak 12 soruluk “sabit, degisken
kavramini Ggrenivorum® testi uygulamir. Dereceye giren dgrencilerden
A'er kizilik takim kurmalari istenir ve daha sonra takim olarak Kahoot
uyzulama araci ile hazirlanan 10 soruluk “Sabit mi? Degisken mi?" testi
ghzidldr,
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Deney Grubu Ders Etkinlik Plani- 5.Hafta

Dersin Adi Bilisim Teknolajileri ve Yazilim

Sinif 5-B

Onite Adi 5. Problem Cozme ve Programlama
Konu 5.2.5- Mantikh Ddsdndyorum

Siire 2 ders saati (40° + 407)

Kazammilar *

Problem coziminde kullanilzbilecek operatdrlere Srnak verir.
Problem coziminde ifade ve esitliklere drnek verir.

Problem goziimiinde islem dnceligine dmek verir.

Verilen bir problemin ¢dzdmunde operatdrleri kullanir,

Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢dzum Uretir

(Onite Kavramlan ve Sembaolleri / Davrams Oriintiisii Aritmetik Operatdrler, Mantiksal Operatarler

Ogretme — Ogrenme Yantem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Cevap, Tartizma, Gosterip
Yaptirma, Uygulama

Kullanilan Egitim Tek, Arag — Geregler

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, internet,
Learningapps.org, Edmodo, Kahoot

Ogretme — Ggrenme Etkinlikleri

* Dikkat cekme

* Gidileme

* Gizden gecirme

* Derse gegis

* Bireysel ogrenme etkinlikleri
*» Grupla Ggrenme etkinlikleri
* (zet

Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri
¥ Algoritmik Disinme
#  Mantiksal Sorgulama
*  Aynistirma
¥ Kosullu Arama

Sinif igerisinde Ggrencilerin operatdr kavrami ile ilgili Gn yeterliliklerini
belirlemek amaciyla operatdr kavrami tartsilir.
Matematik islemlerinde kullanilan ifadeler apiklamr. Srnekler verilir,

Mantiksal operatarlerden “ve™," veya®,” degil” ifadeleri agiklanir
dgrencilerin drnek vermesi istenir.

Learningfpps.org arac ile hazirlanan Bahcede yetisen sebze, meyveler
we hayvanlar alemini iceren “Mantiksal Operatérler-17 ve “Mantiksal
Operatdrler-2* esini bul oyunu cynamalar istenir. Edmodo aracile
dgrenciler kendi hesaplanina girerek kavramlan aciklayan konu
gzetlerine wlasabilir ek olarak verilen learningApps.org uygulama arad
baglantilarina tiklayarak daha fazla operatarleri iceren oyunlara
ulasabilirler.

Olgme- Degerlendirme

* Bireysel dgrenme etkinliklerine gore
dlcme — degerlendirme

* Grupla Ggrenme etkinliklerine gare
dlcme ve degerlendirme

Bilgisayar laboratuvarinda etkilesimli tahta, bilgisayarlar ve internet
yardimi ile Kahoot Web 2.0 arac kullamilmistir.

“Operatdr”, “Matematiksel operatir” ve “Mantiksal operatér”
“ye”, “veya"” ve “degil” ifadelerini igeren 10 soruluk Mantiksal

Dasindyorum testi hazirlanmis Ggrencilere uygulanmistir,
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Deney Grubu Ders Eikinlik Plami- 6.Hafta

Dersin Adi Bilisim Teknalojileri ve Yaziim

Sinif 5B

Unite Adi 5. Problem Cozme ve Programlama

5.2.6- Bir Algoritma Mazal

2 ders saati (40° + 407

¢ Alzoritma kavramin agiklar.

Kazammlar
¢  Bir problemin ¢dzimi icin algoritma gelistirir.

(Unite Kavramlan ve Sembolleri / Davrams Oriintiisii Algoritma Kavrami, Islem Basamaklan, Siralama

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikleri Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, internet,

Kullamlan Egitim Tek, Arag — Geregl
ullamfan Egitim Tek, Arag - Gerecler Learningapps.org, Edmodo

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Ogrencilerin Edmode kisisel hesaplanna girerek dosya
kiitliphanelerinde bulunan “Agustos Bocegiile Karinca: Bir Algoritma

* Dikkat cekme Mazal” etkinligini agmalanni ve okumalan istenir. Okuma pargasi

* Gldldleme icerisinde gecen algoritma kavrami agiklanir. Algoritmanin daha kolay
* Gizden gegirme anlasimasi icin glnlik hayattan drnekler verilir.

* Derse gegis

* Bireysel dgrenme etkinlikleri LearningApps.org uygulamasi ile hazirlanan “Dis Fircalama®, “Cicek

* Grupla Ggrenme etkinlikleri Ekme", "El Yikama" siralama oyunlan Edmaodo araciligi ile dgrencilerle
* Ozet paylagilir ve égrencilerin dogru sekilde oyunlan oynamalan istenir.

Burada dgrencilerin yanls sirayla yapmasi ya da bir siray) atlamalan
halinde algoritmalanin dizeln sekilde olusturulamadi@inin farkina

Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri varmalan saglanir. Web 2.0 araci ile hazirlanan bu uygulamalar
*  Algoritmik DOsdnme dgrencilerin karsisina kansik sirada cikabilmekte ve &grencilerin dogru
* Siralama sekilde siralamalan istenmektedir. Kangik sirada verilen algoritma
*  Mantiksal Sorgulama yonergelerini dizenleyerek dogru algoritma olusturmalan beklenir.

Ogrencilerin kisisel Edmodo hesaplanna génderilen; algaritma nedir,
algoritma olusturma, algoritma diizenleme sunulanni incelemeleri
istenir.

Glgme- Degerlendirme

Bilgizayar laboratuvannda etkilesimli tahta, bilgisayarlar ve internet
yardimi ile Kahoot Web 2.0 arac kullamimistir.

* Bireysel dgrenme etkinliklerine gire
dlgme — degerlendirme Algoritma nedir? Algoritma olustururken dikkat edilecek temel kurallar
nelerdir? gibi sorulan iceren 6 soruluk “Algoritma Ogreniyorum testi
uygulanir.
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Deney Grubu Ders Etkinlik Plami- 7.Hafta

Dersin Adi Bilisim Teknalojileri ve Yazilim
Sinif 5-B
Unite Adi 5. Problem Cozme ve Programlama

Konu §.2.7- Akisi Degistiriyorum
Siire 2 ders szati (407 + 407)

« Az zemasi bilesenlerini ve iglevlerini agiklar.

Kazammlar

«  Biralgoritma icin akis semasi gizer.

Akis Semasi, Tekrarh Yap, Karar Yapilar,

Unite Kavramlan ve Sembaolleri / Davrams Oriintiisii :
Diogrusal Yapi

Anlatim, Seru-Cevap, Tartizma, Uyeulama,

Ogretme — Ogrenme Yontem ve Teknikler
& g Gosterip Yaptirma

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, internet,

Kullamilan Egitim Tek, Arac — Gerecler
. k. ¢ et Learningapps.org, Edmodo, Kahoot

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Edmodo kisisel hesaplanna girerek égrencilerin “Algoritma Sunu
Sernast (Divagrami}” isimli sunuyu incelemeleri istenir. Algoritma

* Dikkat cekme au
¢ tasarlama hakkinda bilgi zahibi clmalan beklenir. Calisma k3gidi olarak

+ Gldidleme
Edmodo dosya kutlphanesine yiklenen “Sekiller ve Gorevleri® isimli

* Gizden gecirme
= Word dosyasini bilgisayar ortaminda dizenleyerek Edmodo sistemine

* Derse gegis - . .
) o geri yuklemeleri istenir.

* Bireysel Ggrenme etkinlikleri

* Grupla G8renme etkinlikleri

Bzet LearningApps.org uygulama arac ile olusturulan “Akis Semasi
* Jze

Semballeri” esini bul oyunu 8&rencilerle paylasilir. Ogrencilerin aninda
ddnit aldign bu oyunda sekilleri dogru gdrev tamimlanyla eslestirmeleri
beklenir. LearningApps.org arac ile hazirlanan “Baloncuk Yapma® resim
Ustinde eslestirme oyunu ile algoritma akis semas! olusturmalar
istenir. Ofrencilers bu oyun Ozerinden “eger” ve “yoksa" kavrami

Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri
*  Algoritmik Dislnme

agiklanir,

Ogrencilerin Microsoft Office Word programini kullanarak eger ve
yoksa kavramini igeren basit bir algoritma tasarlamalan istenir.

Olgme- Degerlendirme

Bilgisayar laboratuvannda etkilesimli tahta, bilgisayarlar ve internet
yardimi ile Kahoot Web 2.0 arac kullaminigtir.

+ Bireysel dgrenme etkinliklerine gére
dlcme — degerlendirme Qgrencilere dncelikle bireysel olarak 10 soruluk “Algoritma Akis Semas)
* Grupla 68renme etkinliklerine gére Semboller” testi uygulanir. Dereceye giren d@rencilerden 4'er kisilik
dlcme ve degerlendirme takim kurmalar istenir ve daha sonra takim olarak Kahoot uygulama
aracl ile hazirlanan & soruluk “Akis Semasi Olustur” testi uygulanir.
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Deney Grubu Ders Etkinlik Plani- 8.Hafta

Dersin Adi " | Bilisim Teknolojileri ve Yaziim
Simif 5-B
Unite Adi 5. Problem Cozme ve Programlama

5.2 8- Eyvah Akis Semalan Kanizmis
5.2.9- Algoritmik Dusndyorum
Siire 2 ders saati (40° + 407)

» Ginlik hayatta karsilastig problemlere cdzim anerileri getirir.

Konu

¢ Verilen bir problemi wygun adimlan kullanarak gdzer.
Kazanimlar Problem gdzme slrecinde takip edilmesi gereken adimlan fark eder.
Yerilen bir problemi analiz eder.

Problemi cézmek icin gerekli degisken, sahit ve islemleri agiklar.

Akis Semnasi, Tekrarh Yap, Karar Yapilan,
Unite Kawvramlar ve Sembaolleri / Davranis Oriintiisii Dogrusal Yap), Yonergeleri Takip Etme, Hata
Ayiklama

Ogretme — Ogrenme Yantem ve Teknikleri Anlatim, Soru-Cevap, Tartisma, Uygulama

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, internet,

Kullamlan Egitim Tek, Arag — Gerecler
. k. Arag et Learningapps.org, Edmodo

Ogretme — Ogrenme Etkinlikleri

Edmoduo kisisel hesaplanindan Ggrencilerin dosya kitiphanelering
girerek bu zaman kadar algoritma ile ilgili paylasilan dosyalan
incelemeleri ve konu tekrarl yapmalan istenir. Algoritma olustururken
ve algoritmay bir akis semasing donisturirken Snemli olan temel

* Gldileme kuralin adim adim siral olmas gerektigi séylenir. Clusturulan

* Gézden gegirme algaritmalann sonunda test edilerek hatalann fark edilmesinin Gnemi
* Derse gegls izerinde durulur.

* Dikkat cekme

* Bireysel dgrenme etkinlikler
» Grupla Ggrenme etkinlikleri
» Ozet

LearningApps.org arac ile “Not Ortalamasi”, “Asansdr Yk Tasima®™ ve
“Farkl Fark Edelim” siralama oyunlan Ggrencilerle paylasir,
dgrencilerin oyunlar oynarken aninda dandt almasi ile algoritma
tasarlama asamalann dogru sekilde gerceklestirmeleri beklenir.
Edmodo aracihg ile LearningApps.org uygulama arac icerisinde
bulunan ok sayida algoritma konusunu iceren oyunlar Gérencilerle
Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri paylagilir.

#  Algoritmik Disinme
Uygulamalar sirasinda yapilan bir problemin anlasilmasi, analiz
edilmesi, gdzimin adim adim siral sekilde olugturulmasi gibi islemler
vurgulamnir.

Olgme- Degerlendirme

fgrencilere B hafta boyunca dgrendikleri problem, problem czme,

» Bireysel Bgrenme etkinliklerine gdre
*Y e B algoritma ve algoritmik dusinme kavramlanm kapsayan 25 soruluk

dlcme — degerlendirme T _ _
“Alzoritmik Disinme Beceri Testi” uygulanmistir,
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EK 4. KULLANILAN WEB 2.0 ARACLARI VE BAGLANTI ADRESLERI

1. LearningApps.org
https://LearningApps.org/9304803

&I"-d‘eagn.l.ngé\.gp,s.gvg

Q, Uygulamalari arama | 22 Uygulamalari incele | # Uygulama olustur = Siniflanm % Uygulamalarim

< Tirkce

Hesap ayarlari: kiibracopur &

Sabit ve Degisken Kavrami -2

v Tiirkge

Hesap ayarlan: kiibracopur &

[ LearningApps.org
N
Q Uygulamalar arama | a2 Uygulamalari incele ' ¢ Uygulama olustur iR & Uy

Algoritma - El Yikama Rehberi
[ =2

Sag avuc icini, parmaklan birbirine
gecirerek sol elinizin Gstayle ovun
e ayni islemi diger elinizle yapin
veva ellerinizi degistirin

Elinizin tim yGzeyine
yetecek kadar sabun alin

Sol bas parmakla avuc

E] a4l + ] iciniz kapall iken sag
eli dairesel hareketlerle
3 ovun ve ayniislemigiger |3 Ellerinizi suyla
elinizle yapin ver ~lurulayin

Elinizi suyla islatin

1(+] g (A

Sag elinizin parmaklanni
siki tutun ve sol elin avuc
icini dairesel ileri ve geri

C N i hareketlerle ovun. Ayni Tek kullanimlik kagit haviu
vicielsrnl Farmaiorb tbirine ! islemi diger elinizle yapin ile ellerinizi tamamen

birbiriyle ovun gecirerek avug iclerini izi degistir kurulayin. Kagit havlu il
Kkarsilikli ovun ‘ ! veyaliniz) o mmalﬁ::&us.luna o

S0 & WicIoll & SOLOES B Dg@



https://learningapps.org/9304803
https://learningapps.org/9304803
https://learningapps.org/11014643

https://LearningApps.org/10459528

LearningApps.org
.

Q Uygulamalan arama | 22 Uygulamalari incele | ¢ Uygulama olustur
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@ Tiirkge
Hesap ayarlari: kiibracopur &

iZ Siniflarim %& Uygulamalarim

Algoritma Ogreniyorum-1 (Kolay)

a7
o

@
1
1
e Cubugun tzerindeki cembere hafif¢e tfle
L2, Gorevlendirme
Arkadaslarinizla eglenerek oynadiginiz oyun
3 olan "Baloncuk Yapma"nin algoritmasini dogru
My sekilde tasarlamanizi istiyorum. Kolay gelsin
OK
4 \,
By Cubugu dikkatle™1kari dogru cikar ve tut
5 -~
Sy Kapagin igind eye daldir
- 7
6
\J e
- &

https://LearningApps.org/10457870

LearningApps.org
\

Q Uygulamalar arama | 22 Uygulamalari incele | # Uygulama olustur

@ Tiirkge

Hesap ayarlarn: kiibracopur &

i= Siniflanim %= Uygulamalanim

Mantiksal Operatorler - 2
®

Sari,yesil, kirmizi gibi gesit
cesit renkli ve sert olan
meyve hangisidir?

iginde kiiguk tohumlari olan
veya ici kirmizi renkli olan
meyve hangisidir?

. Gorevlendirme

Mantiksal operatérlerin ("ve", "veya") yer aldigi
ifadelerden yola ¢ikarak resimlerle dogru
eslestirmeleri yapiniz. Dikkatli okuyup en az hamlede
tim eslestirmeyi bitirmeye calisin. Kolay gelsin.

oK

1

o
P

C vitamin kaynag! ve
turuncu renkli meyve
hangisidir?



https://learningapps.org/10459528
https://learningapps.org/10459528
https://learningapps.org/10457870

2. Edmodo

https://new.Edmodo.com/groups/5-b-30194624

= Siniflarin

Yayinlar
Klasorler

Uyeler

KUCUK GRUPLAR (0)

5-B

Kiibra Copur | Computer Technology - 5'inci Sinif

{3 sinif Kodu KILITLENDI

a Bir tartisma baslat, sinif malzemeleri paylas v.b.. BE

mesajlan filtrele »
)\ Kibra Copur gonderdi suna 5-B

Teacher - Karakap! Durmus Balarban Ortaokulu

Nis20 - 5:31PM - 3§
Merhaba gencler
Gonderdigim 6devler icin de paylasmistim uygulamalari ama daha kolay erisim
saglamaniz icin tekrar direk baglanti adreslerini paylasiyorum.
https:/iearningapps.org/display ?v=ppsuzcqi220

https:/learningapps. org/display ?v=p3vig42pn20

agd 3 Yorumlar # Paylas

(@ 14 Begeniler

Sude Dagtekin
B
Translate

2 Begeniler * Cevapla * Nis 21, 2

Yusuf Daysal
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Neyin Tarihi Geldi?

<« Haz 29 - Tem 5 -2

Hanoi Kuleleri
Odev | Teslim tarini: 30.06.2020

Assigned Goruntllenmedi Submitted
17 1 2

Balik Kilcigi Yontemi ile Problem
Coziyorum
Odev | Teslim tarini: 30.06.2020

Assigned Goruntilenmedi Submitted
17 " 2

Adres Tarifi
Odev | Teslim tarihi: 30.06.2020

Assigned Goruntalenmedi Submitted
17 9 0

Sabit ve Degisken Kavrami
Odev | Teslim tarini: 30.06.2020


https://new.edmodo.com/groups/5-b-30194624

edmodo @ Anasayla ) Classes 5 Discover il Kutiphane ) Messages
Ogelerim Kuttiphane
[ Kataphane Kitiphaneyi ara Q

& OneDrive

& Google Drive

Edmodo © 2020 - Diller

Ogrenci hesab1

edmodo @=v

0 Mevlit Can Calhan

Karakapi Durmug Balarban
Ortaokulu

3§ siniflar

£

SINIFLARIM e
® 5B
Tam Siniflar
GRUPLARIM
Bir grupa gore icin

ogretmeninden bir Grup Kodu all

=+ Bir Gruba katil

EBEVEYNLERIM 0

<+ Bir ebeveyni davet et

o

pvz2bbcym

5.2.9. Algoritmik Diiindyorum

5.2.8. Eyvah Akis Semalar Karismis

5.2.7. Akis! Degistiriyorum

5.2.6. Bir Algoritma Masali

5.2.5. Mantikli Diiiiniyorum

5.2.4. Ver Elini Veri

5.2.3. Yonergeleri Takip Et

5.2.2. En lyi Cozimi Buldum

5.2.1. Bulmaca Buldurmaca

Public

My Ascinnments

Destek - Hakkinda - Meslegi - Gizlilik - Hizmet Sartlan - lletisime Gegin
£ planiamact B sitcantasi 3 kesfet D Mesajlar
Notunuzu buraya yazin
Bir grup segin ..
Ba iptal etmek \
D Yalnizca sinif etkinfigi ~ Yayinian g
Yok

‘

o

o

Ktibra Copur gonderildi 5-B

Ogretmen - TR

06 Nisan - 18:02 - 9§

Senaryolarla Alistirma

© Teslim tarihi 06/30, 01:00:00

Merhabalar sizlerin evinizde akig semasi olusturmasi icin calisma kagidi
Burada yer alan senaryolardan akig semasi olugturmay: istiyorum. Foto¢
buraya yiklenir. Ayrica akig semalar kansik yanlis verilen etkin oldugu ¢

kullaninize istiyorum Kolay gelsin, Sevgiler

5.2.8.C1 - Eyvah Akis Semalan Kanismig! Calisma Kagidi.pdf

5.2.8.C2 - Senaryolar Calisma Kagidi.pdf

(& 5Begenme 0 Yorum Yagp

Bir yorum Yaz...

Blog - Twitter
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h

Search Qa #

YENI

3/1/2020
3/1/2020
3/1/2020
3/1/2020
3/1/2020
3/1/2020
3/1/2020
3/1/2020
31/2020
9/22/2019

9/22/2019

Facebook - Edmodo Labs.

Ara Q

AR Tumind Gor

Senaryolarla Aligtirma 5-8 atand!

Teslim tarihi 30 Haziran 01:00
06 Nisan, 18:02

5-B icin Algoritma Ogreniyorum
Son Odeme Tarihi 29 Haziran 01:00
06 Nisan, 17:08

Mantikli DigGndyorum 5-B'ye atandi

Teslim tarihi 30 Haziran 01:00
06 Nisan, 17:04

Sabit Dedigken Kavrami ettik tahsis 5-8

Teslim tarihi 30 Haziran 01:00
06 Nisan, 16:57

Sabit Dedigken Kavram ettik tahsis 5-8

Teslim tarihi 30 Haziran 01:00
06 Nisan, 16:57

Adres Tarifi 5-B icin goreviendirildi

Teslim tarihi 30 Haziran 01:00
06 Nisan, 16:52

5-B igin Balik Kilgid1 Yontemi ile Sorun
Coziyorum

Teslim tarihi 30 Haziran 01:00
06 Nisan, 16:46

5-B i¢in Hanoi Kuleleri atandi

Teslim tarihi 30 Haziran 01:00
06 Nisan, 16:42

Selenay Adrali ve Sultan Aktas yaziy
yanitladi: Bugn nasil hissiyorsun?
05 Nisan, 21:49

Daha Fazlasin Y
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3. Kahoot

https://kahoot.it/

Kahoot Q Ev @ kegfedin Kahoots ol Raporlar Hemen Yikselt m O @
Sorular (7) Show answers
1- Kisa sinav

Algoritma akis semalarindan "elips” seklinin anlami nedir?

2- Kisa sinav

Algoritma akis semalarindan "dikdérgen” seklinin anlami nedir?

20 saniye
Akis Semasi Ogreniyorum 3-Bigi Yangms
0 favori 27 calma 26 oyuncu Algoritma akig semalarindan "paralelkenar” seklinin anlami nedir?
EOEE x
Devam eden zorluk u Kararyer X
4 giin iginde Meydan okuma bilgilerini n i

B

: bitiyor gorintile a0 islemi yap X
Herkese agik bir kahoot Y rekearet X

b
Algoritma Akis Semasi Sembolleri

kde_51 n Klavyeden veri girigi v

22giin 6nce dazenlendi

Kasigin icerisinde bulunan yiyecek sabittir.

0

Yanitlar

kahoot.it Oyun PIN': 558034


https://kahoot.it/

109

Bir problemi adim adim sira ile ¢6zmeye ne denir? ®

KahOOt !

€ Karisik Problem

@ Problem Cézme W Algoritma

kahoot.it Came PIN: 6147316

Kahoot‘ o Ev @ kegfedin ‘= Kahoots gl Raporlar Hemen Yiikselt Olusturmak

Bildiri Rapor secenekleri o

Algoritmik Distinme -1 #

ozet Oyuncular Sorular (5 geri bildirim

Hepsi (13) Yardima mi ihtiyaciniz var (5) Bitirmedi (8) Arama
Nickname v Rank v Correct answers v Unanswered v Final score v
yunus 5134 1 O %80 1 3563

gul

~

(ORL: w 2600
aysima 3 O %60 < 2563
(ORL: : 236
mert 5 (ORL ' 18%

MURAT

hacer 6 O s« 1563
sahre 7 O 1560
Kibra 8 O 1“2
saniye 9 Qs 73
ramazan 0 O #w 693

Daha fazla gér
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