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OZET

MAKINE OGRENIiMi BAGLAMINDA BILGISAYARSIZ ETKINLIKLERLE
BiLGI iISLEMSEL DUSUNME BECERISININ KAZANDIRILMASI

ERSOZ, Oykii
Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Tez Danismant: Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN
Ocak 2024, xv + 135 Sayfa

Teknolojinin gelisimiyle birlikte programlama, makine 6grenmesi ve yapay zeka
gibi kavramlar her giin giinlilk yasantimizda daha fazla kullanilabilir hale gelmektedir.
Bu durumda bireylerin bu dijital teknolojiler hakkinda okuryazar olmalarini ve bu kavram
ve siireclerin farkinda olmalarim gerektirmektedir. Bu durum bilgisayar bilimine iliskin
kavramlar1 Ogrenmeyi ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin kazandirilmasini
gerektirmektedir.

Bu arastirmanin amaci; gelistirilmis olan 6gretim igerigi araciligi ile ilkokul
Ogrencilerine hem yapay zekaya iliskin kavramlar1 6gretmek ve 6grencileri bu konuda
bilinglendirmek hem de bilgi islemsel diisiinme becerilerini kazandirmaktir. Bu amag
dogrultusunda 8 haftalik bir 6gretim igerigi gelistirilmis ve okul yonetiminin uygun
gordiigi ders saatinde ilkokul 4.smif diizeyinde O6grenim goren 90 Ogrenciye
uygulanmistir.

Bu c¢alismada, karma yontem tiirlerinden gomiilii karma modeli kullanilmastir.
Nicel verileri toplamak amaciyla “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yénelik Oz
Yeterlik Algis1 Olgegi” ve arastirmaci tarafindan olusturulmus “Akademik Basar1 Testi”
kullanilmistir. Nitel verileri toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilmis
“Etkinlik Sonrast Oz Degerlendirme Formu” ve “Uygulamaya Iliskin Ogretmen
Gortisleri Formu” uygulanmistir. Nitel ve nicel veriler birbirlerini destekleyecek sekilde
yorumlanmustir.

Uygulamaya katilan dgrencilerin BID becerilerine yonelik 6z yeterlik algilarinda
anlamli bir farklilik saptanmistir. Bu durum cinsiyet degiskenine gore incelendiginde her

iki cinsiyetin de bu alanda basarili olabilecegi goriilmiistiir.

iv



Bilgisayarsiz  etkinliklerin ~ 6grencilerin  akademik  basarilarima  etkisi
incelendiginde etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilarini destekledigi goriilmiistiir.
Bu kadar kisa siirede dahi 6grencilerin akademik basarilarinda gelisme gostermesinden
dolayi, bilgisayarsiz etkinliklerin etkisi olumlu olarak degerlendirilmistir.

Oz yeterlik algis1 ve akademik basar1 arasindaki iliski incelendiginde 6grencilerin
0z yeterlik algilar1 ve akademik basarilart arasindaki iligkinin rastlantisal bir
varyasyondan kaynaklanmadigi goriilmiistiir. Bu durum, her iki degiskenin de birbirleri
iizerinde etkisi oldugunu gostermektedir.

Uygulama siiresince bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin dikkatini ¢ektigi,
onlara eglenceli geldigi ve bu yiizden motivasyonlarinin yiliksek oldugu gézlemlenmistir.
Sinif 6gretmenleri bilgi islemsel diisiinme ve yapay zeka konularina iliskin egitimin erken
yasta verilmeye baslanmasinin, 6grencilerin dijital yetkinliklerini gelistirebilmelerine,
olaylar karsisinda farkli bakis agilar1 kullanabilmelerine ve 6grendikleri kavramlar
disiplinlerarasi daha kolay aktarabilmelerine destek olacagini belirtmislerdir.

Bu ¢alisma her ne kadar bir ildeki bir okul, okulun olanaklariyla, 6grencilerin bilgi
diizeyi ve 6grenci cesitliligi gibi faktorler agisindan siirliliklar icerse de 6gretim igerigi,
uygulama siireci ve degiskenlere iligkin bulgular agisindan alana katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri, Bilgisayarsiz Etkinlikler, Yapay
Zeka, Makine Ogrenmesi, Bilgisayar Bilimi Egitimi



ABSTRACT

FOSTERING COMPUTATIONAL THINKING SKILLS THROUGH
UNPLUGGED ACTIVITIES IN THE CONTEXT OF MACHINE LEARNING

ERSOZ, Oyku
Master’s degree, Department of Computer Education and Instructional Technologies
Supervisor: Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN
January 2024, xv + 135 Pages

With the development of technology, concepts such as programming, machine
learning and artificial intelligence are becoming more useful in our daily lives, which
requires individuals to be literate about these digital technologies and be aware of these
concepts and processes. This requires learning concepts related to computer science and
gaining computational thinking skills.

The purpose of this study was to teach primary school students concepts related
to artificial intelligence through the delivery of teaching content, to raise students'
awareness about this subject, and to donate them with computational thinking skills. For
this purpose, an 8-week teaching content was developed and applied to 90 students
studying at the 4th grade level of primary school, within the course hours suggested by
the school administration.

In this study, the embedded model, one of the mixed method types, was used. In
order to collect quantitative data, the "Self-Efficacy Perception Scale for Computational
Thinking Skills" and the "Academic Achievement Test" which is created by the
researcher were used. In order to collect qualitative data, the "Post-Activity Self-
Evaluation Form™ and the "Teacher Opinions Form on the Application™ developed by the
researcher were administered. Qualitative and quantitative data were analyzed and
interpreted to support each other.

A significant difference was detected in the self-efficacy perceptions regarding
CT skills of the students who participated in the application. When this situation was
examined according to the gender variable, it was seen that both genders could be
successful in this field.
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When the effects of unplugged activities on students' academic achievements were
examined, it was seen that the activities supported the academic achievements of students.
The effect of unplugged activities was evaluated as positive, as students showed
improvement in their academic achievement even in such a short time.

When the relationship between self-efficacy perception and academic success was
examined, it was seen that the relationship between students' self-efficacy perceptions
and academic success was not due to random variation. This shows that both variables
have an impact on each other.

During the implementation, it was observed that unplugged activities attracted the
students' attention, perceived as entertaining for them, and therefore their motivation was
high. Classroom teachers stated that starting to provide education on computational
thinking and artificial intelligence at an early age will help students develop their digital
competencies, use different perspectives on events, and more easily transfer the concepts
they learn interdisciplinary.

Although this study has limitations in terms of factors such as a school in a
province, the school's facilities, students' knowledge level and student diversity, it is
thought to contribute to the field in terms of teaching content, implementation process

and findings regarding variables.

Key Words: Computational Thinking Skills, Unplugged Activities, Artificial

Intelligence, Machine Learning, Computer Science Education
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ONSOZ

Bu ¢alismada ilkokul diizeyindeki 6grencilere hem yapay zekaya iliskin konularin
Ogretilmesi hem de bilgisayarsiz etkinlikler ile 6grencilere bilgi islemsel diisiinme

becerisinin kazandirilmast amaglanmaistir.

Bu calismanin hayata gegirilmesi siirecinde her zaman yanimda olan, bana yol
gosteren, degerli bilgilerini paylasarak alanyazina hakim olmami saglayan kiymetli
damismanim Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN’e; calisma siiresince destegini
hissettigim Ve yiikiimii hafifleten Dog. Dr. Hayriye Tugba OZTURK ’e ve tez jiirisi olarak
calismama degerli goriisleriyle katkida bulunan Prof. Dr. Filiz KALELIOGLU na sonsuz

tesekkiirlerimi sunarim.

Sadece arastirma siirecinde degil her zaman yanimda olan, yoruldugumda elimden
tutan, anlayislarini hi¢gbir zaman eksik etmeyen ve inancimi kaybetmeden devam etmemi
saglayan canim aileme tiim kalbimle tesekkiir ederim. Ayrica siirecime ortak olan, beni

her zaman neselendiren ve cesaretlendiren dostlarima igtenlikle tesekkiir ederim.

Oykii ERSOZ
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BOLUM 1

GIRIS

Giin gegtikce daha da yaygin bir kavram haline gelen dijitallesme, bireylerin
hayatinin her alanma etki etmektedir. Teknolojik gelismeler dogrultusunda giinliik
yasantimizin vazgeg¢ilmez bir 6gesi haline gelen bu kavram, Manovich (2013) tarafindan
belirtildigi tizere dijital yazilimlar tarafindan yonetilen nesnelerle dolu bir dijital
ekosistem seklinde yorumlanmaktadir. Bu gelisimin bir sonucu olarak bugiin her bireyin
baz1 temel bilgisayar becerilerine sahip olmasi beklenmektedir (Giilbahar vd., 2019),
fakat bulundugumuz bu bilgisayar ve Internet ¢aginin icinde sadece bilisim teknolojilerini
kullanmay1 bilmek yeterli degildir. Bunun Otesinde bireylerin, egitim ve giinliik
yasamlarinda karsilastiklar1 problemleri, elestirel ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini
kullanarak dijital teknolojiler yardimi ile ¢ozmeleri gerekmektedir (Wing, 2006). Bu
becerileri kazanmanin yolu ise giiniimiiziin ve gelecegin bilim ve teknolojik gelismelerin
temeli olan FeTeMM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik)’den ge¢mektedir
(Kazu & Kurtoglu Yalg¢in, 2021).

Teknoloji ile giiglendirilmis toplumda FeTeMM disiplinleri tarafindan temel
altyapisi saglanan yapay zeka, Wang (2019) tarafindan makine 6grenimi ve sinir aglari
gibi teknolojik yeniliklerle problem ¢6zme bilimi ve miihendisligi olarak
tanimlanmaktadir. Yapay zeka kavrami i¢in farkli tanimlar bulunmakla birlikte temel
olarak “akilli programlama” ve “insanst tepkiler” olmak {izere iki sekilde
anlamlandirilabilir. Dijital ¢agda yeni bir okuryazarlik haline gelen programlama,
ogrencileri yasam boyu 6grenmelerini saglayacak yapilar ile donatmak ve onlar1 gelecege
hazirlamak amaciyla (Papert, 1980), 2010 yilindan bu yana 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme ve FeTeMM becerilerini gelistirmeye yonelik okul egitiminin tiim seviyelerinde
yaygin hale gelmistir (Lye & Koh, 2014). Problem ¢dzme becerisini ve programlamay1
o0grenmek, mantik kullanimi, karar verme, elestirel diisiinme ve sorgulama gibi becerileri
gelistirmektedir (Giilbahar & Kalelioglu, 2018). Bu becerilerden biri olan bilgi islemsel
diisiinme becerisi problem ¢6zme ve algoritma tasarimi gibi énemli siiregleri kapsayan,
sadece bilgisayar bilimi dersi i¢in degil, her ders icin gerekli olabilecek bir diisiinme

becerisidir (Kalelioglu vd., 2016). Yadav vd. (2016) yaptiklar1 ¢alismada bilgi islemsel



diisinme becerisini programlama siirecinde gereken problem ¢dzme, algoritmik
diisiinme, ayristirma, soyutlama, Oriintii tanima ve degerlendirme gibi bilesenleri
kapsayan bir beceri olarak ele almistir. Fessakis vd. (2013) yaptiklar1 ¢calismada bu
becerilerin kii¢lik yasta kazaniminin, 6grenenlerin problem ¢dzme ve algoritmik diigiinme
becerilerini gelistirdigini ifade eder. Bu beceriler hem bilgisayarsiz etkinlikler hem de
bilgisayarli etkinliklerle kazanilabilmektedir fakat hangisi kullanilmali hala tartisma
konusudur. Grover ve Pea (2013), bilgisayar kullanimina giris yapilmadan, yalnizca
bilgisayarsiz etkinlikler ile bilgi islemsel diistinmeyi gelistirmenin yeterli olmayacagini
savunur fakat Huang ve Looi (2021) bilgisayarsiz bilgisayar bilimi iizerine yapilmis olan
40 calismay1 analiz etmis ve bilgisayarsiz etkinliklerin genis dgrenci kitlelerine ulagsma
konusunda 1iyi bir yapiya sahip oldugu ve bilgisayar bilimine katki konusunda yeterli
durumda oldugu sonucuna varmislardir.

Bilgisayarsiz etkinliklerin kullanimi, &grencilerin ortaya ¢ikan toplumsal,
teknolojik ve g¢evresel zorluklarla daha iyi basa ¢ikmalarina yardimei olan yapay zeka
ogreniminin (Chai vd., 2021) ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin kiigiik yas gruplarina
kazandirilmasinda rol oynamaktadir, fakat okul 6ncesi ve ilkokul diizeyindeki 6grenciler
icin yapay zeka okuryazarliginin nasil tesvik edilecegi konusundaki aragtirmalar heniiz
baslangic diizeyindedir (Yang, 2022). Bu gergekler 1siginda mevcut c¢alismada
alanyazindaki boslugu doldurmak amaciyla yapay zeka konularinin 6grenilmesi ve bilgi
islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasi siirecinde bilgisayarsiz etkinliklerin etkisi
incelenmistir. Bu baglamda hazirlanan bilgisayarsiz etkinliklere dayali dersler, 4. sinif
diizeyindeki 6grencilere uygulanmis, bilgi islemsel diisiinme becerileri ve yapay zeka
konular1 ele alinarak 6z yeterlik algilar1 ve akademik bagarilari agisindan ne kadar etkili
oldugu arastirilmistir. Arastirmanin hem yapay zeka konularinin bu yas grubunda
Ogrenilmesi hem de uygulanan pedagojik yaklasimin etkisinin incelenmesi agisindan

alanyazina katki saglamasi beklenmektedir.

Problem

Dijitallesmenin giderek daha da yayginlastigi diinyada bireylerin bazi temel
bilgisayar becerilerine sahip olmasi beklenmektedir ve giiclii bir toplum i¢in glinlimiiz
Ogrenenlerini gelecegin dijital diinyasina hazirlamamiz gerekir. Giiniimiizde ¢ocuklar ¢ok
kiiglik yaslardan itibaren teknoloji ile tanigsmakta, ¢izgi film seyretmek ve oyun oynamak

gibi farkli igslemler i¢in teknolojik aletleri kullanmaya baslayabilmektedir. Bu gergek,
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egitimcilerin teknolojiyi daha bilingli kullanma ve problemlerin ¢éziimiinde teknoloji
odakli olmalarini saglamak agisindan, okul dncesi ve ilkokul diizeyindeki 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerilerini kazanmalarinin 6nemini gostermektedir. Bu nedenle
bilgisayar bilimine iliskin konularin 6gretim programlarina entegre edilmesi biiyiik 6nem
kazanmaktadir.

Bilgi islemsel diisiinme becerisinin 21. yiizyilda bireylerin edinmesi gereken
beceriler arasinda oldugu sdylenmektedir (Demir & Seferoglu, 2017). Bilgi islemsel
diistinmenin de igerisinde bulundugu 21. ylizy1l becerileri bireye algoritmik diisiinme,
problem c¢ozme, elestirel diisiinme, yaraticilik ve iletisim becerileri gibi yetileri
kazandirmakta ve bireyi gelecege hazirlamaktadir. Bu baglamda icinde bulundugumuz
bilgi ve teknoloji ¢aginin gereksinimlerini karsilamak ve &grenmeyi birakmayan bir
diinyada gelismek i¢in 21. ylizyil becerileriyle donatilmis bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir
(Karatas, 2021).

Giin gectikce daha da yaygin hale gelen, 6nemi artan ve derinlesen alanlar olan
yapay zeka ve makine 6grenimi i¢in yapilan arastirmalar, hayatimizin her noktasinda
kullandigimiz bilgi islemsel diisiinme becerisinin de iginde yer aldigir 21. ylizyil
becerilerinin kiigiik yaslarda kazanilmaya baglanmasi gerektiinin 6nemini ortaya
koymaktadir. Bu bilingle hareket eden iilkeler 6gretim programlarinda bu konulara yer
vermeye ve kiiglik yas diizeyinden itibaren bu konulari 6gretim programlarina entegre
etmeye baslamiglardir (Su vd., 2022; Mladenovic vd., 2022; European Commission,
European Education and Culture Executive Agency, 2022). I¢inde bulundugumuz 21.
yiizyil, 6grencilerin problemlerini teknoloji destegi ile ¢ozmeleri igin gerekli bilgi ve
becerilerle donatilmalarint ve bu siirecin olast en erken yastan baglamasini
gerektirmektedir. Resnick (2003), bilgisayar bilimi egitiminin kii¢iik yastan itibaren
verilmesi gerektigini savunur ve bilgisayar biliminin, oynamay: 6grenirken 6grenmek
icin oynayabilecegi bir 6grenme ortami sundugundan, erken ¢ocukluk egitimi i¢in uygun
oldugundan bahseder. Ote yandan CNA (2021), teknoloji kullamminin, 6grencilerin
teknolojiye karsi  gelistirebilecekleri bagimliliktan dolayr sosyal hayatlarii
etkileyebilecegini ve uzun ekran siirelerinden dolay1r 6grencilerin odaklanma sorunu
yasayabilecegini belirtmistir (StudySmarter, 2023). Bu baglamda 6grencilere -6zellikle
kiiclik yas 6grencilere- bilgisayar bilimi egitiminin nasil bir 6gretim tasarimiyla verilmesi
gerektigi konusu hala tartisiimaktadir.

Bu alanla ilgili yaygin bakis acilarindan biri de cinsiyet faktori ile ilgilidir.

Bilgisayar bilimi egitiminde erkeklerin daha iyi olduguna dair bakis agis1 genellikle
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cinsiyet temelli stereotiplere dayanmaktadir. Ancak, bu goriis bilimsel aragtirmalara
dayanmamakta ve gesitli faktorlerin etkilesimini goz ardi etmektedir. Hyde vd. (1990),
arastirmalarin, cinsiyet temelli yetenek farkliliklarinin ¢ok az oldugunu veya hig
olmadigini gosterdigini sdylemistir. Cheryan vd. (2009), cinsiyet temelli stereotiplerin
bilgisayar bilimi alanindaki kadin katilimim etkiledigini ve bu alandaki cinsiyet
dengesizligini acikladigin1i 6ne siirmiistiir. Margolis ve Fisher (2002), yaptiklari
calismada, kadinlarin bilgisayar bilimine katiliminin artirilmasinin, alanin daha kapsayici
ve yenilik¢i hale gelmesini sagladigini géstermislerdir. Bu nedenle, egitim sistemlerinde
de cinsiyet esitligini tesvik eden cabalar, bilgisayar bilimi becerilerine de erisimi
artirabilir ve cinsiyet temelli algilar degistirebilir.

Bu noktalar goz 6niine alindiginda, ¢alisma siiresince yapilmis olan etkinliklerde
4. smif G6grencilerine bilgisayarlarin hangi amag¢ dogrultusunda icat edildigi, neden
hesaplama yapmak i¢in tasarlandiklari, makinelerin nasil 6grendigi ve nasil karar verdigi,
teknoloji destegi ile problemlerin nasil ¢oziilebilecegi gibi konular aktarilarak, hem yapay
zeka kavrami agisindan bilinglenmeleri hem de bilgi islemsel diisiinme becerisi

kazanmalar1 hedeflenmistir.

Amag

Bu ¢alismada ilkokul 4. simif diizeyindeki 6grencilere hem yapay zekaya iliskin
konularin &gretilmesi hem de bilgisayarsiz etkinlikler ile O0grencilere bilgi islemsel
diisiinme becerisinin kazandirilmasi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki

arastirma sorularina yanit aranmistir:

1. Bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisine
iliskin 6z yeterlik algilarina etkisi nedir?

2. Bilgisayarsiz etkinliklerin cinsiyet degiskenine goére &grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerisine iliskin 6z yeterlik algilarina etkisi nedir?

3. Ogrencilerin bilgi islemsel diisinme ve yapay zekd konularma iliskin
akademik basar1 diizeyleri nasil degisim gostermistir?

4. Ogrencilerin bilgi islemsel diisinme ve yapay zekd konularina iliskin
akademik basar1 diizeyleri cinsiyet degiskenine goére nasil degisim

gostermistir?



5. Ogrencilerin 6z yeterlik algilar1 ile akademik basarilar1 arasinda anlamli bir
iliski var midir?

6. Ogrencilerin uygulanan bilgisayarsiz etkinliklere iliskin gériisleri nelerdir?

7. Smif 6gretmenlerinin uygulanan bilgisayarsiz etkinliklere iliskin goriisleri

nelerdir?

Onem

Her ne kadar bilgi islemsel diistinme kavrami1 yeni bir alan olmasa da 2006 yilinda
Wing’in bu kavram i¢in yaptigi tanim bir¢ok egitim toplulugunda yeni bir hareketi
tetiklemistir (Pereiro vd., 2022). Bunun sonucu olarak bazi iilkeler bilgisayar bilimi
Ogretim programlarini bilgi islemsel diisiinme ve yapay zeka konular1 da dahil olacak
sekilde giincellemeye baslamistir (INTEF, 2022).

Wahyuningsih vd. (2020), yaptiklar1 alanyazin taramasinda erken g¢ocukluk
doneminde FeTeMM 06grenimini ¢ocuklarin ihtiya¢ duydugu teknik ve biligsel becerileri
biitlinlestirip 21. yiizyilin zorluklarina yanit vermek i¢in uygun bir yaklasim olarak kabul
etmislerdir ve inceledikleri ¢calismalarda FeTeMM'in yaratici diisiinmeyi, problem ¢dzme
becerisini ve elestirel diisiinmeyi gelistirmek i¢in uygun bir pedagojik yontem oldugunu
gormiiglerdir. Su ve Ng (2023) yaptiklar1 ¢alismada yapay zeka egitiminin 6grencilerin
teknolojiye erken yasta asinalik kazanmalarini saglayarak gelecekteki is giicline
hazirlanabilecegini vurgulamistir. Tabier ve Bakanay (2023), 6zellikle kii¢lik yaslardan
itibaren yapay zekd odakli egitim verilmesinin 6nemini belirtmis ve yapay zekanin
ogrencilerin 6grenme stillerini, ihtiyaglarint ve giiclii yonlerini anlama ve onlara
Ozellestirilmis bir egitim sunma potansiyelinin dneminin iistiinde durmuslardir. Bers
(2018), yapay zeka alaninda temel kavramlarin erken yaslarda 6gretilmesinin, ¢ocuklarin
mantiksal diisiinme, problem ¢6zme yetenekleri ve teknolojiye olan ilgilerinin gelisimine
olumlu katkilar saglayabilecegini belirtmistir.

Diinyada bu konuda bir doniisiim vardir ve bu konunun kii¢iik yaslardan itibaren
Ogretilmesi gerektigi tartismasi sona yaklagmis olup sonug yapay zeka 6gretiminin kiigiik
yastan itibaren verilmesi yoniinde agir basmaktadir. Bu ¢aligma bu anlamda yapilan ilk
aragtirmalardan biri olup, 6grenci diizeyi, igerik ve pedagojik baglamda bu siirece 151k

tutmas1 beklenmektedir.



Tammlar

Yapay Zeka: Willick (1983) yapay zekayr “bir cihazin insan zekas: ile iliskili
olan akil yiiriitme, 6grenme ve kendini gelistirme gibi islevleri yerine getirme yetenegi”
olarak tanimlarken Oxford S6zliigii’'nde (Lexico, 2019) yapay zeka “gorsel ve sesli algi,
karar verme, geviri ve yorumlama gibi normalde insan zekas1 gerektiren gorevleri yerine
getirebilen bilgisayar sistemlerinin kurami ve gelisimi” olarak tanimlanmaktadir.

Makine Ogrenmesi: Yapay zekanin bir alt kiimesi olan makine &grenmesi,
Arthur Samuel tarafindan 1959 yilinda “bilgisayarlara agik¢a programlanmadan 6grenme
yetenegi veren bir ¢alisma alan1” olarak (Bhavsar vd., 2017), Lane (2021) tarafindan ise
bilgisayarlarin dogrudan programlanmadan kaliplarin1 tanimasini ve kararlar almasini
saglayan makine 6grenimi olarak tanimlamistir.

Derin Ogrenme: Nesne tanima, konusma tanima, dogal dil isleme gibi insan
beyninin 6grenme siirecini taklit etmek i¢in ¢ok katmanli yapay sinir aglarini kullanan bir
yapay zeka yontemi olup makine 6grenmesinin alt kiimelerinden biri olan tekniktir
(Y1lmaz & Kaya, 2020).

Yapay Sinir Aglari: Haykin (1998), yapay sinir aglarini bir 6grenme siireci
yoluyla cevreden bilgi edinebilen ve bilgiyi baglantilarinda depolayabilen basit islem
birimlerinin biiyiik 6l¢iide paralel bir kombinasyonudur seklinde tanimlamistir.

Bilgi islemsel Diisiinme (BID): Bilgi islemsel diisinme bircok arastirmaci
tarafindan farkli tanimlansa da genel kabul gérmiis bir tanimdan s6z etmek miimkiin
degildir (Cetin vd., 2022). Kavram ilk olarak Papert tarafindan matematik egitimi
baglaminda kullanilmis fakat tanimlanmamistir (Papert, 1993). 11k olarak Wing (2006)
tarafindan genis bir bakis agis1 ile bakildiginda bir ¢esit problem ¢6zme becerisi olarak
aciklanan bilgi islemsel diisiinme; problem ¢dzme, sistem tasarlama ve bilgisayar temelli
kavramlara dayanan insan davramslarim anlama yaklasimi olarak tanimlanan BID
kavrami, ISTE (2015) tarafindan yaraticilik, algoritmik ve elestirel diisiinme, problem
¢6zme Ve is birliginin birlesimi olarak tanimlanmustir.

Bilgisayarsiz Etkinlikler: Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi olarak da bilinen bu
kavram Nishida vd. (2009) tarafindan bilgisayar kullanimi gerektirmeyen uygulamali
etkinlikler aracilig1 ile uzman olmayanlara bilgisayar bilimi kavramlarin1 tanitmak igin

kullanilan bir egitim yontemi olarak tanimlanmistir.



BOLUM 2

ALANYAZIN TARAMASI

Bilgisayar Bilimi

Sadece bir arag olarak bilgisayar kullanim1 temelinde ele alinamayacak kuramlari
ve uygulama siireclerini iceren, hem kurami hem de pratigi kapsayan bir disiplin olan
bilgisayar bilimi (Kert, 2017), matematikc¢ilerle baglamis olup mekanik hesaplama
makinelerinin yapimi ile devam ederek daha sonra elektronik bir altyapiya taginmistir
(Eroglu, 2019).

Giiniimiiz teknoloji ¢aginda hayatlarimizin her noktasina dahil olan bilgisayarlar,
bilgisayar bilimini bireyler i¢in 6nemli bir alan haline getirmektedir. CSTA (The
Computer Science Teachers Association), bilgisayar bilimini “bilgisayarlarin ve
algoritma stireclerinin, ilkelerinin, tasarimlarinin, uygulamalarinin ve toplum tizerindeki
etkilerinin incelenmesi” olarak tanimlamistir. Bilgisayar biliminin kapsami, bilgi islem
ve bilgisayar teknolojisi, bilgisayar donanimi1 ve yazilim uygulamalarinin incelenmesini
icermektedir ve olduk¢a genistir. LCSO (Learn Computer Science Online), bilgisayar
bilimi kapsaminin agagidakileri iceren bazi énemli konular1 ve disiplinleri kapsadigini
belirtmistir:

e Matematik

e Veri Yapilan

e Yazilim

e Algoritmalar

o Istatistik

e Programlama Dilleri

e Donanim

e Bilgisayar Bilimi Tasarimi ve Mimarisi

Bilgisayar bilimi teknolojileri, farkli disiplinlerdeki gelismelere bagli olarak
stirekli gelismektedir. Tucker ve Belford (2023), bilgisayar bilimini birbiriyle iligkili

disiplinlerden olusan bir ailenin pargasi olarak kabul etmistir ve bu disiplinler birbiriyle
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iligkilidir, ancak her birinin kendi arastirma perspektifi ve Ogretim programi odagi
oldugundan dolay1 ayrnidirlar. Bilgisayar bilimi ¢alisma alanlar1 birgok disiplini
birlestirmeyi ve birbiriyle iliskili birgok disiplinin ¢alismasim igerdiginden dolayi
bilgisayar bilimi disiplinlerarasi bir bilim olarak kabul edilmistir.

Flavin (2023), bilgisayar bilimlerinin topluma sagladig1 faydalar1 su sekilde
siralamaktadir:

e Ihtiyaclarin dogrudan karsilanmasi

Firsatlarin saglanmasi ve daha adil bir diinyanin yolunu agmak

e Saglik hizmetlerinde ilerlemeyi hizlandirmak

e Egitimi ilerletmek ve iyilestirmek

o Iletisimi gelistirmek

e Afetleri tahmin etme ve miidahale etme yetenegimizi gelistirmek

e Otomasyon ve yapay zeka ile toplumun her alanini olumlu yonde etkilemek

Bu faydalar g6z 6niine alindiginda, toplumu her yonden etkileyen disiplinlerarasi
bir yaklasimdan soz edildigi goriilmektedir. Margolis vd. (2008), bu durumu “bilgisayar

bilimi, temelde bir problem ¢6zme siirecidir” seklinde agiklamistir.

Bilgisayar Bilimi, Yapay Zeka ve Makine Ogrenmesi

Makine 6grenmesi yapay zekanin, yapay zeka ise bilgisayar biliminin alt alanidir.
Bilgisayar bilimi ve yapay zekd ortak hedeflere sahip disiplinler olmakla birlikte
bilgisayar bilimi disiplinleri, yapay zekanin temelini olusturur ve yapay zeka
algoritmalarinin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynar. Bilgisayar sistemlerinin insan
benzeri zeka ve 6grenme yeteneklerini taklit etmek i¢in tasarlanan yapay zeka (Willick,
1983), bilgisayar biliminde algoritmalarin gelistirilmesi, Ogrenme yeteneklerinin
kazanilmasi ve karar verme siireglerinin optimize edilmesinde 6neme sahiptir. Bilgisayar
bilimi, yapay zeka i¢in gerekli olan temeli saglarken, yapay zeka da bilgisayar bilimine
yeni sorunlar sunarak disiplinin ilerlemesine katkida bulunur ve bu baglamda bilgisayar
bilimi ve yapay zeka birbirini tamamlayan disiplinler olarak kabul edilir. Samuel (1967)
tarafindan bilgisayarlara agik¢a programlanmadan 6grenme yetenegi veren bir ¢alisma
alan1 olarak tanimlanan makine 6grenmesi ise veri analizi, Orlintii tanima, karmasik

problemleri ¢c6zme ve dngodriide bulunma yetenegi ile dnemli rolii tistlenir.



Bilgisayar Bilimi Egitiminin Rolii ve FeTeMM ile Iliskisi

Bilgisayar bilimi, temelde matematiksel ve mantiksal kavramlara dayanir ve bu
disiplinler, FeTeMM igin ayrilmaz parcalardir. Dolayisiyla, bilgisayar bilimi egitimi,
FeTeMM iginde 6nemli bir rol oynar, ¢iinkii bilgisayar bilimi, analitik diisiinme, problem
¢ozme becerisi ve algoritmik yaklasimlar gibi temel becerileri igerir. Computing
Research Association (2017) raporunda, bilgisayar bilimi egitiminin FeTeMM
disiplinlerindeki diger bilesenlerle entegrasyonunun, ogrencilere disiplinlerarasi
baglantilar kurabilme yetenedi kazandirdigi ve bu baglamda FeTeMM becerilerini
giiclendirdigi belirtilmistir.

Bilgisayar bilimi ve FeTeMM, o6zellikle teknoloji bileseni araciligiyla giiglii bir
kesisim noktasina sahiptir. Bu kesisim noktasinda, bilgisayar bilimi becerileri, teknoloji
kullanim1 ve FeTeMM disiplinleri arasinda koprii gorevi gorerek cesitli alanlarda
problem ¢6zme yeteneklerini destekler.

Egitim alaninda onemli bir rolii olan bilgisayar bilimi, Ogrencilere dijital
vatandaslik, problem ¢6zme becerileri ve is giicii hazirliginda fayda saglar ve 6grencileri
gelismekte olan dijital diinyanin gereksinimlerine hazirlar. Margolis ve Fisher (2002),
bilgisayar bilimi egitiminin 6grencileri yalnizca mevcut teknolojileri kullanmaya degil,
aynt zamanda gelecegin teknolojilerini sekillendirmede de etkin rol oynamaya
hazirladigini belirtir. Bir baska deyisle, bu egitim, teknolojik ilerlemeye katkida bulunan
bireylerin yetismesine olanak tanir (Tucker, 2004).

Wing (2006), bilgisayar biliminin sadece programlama ile sinirli olmadigini, bir
bilgisayar bilimcisi gibi diisiinme perspektifi i¢erdigini vurgular. Bu baglamda bir
bilgisayar bilimcisi gibi diisiinmeyi Ogrenmek, c¢ocuklarin sorunlart ¢dzmelerine,
mantiksal siralar halinde diisinmelerine ve ydnerge olustururken Kkesin bir dil
kullanmalarina yardimer olur (codeSpark, 2018). Bu yaklagim, problem ¢dzme, insan-
makine etkilesimi gibi konularda derin bir anlayis saglar.

Bilgisayar bilimi egitimi, bireyler icin elestirel diisiinme, analitik beceriler ve
yaratict ¢oziim tiretme becerisini gelistirmektedir. Dolayisiyla, bu egitim, 6grencilerde
21. yiizy1l becerilerinden biri olan bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirmek amaciyla
da kullanmilir (Giilbahar & Kalelioglu, 2018). Sonug¢ olarak, bilgisayar bilimi egitimi
bireylerin teknoloji okur-yazari olmalarim saglarken, ayn1 zamanda yenilikgi diisiince,
problem c¢ozme becerileri ve bilgiye erisim konularinda toplumsal katkilarda

bulunmalarini1 destekler.



Bilgi islemsel Diisiinme

Kokeni 1970’11 yillara dayanan ve ilk olarak matematik¢i ve bilgisayar bilimci
olan Papert tarafindan kullanilan, ama kariyeri boyunca asla kesin bir tanimin1 yapmadig1
BID kavrami ancak 2006 yilinda Wing tarafindan yazilan “Computational Thinking” adl1
makalede bilgi islemle iliskilendirilir (Lodi, 2020) ve “Bilgi islemsel diisiinme, bilgisayar
biliminin temel kavramlarindan yararlanarak problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamayi ve
insan davranigin1 anlamay1 igerir.” olarak tanimlandiktan (Wing, 2008) sonra giindeme
gelmeye baslar. Ayni zamanda Wing (2006) bilgi islemsel diisiinmenin yalnizca
bilgisayar bilimcileri icin degil herkes igin temel bir beceri oldugundan bahseder. BID
kavrami giindeme gelmeye basladiktan sonra bircok arastirmaci yeni bir BID tanimi i¢in
calismalara baglamistir (Weese, 2017). Cuny vd. (2010), BID kavramini “¢dziimlerin bir
bilgi isleme aracisi tarafindan etkili bir sekilde gerceklestirilebilecek bir bigimde temsil
edilmesi i¢in problemlerin ¢6ziimlerinin formiile edilmesinde yer alan diisiince siire¢leri”
olarak tanimlamigtir. 2011 yilinda ise Wing, BID kavramu igin yaptigi tanimi “Bilgi
islemsel diistinme, problemleri analiz etme, veriye dayali ¢ikarimlar yapma, modelleme
gibi biligsel becerileri iceren bir yaklagimdir ve bu beceriler, sembolik ve sayisal
temsillerin iglenmesi ve algoritmalarin kullanilmasini gerektirir.” olarak giincellemistir.
Aho (2011) ise Cuny ve digerlerinin tanimina ¢ok benzer fakat daha ¢ok “algoritmik
diisiinme” {izerine yogunlasan bir yaklasim benimser ve BID kavramimi “¢dziimlerin
algoritmalar olarak temsil edilebilmesi i¢in problemlerin formiile edilebilmesinde yer
alan diisiince siire¢leri” olarak tanimlar.

ISTE (The International Society for Technology in Education) ve CSTA (2011)
ozellikle K-12 egitimcilerini hedef alan BID igin bir tanim iiretir ve BID kavramini;

e problemleri, onlar1 ¢cozmeye yardimci olacak ve diger araclar1 kullanmamizi

saglayacak sekilde formiile etme,

e Verileri mantiksal olarak organize ve analiz etme,

e modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar araciligiyla verileri temsil etme,

e algoritmik diigiinme yoluyla ¢éziimleri otomatiklestirme,

e adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili kombinasyonunu elde etme

amaciyla olasi ¢oziimleri belirleme,

¢ analiz etme ve uygulama,

e bu problem ¢6zme siirecini ¢ok ¢esitli problemlere genelleme ve aktarma
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Ozelliklerini igeren bir problem ¢ézme siireci olarak tanimlar. Royal Society (2012) ise
bu kavrami “bizi ¢evreleyen diinyadaki bilgi islem bakis agilarin1 anlamak, hem dogal
hem de yapay sistem ve siireglerini irdelemek ve akil yiiriitmek igin bilgisayar bilimi arag
ve tekniklerini uygulama siireci” olarak agiklar. Zhang ve Nouri (2019),

e Problem ¢ozmede yer alan evrensel olarak uygulanabilir beceri setine

odaklanan genel tanimlar,

e BID igin bir sdzciik dagarcigi saglayan ve BID’yi farkli alt boyutlarda

karakterize eden Ozel islevsel tanimlar,

e Kavramlar ve yeterlilikler saglayan egitim tanimlar1

e olmak iizere BID tanimu i¢in ii¢ farkl: bilesen 6nermektedir.

Grover ve Pea (2013), bilgi islemsel diisiinmeyi sembolik bilgi islemenin merkezi
oldugu bir biligsel siire¢ olarak agiklamakta, soyutlamalar ve oOriintiiler (modeller ve
simiilasyonlar dahil), kontrol akisinin algoritmik tiimevarimlari, kosullu mantik, hata
aytklama ve sistematik hata tespiti, yapilandirilmis problem  ayristirma
(modiilerlestirme), verimlilik ve performans kisitlamalari, yinelemeli, 6zyinelemeli ve
paralel diisiinme, bilgilerin sistematik olarak islenmesi, sembol sistemleri ve gosterimleri
olmak iizere dokuz alt boyutta ele almistir ve 6grenmeyi desteklemeyi amaglayan 6gretim
programinin temelini olusturdugunu belirtmistir. Selby ve Woollard (2013) ise bilgi
islemsel diisiinmeyi diisiinme siireci, soyutlama, ayristirma, algoritmik diisiinme,
degerlendirme ve genelleme (tlimevarim) olmak tizere alt1 alt boyutta ele almistir.

Csizmadia vd. (2015), bilgi islemsel diisiinmenin bizi ¢evreleyen diinyadaki bilgi
islemin yonlerini tanima, dogal, sosyal, yapay sistemleri ve siirecleri anlama, akil
yiiriitme icin ara¢ ve teknikleri uygulama siireci oldugunu sdylemis ve bilgi islemsel
diisinmeyi mantiksal akil yiiritme, algoritmalar, ayristirma, Oriintiiler, soyutlama,
genelleme (tlimevarim) olmak tiizere alt1 alt boyutta ele almistir. Uygulama, olusturma,
hata ayiklama, azim ve is birligi olmak tizere bes yaklasim kullanmislardir.

Angeli vd. (2016) bilgi islemsel diisiinmenin alt boyutlarini soyutlama, algoritmik
diistinme, hata ayiklama, ayristirma ve genelleme (tiimevarim) olarak bes ayr1 kavramda
ele alirken, Kalelioglu vd. (2016), bilgi islemsel diisiinmenin alt boyutlarini soyutlama,
algoritmik diistinme, Oriintii tanima ve problem ¢6zme olarak dort ayr1 kavramda ele
almistir. Krauss ve Prottsman (2016) bilgi islemsel diisiinmenin tanimint problemler
yaratmak ve ¢dzmek i¢in diisiinme yollar1 ve siirecleri kullanmak veya bilgi islem i¢in

programlar hazirlama olarak yapmis ve bilgi islemsel diisiinmeyi ayristirma (veri analizi),
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oriintii esleme (veri gorsellestirme), soyutlama (veri modelleme), otomasyon (algoritma
tasarimi, paralellestirme, simiilasyon) olmak tizere dort alt boyutta ele almistir.

Shute vd. (2017), bilgi islemsel diisiinmeyi ayristirma, soyutlama (veri toplama,
veri analizi, Oriintii tanima, modelleme), algoritmalar (algoritma tasarimi, paralellik,
verimlilik, otomasyon), hata ayiklama, yineleme ve genelleme (tlimevarim) olmak iizere
altt alt boyutta ele almis ve “farkli baglamlarda yeniden kullanilabilen c¢oziimlerle
sorunlar etkili ve verimli bir sekilde (algoritmik olarak, bilgisayarlarin yardimiyla veya
yardimi olmadan) ¢6zmek igin gereken kavramsal temel” olarak tanimlamistir. Alt

boyutlar baglaminda paralellik olup olmadigina bakmak i¢in Tablo 1 olusturulmustur.

Tablo 1

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Alt Boyutlar
Groverve Pea  Selby ve  Csizmadia  Angeli  Kalelioglu Kraussve  Shute vd.

(2013) Woollard  vd. (2015) vd. vd. (2016)  Prottsman (2017)
(2013) (2016) (2016)
Soyutlamalar Soyutlama Soyutlama Soyutlama Soyutlama Soyutlama Soyutlama
Oriintiiler Oriintiiler Oriintii Oriintii
Tanima Esleme
Kontrol Akismnin Algoritmik ~ Algoritmalar ~ Algoritmik  Algoritmik Otomasyon  Algoritmalar
Algoritmik Diistinme Diisiinme Diistinme
Tiimevarimlari
Kosullu Mantik Diistinme Mantiksal
Siireci Akil
Yiiriitme
Problem
Cozme
Hata Ayiklama ve Hata Hata
Sistematik Hata Ayiklama Ayiklama
Tespiti
Yapilandirilmig Ayristirma Ayristirma Ayristirma Ayristirma Ayristirma
Problem
Ayrigtirma
Verimlilik ve Degerlendir
Performans me
Kisitlamalar1
Yinelemeli, Genelleme Genelleme Genelleme Genelleme
Ozyinelemeli ve Yineleme
Paralel Diigiinme
Bilgilerin
Sistematik Olarak
Islenmesi

Sembol Sistemleri
ve GOsterimleri

Alanyazina baktigimizda alt boyutlar baglaminda farkliliklar olustugu gozlense
de temelde tiim alt boyutlar benzer bir zeminde bulusan 6nemli beceri ve yaklasimlari
temsil etmektedir. Kalelioglu vd. (2016) tarafindan belirtildigi iizere BID becerisine

sadece matematikgilerin, mithendislerin, bilgisayar bilimcilerin ve benzer disiplinlerden
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kisilerin degil herkesin temel diizeyde sahip olmas1 beklenmektedir. Giinlimiiz teknoloji
diinyasinda basariya ulasmak i¢in BID becerisi kazanmak ¢ok énemlidir (Conde vd.,
2017), ¢iinkii BID becerisine sahip bir birey bugiinkii dijital araclarin yarmin
problemlerini ¢6zmeye nasil yardimei olacagini anlayabilir (Pinder, 2022).

[k olarak makinelerin hesap yapabilmeye basladig1 dénemlerde ortaya ¢ikmig
olan BID kavramu, o giinlerde yalmzca donanim odakli olarak kullanilmistir ve dilimize
“hesaplamali” diisiinme olarak ge¢cmistir fakat sonrasinda teknolojik ara¢ ve siireglerde
yasanan gelismelerle bu kavram gittik¢e daha kapsamli hale gelmistir (Giilbahar, 2020).
Bilgi islem teknolojileri, ¢alisma, iletisim kurma, 6grenme, yaratma ve daha fazlasini
yapma seklimizi degistirerek cevremizdeki diinyayr siirekli artan bir hizla yeniden
sekillendirmektedir (Fincher & Robins, 2019). Hizla dijitallesen diinyada, hayatlarimizin
da teknolojinin dijitallesmesiyle paralel olarak doniismesini ele alan bilgisayar bilimi, bizi
0ziinde karmasik olan bir sorunu ele almaya ve ayristirma, soyutlama, mantiksal diisiinme
ve algoritmalar kullanarak olasi ¢oziimler gelistirmeye tesvik eden bilgi islemsel
diisiinme ilkelerini anlamay1 6nemli bir beceri haline getirmektedir (Microsoft Education
Team, 2023). 21. yiizyilin dijitallesmis toplumunu anlamaya yardimc1 olan BID becerisi
(Guenaga vd., 2017) ve bu beceriyi kazanan 6grenciler okul hayatlari ve giinliik hayatlari

arasinda baglanti kurmaya baglamaktadir (Google, 2018).

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri

Kalelioglu vd. (2016), pek ¢ok arastirmacimin BID kavrami hakkinda farkl
goriislere sahip oldugunu belirtir ve kelime bulutu iizerinden gorsellestirmeye yonelik
bilimsel yaklasimlar1 alanyazindaki BID tanimlarinda soyutlama, algoritmik diisiinme,
problem ¢6zme ve Oriintii tanima kavramlarinin daha sik kullanildigini gosterir (Sekil 1).
Bilgi islemsel diislinmenin ayristirma, Oriintii tanima, soyutlama ve algoritma olmak

lizere 4 adet temel alt boyutu vardir (British Broadcasting Corporation, 2019).
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Coziimleri
Uygulama Modelleme

Ma((;e.w:rt:#‘sel / .
Genelleme a

Hata Ayiklama

Analiz

Otomasyon «— [
-

Ayrnistirma ¢— [3

Kavramsallastirma roblem Cozme

Tasarim-Temelli Diisiinmé

Oriintii Tamma

Sekil 1. BID I¢in En Cok Kullanilan Kavramlar (Kalelioglu vd., 2016)

Ayristirma

Wing (2006), ayristirma becerisini karmasik problemleri daha kiigiik ve daha
yonetilebilir parcalara ayirma yetenegi olarak ifade eder. Bilgi islemsel diistinmenin
temel taglarindan biri ayristirmadir ve bir problem bir kerede ¢oziilemeyecek kadar
karmagik oldugunda ve alt problemleri etkili bir sekilde nasil ¢6zecegimizi bildigimizde
kullanilir (Rijke vd., 2018). Problemleri daha kolay ¢oziilebilir alt problemlere bolmek
ve bunlar1 yeterince kesin, agik ve basit bir sekilde belirtmek, yorumlama aracinin,
genellikle bir bilgisayarin amaglanan ¢ozimi etkili bir sekilde gerceklestirebilmesini
saglar (National Research Council, 2010). Royal Society (2012) diger kavramlara

gecmeden ayristirmayt anlamanin gerekli oldugunu savunur.

Oriintii (Desen) Tanima

Giilbahar vd. (2020), oriintii (desen) tanima boyutunu benzerlikleri, farkliliklart
veya kurali tanimlama olarak agiklar. Problemlere uygun ¢dziimlerin belirlenmesinde

anahtar rol oynayan Oriintii tanima, birden fazla nesneyi ya da fikri eszamanl olarak ele
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almak ve yeniden kullanilabilir bir ¢6ziim bulmak i¢in 6nceki deneyim ve yontemleri
kullanmamiza olanak taniyan bir problem ¢dzme adimdir. Oriintii tanima, karmasik
problemleri ayristirdigimizda yarattigimiz daha kiigilk problemler arasindaki
benzerlikleri bulmayi icerir ve problemi daha verimli bir sekilde ¢dzebilmemize yardimci

olur (British Broadcasting Corporation, 2019a).

Algoritma Tasarimi

Giinlik hayatimizda da farkinda olmadan kullandigimiz bilgi islemsel
diisiinmenin bir diger temel alt boyutu algoritma tasarimidir. Ayakkabi bagciklarini
baglamak, giyinmek veya yemek yapabilmek gibi eylemlerde her adim bir yonergedir ve
yonergelerin tamami “algoritma” olarak adlandirilir. Bilgi islemsel diisiinmeyi ve
ayristirmayi kullanarak problemleri kiigiik parcalara ayristirdigimizda ve daha sonra bu
parcalar1 uygun sirada bir araya getirdigimizde, bu sira bir algoritma olarak temsil edilir
ve algoritmalarin bir baslangi¢ noktasi, bir bitis noktasi ve bunlarin arasinda bir dizi net
yonerge olur (British Broadcasting Corporation, 2019b). Algoritma tasarimi ise
problemin ¢oziimil icin gerekli yonergelerin adim adim siralanmast siirecidir (Kalelioglu

& Giilbahar, 2015).

Soyutlama

Bilgi islemsel diisiinmede en 6nemli ve iist diizey diisiince siireci olan soyutlama,
orlintiileri tanimlama, belirli 6rneklerden genellestirme, parametrelendirme ve bir dizi
nesne arasindaki ilgisiz ayrimlar1 gizlerken, ortak olan temel 6zellikleri yakalamak icin
kullanilir (Wing, 2011). Bu sekilde problem ¢6zme siireci basitlestirilmis olur (Csizmadia
vd., 2015). Soyutlama, sorunun ne oldugu hakkinda genel bir fikir olusturmamizi saglar
ve bu fikir “model” olarak adlandirilir (British Broadcast Corporation, 2019c).
Sorunumuzun bir modeline sahip oldugumuzda, onu ¢6zmek ig¢in algoritma

tasarlayabiliriz (British Broadcast Corporation, 2019d).

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi

Programlama 6grenmek veya dijital bir cihaz kullanmak zorunda kalmadan (Bell

& Vahrenhold, 2018) bilgisayar bilimi kavramlarini 6grenmeyi ve uygulamay: ifade
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eden, ulusal alanyazinda Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi (B3) (Kalelioglu, 2017) olarak
gecen kavram, bilgisayar bilimi konularin1 daha genel bir BID siireci olarak ele alir ve
farkli alanlarda da kullanilabilirligini vurgular. Bu yaklagimda amag, bilgisayar bilimini
bir diisiinme disiplini olarak ele almaktir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri kavrami, egitimcilerin bilgisayar veya
diger teknolojiler hakkinda bilgi gerektirmeyen etkinlikleri bilgisayar bilimleri 6gretim
tir etkinlikler, elektronik teknoloji kullanimi gerektirmedigi i¢in genellikle “bilgisayarsiz
(unplugged)” olarak adlandirilir (Bell & Vahrenhold, 2018). Nishida vd. (2008),
bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin motivasyonunu ve diisiinme becerisini artirdigini
savunur. Bell vd. (2015) 6grencilerin bilgisayar bilimini, programlamanin temellerini ve
problem ¢6zme becerisini bilgisayarsiz etkinlikler ile 6grenebileceklerini savunurlar.
Ayrica her ne kadar teknoloji caginda yasiyor olsak da bazi 6gretmenler bilgisayarlar
konusunda teknik bilgiye sahip olmayabilirler ve bilgisayarlar konusunda teknik bilgiye
sahip olmayan 6gretmenler icin de bilgisayarsiz etkinlikler bir firsat olabilir. Grover ve
Pea (2013), bilgisayar kullanimina giris yapilmadan, yalnizca bilgisayarsiz etkinlikler ile
bilgi islemsel diistinmeyi gelistirmenin yeterli olmayacagini savunur fakat Huang ve Looi
(2021) bilgisayarsiz bilgisayar bilimi lizerine yapilmis olan 40 ¢alismay1 analiz etmis ve
bilgisayarsiz etkinliklerin genis 6grenci kitlelerine ulagma konusunda iyi bir yapiya sahip
oldugunu, bilgisayar bilimine katki konusunda yeterli durumda oldugu sonucuna
varmislardir. Bilgisayarsiz etkinlikler, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini ve
bilgisayar bilimi kavramlarini 6grenmelerine yardimci olabilir (Keane & Fluck, 2023).

Bilgisayarsiz etkinlikler, herhangi bir teknolojik alete ihtiya¢ duymadan bilgisayar
bilimi kavramini1 6gretmek i¢in 6grencinin aktif olarak, 6gretmen rehberliginde bilgiyi
olusturmasini savunan (Gtilen vd., 2015) yapilandirmaci yaklasimi kullanir (Bell, 2018).
Ogrencilerin bilgisayar bilimi kavramini1 ve BID becerisini bilgisayarsiz etkinlikler ile
anlayabilmeleri i¢in kagit-kalem etkinlikleri, oyunlar ve yaratic1 drama gibi etkinlikler
uygulanir. Bu etkinlikler, ogrencilerin karmasik kavramlart kendi yasamlariyla
iligkilendirmesine yardim eden kinestetik firsatlardir (Code.org, 2017). Bilgisayarsiz
etkinlikler 6grencinin yalnizca bilgisayarlar ve bilgisayar bilimi arasindaki degil diger
disiplinler arasindaki iligkileri de daha iyi anlamasinda, ekip ¢alismalarindaki rollerinde
Ozgiiven artiginda ve iletisim kurma becerilerinde gelisim saglar (Weigend vd., 2019).

Bilgisayarsiz etkinliklerin degerlendirilmesinde yapilan etkinligin hedefleri ve

kazanimlari, siireci, 6grenci yorumlari, yapilan etkinligin sonuglari, katilim ve ilgi diizeyi,
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Ogrenci basarisi etkenleri rol oynar. Degerlendirme siireci sonucunda elde edilen veriler,

yapilan etkinligin etkisini gérmede ve onu gelistirmede yardimci olur.

Bilgisayar Bilimi Egitiminde Kullanilan Ogretim Teknolojileri

Bilgi islemsel diisiinme becerisi, kisiye saglanan bilgileri analiz etme, bu bilgileri
isleme ve kisinin karsilagtigt problemler karsisinda problem ¢6zme becerisini
kullanabilme yetenegi ile ilgilidir. Problemlerin adim adim ¢oziilmesinde rol oynayan
algoritmalar ve akis diyagramlar1 problemleri daha iyi anlamaya yardimei olur. Bilgi
islemsel diistinme becerisini somut olarak gdsteren kodlama, problemleri parcalara
ayirma ve mantiksal bir sirayla ¢6zme yetenegine yardimeci olabilir.

Marcia Linn ve diger birka¢ katilimei, bilgi islemsel diisiinmeyi, teknolojik
araglarin yayginlagsmasi nedeniyle gerekli hale gelen, giinliilk yasantimizda karsimiza
¢ikan karmasik sorunlara yaklagsmanin bir yolu olarak tartigmistir (National Research
Council, 2010). Bu diisiince tarzi, teknolojik kaynaklari da barindiran giinliik sorunlari
cozmek icin hata ayiklama, algoritmalar ve test senaryolar1 gibi bilgisayar bilimi
yontemlerini kullanmayn igerir (National Research Council, 2010).

Her ne kadar bilgi islemsel diisiinme becerisinin somut gosterimi olarak
kodlamayi ele alsak da bilgisayar bulunmayan siniflarda da esitligi ancak bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi ile saglayabiliriz. Bilgisayarsiz bilgisayar biliminde bilgisayar kullanim1
gerekmez ve bilgi islemsel diisiinme becerisi dgrencilere etkinlikler yolu ile dgretilir.
Dolayisiyla, bilgisayar bilimi egitimi bilgisayar yardimiyla 6gretilebildigi gibi bilgisayar
gerektirmeyen etkinliklerle de 6gretilebilmektedir. Polat (2020), yaptigi c¢alismasinda
bilgisayarli etkinliklerde hazir akislar ile 6grenme tasarimi gelistirmenin daha kolay
oldugundan, fakat smiflarin ihtiyaglarinin g6z ardi edilebildiginden, bu agidan
bilgisayarsiz etkinliklerin her ne kadar daha c¢ok Ogretmen emegi gerektirse de
Ogrencilerin ihtiyaglarina daha ¢ok uyarlanabilir oldugunu belirtmistir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri iizerine ilk ¢aligmalar Bell vd. (1998)
tarafindan yapilmistir. Google, Microsoft ve Canterbury Universitesi ortakhig: ile

gelistirilmis olan https://www.csunplugged.org/ (Bell vd., 2009) sitesiyle ise adi

duyurulmustur. Daha sonra code.org tarafindan hazirlanan CS Fundamentals Unplugged
(Bilgisayarsiz Etkinlikler Ogretim Programi) (https://code.org/curriculum/unplugged
(Code.org, 2017)), Kesf@ Projesi (https://kesfetprojesi.org/ (Kesf@, 2018)), Bebras
(Bilge Kunduz) (https://www.bebras.org/ (https://www.bilgekunduz.org/)) (Bilge
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Kunduz, 2004; Kalelioglu, 2017), Tospaa (https://www.tospaa.org/) (Tospaa, 2016)) gibi

ortamlar da alanyazinda belirtilen bazi bilgisayarsiz etkinlik materyalleri saglayan
araclardir ve egitimcilere destek olmaktadir. Tim bu platformlarin ortak noktasi
Ogrencilerin bilgisayar kullanmadan bilgisayar bilimi kavramlarin1 kesfetmelerine
yardimc1 olmak ve bilgisayar bilimleri konusunda pozitif tutum gelistirmelerini
saglamaktir (Kalelioglu, 2017). Ornek olarak Kesf@ Projesi (2018) platformundaki
“Hanoi Kuleleri Etkinligi” (Sekil 2) ve “Programlamaya Bagliyorum Etkinligi” (Sekil 3)

materyalleri verilmistir.

HANOT KULELERT

Amacimiz 1. situndaki halkalar aymi sekilde 3. situna tasimak.

1. Her bir hamlede sadece 1 halkay tagiyabiliyoruz.
2, Herhangi bir halkarin Gzerine kendisinden daha buyuk bir halka keyamyoruz.
3. Hedefimiz mimkdn olan en az hamle ile tagima islemini tamamlamalc.

Acaba kag hamledle tasiyabiliyoruz? Haydi asagidaki bloklar kesip denemeye baglayalim!

Sekil 2. Hanoi Kuleleri Etkinligi (Kaynak: https://kesfetprojesi.org/files/uploads/kodlamayi-
kesfet-ogretmen-rehberi.pdf)

Sekil 2’de verilmis olan “Hanoi Kuleleri Etkinligi” uygulama sonrasi 6grenciler
problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark etme, verilen bir problemi
analiz etme ve bilgisayar biliminin matematikle iliskisini kavrama kazanimlarini elde
ederler. Bu bilgisayarsiz etkinlik bilgi islemsel diistinmenin “Algoritma Tasarimi” ve

“Ayristirma” alt boyutuna bir 6rnektir.
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-PROGRAMLAMAYA BASLIYORUM -

Billgesayar kudlanmadan yalmzca kalern kagt ile bir “robot™ programlamaya hazir rrisine?

Roller: Robot, Yazman, Karar verici 1, Karar verici 2

Oncelikle karar verici rolondekiler yan

yana oturup, bardaklan soldan saga
dizecek A B.C ve D seklinde isimlendirece-
kler. Isimlendirme icin bardaklarin ostone,

kicik kagitlar yamistirabilir veya kalemle
isimlerini yazabilirsiniz.

Daha sonra sekil kartlanina bakarak 1. sekli olusturmak icin her bir bardagin
nasil hareket etmesi gerektigine karar verecekler ve yazman olan kisi bu bilg-
ileri not alacak. Not alirken su sekilde bir format kullanmaniz isinizi kolay-

lastirabilir;

Sekil 1; g
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B: 4] ey e
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Mot alma islemi sona erdikten sonra robot olan arkadasimiz bardaklann
basina gecerek her bir bardag yonergelere uygun hareket ettirecek. Eger
karttaki sekli elde edebilirseniz diger sekle gecin. Eger sonug beklediginiz

sekilde cikmazsa iyi bir ekip cahsmasiyla hatanin nereden kaynaklandigin
bulabilirsiniz.

Bardaklar yonlendirirken kullanacaginiz yonerge isaretleri su sekilde;
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Sekil 3. Programlamaya Basliyorum Etkinligi (Kaynak: https://kesfetprojesi.org/files/
uploads/kodlamayi-kesfet-ogretmen-rehberi.pdf)

Sekil 3°te verilmis olan “Programlamaya Basliyorum Etkinligi” verilen bir
problemi analiz etme ve uygun adimlar1 kullanarak ¢6zme kazanimlarina sahip olmakla
birlikte bilgi islemsel diisiinmenin “Soyutlama” ve “Oriintii Tanima” alt boyutlarina bir
ornektir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi bize bilgisayar bilimine iligkin algoritmalar, yapay
zeka, grafikler, bilgi kurami, insan bilgisayar araylizleri, programlama dilleri gibi
kavramlar1 sunar, fakat burada programlama bir amag degil aragtir (Csunplugged, 2023).
Bilgisayar biliminin alt alan1 olan, giin gegtikce 6nemi artan ve derinlesen yapay zeka ve
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makine 6grenmesi kavramlarinin algilanmasi ile birlikte 6grencilerin elestirel diisiinme,
problem ¢6zme ve karar verme gibi becerileri de gelisim gostermektedir. Yapay zeka ve
yapay zekanin alt kiimesi olan makine Ogrenmesi, 6grencilerin elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmede yardimci olabilir; yapay zeka destekli egitim araclari, problem
¢Ozme, analitik diistinme ve yaraticiligi tesvik edebilir (Toktas, 2023). Bu baglamda
yapay zeka ve makine 6grenmesi konularinin dgrenilmesi ve bilgi islemsel diisiinme
becerisinin kazandirilmasina yardimci olacak platformlar da mevcuttur. Bu platformlar
asagida verilmistir:

e Cocuklar i¢in makine 6grenmesi (https://machinelearningforkids.co.uk/)

e Google deneyler (https://experiments.withgoogle.com/)

e MIT Media Labs: Oyun olusturmak, robot programlamak ve yapay zeka
modellerini egitmek i¢in yapay zeka egitim platformu

(http://cognimates.me/home/)

e eCraft2Learn projesi ¢ocuklarin yapay zeka programlart olusturmasini
saglamak i¢in Snap programlama diline bir dizi uzant1 gelistirdi.

(https://ecraft2learn.github.io/ai/)
e AppsforGood ile yapay zeka o6rnekleri (https://www.appsforgood.org/)

e Okullar i¢in yapay zeka ve makine 6grenmesi (https://aiinschools.com/)

e Al-in-a-box: “Kutudan ¢iktig1 gibi hazir” sloganiyla yapay zekayi 6gretmek
i¢in eksiksiz bir program olusturan ilk K-12 yapay zeka egitim sirketidir.

Ogrencilere yapay zeka egitimi saglamaktadir. (https://www.readyai.org/)

e Cocuklar i¢in yapay zeka (https://www.ai4children.org/)

e Cocuklari ¢cevrimigi ortamda koruyan yapay zeka platformu
(https://childsafe.ai/)

e 8-18 yas cocuklar i¢in online kodlama platformu

(https://www.youngwonks.com/)

Cok fazla sayida platformun bulunmasi, bilgisayar bilimi alanindaki etkinliklerin
cesitliligi ve erisilebilirligi acisindan olumlu bir durumdur. Bu durum, 6grencinin bu

alanda gelisimi i¢in genis bir yelpaze sunmaktadir.

20


https://machinelearningforkids.co.uk/
https://experiments.withgoogle.com/
http://cognimates.me/home/
https://www.appsforgood.org/
https://aiinschools.com/
https://www.readyai.org/
https://www.ai4children.org/
https://childsafe.ai/
https://www.youngwonks.com/

Diinyada Bilgisayar Bilimi Ogretimi

Icinde bulundugumuz dijital ¢agda her ne kadar bireylerin bazi temel becerilere
sahip olmas1 beklense de sadece bilisim teknolojilerini kullanmay1 bilmek yeterli degildir.
Bu baglamda bilgi islemsel diistinme becerilerinin ve bilgisayar bilimi anlayisimin
gelistirilmesi i¢in Ogretim programi entegrasyonunda da birgok etkenin goz Oniinde
bulundurulmasi gerekir.

Hatch (2014), liretmenin insan olmanin ne anlama geldiginin temeli oldugunu
vurgular ve biitiin hissetmek i¢in yapmamiz, yaratmamiz ve kendimizi ifade etmemiz
gerektigini savunur. Bu kapsamda dijitallesen diinyada 6grenme, yaraticilik ve yenilik
kavramlarini karsilayan “makerspace”, “tinkering lab”, “FeTeMM lab” ve “learning lab”
gibi terimler ve ortamlar da ortaya ¢ikmistir (STEMpedia, 2019). Yeni Medya
Konsorsiyumu Horizon Raporu bu ortamlarin 6grencileri uygulamali tasarim, yaraticilik,
problem ¢6zme becerisi i¢in egitim teknolojisinde de Onemli bir gelisme olarak
tanimlamustir (Johnson vd., 2015). Bu tarz ortamlar 6grencilere hem sanal hem de gergek
ara¢ ve gerecler sagladigindan dolay1 6grenciler kendi ilgi alanlarini daha rahat ve kolay
kesfedebilecekleri gibi, ayn1 zamanda birer aktif icerik olusturucular olacaklardir ve bu
becerilerini deney, deneme yanilma ve yaraticilik yoluyla disiplinlerarasi olarak
aktarabilecek, yaratic1 ve elestirel diistinme, problem ¢ézme gibi 21. ylizy1l becerilerini
gelistirmeleri yaninda iletisim becerileri ve ekip caligmasi gibi sosyal becerilerini de
gelistirmis olacaklardir.

K-12 bilgisayar bilimi egitimine yonelik genis kapsamli bir girisim diinya
capindaki bilgisayar uzmani eksikliginin de giderilmesine yardimc1 olacaktir. Bilgisayar
bilimleri 6gretim programi i¢in uygulanabilir bir modelin olusturulmasi, bunun K-12’de
uygulanmasi, istenen hedeflere ulasma yolunda gerekli bir ilk adimdir (Tucker, 2004).
Halihazirda bazi iilkeler bilgisayar bilimi 6gretim programina yapay zeka kavramini, bilgi
islemsel diistinme becerisini gelistirmeyi ve bilgisayar bilimi anlayisin1 eklemis
bulunmaktadir. Teknolojinin, istek ve ihtiyaclar dogrultusunda dogru ve verimli
kullanilabilmesi i¢in iilkelerin egitim alanindaki caligmalari da kapsayan teknoloji
politikalarinda, yasanan gelismeleri takip ederek gilincellemeler yapmasi beklenmektedir
(Kurtoglu Erden & Uslupehlivan, 2020).

Amerika Birlesik Devletleri’nde 2015 yilinda “Her Ogrenci Basarilidir Yasas1”
kapsaminda tiim 6grencilerin erigimini saglamak amaciyla okullarda 6gretilmesi gereken

cok yonlii egitim konular1 arasina bilgisayar bilimini dahil etmistir ve 2016 yilinin Ocak
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aymda anaokulundan liseye kadar tiim 6grencileri bilgisayar bilimi 6grenmeleri ve dijital
ekonomiye yaratici olmalari igin ihtiya¢ duyduklar bilgi islemsel diisiinme becerileriyle
donatilmalari igin “Herkes I¢in Bilgisayar Bilimleri” girisimi baslamistir (Caspersen vd.,
2019). Tucker (2004), 6gretim programi i¢in ¢aligsmalar bagslamadan 6nce yapmis oldugu
calismasinda, Ogrencilerin bilgisayar biliminin temellerini 6grenebilmeleri igin
ogretmenlerin hem konuya hakim olmalari hem de materyali 6grencilere uygun seviyede
sunmalarini saglayacak pedagojik beceriler kazanmalar1 gerektiginden ve bilgisayar
bilimi egitimi igin igerik standartlarinin fen bilimleri, matematik ve dil sanatlar1 gibi
disiplinlerde giinliik hayatta yasananlara paralel olacak sekilde gelistirilmesi ve
benimsenmesi gerektiginden s6z etmistir.

Farkli iilkelerin 6gretim programlari incelendiginde, Ingiltere’nin bu konuda ilk
ornek tilke oldugu goriilmektedir (Giilbahar & Kalelioglu, 2018). 2012 y1l1 Ocak ayinda
tim Ogrencilerin dijital sistemlerin temelini olusturan bilime asinalik kazanmalarinin
gerekli oldugunu savunan “Kapat ya da yeniden baslat? Birlesik Krallik Okullarinda Bilgi
Islem Igin Ileriye Giden Yol (Shut Down Or Restart? The Way Forward For Computing
In UK Schools)” adli bir rapor yaymlanmistir ve okullarda bilgisayar bilimi
ogretmenliginin bir¢ok 6grencinin gelecekteki kariyerleri i¢in 6neminin farkina varilmasi
konusunda ¢agrida bulunulmustur (Caspersen vd., 2019). Bunun sonucu olarak 5-14 yas
arasindaki Ogrencilerin haftalik diizenli olarak bilgisayar dersi aldigt memnuniyetle
kaydedilirken, cogu 6gretmenin dgrettikleri konuya yabanci olduklar1 ve yeterli destege
sahip olmadiklar1 da kaydedilmistir. Bu durum, 6gretmen donanimi i¢in 6nem teskil edip,
yaygin ve etkili bilisim egitimi hedefine ulagmak igin bir 6gretim programina Sahip
olmanin gerekli ancak yeterli olmayan bir kosul oldugunu gostermektedir (Caspersen vd.,
2018). Bilisim Avrupa ve Bilisim Makineleri Birligi (ACM) Avrupa Bilisim Egitimi
Calisma Grubu (2013), Avrupa’y: bilgisayar bilimleri i¢in ge¢ kalmamasi konusunda
uyarmistir ve endiistrinin de bunu desteklemesi sonucu Ingiltere’de 2014 yilindan itibaren
ilk ve orta dereceli devlet okullarinda bilgisayar bilimi 6gretimi uygulanmaya baslamistir
(Engelhardt vd., 2016). Ingiltere nin bilgi islemsel diisiinmeye verdigi bu énem birgok
Avrupa tlilkesinin de 6gretim programlarinda yenilige gitmesinde yol gosterici olmustur.

Avustralya’da adi “Dijital Teknolojiler” olarak gecen ders 2015 yili itibariyle
okul oncesinden 9. smif diizeyine kadar zorunludur. Problem ¢6zme ve proje tabanli
Ogretim yaklasimi benimseyen Avustralya, 6grencilerin problemler karsisinda dijital

¢Oziimler gelistirmelerini hedeflemektedir (ACARA, 2018).

22



Cin’de temel bilgisayar bilimi egitimleri okul 6ncesi donemde verilmektedir. Bu
egitimde kart oyunlar1 Kullanilmaktadir (Ozkaya, 2016).

Danimarka, bilgi ve iletisim teknolojileri konularini ilk ve orta diizeyde disiplinler
arasi yaklagimla 6gretmekte, cok dar kapsamda ise problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme
becerilerini  6gretmektedir (Giilbahar & Kalelioglu, 2018). Danimarka mantiksal
diisiinme becerisini destekleme, problem ¢6zme becerisini destekleme ve diger
yeterlikleri destekleme amaciyla bu egitimi 6gretim programina dahil etmistir.

Estonya’da, 2012 yilinda uygulamaya pilot bir uygulama konmustur. Pilot
uygulama sonrasi ilkdgretim 1. sif itibariyle bilgisayar bilimi egitiminin verilmesi
karar1 alinmustir.

Giiney Kore’de 2017 yilindan beri ilkokullarda ve 2018 yilindan beri liselerde
kademeli olarak bilgisayar bilimi egitimine baglanmistir. Ilkokul diizeyinde daha gok
Ogrencilerin algoritmalar1 anlamaya odaklanmasi saglanirken (Choi vd., 2008) asil amag
gelecekte yetenekli i giicli saglamaktir.

Finlandiya, 2016 yilinda bilgisayar bilimini ilkokul diizeyinden itibaren zorunlu
kilan ilk Avrupa Birligi iilkelerinden biridir. Mantiksal diisiinme becerisi ve problem
cozmeyi desteklemekle beraber 6grencileri bilgi ve iletisim teknolojilerinin i¢ine ¢ekmeyi
de hedeflemektedir.

Fransa, temel bilgisayar bilimi egitiminin okul 6ncesi egitim cagindan itibaren
verilebilecegini sOylemistir. Egitim Bakanlig: tarafindan 2015 yilinda yaymlanmis olan
“Socle commun de connaissances et de compétences” programinda ilkdgretim ve
ortadgretim diizeylerinde algoritma ve programlama dgretimini, “diigiinmek ve iletisim
kurmak i¢in yeni ve gerekli bir dil” olarak gormislerdir.

Subat 2015’te egitim reformu yapmayi planlamis olan Hirvatistan, planladigi
degisikliklerle beraber yeni Ogretim programina bilisimi dahil etmistir. Bilisim, tiim
zorunlu egitim siiflarinda segmeli, orta 6gretimde iki y1l boyunca zorunlu ders haline
gelmistir.

Hindistan, ogretim programimin her kademesinde bilgisayar egitimine yer
vermektedir. Ogrenciler ilkdgretim diizeyindeyken algoritmanin temelleri iizerine egitim
alirken, ortadgretim diizeyinde BASIC program diline gecis yaparlar ve &gretim
programlar1 lise diizeyinde ise daha ileri diizey programlar yazacaklar1 sekilde
diizenlenmistir (SSRVM).

ftalya Egitim ve Arastirma Bakanlhigi (Piano Naziole Scuola Digitale) (2015),

ogrencilerinin birer teknoloji tireticisi olabilmesi i¢in bilgi islemsel diisiinme becerisinin
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gerekliligini savunmaktadir. Bu kapsamda &gretim programinda programlamaya yer
vermisglerdir.

Macaristan programlama becerisinin sadece erkekler i¢in olmadigini kanitlamak
amaciyla “Programci Kizlar” adli bir proje yiiriitmektedir. Bu proje kapsaminda ortaokul
diizeyi kiz 6grencilere yonelik programlama egitimi verilmektedir.

Malta’da anaokulundan 11. sinifa kadar 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerileri, kodlama becerileri ve problem ¢6zme becerileri desteklenmektedir. Bunun
sebebi dgrenciyi bilgi ve iletisim teknolojilerinin igine ¢ekip, dijital agidan yetkin ve etkin
bir tilkeye doniismektir (Ministry of Education and Employment of Malta, 2012).

Norveg’te bilgi islemsel diistinme ve programlama konular1 segcmeli ders olarak
verilmektedir. Teknolojinin hizla degismesinden dolay1 6gretim programi diizenli olarak
gbzden gegirilir ve giincellenir. Ilkokul ve ortaokul diizeyi dgrenciler bilgi ve iletisim
teknolojileri egitimi alabilirken lise diizeyindeki 6grenciler daha spesifik bilgisayar bilimi
dersleri alabilmektedir.

Polonya’da her ne kadar uzun siiredir tiim diizeylerde bilgisayar bilimi 6gretim
programlarinin bir parcasi olsa da, Eyliil 2016’da yeni bir bilgisayar bilimi programi i¢in
pilot caligmalar yapmaya baslamislardir. Polonya, pilot c¢alismalardan sonra Eyliil
2017°den itibaren hedefi “gercek hayat problemlerini bilgi islemsel diistinme
becerileriyle ¢dzme” olan bu yeni bilgisayar bilimi programini zorunlu dersler arasina
entegre etmistir.

Tiirkiye’de bilgisayar bilimi egitimi 5. ve 6. siniflara zorunlu, 7. ve 8. siniflara ise
secmeli ders olarak verilmektedir (Tebligler Dergisi, 2013). 2012 yilina kadar birtakim
isimlendirmelerin yapildig1 bilgisayar derslerinin ad1 2012 yilinda alinan bir karar ile
“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olarak giincellenmistir. Ogretim programina
algoritma ve programlamanin da eklenmesiyle beraber ortaokuldan itibaren 6grencilere
temel diizeyde programlama egitimleri verilmeye baslanmigtir. Ayni1 zamanda, 2024
yilindan itibaren ortaokul diizeyi 6grenciler i¢in “Yapay Zeka Uygulamalar1” adli ders
se¢meli olarak 6gretim programinda yerini almistir. Ders siiresince 6grencilere yapay
zekaya iliskin kavramlar, blok tabanli ortamlar, makine 6grenmesi ve Oriintii tanima,
yapay sinir aglari, bulanik mantik gibi konulara iliskin egitimler verilecektir. Hem kuram
hem uygulama temelli ilerleyen bu ders ile 6grencileri “bilimsel siire¢ becerileri”, “yasam
becerileri” ve “miihendislik becerileri” boyutlarinda gelistirmek hedeflenmistir (MEB,

2023). Bunlarin yani sira, 6grencilerin teknolojileri etik ilkelere uygun kullanmasi ve
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teknoloji yardimiyla gercek hayat problemlerine ¢6ziim bulmasi da ulagilmasi amaglanan
ilkeler arasindadir.

Tirkiye, diger iilkelere gore bilgisayar bilimi egitimine daha ileriki yillarda
baslamaktadir ve bu yiizden ortaokula yeni baslayan bir 6grencinin daha 6nce bu alanda
bir egitim almamas1 6grencinin derste zorlanmasina ve programlama egitimine nitelikli
bir sekilde gecemeyecegini diislindiirebilmektedir (Tarim & Senemoglu, 2020). Diger
yandan Tiirkiye, programlama egitiminde cinsiyet farkliligini ortadan kaldirmaya yonelik

ozel projeler gergeklestiren iilkelerden biridir (Sayginer & Tiiziin, 2017).

Bilgisayar Bilimi Alaninda Yapilmis Olan Arastirmalar

Ogretmenlerin, bilgisayar bilimi kavramlarini siniflarina uygun sekilde entegre
edebilmeleri i¢in pedagojik bakis acilarina ihtiyaglari vardir (Bers vd., 2019). Bu
boliimde bilgisayar bilimi alaninda ve alt alanlarinda yapilmis olan bazi caligmalar
incelenmistir.

Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019) yaptiklar1 ¢alismada bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri lizerindeki
etkisini incelemistir. 10 hafta siiren uygulamalar sonrasi bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinliklerinin 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerine olumlu yonde etki ettigini
fakat bu olumlu etkiye ragmen problem c¢ozme alt boyutunda istatistiksel olarak
anlamlilik olmadigini analiz etmigslerdir. Elde ettikleri bulgular dogrultusunda bu tiir
etkinliklerin derslere ve konulara entegre edilmesi gerektigini savunmuslardir. Bunu
destekleyen bagka bir ¢alisma ise Kili¢ (2021) tarafindan yapilmistir. Kilig (2021),
ortaokul 7.sinif diizeyi 6grencileriyle yaptig1 calismasinda bilgi islemsel diisiinme igeren
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin fen bilimleri dersi saf madde ve karigimlar
konusundaki akademik basarilarina ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine olan etkisini
incelemistir. Deney grubu ve kontrol grubu olmak iizere iki gruba uygulama yapan Kilig
(2021), deney grubunda teknolojik alet kullanimi gerektirmeyen ve bilgi islemsel
diisinme ile biitiinlestirilmis yapict fen Ogretimi uygulamig, kontrol grubuna ise
yapilandirmaci yaklagim kullanmistir. Elde ettigi sonuglar dogrultusunda deney grubunda
akademik basar1 ve bilgi islemsel diisiinme becerisi istatiksel olarak anlamli farklilik
gostermis fakat kontrol grubunda akademik basari icin istatistiksel olarak anlamli bir fark
varken bilgi islemsel diisiinme becerisi i¢in istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

olmadigin1 gézlemlemistir. Yapilmis olan ilk ¢alismanin savunmasinin ikinci ¢alismanin
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uygulamasina paralellik gostermesi ve olumlu sonu¢ elde edilmesi bize bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin 6gretim programina entegresi durumunda 6grencilerin
beceri kazamimlarini disiplinlerarasi aktarabilecegini gdstermektedir. Obiir yandan Delal
(2019) ¢alismasinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin 6. sinif 6grencilerinin
bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmedeki roliinii arastirmistir. 10 adet
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinligi uygulanan arastirmanin bulgularina gore
uygulama sonrasi 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistigi goriilmiistiir.
Bu c¢alisma Ogretim programimizda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri
kullanilarak bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistirilmesine yonelik Ogretim
materyallerinin eksikligi nedeniyle 6nemli bir rol iistlenmektedir.

Cetinkaya (2019), 5.simf diizeyindeki 6grencilerle yaptigi ¢alismasinda Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersindeki bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerin bilgi
islemsel diisiinme becerisindeki farklilagmaya etkisini arastirmigtir. Elde ettigi sonuglara
gore yapilan etkinliklerle bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistigini gdrmiistiir. Ote
yandan Polat (2020), yazmis oldugu tezinde 6. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde temel bilgisayar programlama égretiminde kullanilan bilgisayarsiz etkinlikler ile
bilgisayarli etkinliklerin 6grencilerin akademik bagarilar1 ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerine etkisini incelemistir ve arastirmanin bulgularinda 6grencilerin akademik
basarilar arasinda bilgisayarsiz etkinlikler grubunun yararina anlamli bir fark olustugunu
fakat bilgi i1slemsel diisiinme becerileri diizeyleri arasinda anlamli bir fark olusmadiginm
gormiistiir. Sonug¢ olarak bilgisayarsiz etkinliklerin ortaokul 6grencilerine temel
bilgisayar programlama becerisi kazandirmada etkili oldugu, bilgi islemsel diistinme
becerisi edinmelerinde bilgisayarsiz etkinliklerin de bilgisayarli etkinlikler kadar etkili
olabilecegi goriilmiistiir.

Atiker (2019), yaptig1 calismada Ogrencilere programlama &gretiminde, bilgi
islemsel diisiinme becerilerini gelistirecek etkinlikler tasarlamis ve etkinliklerin
ogrencilerin basarilarina ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkilerini incelemeyi
amaclamistir. Calisma grubunu olusturan 60 ortaokul 6. sinif 6grencisiyle yiiriittiigii bu
calismada kontrol grubu ve deney grubu olmak iizere iki grup olusturmustur. 10 hafta
stiren egitimde kontrol grubunda geleneksel yontemle programlama Ogretimi
gerceklestirmis, deney grubunda ders etkinliklerine bilgi islemsel diisiinme becerilerini
entegre etmistir. Egitim sonrasi deney grubu yararina anlamli bir farklilik oldugunu,
yaraticilik alt boyutunda ise kontrol grubu yararina anlamli bir farklilik oldugunu analiz

etmigtir. Tagci (2019) ise calismasinda kodlama egitiminin 26 ilkokul 6grencisi
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tizerindeki etkisini incelemistir. 6 hafta siiren egitim sonucunda uygulamis oldugu test
puanlarinda artis oldugunu ve uygulama Oncesi sonuglarla uygulama sonrasi sonuglar
arasinda anlamli farklilik oldugunu gérmiistiir. Tagci, elde edilen bulgular dogrultusunda
bilgisayarsiz ortamda uygulanan etkinliklerin bilgisayarli ortamdaki etkinliklere zemin
hazirladigin1 ve bu baglamda bilgisayarsiz kodlamanin, bilgisayarli kodlamadan once
uygulanmasi gereken bir siire¢ oldugunu séylemistir.

Kirgal1 (2019) yaptig1 arastirmada K-12 diizeyinde programlama egitimi
kapsaminda algoritma 6gretiminde kullanilan bilgisayarli ve bilgisayarsiz araglarin bilgi
islemsel diisiinme, algoritma basarisi, giidilenme ve Ogrenme stratejileri agisindan
birbirleriyle kargsilagtirilarak etkilerini degerlendirmistir. Calisma grubunu 6.s1if
ogrencileri olusturmustur. Bulgulara gore, bilgi islemsel diisiinme becerisi, algoritma
basaris1 ve giidiilenme diizeyinde artis goriiliirken 6grenme stratejileri agisindan anlaml
bir fark olmadigi goriilmiistiir. Bilgi islemsel diisiinme becerisindeki gelisme
bilgisayarsiz etkinliklerle egitim alan grupta goriilmiistiir. Elde edilen sonuclar ise
bilgisayarsiz etkinliklerin de bilgisayarli etkinlikler kadar etkili olabilecegini
gostermektedir. Bu alanda bir bagka ¢aligma olarak Top (2023), calismasinda ¢arpanlar
ve katlar konusunda bilgi islemsel diisinme etkinlikleriyle desteklenmis matematik
Ogretiminin, matematik basarisi ile giidiilenme ve 6grenme stratejileri tizerindeki etkisini
incelemistir. Calisma grubu 39 ortaokul 6. sinif dgrencisinden olusmustur. iki ayr1 subede
gergeklestirilen calismada subelerden biri deney digeri ise kontrol grubudur. Dersler
deney grubunda bilgi islemsel diisiinmeye dayali ders etkinlikleriyle, kontrol grubunda
geleneksek O0gretim programiyla islenmistir. Egitim sonrasi elde edilen bulgular deney
grubu yararmadir ve bilgi islemsel disiinme etkinlikleriyle desteklenmis matematik
egitimi, 0grencilerin matematik basarisim1 artirmada etkilidir. Bu bulgu aym1 zamanda
Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019) tarafindan yapilmis olan “bu tiir etkinlikler derslere ve
konulara entegre edilmedir” yorumunu desteklemekte ve Kili¢ (2021) tarafindan yapilmis
olan calismada elde edilen “teknolojik alet kullanimi gerektirmeyen ve bilgi islemsel
diisiinme ile biitiinlestirilmis yapici fen 6gretimi uygulanan grupta akademik basar ve
bilgi islemsel diisiinme becerisi istatiksel olarak anlaml farklilik géstermis” sonucuyla
paralellik gostermektedir. Tiirk (2023), yaptigi caligmada egitsel robot setleri ile
gerceklestirdigi FeTeMM etkinliklerinin, ortaokul 5. smif diizeyi 6grencilerinin
matematik dersi basarilari, problem ¢6zme becerileri ve FeTeMM beceri diizeyleri

iizerindeki etkisini incelemistir. Elde edilen bulgular sonucu egitsel robot setleri ile
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gerceklestirilen FeTeMM etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersi basari diizeylerine
olumlu yonde etki sagladig goriilmiistiir.

Celik ve Donmez (2019), yaptiklar1 aragtirmada K-12 diizeyinde programlama
egitiminde kullanilan blok programlama araglar1 ile bilgisayarsiz programlama
etkinliklerini  karsilastirmis ve Ogrencilerin  glidiilenmesi iizerindeki etkilerini
inlemislerdir. Calisma grubunu 6. sinif diizeyi 6grencilerinin olusturdugu bu calismada
deney grubu ve kontrol grubu olmak iizere iki grup mevcuttur. Kontrol grubu blok
programlama aracin1 kullanarak, deney grubu ise bilgisayarsiz programlama
etkinlikleriyle egitim almistir. Egitim sonucunda her iki gruptaki 6grencilerin giidiilenme
diizeylerinde olumlu gelisim gozlemlenmistir fakat grup ve cinsiyet degiskenlerinin
giidiillenme iizerinde anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Ozel (2019) ise 202
ortaokul 5. sinif 6grencisinden olusan ¢aligma grubundan robotik programlama ile egitim
alan, blok tabanli programlama ile egitim alan ve metin tabanli programlama ile egitim
alan olmak iizere ii¢ farkli grup olusturmustur. Ozel (2019) yaptig1 bu galismada farkli
programlama yontemleri ile verilen egitimin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerisine yonelik 6z yeterlik algilarina ve programlama basarilarina etkisini aragtirmayi
amaglamistir. 8 hafta siiren egitim sonucu robotik programlama egitimi alan gruptaki
ogrencilerin 6z yeterlik algist seviyelerinin ve programlama basarilarinin diger gruplara
oranla daha yiiksek oldugunu gormiistiir. Farkli programlama yontemleri ile egitim alan
gruplardan sadece robotik programlama grubu ile blok tabanli programlama grubu
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik bulunmustur. Cinsiyet degiskenine gore
yapilan analizlerde ise anlamli bir fark goriilmemistir.

Giin (2020), yaptig1 calismada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin
ogrencilerin soyutlama becerileri tizerindeki etkisini incelemistir. 8. sinifta 6grenim géren
598 6grenci kontrol grubu ve deney grubu olmak iizere iki gruba ayrilmistir. 6 hafta siiren
egitimde deney grubu mevcut 6gretim programina ek olarak 11 adet bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinligiyle, kontrol grubu ise yalnizca mevcut dgretim programiyla
egitim gormiistiir. Egitim sonrasi bulgulara bakildiginda ise gruplar arasinda deney
grubunun yararina anlamh fark olustugu goriilmiistiir. Bir diger ¢alismada ise Cakici
(2022), bilgisayarsiz kodlama egitiminin ilkokul &grencilerinin dikkatlerini toplama
diizeyi, problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme becerileri lizerindeki etkisini belirlemek
amaciyla gerceklestirdigi ¢alismasinda 10 hafta boyunca uygulanan etkinliklerin
ogrencilerin dikkatini toplama, problem ¢6zme ve algoritmik diistinme becerileri izerinde

anlamli diizeyde ve pozitif yonde etkisi oldugunu gézlemlemistir. Yapilmis olan bu iki
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calisma bilgisayarsiz etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6gretiminde
destekleyici oldugunu gostermektedir. Bu calismalardan elde edilen bulgular bize
bilgisayarsiz etkinliklerin de bilgisayarl etkinlikler kadar etkili oldugunu séylemektedir.
Calisma grubunu 6. sinif diizeyi 6grencilerinin olusturdugu ¢alismada Ceylan (2020),
hedef temelli senaryo 6grenme tasarimui ile gelistirilmis Scratch 6gretim programinin
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine, problem ¢dzme ve programlama
iinitesine erisilerine etkisini incelemistir. Uygulama sonrasi elde edilen bulgular
dogrultusunda uygulamanin bilgi islemsel diisiinme becerilerine olumlu etkisi oldugu,
sosyoekonomik farkliliklarin, ekran kullanim sikliginin ve cinsiyet degiskeninin anlaml
farka neden oldugu goriilmiistiir.

Sagan vd. (2022), yapmis olduklar1 ¢alismada yapay zekanin, 6-10 yas arasi
cocuklar tarafindan nasil algilandigini incelemislerdir. Calisma grubunu 146 cocuk ve
ebeveyn olusturmustur. Elde edilen bulgular dogrultusunda insanliga yonelik, zekaya
yonelik ve robotik olmak {lizere {i¢ ana temada toplanan yanitlar dogrultusunda ¢ogu
cocugun yapay zekdyr medya araglarindan 6grendigi ve bu agidan ¢ocuklar1 yapay
zekayla erken donemden itibaren dogru ve uygun bir sekilde tanistirmak igin
ebeveynlerin bilin¢lendirilmesinin 6nemi ve Ogretim programlarinda yapay zeka
konularinin dahil edilmesi gerekliligi vurgulanmistir. Selguk (2023) ise makine
Ogrenmesi etkinliklerinin ortaokul Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri
gelisimlerine etkisini incelemistir. Calisma grubunu 20 ortaokul 5. simif Ogrencisi
olusturan arastirmada gergeklestirilen etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme alt
boyutlarindan soyutlama, ayristirma, algoritma tasarimi ve Oriintii tanima gelisimini
olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Ozetlemek gerekirse, alanyazinda bilgisayar biliminin konumu, yapay zeka ve
makine O0grenmesi ile birbirlerine etkileri, bilgi islemsel diistinme ve bilgi islemsel
diisiinmenin alt boyutlar1 incelenmistir. Yapilmis olan alanyazin taramasi sonucunda
farkli disiplinlerle i¢ ige olan egitim teknolojilerinin ve buna bagli olarak bilgisayar bilimi
egitiminin siirekli gelisim gosterdigi goriilmiistiir. Bu gelisim ve donilisiim dogrultusunda
bilgisayar bilimi egitimi 6grencileri dijital diinyaya hazirlamaktadir.

Alanyazinda ge¢misten glinlimiize bir¢ok bilgi islemsel diisiinme tanim1 yapildigi
ve arastirmacilara gore alt boyutlar baglaminda farkliliklar oldugu gézlemlenmistir. Her
ne kadar farkliliklar oldugu gbzlemlenmis olsa da oOzellikle ortak noktalara

odaklanilmistir.
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Alanyazinda bilgisayar bilimi kavramlarinin 6grencilere erken donemden itibaren
Ogretilmesinin onlarin basarilarim1 olumlu yonde etkileyecegi ve onlar1 gelecegin aktif
birer bireyi yapacagi konulari iistiinde durulmustur, ancak bu egitimde bilgisayarli ve
bilgisayarsiz etkinliklerin konumu tam olarak belli degildir. Bu dogrultuda farkl
tilkelerin ve tilkemizin bilgisayar bilimi 6gretim programlari ve iilkemizde yapilmis olan
calismalar incelenmistir. Elde edilen sonuglar baglaminda yapilmis olan uygulama
kapsaminda ¢alisma grubu 4. smif diizeyi 6grencilerinden olusturulmus, yapilmis olan
bilgisayarsiz etkinliklerde 0grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi kazanmalar1 ve
yapay zekd kavrami acisindan bilinglendirilmeleri hedeflenmistir. Arastirmada
ayristirma, oriintii tanima, algoritma tasarimi ve soyutlama olmak tizere bilgi islemsel
diisiinme becerisinin 4 alt boyutu {izerinde durulmustur. Yapilmis olan uygulama makine
o0grenmesi baglaminda olup, yapay zeka ve bir durumun gergeklesme ve gerceklesmeme
durumuna bagli olarak farkli sonuglar iiretmeyi amacglayan ve problem ¢6zme

stireglerinde dnemli rolii olan kosul kontrolii de alt boyutlara dahil edilmistir.
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeline, ¢alisma grubuna, uygulama siirecine, veri

toplama araglarina ve verilerin ¢oziimlenmesine yer verilmistir.

Arastirmanin Modeli

Arastirma modeli, bir problemi ele alip o problem dogrultusunda arastirma
sorulart olusturma, verileri toplama, analiz etme, yorumlama ve raporlagtirmanin dahil
oldugu arastirma siirecidir (Bogdan & Taylor, 1975). Alanyazinda bir¢ok arastirma
modeli olmasiyla birlikte arastirma sorularina yonelik daha detayli ve net bulgulara
erismek ve yorumlamak amaciyla bu arastirmada hem nitel hem de nicel arastirma
yontemlerinin dgelerinin birbirlerini destekleyerek birlikte kullanildigi (Creswell &
Plano Clark, 2007; Johnson vd., 2007) “karma desen yontemi” kullanilmistir. Creswell
(2012) karma desen yonteminin a¢imlayici, agiklayici, gomiilii, es zamanli, doniisen ve
cok asamali olmak tizere 6 tiirii bulundugunu belirtmektedir. Bu ¢alismada bu karma
yontem tiirlerinden “gémiilii karma” modeli kullanilmigtir (Sekil 4). Gomiilii karma
modelinde, nitel veya nicel verilere dayali bir ¢calisma, ihtiya¢ duyuldugunda nicel veya

nitel verileri kullanirken arastirma sorusunu yanitlamaya ¢alisir (Plano Clark vd., 2008).

Nicel (veya nitel) veri toplama
ve verilerin analizi

Yorumlama
Nitel (veya nicel) veri toplama

ve verilerin analizi

Sekil 4. Gomiilii Karma Modeli (Creswell & Plano Clark, 2011)
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Karma yontem analizi, arastirmanin hem nicel hem de nitel verileri bir araya
getirerek, verilerin birbirini desteklemesini ve daha kapsamli sonuglara ulasmay1 saglar.
Bu baglamda, bu analiz, arastirmanin genis bir perspektiften ele alinmasini ve sonuglarin
daha derinlemesine anlasilmasini saglayarak arastirmanin bulgularini giiclendirir. Bu

nedenle yapilmis olan ¢alismada karma yontem kullanilmaistir.

Calisma Grubu

Ogretilmesi planlanan icerik teknik anlamda bilgisayar teknolojilerini kullanmay1
gerektirdigi i¢in okulunda akilli tahta olan ve ¢alismaya goniillii katilmay1 kabul eden,
erisilebilir bir calisma grubu se¢ilmistir. Calisma grubu, Ankara ili Harbiye Mahallesinde
bulunan bir devlet ilkokulundaki 4. smif ogrencilerinden olusmaktadir. Calisma
grubunda, okuldaki alt1 sube arasindan, ¢alisma grubunun biiyiikliigiine gore rastgele
secilen dort farkli subede Ogrenim goren toplam 94 G6grenci yer almaktadir; ancak
etkinliklere, uygulanan 6lgek ve teste katilim gibi faktorler nedeniyle, toplanan verilerin
analizi i¢in 90 6grencinin verileri kullanilmistir (Tablo 2). Calisma grubunu olusturan

ogrenciler resit olmadiklari i¢in, Veli Onam Formu (EK 1) kullanilarak velilerinden izin

alinmistir.
Tablo 2
Calisma Grubuna Iliskin Demografik Bilgiler
Degisken (n=90) Frekans %
Cinsiyet Kiz 40 44.4
Erkek 50 55.5
C 23 25.5
Sube D 26 28.8
E 22 24.4
F 19 21.1

Uygulama Siireci

Yapilmis olan etkinlikler ve uygulanmis olan veri toplama araglar1 dncesinde
arastirmaci subelere smif Ogretmenleriyle beraber girmistir. Simif Ogretmenleri
araciligiyla 6grencilerle tanistirilan aragtirmaci, 6grencilere 8 hafta siirecek olan etkinlik

stiresinde hangi adimlarin takip edilecegini, etkinlikleri ve kazanimlari agiklamistir. Hem
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ogrencilerin etkinliklere erisiminin kolay olmast i¢cin hem de sonraki aragtirmalara 151k

tutabilmesi  i¢cin  arastirmaci  tarafindan  bir web  sitesi  olusturulmus

(https://sites.google.com/view/fistik/) ve etkinlikler, kazanimlar ve sunumlariyla beraber

sitede paylasilmistir (Tablo 3). Sitede 6grencilere hem yol gosterebilmesi i¢in hem de
dikkatlerini uygulamaya ¢ekip odaklarin1 ve meraklarini korumalari i¢in Fistik adli bir

karakter olusturulmustur.

Tablo 3

Etkinlik Plani Zaman Cizelgesi

Ne

Nerede

Kazanimlar

Giris

EtkinlikPlani.docx
(Etkinliklerin hafta hafta yazili

v Bilgisayar bilimleri ve
BID becerilerine iliskin

|<£ \ oldugu Word belgesi) kavramsal ¢erceve
L Olgek ve Test BilgiislemselveABT.docx olusturabilme
E Uygulamasi (Oz yetgrlik algisi 61§egi ve v Algoritma tasarimi ve
! akademik basari testi) Oriintii tanima konusunda
Sekillerle Dans  Sekillerledans.pptx farkindalik kazanimi
Etkinligi (Etkinlik hakkinda
bilgilendirme sunumu)
Algoritma Algoritma.docx v Algoritma tasarlama
Etkinligi (Etkinlik i¢cin Word belgesi) v Problem ¢dzme siirecinde
o Tartisma Tartisma.pptx takip edilmesi gereken
n (Gruplarim birbirleriyle adimlar1 fark edebilme
< tartismasi, fikir aligverisi
5 yapabilmesi i¢in sunum)
Neler Degerlendirme.docx
Ogrendik? (Etkinlik sonras1 degerlendirme
formu)
Maym Tarlast MayinTarlasi.docx v Algoritmalarin
Etklnllgl (Etkll’lllk 1Q11’1 Word belgesi) yénergelerden
Tartisma TartismaSorulari.pptx olustuklarmin farkina
< PRI .
= (Gruplarn birbirleriyle varabilme
% tartigmas, ﬁklf aligverisi v Ayristirma, algoritma
o yapabilmesi i¢in sunum) tasarimi ve hata ayiklama
Neler Degerlendirme.docx becerilerini gelistirebilme
Ogrendik? (Etkinlik sonras1 degerlendirme

formu)
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https://sites.google.com/view/fistik/

Tablo 3 (Devam)

Etkinlik Plani1 Zaman Cizelgesi

Ne Nerede Kazanimlar
ifg;?ﬁ?fouk RobotikArkadasim.docx v Gergek diinyadaki
acas (Etkinlik igin Word belgesi) ~ Ctkinlikleri yonergelere
Etkinligi doniigtiirmeyi 6grenme
<L Tartisma TartismaSorulari.pptx v Sembollerle pratik
% (Gruplarm birbirleriyle kodlama yonergeleri
T tartismas, fikir aligverisi kazanimi
~ yapabilmesi i¢in sunum) v Hata ayiklama becerisi
Neler Degerlendirme.docx kazanimi
Ogrendik? (Etkinlik sonras1 degerlendirme
formu)
ilf?;:na Siralama.docx v Birden gok 5geyi
glart (Etkinlik icin Word belgesi) siralamak igin veri
Etkinligi _ _ karsilastirabilme
< Tartisma TartismaSorulari.pptx V Stralama algoritmalarinin
L (Gruplarin birbirleriyle yapistni anlayabilme
T tartigsmast, fikir aligverisi
o) yapabilmesi i¢in sunum)
Neler Degerlendirme.docx
Ogrendik? (Etkinlik sonras1 degerlendirme
formu)
Savas Gemileri SavasGemileri.docx v Dogrusal arama ve ikili
Etkll’lllgl (Etkll’lllk 1@11’1 Word belgesi) arama mantlglnl
< Tartigma TartismaSorulari.pptx kavrayabilme
n (Gruplarin birbirleriyle v Mantiksal akil yiiriitme
< tartismasi, fikir aligverisi becerisi kazanimi
I . o e .
© I yapabilmesi igin suym) v Algoritma tasarlama
Ne Ogrendik?  Degerlendirme.docx becerisi kazanum

(Etkinlik sonras1 degerlendirme
formu)
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Tablo 3 (Devam)

Etkinlik Plani1 Zaman Cizelgesi

Ne Nerede Kazanimlar
Turing Testi TuringTesti.docx v Turing testinin ne
(Etkinlik i¢cin Word belgesi) oldugunu ve nasil ¢alistigini
Tartigma Tartisma.pptx anlayabilme
(Gruplarn birbirleriyle v Turing testinin zeka ile
tartismast, fikir aligverisi nastl bir iliskisi oldugunu
yapabilmesi i¢in sunum) sdyleyebilme
|<£ '.\.I?Ier , Vv Bilgisayarlarin zeki olup
[ Ogrendik? olmadigini veya sadece
<
T akilli davranip
~ Degerlendirme.docx davranrpadlklarl konusunda
(Etkinlik sonras1 degerlendirme tartisabilme
formu) v Bilgisayarlarin
gerceklestirmekte
zorlandiklar1 birka¢ temel
insan becerisini
tanimlayabilme
Zeki Kﬁglt ZekiKagit.docx v Yazilimin ne Oldugunu
Parcasi (Etkinlik i¢in Word belgesi) tanimlayabilme
Etkinligi : v Yapay zekayi ve yapay
Ii: Tartigma Tartisma.pptx zekanm sinirlarini
L (Gruplarin birbirleriyle anlayabilme
% tartismasi, fikir alisverisi
oo yapabilmesi i¢in sunum)
Neler Degerlendirme.docx
Ogrendik? (Etkinlik sonras1 degerlendirme

formu)

Etkinliklere baslamadan 6nce nicel verileri toplamak amaciyla “Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi (BIDBOA)” ve arastirmaci
tarafindan gelistirilmis olan ‘“Akademik Basari Testi (ABT)” 0On-test olarak
uygulanmistir. Toplamda 8 hafta siiren uygulama boyunca her hafta 6grencilerden
“Etkinlik Sonras1 Oz Degerlendirme Formu” hem kendi gelisimlerine iliskin hem de ders
icerigine iliskin goriisleri dijital ortamda toplanmistir. Uygulama sonrasi nicel veri
toplama araglar1 son-test olarak uygulanmistir. Sinif 6gretmenlerinin uygulamaya iligkin
goriisleri “Uygulamaya iliskin Ogretmen Goriisleri Formu” ile araciligiyla dijital ortamda
toplanmistir. Uygulama siiresince C subesi ve D subesinde arastirmaci siireci tek basina
yuriitmiis, E subesi ve F subesinde ise simif dgretmenleri arastirmaciya eslik etmistir.

Analizler yapilirken bu durum dikkate alinmistir.
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Veri Toplama Araclar

Calisma kapsaminda veriler nitel ve nicel veri toplama araclariyla toplanmistir.
Caligmada karma yontem benimsendiginden dolay: iki adet nicel veri toplama araci ve
iki adet nitel veri toplama araci kullanilmistir. Nicel verileri toplamak amaciyla “Bilgi
Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi” ve arastirmaci
tarafindan olusturulmus “Akademik Basari1 Testi”, nitel veri toplamak amaciyla ise
arastirmaci tarafindan olusturulmus etkinlik sonras1 “Etkinlik Sonras1 Oz Degerlendirme

Formu” ve “Uygulamaya Iliskin Ogretmen Gériisleri Formu” kullanilmugtir.

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Ol¢egi

Arastirmada kullanilan “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yénelik Oz Yeterlik
Algis1 Olgegi”, Giilbahar vd. (2019) tarafindan gelistirilmis olup &lgek “Algoritma
Tasarlama Yeterligi”, “Problem Cozme Yeterligi”, “Veri Isleme Yeterligi”, “Temel
Programlama Yeterligi” ve “Ozgiiven Yeterligi” olmak iizere 5 faktorden olusmaktadir.
Toplam 36 maddeden olusan ve 3’lii likert yapida desenlenen olcek, 10-14 yas
grubundaki dgrenciler i¢in gelistirilmis olup 4. simflara da uygulanabilmektedir. Olgek
gecerligi icin Cronbach Alfa katsayisi analiz edilmis ve faktorlere ait giivenirlik
katsayilarmin .762 ve .930 arasinda degistigi goriilmiistiir. Olgek toplam giivenirlik
katsayisi gelistiriciler tarafindan .943 olarak hesaplanmistir. Elde edilen bu deger 6lgegin
yiiksek derecede giivenilir oldugunu gostermektedir. Veri toplama araglarinin uygulanma

zamanlari verilmistir (Sekil 5).

Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisine
Yonelik Oz Yeterlik — )

Algis1 Olcegi

—> Etkinlik

Akademik Basar1 Testi—"

1. Hafta - 8. Hafta

Y

Etkinlik Sonrasi Oz
Degerlendirme
Formu

N

Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisine
> Yonelik Oz Yeterlik
Algis1 Oleegi

—3 Akademik Basari Testi

Uygulamaya iliskin

Ogretmen Goriisleri
Formu

Y

—— Y—— ——~

On-Test

Uygulama

Sekil 5. Veri Toplama Araglar1 Zaman Semast
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Akademik Basar: Testi

Test icin se¢ilmis olan sorular, yas grubuna uygunlugu ve ¢aligmanin kapsami
acisindan gegerliligi icin uzman goriisii alinarak degerlendirilmistir. Arastirmaci
tarafindan hazirlanmis olan “Akademik Basar1 Testi” (EK 2) toplam 20 sorudan
olusmaktadir. Bu sorulardan 14 tanesi sirasiyla 3 adet ayristirma, 3 adet oriintii (desen)
tanima, 3 adet algoritma tasarimi, 3 adet soyutlama ve 2 adet kosul kontrolii sorusu Bilge
Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi kapsaminda
gecmis yillarda sorulan sorulardan secilmistir (Giilbahar vd., 2020). Diger 6 soru yapay
zeka sorusu olup MEB (Milli Egitim Bakanlig1), Harran Universitesi, Manisa Celal Bayar
Universitesi ve URFA FeTeMM tarafindan hazirlanmis olan Cocuklar I¢in Yapay Zeka
1 ve  Cocuklar  Igin  Yapay ZekA 2  kitaplarindan  almmustir

(https://www.cocuklarayapayzeka.com/). Sorularin her biri 5 puan olup test 100 puan

iizerinden degerlendirilmistir.

Etkinlik Sonras1 Oz Degerlendirme Formu

Ogrencilerin dgrendikleri bilgileri yansitmalar1 ve kendilerini degerlendirme
firsat1 sunmak amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan “Etkinlik Sonras1 Oz
Degerlendirme Formu” (EK 3) kullanilmistir. Bu degerlendirme formu dijital ortamda

Google Formlar aracilig1 ile 68rencilere iletilmis ve veriler dijital olarak toplanmuistir.

Uygulamaya iliskin Ogretmen Gériisleri Formu

Uygulama sonrast uygulamanin yapildigi subelerin sinif Ogretmenlerine
“Uygulamaya Iligkin Ogretmen Goériisleri Formu” (EK 4) iletilmis ve yamtlar dijital
ortamda toplanmistir. Formdaki sorular, 6gretmenlerin uygulamaya iliskin goriislerini,

uygulamanin gerekliligi ve etkisi dogrultusundaki fikirlerini almak amacini tagimistir.

Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmada elde edilmis olan nicel verilerin analizinde SPSS paket programa ile
betimsel istatistik hesaplamasi yapilmis olup 6n-test ve son-test analizleri i¢in bagiml

orneklemler t-testi kullamlmustir. iki iliskili gruplarin aritmetik ortalamalari arasindaki
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farkin anlamliligin1 sinamak amaciyla yapilan bagimli 6rneklemler t-testi ayni gruba ait
tekrarh 6lgiimlerde kullanilir (Biiyiikoztiirk, 2020). Bagimli 6rneklemler t-testinde amacg,
arastirmacinin uygulama oncesi grubun seviyesini 6l¢iip uygulamadan sonra tekrar ayni
grup tlizerinde bir seviye Ol¢limii yapmasi ve uygulamanin ige yarayip yaramadigina,
grubun uygulama oncesi ve sonrasi seviyelerin ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup
olmadigina bakmasidir. On-test - son-test arasindaki fark puan1 hesaplandiktan sonra Z
degeri hesaplanmis, u¢ deger olmadig goriilmiis ve bagimli 6rneklemler t-testi igin
varsayimlar saglanmistir. Normallik i¢in ortalama deger, ortanca deger, tepe deger,
carpiklik katsayisi ve basiklik katsayisiyla beraber histogram grafigi ve Q-Q grafigi
incelenmistir.

Analizler sonras1 6n-test - son-test puanlar1 arasindaki ve bilgi islemsel diisiinme
becerisi ile akademik basar1 arasindaki iliski i¢in korelasyon analizi yapilmistir. Bagimsiz
orneklemler t-testi bagimsiz iki grubun puanlarinin ortalamalar arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamliligini test eder (Biiyiikoztiirk, 2020). Cinsiyet degiskenine gore
puan karsilastirmalari i¢in bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmistir. Analizler sonrasi etki
biiytikliigiine bakilmustir.

Arastirmada elde edilmis olan nitel verilerin analizi i¢in tiimevarimsal analiz
kullanilmistir. Tiimevarimsal analiz Oncelikle verilerin kodlanmasi ardindan temalarin
bulunmasi, kodlarin ve temalarin diizenlenerek bulgularin tanimlanmasi ve son olarak
yorumlanmasi asamalarindan olugsmaktadir (Yildirim & Simsek, 2008). Nitel analizlerde
Ogrencilerin yanitlarina gore tematik ¢ikarimlar yapilmig ve Ogrenme diizeyleri
belirlenmeye ¢alisilmistir. Az sayida 6grencinin katilimi nedeniyle, verilen yanitlarda 6ne
cikan noktalar tema olarak adlandirilmistir. Nitel ve nicel verilerin analizi sonrasi elde

edilen sonuglar harmanlanarak sunulmustur.

Arastirmacinin Rolii

Aragtirmaci bu ¢alismada hem 6gretici hem de arastirmayi yiiriiten kisi olarak rol
almigtir. Bu baglamda asagidaki islemleri yiirtitmiistiir:

1. Arastirmanin yiiriitiilecegi kurum i¢in Milli Egitim Bakanligi’'ndan (EK 5), Etik
Kurul’dan (EK 6) ve goniillii katilimi saglanan 6grencilerin velilerinden izinleri
almustir.

2. Kazanimlar dogrultusunda yapilacak olan etkinlikleri belirlemistir.

3. Yapilacak olan etkinlikler i¢in siniflar1 uygun hale getirmistir.
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“Akademik Basar1 Testi”ni, “Etkinlik Sonras1 Oz Degerlendirme Formunu ve
“Uygulamaya Iliskin Ogretmen Gériisleri Formu”nu gelistirmistir.

“Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi”ni ve
geemis Bilge Kunduz gorevlerini kullanmak i¢in gerekli izinleri almistir (EK 7).
Toplamda 90 6grenciden olusan 4 subeye 8 hafta siiresince uygulama yapmuistir.

8 hafta siiresince 6grenciler i¢in nitel veri toplama araci olan “Uygulama Sonrasi
Oz Degerlendirme Formu” ve egitim sonras1 dgretmenler igin nitel veri toplama
aract olan “Uygulamaya Iliskin Ogretmen Gériisleri Formu” uygulamis ve
toplamigtir.

Uygulama 6ncesi ve uygulama sonrast olmak iizere nicel veri toplama araglarini

uygulamis ve toplamistir.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde arastirma sorularina dair elde edilen nitel ve nicel bulgulara yer

verilmisgtir.

Bilgisayarsiz Etkinliklerin Ogrencilerin Bilgi islemsel Diisiinme Becerisine Iliskin

Oz Yeterlik Algisina EtKisi

Olgekte bos birakilan maddeler SPSS programi iizerinde kayip veri olarak
tanimlanmis ve ona gore analiz edilmistir. Uygulama 6ncesinde elde edilen 6lgek on-test
puanlar1 ve sonrasinda elde edilen 6lgek son-test puanlart arasindaki farka bakilip, fark
puani tizerinden Z puani (standart puani) hesaplanmis olup ¢ikan degerlerin (-3, +3)
arasinda oldugu ve herhangi bir u¢ nokta olmadigi gozlemlenmistir. Normal dagilim
egrisinde ortalama, ortanca deger ve tepe degerin birbirine esit olmasi beklenir. Fark
puani iizerinden yapilmis olan normallik testlerinde ortalama, ortanca deger ve tepe
degerlerinin birbirlerine yeterince yakin oldugu goriilmiistiir. Carpiklik ve basiklik
katsayilart normal dagilimda sifirdir ve dagilimin normal dagilimdan anlamli diizeyde
farklilasmiyor olmasi i¢in bu degerlerin (-1, +1) araliginda olmas1 beklenir. Yapilmis olan
normallik analizlerinde ¢arpiklik katsayis1 degeri .88 ve basiklik katsayist degeri .47
bulunmus olup, degerler (-1, +1) arasindadir. Normallik analizi i¢in bir diger adim olarak

histogram (Sekil 6) ve Q-Q grafiklerine (Sekil 7) bakilmistir.
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Uygulanmis olan Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yénelik Oz Yeterlik Algist
Olgegi’'nden elde edilen dlgek on-test ve dlgek son-test puanlari arasindaki farktan
yapilmis olan normallik analizinde degerlerin normalligi sagladigi varsayilmis ve sonraki

adim olarak bagimli 6rneklemler t-testi yapilmistir (Tablo 4).

Tablo 4
BIDBOA On-Test — Son-Test Ortalamalar: Arasindaki Iliski
t Testi
Gruplar N X ss t Sd P
OlcekOntest 90 71.17 13.57
OlgekSontest 90 82.06 12.70 - 89 000

BIDBOA igin puan hesaplamasi yapilirken, “Evet” 3 puan, “Kismen” 2 puan ve
“Hayir” 1 puan seklindedir. Bu yiizden 6lgekten alinabilecek toplam en yiiksek puan 108
ve toplam en diisiik puan 36’dir. Bir baska deyisle, 6lcekten alinan yiiksek puan 6z
yeterlik algisinin daha fazla oldugunu gosterir. Ogrencilerin dlgcek dn-test 6z yeterlik
algis1 puan ortalamalar1 (X = 71.17) iken o6lgek son-test &z yeterlik algis1 puan
ortalamalar1 (X = 82.06)’ya yiikselmistir. Bu puanlar arasindaki korelasyon degeri .401
bulunmus orta diizeyde bir iligkidir (Tablo 5). Ag¢iklanan varyans dikkate alindiginda .16
oldugu, degiskenlerden birinin digerine agikladig1 varyansin .16 oldugu ifade edilebilir.
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Fark i¢in istatistiksel olarak anlamliliga bakildiginda ise bu iligki .05 (p < .05) diizeyinde
anlamhidir [t(89) = 7.177,p = .000]. Bu fark 6lgek son-test puanlar1 yararmadir.

Tablo 5

Pearson Momentler Carpumi Korelasyon Katsayisinin Yorumu

r Tiski
0.00 Iliski Yok
0.01-0.29 Diisiik Diizeyde liski
0.30-0.70 Orta Diizeyde iliski
0.71-0.99 Yiiksek Diizeyde Iligki
1.00 Miikemmel Iliski

Kaynak. Koklii vd., 2016

BIDBOA, “Algoritma Tasarlama Yeterligi (ATY)”, “Problem C6zme Yeterligi
(PCY)”, “Veri Isleme Yeterligi (VIY)”, “Temel Programlama Yeterligi (TPY)” ve
“Ozgiiven Yeterligi (OY)” olmak iizere 5 faktdrden olusmaktadir. Her faktdr icin

alinabilecek en yiiksek ve en diisiik puan degerleri verilmistir (Tablo 6).

Tablo 6
BIDBOA Faktér Puanlar
Faktor En Diisiik Puan En Yiiksek Puan

Algoritma Tasarlama Yeterligi 9 27
Problem C6zme Yeterligi 10 30
Veri Isleme Yeterligi 7 21
Temel Programlama Yeterligi 5 15
Ozgiiven Yeterligi S 15
TOPLAM 36 108

BIDBOA 6n-test ve son-test olarak uygulanmistir. Olgek &n-test puanlari ve dlgek
son-test puanlar1 karsilastirlldiginda, uygulama sonrasi 6grencilerin 6lgekten aldiklart
puanlarin yiikseldigi, yani 0z yeterlik algilarimin arttigi goriilmistir (Sekil 8).
Ogrencilerin dlgek 6n-testten aldiklar1 puanlar (71, 82] puan aralifia yigilirken, dlgek
son-testte alinan puanlar diger puan araliklarma da dagilmis ve ortalama puan

yiikselmistir.
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Sekil 8. BIDBOA On-Test — Son-Test Puanlarinim Karsilastiriimasi

Uygulama sonrasi 6grencilerin 6z yeterlik algilarini artiran faktorlere bakilmistir
(Tablo 7). Olgek on-test ve dlgek son-test puanlari karsilastirildiginda tiim faktorlerde

puan artisinin oldugu goriilmistiir.

Tablo 7

BIDBOA On-Test — Son-Test Faktér Ortalama Puanlar

Olgek On-Test Olgek Son-Test

sS X5 ss X
Algoritma Tasarlama Yeterligi 4.76 15.56 4.38 20.34
Problem C6zme Yeterligi 4.98 22.68 3.57 23.22
Veri Isleme Yeterligi 4.08 13.05 3.20 15.91
Temel Programlama Yeterligi 2.95 8.70 241 10.53
Ozgiiven Yeterligi 2.97 10.93 2.07 12.03

Faktorler

Sekil 8 ve Tablo 7 verilerine dayanarak uygulamanin, 6grencilerin bilgi islemsel
diistinme becerisine yonelik 6z yeterlik algilarini olumlu yonde etkiledigi, puanlarin da
buna paralel olarak yiikseldigi yorumunu yapabiliriz. Tiim bu sonuglar bize bilgisayarsiz
etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik algisin

destekledigini sdylemektedir.

Bilgisayarsiz Etkinliklerin Cinsiyet Degiskenine Gore Ogrencilerin Bilgi Islemsel

Diisiinme Becerisine iliskin Oz Yeterlik Algisina EtkKisi

Uygulamaya katilan 90 6grencinin 40’m1 kiz 6grenciler ve 50’sini erkek
ogrenciler olusturmaktadir. Cinsiyet degiskenine gore 6grencilerin 6lgek dn-test ve dlgek
son-test puan ortalamalar1 karsilagtirllmistir (Tablo 8). Ortalamalara bakildiginda kiz
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ogrencilerin  olgek On-test genelinde erkek ogrencilerden daha iyi puan aldigi
goriilmiistiir. Uygulama sonrasi ise 6l¢ek son-test tizerinden yorumlanabilecek 6z yeterlik
algis1 artig1 her iki cinsiyet i¢in de olumludur fakat bu durum daha ¢ok kiz dgrencilerin

yararina sonuglanmustir.

Tablo 8
BIDBOA Cinsiyet Degiskenine Gére On-Test — Son-Test Ortalama Puanlar
Olgek On-Test Olgek Son-Test
Cinsiyet sS Xs ss X
Kiz 13.45 73.07 12.73 85.90
Erkek 13.61 69.64 11.94 78.98

Cinsiyet degiskenine gore 6grencilerin dlgek on-test ve dlgek son-test puanlarinin
hangi degerler arasinda olduguna bakilmigtir. Cinsiyet degiskenine gore Olgek On-test
puan araliklar1 karsilastirilmistir (Sekil 9). Her iki cinsiyet i¢in de puanlar (71,82] puan
araliginda yigilim gostermistir, fakat erkek Ogrencilerde yigilmanin yasandigi puan
araligindan daha diisiik puan araliklarinda puan alan 6grenci sayisi fazla oldugu i¢in kiz
ogrencilerin 6z yeterlik algilarinin erkek 6grencilerin 6z yeterlik algilarindan daha fazla

oldugu goriilmiistiir.

B Kiz Ogrenci Olcek On-Test B Erkek Ogrenci Olgek On-Test

Frekans

(49,60] (60,711  (71,82]  (82,93] (93,104] > <49 (49, 60] (60, 71]

Sekil 9. BIDBOA Cinsiyet Degiskenine Goére On-Test Puan Araliklarmin
Karsilagtirilmasi

(71,82] (82,93] (93, 104]

Cinsiyet degiskenine gore Olgek son-test puanlari karsilagtirildiginda ise hem kiz
ogrencilerin hem de erkek Ogrencilerin uygulama sonrasi Olgek puanlarmin arttig
goriilmiistiir (Sekil 10). Kiz 6grenciler 6lgek 6n-testte [36, 49] taban puan araligini 6lgek
son-testte [64, 71] yapmis fakat erkek Ogrenciler 6lgek on-testteki [36, 49] taban puan
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araligini dlgek son-testte ancak [49, 60] yapabilmistir. Erkek 6grenciler ig¢in bu durum

son-testte [71, 82] puan araliginda yi1gilmaya neden olmus ve ortalamay1 etkilemistir.

B Kiz Ogrenci Olgek Son-Test B Erkek Ogrenci Olcek Son-Test

Frekans

[64,71] (71,82] (82,93] (93, 104] > 104 [49,60] (60, 71] (71,82]  (82,93]  (93,104] - 104

Sekil 10. BIDBOA Cinsiyet Degiskenine Gore Son-Test Puan Araliklarinin
Karsilagtirilmasi

Cinsiyet degiskenine gore dlgek On-test ve olgek son-test arasindaki puanlarin
gelisiminin hangi faktorlerdeki puan artisindan kaynaklandigini ve hangi faktérde daha
cok basar1 elde edildigini gérmek i¢in kiz 6grencilerin ve erkek dgrencilerin 6lgek on-test

ve 6lgek son-test faktor ortalama puanlarina bakilmistir (Tablo 9).

Tablo 9
BIDBOA Cinsiyet Degiskenine Gére Faktor Ortalama Puanlar
Kiz Erkek
Olgek On-Test  Olgek Son-Test ~ Olgek On-Test  Olgek Son-Test
Faktorler ss Xs ss X ss Xs ss X

ATY 460 16.02 4.02 21.67 4.90 1518 4.40 19.27
PCY 5.04 2322 3.59 2431 495 2224 334 2235
VIY 428 13.80 3.01 16.44 3.84 12.46  3.30 15.48
TPY 3.13 9.02 2.64 10.83 2.80 8.44  2.22 10.30
()% 3.18 11.05 2.03 12.65 2.82 10.84 1.98 11.54

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi cinsiyetlere
gore Olgek On-test faktor ortalama puanlar sonuglarinda kiz 6grencilerin tiim faktorlerde
oz yeterlik algilarinin erkek 6grencilerden daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Uygulama
sonrasi puan degisiminin ne kadar oldugunu gérmek i¢in kiz ve erkek 6grencilerin 6lgek
son-test faktor ortalama puanlar1 karsilagtirilmistir. Kiz ve erkek dgrencilerin 6lgek son-

testte tiim faktorler igin basarili oldugu fakat erkek ogrencilerin “Problem Co6zme
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Yeterligi” faktorii i¢in ortalama puanlarmin ¢cok degismedigi gozlemlenmistir. Olcek son-
testte her faktor i¢in alinan puanlarin ortalamalar cinsiyete gore karsilastirildiginda ise
kiz 6grencilerin tiim faktorlerde 6z yeterlik algilarinin erkek 6grencilerden daha fazla
oldugu gériilmiistiir. Olgek faktdr puanlarmin ve dlgek genel puanin cinsiyet degiskenine
gore anlamli olarak farklilasip farklilasmadigina bakmak i¢in bagimsiz 6rneklemler t-testi

yapilmistir (Tablo 10).

Tablo 10

BIDBOA Olcek Genelinin ve Faktér Puanlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Incelenmesi

- t Testi
Puan Cinsiyet N X sS t Sd 0
U e w ae 4 2R ® o
P(.:Y s 0 243 33 2676 8 000
A R e L
Y R N R M am wm s
R I T T O
Genli ki @0 gsso 1zrg 269 @ 009

Calisma grubunu olusturan oOgrencilerin 6lgek toplam puanlarinin dgrencinin
cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
amaciyla gergeklestirilen bagimsiz 6rneklemler t-testi sonucunda, gruplarin aritmetik
puan ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli  bulunmustur
(t = —2.653,p < .05). S6z konusu farklilik kiz ogrencilerin yararinadir. EtKi
biiyiikliigiine bakildiginda ise ¢ikan degerin (u? = .074) yiiksek diizey bir etkiye sahip

oldugu goriilmiistiir. Faktorlere gore sonuglara bakildiginda bulgular su sekildedir:

Algoritma Tasarlama Yeterligi (ATY)

Yapilmis olan bagimsiz 6rneklemler t-testinde “Algoritma Tasarlama Yeterligi”
faktor puaninin Ogrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigine bakilmistir. Elde edilen sonuca gore gruplarin ATY faktor aritmetik
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ortalamalar1  arasindaki  fark  istatistiksel = olarak = anlamli  bulunmustur

(t = —2.663,p <.05). Bu farklilik kiz 6grencilerin yararinadir.

Problem Cozme Yeterligi (PCY)

Yapilmis olan bagimsiz 6rneklemler t- testinde “Problem Cézme Yeterligi” faktor
puaninin dgrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklililk g6sterip
gostermedigine bakilmistir. Elde edilen sonuca gore gruplarin PCY faktor aritmetik
ortalamalar1  arasindaki  fark  istatistiksel = olarak  anlamli  bulunmustur

(t = —2.676,p < .05). Bu farklilik kiz 6grencilerin yararinadir.

Veri Isleme Yeterligi (VIY)

Yapilmis olan bagimsiz 6rneklemler t-testinde “Veri Isleme Yeterligi” faktor
puaninin dgrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigine bakilmistir. Elde edilen sonuca gére gruplarm VIY faktor aritmetik
ortalamalari arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (¢t = —1.438,p > .05).
Dolayisiyla, bu faktorde erkek dgrencilerin de kiz 6grenciler kadar 6z yeterlik algilarinin

yiiksek oldugu yorumu yapilabilir.

Temel Programlama Yeterligi (TPY)

Yapilmis olan bagimsiz 6rneklemler t- testinde “Temel Programlama Yeterligi”
faktor puaninin 6grencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigine bakilmistir. Elde edilen sonuca gore gruplarin TPY faktor aritmetik
ortalamalar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (¢ = —1.025,p > .05).
Dolayisiyla, bu faktorde erkek 6grencilerin de kiz 6grenciler kadar 6z yeterlik algilarinin

yiiksek yorumu yapilabilir.

Ozgiiven Yeterligi (0Y)

Yapilmis olan bagimsiz &rneklemler t-testinde “Ozgiiven Yeterligi” faktor
puaninin dgrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigine bakilmistir. Elde edilen sonuca gore gruplarin OY faktor aritmetik
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ortalamalar1  arasindaki  fark  istatistiksel = olarak = anlamli  bulunmustur

(t = —2.612,p < .05). Bu farklilik kiz 6grencilerin yararinadir.

Bilgisayarsiz Etkinliklerin Ogrencilerin Akademik Basarilarina EtKkisi

Uygulama oncesinde elde edilen ABT 6n-test puanlar1 ve sonrasinda elde edilen
ABT son-test puanlar1 arasindaki farka bakilip, fark puani tizerinden Z puani (standart
puani) hesaplanmis olup ¢ikan degerlerin (-3, +3) arasinda oldugu ve herhangi bir ug
nokta olmadig1 gézlemlenmistir. Fark puani tizerinden yapilmis olan normallik testlerinde
ortalama, ortanca deger ve tepe degerlerinin birbirlerine yakin oldugu goriilmiistiir.
Yapilmis olan normallik analizlerinde ¢arpiklik katsayist degeri .25 ve basiklik katsayisi
degeri .5 bulunmus olup, degerler (-1, +1) arasindadir. Normallik analizi i¢in bir diger

adim olarak histogram (Sekil 11) ve Q-Q grafiklerine (Sekil 12) bakilmistir.

157 ]

/Q

104

Frekans

{

40,00 -20,00 a0 20,00
FarkTest

Sekil 11. ABT On-Test - Son-Test Farki Normal Dagilim Histogram Grafigi
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Sekil 12. ABT On-Test - Son-Test Farki Normal Dagilim Q-Q Grafigi

Testten elde edilen ABT on-test ve ABT son-test puanlari arasindaki farktan

yapilmis olan normallik analizinde degerlerin normalligi sagladig varsayilmis, ABT 6n-

test ve ABT son-test puan ortalamalar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini

belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-testi yapilmistir (Tablo 11).

Tablo 11

ABT On-Test — Son-Test Ortalamalar: Arasindaki Iliski

t Testi
Gruplar N X ss t Sd 0
ABTOntest 90 53.17 14.98
ABTSontest 90 57.44 1981 249 89 018

Ogrencilerin ABT 6n-test puan ortalamalari (X = 53.17) iken ABT son-test puan

ortalamalar1 (X = 57.44)’e yiikselmistir. Bu puanlar arasindaki korelasyon degeri .567

bulunmus orta diizeyde bir iliskidir. A¢iklanan varyans dikkate alindiginda .32 oldugu,

degiskenlerden birinin digerine agikladig1 varyansin .32 oldugu ifade edilebilir. Fark i¢in

istatistiksel olarak anlamliliga bakildiginda ise bu iliski .05 (p < .05) diizeyinde

anlamhdir [t(89) = —2.419,p = .018]. Bu fark son-test puanlari yarariadir.
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Akademik Basar1 Testi, “Ayristirma”, “Oriintii (Desen) Tanima”, “Algoritma

Tasarim1”, “Soyutlama”, “Kosul Kontrolii” ve “Yapay Zeka” olmak lizere 6 boliimden

olusmaktadir. Her boliim i¢in sorulmus olan soru sayisi ve alinabilecek en yiiksek puan

Tablo 12’de verilmistir.

Tablo 12

ABT Soru Dagilimi ve Puanlari

Bolum

Soru Sayisi

En Yiiksek Puan

Ayrigtirma

3

15

Oriintii (Desen) Tanima

15

Algoritma Tasarimi

15

Soyutlama

15

Kosul Kontrolii

10

Yapay Zeka

DN WW W

30

TOPLAM

100

On-test ve son-test olarak uygulanmis olan testte, ABT 6n-test puanlar1 ve ABT

son-test puanlar1 karsilastirildiginda, uygulama sonrasi &grencilerin basar1 testinden

aldiklar1 puanlarin yiikseldigi yani basarinin arttigi gériilmistiir (Sekil 13). [80,95] puan

araliginda puan alan Ogrenci sayisinin ABT son-testte arttift ve bunun ortalamay1

yiikselttigi goriilmiistiir.

ABT On-Test

Frekans
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Sekil 13. ABT On-Test — Son-Test Puanlarinin Karsilastirilmasi

Uygulama sonrast 6grencilerin akademik basar1 ortalamalarini artiran boliimlere

bakilmistir (Tablo 13). Puan ortalamalarindaki bu artis1 saglayan boliimlerin “Algoritma
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Tasarim1”, “Soyutlama” ve “Yapay Zeka” boliimleri oldugu goriilmiistiir. “Ayristirma”,
“Oriintii Tanima” ve “Kosul Kontrolii” béliimlerindeki ortalama puan diisiisii fazla
olmadigindan dolay1 ABT son-test puan ortalamasi, ABT On-test puan ortalamasindan

yiiksektir ve bu uygulamanin bagarili oldugu yoniinde yorumlanabilir.

Tablo 13

ABT On-Test — Son-Test Béliim Puan Ortalamalar

ABT On-Test ABT Son-Test

Boliimler ss X5 SS X
Ayrigtirma 3.50 12.53 431 11.51
Oriintii Tanima 3.95 10.61 4.55 9.76
Algoritma Tasarimi 3.50 5.73 4.56 8.48
Soyutlama 3.85 5.33 5.19 6.45
Kosul Kontrolii 3.51 5.21 3.75 5.00
Yapay Zeka 6.63 13.74 6.36 16.22

Sekil 13 ve Tablo 13 verilerine dayanarak uygulamanin, 6grencilerin akademik
basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi, ortalama puanlarin da buna paralel olarak arttig
yorumunu Yyapabiliriz. Tiim bu sonuglar bize bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin

akademik basarilarin1 destekledigini soylemektedir.

Bilgisayarsiz Etkinliklerin Cinsiyetlerine Gére Ogrencilerin Akademik Basarisina

Etkisi

Uygulamaya katilmis olan 40 kiz 6grenci ve 50 erkek 6grenciye uygulanmis olan
testte, cinsiyetlere géore ABT On-test puan ortalamalarina bakilmis ve kiz 6grencilerin
ABT on-testten aldiklar1 puanlarin ortalamasinin erkek ogrencilerin ABT On-testten
aldiklar1 puanlarin ortalamasindan daha yiiksek oldugu gorilmiistiir. Elde edilen bu ABT
on-test ortalamalar1 bize kiz 6grencilerin ABT on-testte erkek 6grencilerden daha basarili
oldugunu gostermektedir. ABT son-test puan ortalamalarina bakildiginda ise uygulama
sonrasi basari artis1 her iki cinsiyet i¢in de saglanmistir, fakat bu durum daha c¢ok kiz

ogrencilerin yararina sonuglanmistir (Tablo 14).
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Tablo 14

ABT Cinsiyet Degiskenine Gore On-Test — Son-Test Ortalama Puanlar

ABT On-Test ABT Son-Test
Cinsiyet ss Xs ss Xs
Kiz 17.04 57.30 21.95 62.12
Erkek 12.32 49.87 17.25 53.70

Cinsiyet degiskenine gore 6grencilerin ABT on-test ve ABT son-test puanlarinin
hangi puan araliklarinda olduguna bakilmistir. Cinsiyet degiskenine gére ABT On-test
puan araliklar1 karsilagtirlldiginda (Sekil 14) kiz 6grencilerin akademik basarilarinin
erkek Ogrencilerin akademik basarilarindan daha fazla oldugu gorilmiistir. Erkek
ogrencilerde en yiiksek alinan puanlarin puan arahigi (55,70], kiz 6grencilerde en yiiksek

alan puanlarin puan araligi ise (70,85] tir.

Kiz Ogrenci ABT On-Test B Erkek Ogrenci ABT On-Test

Frekans

[d_ 40] (40, 55] 55, 70] (70, 85] <25 (25, 40] (40, 55] (55, 70]

Sekil 14. Akademik Basar1 Testi Cinsiyet Degiskenine Gore On-Test Puan Araliklarinin
Karsilagtirilmasi

Cinsiyet degiskenine gore ABT son-test puanlari karsilastirildiginda ise hem kiz
ogrencilerin hem de erkek Ogrencilerin uygulama sonrast ABT puanlarinin yiikseldigi
gorilmiistiir (Sekil 15). Kiz 6grenciler de erkek 6grenciler de ABT 6n-testte aldiklari en
yiiksek puanlarin araligint ABT son-testte (94,100] puan araligina yiikseltmistir. Erkek
ogrenciler icin ABT oOn-test puanlarinin (40,55] yigilma araligi, ABT son-testte
[25,40]’a diismiistiir. Bu durum, erkek 6grencilerin ABT son-test puan ortalamalarinin

kiz 6grencilerinkinden diislik olmasina neden olmustur.
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Kiz Ogrenci ABT Son-Test B Erkek Ogrenci ABT Son-Test

Frekans
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Sekil 15. Akademik Basar1 Testi Cinsiyet Degiskenine Gore Son-Test Puan Araliklarinin
Karsilagtirilmasi

Cinsiyet degiskenine gore ABT oOn-test ve ABT son-test puan ortalamalari
arasindaki degisimin hangi boliimlerdeki puan artisindan kaynaklandigini ve 6grencilerin
hangi boliimde daha ¢ok basari elde ettigini gormek icin kiz 6grencilerin ve erkek
ogrencilerin ABT on-test ve ABT son-test boliim puan ortalamalarina bakilmistir (Tablo
15).

Tablo 15
ABT Cinsiyet Degiskenine Gére Béliim Puan Ortalamalart
Kiz Erkek
ABT ABT ABT ABT
On-Test Son-Test On-Test Son-Test
Boliimler ss Xs ss X ss Xs ss X
Ayrigtirma 3.75 1275 446 1195 3.33 1236 4.19 11.16

Oriintii Tanima 357 1165 493 1024 408 978 424 9.39
Algoritma Tasarrm1  3.39 594 462 867 361 556 455 8.34

Soyutlama 408 522 528 757 370 543 498 556
Kosul Kontrolii 3.75 595 335 625 322 462 378 4.00
Yapay Zeka 790 1579 658 1744 490 1211 6.07 15.25

ABT On-test sonuglart test boliimlerine gore incelendiginde kiz &grencilerin
“Ayristirma”, “Oriintii (Desen) Tanima”, “Algoritma Tasarimi1”, “Kosul Kontrolii” ve
“Yapay Zeka” boliimlerinde erkek dgrencilerden daha basarili olduklar1 goriilmiistiir. Iki
cinsiyet i¢in de uygulamanin ne kadar ise yaradigina bakmak amaciyla cinsiyetlere gore
ABT son-test boliim ortalamalarina da bakilmistir. Kiz 6grencilerin ABT 6n-test ve ABT
son-test puanlar1 karsilasgtinldiginda “Algoritma Tasarimi”, “Soyutlama”, “Kosul
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Kontroli” ve “Yapay Zeka” boliimlerinde puanlarinin arttigi, erkek 6grencilerin ABT 6n-
test ve ABT son-test puanlari karsilagtirildiginda ise “Algoritma Tasarimi1”, “Soyutlama”
ve “Yapay Zeka” boliimlerinde puanlarinin arttigi gézlemlenmistir. Her iki cinsiyet igin
de “Ayristirma” ve “Oriintii Tanima” béliimlerinde puan diisiisii vardir. ABT &n-test
sonuglarinda erkek ogrenciler “Soyutlama” bdliimiinde kiz Ogrencilerden daha
basariliyken, ABT son-test sonuclarinda kiz ogrencilerin tiim boliimlerde erkek
ogrencilerden daha basarili olduklar1 ve dolayisiyla ortalamalarinin da daha yiiksek
oldugu goriilmistiir. Test bolim puanlarinin ve test toplam puanin cinsiyet degiskenine
gore anlamli olarak farklilagip farklilasmadigina bakmak i¢in bagimsiz 6rneklemler t-testi

yapilmistir (Tablo 16).

Tablo 16
ABT Béliim Puan Ortalamalarimin Ogrencinin Cinsiyet Degiskeniyle Iligkisi

t Testi
Puan Cinsiyet N X ss t Sd P
boe Ed L LB w
Twma  Kis 40 oo ey S0 8 3
el -
e Sk 8 3% 4 i m
Kommoli K d0 625 s 290 8 o0d
Gy T @ La
e gk % S0 UH 00w

Calisma grubunu olusturan Ogrencilerin test toplam puanlarinin 6grencinin
cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
amaciyla gerceklestirilen bagimsiz 6rneklemler t-testi sonucunda, gruplarin aritmetik
ortalamalar1  arasindaki  fark  istatistiksel  olarak  anlamli  bulunmustur
(t = —2.040,p < .05). Etki biiyiikliigiine bakildiginda ¢ikan degerin (u? = .045)
diisik — orta diizey bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. S6z konusu farklilik kiz
ogrencilerin yararinadir. Test boliimlerine gore sonuglara bakildigindaysa bulgular su

sekildedir:
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Ayristirma

Yapilmis olan bagimsiz drneklemler t-testinde “Ayristirma” bolimii puaninin
ogrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine
bakilmistir. Elde edilen sonuca gore gruplarin Ayristirma boliimi aritmetik ortalamalari
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t = —.863,p > .05). Dolayisiyla, bu

bolimde erkek dgrencilerin de kiz 6grenciler kadar basarili oldugu yorumu yapilabilir.

Oriintii Tanima

Yapilmis olan bagimsiz drneklemler t-testinde “Oriintii Tanima” bdliimii puaninin
ogrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine
bakilmistir. Elde edilen sonuca gére gruplarm Oriintii Tamma boliimii aritmetik
ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t = —.876,p > .05).
Dolayisiyla, bu boliimde erkek ogrencilerin de kiz 6grenciler kadar basarili oldugu

yorumu yapilabilir.

Algoritma Tasarim

Yapilmis olan bagimsiz érneklemler t-testinde “Algoritma Tasarimi1” bolimii
puaninin dgrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigine bakilmistir. Elde edilen sonuca goére gruplarin Algoritma Tasarimi
boliimii aritmetik ortalamalart arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir
(t = —.344,p > .05). Dolayisiyla, bu boliimde erkek ogrencilerin de kiz 6grenciler

kadar basarili oldugu yorumu yapilabilir.

Soyutlama

Yapilmis olan bagimsiz drneklemler t-testinde “Soyutlama” boliimii puaninin
ogrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine
bakilmistir. Elde edilen sonuca gore gruplarin Soyutlama boliimii aritmetik ortalamalar
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli degildir (¢t = —1.856,p > .05). Dolayisiyla,

bu boliimde erkek 6grencilerin de kiz 6grenciler kadar basarili oldugu yorumu yapilabilir.
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Kosul Kontrolii

Yapilmis olan bagimsiz Orneklemler t-testinde “Kosul Kontrolii” bolimii
puaninin dgrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigine bakilmistir. Elde edilen sonuca gore gruplarin Kosul Kontrolii boliimii
aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur

(t = —2.950,p <.05). Bu farklilik kiz 6grencilerin yararinadir.

Yapay Zeka

Yapilmis olan bagimsiz drneklemler t-testinde “Yapay Zeka” boliimii puaninin
ogrencinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine
bakilmistir. Elde edilen sonuca gore gruplarin Yapay Zeka boliimii aritmetik ortalamalari
arasindaki fark istatistiksel olarak anlaml degildir (¢t = —1.637,p > .05). Dolayisiyla,

bu boliimde erkek dgrencilerin de kiz 6grenciler kadar basarili oldugu yorumu yapilabilir.

Akademik Basar1 ve Oz Yeterlik Arasindaki Iliski

Uygulanmig olan “Akademik Basar1 Testi” ve “Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi”’nden elde edilen bulgular dogrultusunda
akademik basar1 ve 0z yeterlik algisi arasindaki iliski incelenmistir. Bunun igin

korelasyon analizi yapilmistir (Tablo 17).

Tablo 17

Akademik Basari ve Oz Yeterlik Algis: Arasindaki Iligki
Degisken N r p
ABT *
Oleek 90 212 .045

*.Correlation is significant at the .05 level (2-tailed)
Akademik basar1 ve 0z yeterlik algis1 arasindaki iligki incelendiginde 6grencilerin

akademik basarilar1 ve 6z yeterlik algilar1 arasinda diisiik diizeyde, pozitif yonlii ve .05

diizeyinde anlaml1 bir iliski oldugu goriilmektedir (r = .212,p < .05).
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Ogrencilerin Haftalik Bilgisayarsiz Etkinliklere iliskin Goriisleri

Yapilmis olan uygulamada 6grencilere her hafta etkinlik sonrasi nitel verileri
toplamak amaciyla Google Formlar araciligi ile 3 adet soru sorulmustur. Bu sorular su

sekildedir:

1. Bu hafta yaptigimiz etkinlikten 6grendigin 3 yeni kelime yazar misin?

2. Bu hafta yaptigimiz etkinlikten aklinda neler kald1?

3. Bu hafta yaptigimiz etkinlik sende nasil bir etki birakt1 ve hangi kisim senin i¢in
daha 6greticiydi?

Ogrencilerin 1. soruya verdikleri yanitlar kelime bulutu olarak, 2. ve 3. soruya

verdikleri yanitlar ise tematik analizlerle sunulmustur.

1. Hafta: Sekillerle Dans Etkinligi

Etkinlige baslamadan dnce yapilmis olan kisa bir tanitim ve sonrasinda etkinlige
gecisle beraber amaclanmis olan, dgrencilere bilgisayar bilimleri ve BID becerilerine
iliskin kavramsal ¢er¢eve olusturabilme, algoritma tasarimi ve oriintii tanima konusunda
farkindalik kazanimi sonucu 6grencilerin 1. nitel arastirma sorusuna verdikleri yanitlara

yonelik kelime bulutu olusturulmustur (Sekil 16).

O
&
Yildiz &‘b

Yazilim Dans Etki
Algoritma Tasarim

Kod

8 ®
Mazik ®
Bilgi Islemsel Diisiinme

Sekil 16. Sekillerle Dans Etkinligi Kelime Bulutu



Birinci nitel arastirma sorusuna yonelik Ogrencilerden alinan yanitlar
dogrultusunda en c¢ok oOgrenilen ilk 3 kavram sirasiyla “Algoritma”, “Oriintii” ve
“Kodlama”dir. Ikinci nitel arastirma sorusuna yonelik 6grencilerin yanitlar1 alinarak

temalandirilmigtir (Tablo 18).

Tablo 18

Sekillerle Dans Etkinligi Ikinci Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR f

H
o

Dans Etkinligi
Algoritmalar
Uygulamaya Ddoniigtiirme
Geometrik Sekiller
Eglenme Durumu
Tekrarlayarak Ogrenme
Degerlendirme
Etkinlikler

PPk |o1|o|o

Ogrencilerin ¢gogunlugu yapilmis olan etkinlikte dans ettikleri durumu ele alirken,

b

“Algoritmalar”, “Degerlendirme” ve “Etkinlikler” temalarindaki yanitlarda 6grenciler
cogunlukla yapilacak olan etkinliklerin tamitimin1 ve etkinliklerin kazanimlarini ele
almiglardir. “Uygulamaya Doniistirme” ve “Geometrik Sekiller” temalarinda ise
ogrenciler ekranda ¢ikan sekillere gore yaptiklar1 dans hareketlerinden s6z etmislerdir.
“Tekrarlayarak Ogrenme” temasinda ise 6grenci ilk basta koreografileri yaparken hangi
sekil hangi harekete denk geliyor hatirlayamadigini, siirekli basa doniip baktigini, fakat

bir siire sonra bakmasina gerek kalmadigini belirtmistir. Uciincii nitel arastirma sorusuna

yonelik dgrencilerin yanitlart alinarak temalandirilmistir (Tablo 19).
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Tablo 19

Sekillerle Dans Etkinligi Uciincii Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

—h

TEMALAR

Dans Etkinligi

N
o

Uygulamaya Ddéniigtiirme

Eglenme Durumu

Algoritmalar

Tekrarlayarak Ogrenme

Geometrik Sekiller

Keyif Alma Durumu

Degerlendirme

Duygu Durumu

RPIFRLINNPN W OO

Ogrencilerin etkinlige iliskin ifade edilen gériisleri su sekildedir:

Dans Etkinligi

YV V VYV

YV V VYV V VY V

YV V V V V

.....

Dans hareketleri ve enerji. (('312)

Cok eglenceliydi ve ¢ok giizel bir dans etkinligi yaptik. (01,), (04,,)

Oriintiiler ve danslarimiz akilda kaldi. Baska oriintii yapsak o da aklimda kalirdh.
(04,)

Dans yaptigimiz kisum daha ¢ok aklimda kaldh. (015)

Ozellikle dans kismu iyi bir etki birakt. (016), (0110), (0114)

Dans kismi ve algoritma. (017), (0118)

Algoritma, dans, hareketler. (018)

Dans kismi ¢ok eglenceli ve etkiliydi. (O, 5)

Gorsellerle dans etme kismi daha ogreticiydi ve dansimi gelistirebilmem igin bir
¢oziimdii. (Oq,,)

Dans etmeyi ¢cok sevdim. ((")112), (@113)

Dans etmeyi 6grendim. (0115), (0116)

Keyifli bir etkinlikti. Sekillere gore hareketler yaptik. (04 1)

Eglenceliydi. Uyumu kavrayabilmek etkileyiciydi. (O, 1)

Algoritma hakkinda konusmamiz aklimda kaldi ve dans etkinliginin nasil

yapuldigini 6grendim. (04,,)
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Uygulamaya Doniistiirme
> Oriintiiler ve danslarimiz akilda kaldi. Baska ériintii yapsak o da aklimda kalirdh.
(01,)
Geometrik sekilleri dans ile ifade edebilmeyi ogrendim. (Oy,,)
» Daha iyi algilama etkisini birakti. Her sekil goriip denk gelen hareketi yaptigimda
daha iyi ogrendim. En onemli kisitm hareketlerimizdi. (0122)
» Gorsellerle dans etme kismi daha o6greticiydi ve dansimi gelistivebilmem i¢in bir
¢oziimdii. (Oq,,)
> Keyifli bir etkinlikti. Sekillere gore hareketler yaptik. (04 1)
» Bir yerden sonra oriintiiyii tamimak ve ¢ikan sekillere gore hareketi yapmak.
(01,,)
Eglenme Durumu
» Cok eglenceliydi ve ¢ok giizel bir dans etkinligi yaptik. (013), (o} 1s)
» Dans kismi ¢ok eglenceli ve etkiliydi. (04 5)
> Eglenceliydi. Uyumu kavrayabilmek etkileyiciydi. (0,,,)
Algoritmalar
» Dans kismi ve algoritma. ((")17), (@118)
> Algoritma, dans, hareketler. (O;,)
Tekrarlayarak Ogrenme
» Daha iyi algilama etkisini birakti. Her sekil goriip denk gelen hareketi yaptigimda
daha iyi 6grendim. En 6nemli kisim hareketlerimizdi. (04 22)
» Bir yerden sonra oriintiiyii tamimak ve ¢ikan sekillere gore hareketi yapmak.
(01,,)
Geometrik Sekiller
» Geometrik sekilleri dans ile ifade edebilmeyi ogrendim. (@12 )
» Yeni geometrik sekiller 6grendim. (612 W)
Keyif Alma Durumu
» Test yapmak ve etkinlik hosuma gitti. (0125)
> Keyifli bir etkinlikti. Sekillere gore hareketler yaptik. (04 1)
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Degerlendirme
» Test yapmak ve etkinlik hosuma gitti. (0125)
Duygu Durumu

» Dans hareketleri ve enerji. (012)

2. Hafta: Algoritma Etkinligi

Algoritma tasarlama ve problem ¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari
farkedebilme kazanimlarina sahip bu etkinlikte 6grencilere etkinlik sonrasi nitel verileri
toplamak amaciyla sorulan sorularda birinci nitel arastirma sorusuna yonelik yanitlar

toplanmis ve kelime bulutu olarak verilmistir (Sekil 17).

Siralama @

Kodlama

v
Parametre Gﬁ
tma

Sekil 17. Algoritma Etkinligi Kelime Bulutu

Birinci nitel arastirma sorusuna yonelik &grencilerden aliman yanitlar
dogrultusunda en ¢ok Ogrenilen ilk 3 kavram sirasiyla “Algoritma”, “Degisken” ve
“Sabit”tir. Ikinci nitel arastirma sorusuna yonelik Ogrencilerin yanitlart alinarak

temalandirilmistir (Tablo 20).
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Tablo 20

Algoritma Etkinligi Ikinci Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin Tematik
Analizi

TEMALAR

—h

IR
w

Algoritmalar
Veri Tiirleri
Ozenlilik
Eglenme Durumu
Diizen
Ornekleme

Akis Semasi
Komutlar

A )

Etkinlik sonrasi &grencilere etkinlikten akillarinda ne kaldigr soruldugunda
ogrencilerin bilyiik ¢ogunlugunun aklinda algoritma tasariminin kaldig1 gortilmistiir.
Baz1 6grenciler algoritma tasariminin ne kadar ayrintili oldugundan bahsederken bazi
Ogrenciler de algoritma tasarimini dogru yapmaya dikkat etmemiz, ince ve detayl
adimlamamiz gerektiginden sz etmislerdir. Etkinlikte kullanilan “Dis doktoru Mehmet
Bey’in Muayenehanesi” resmi 6grencilere sabit ve degiskenin ne oldugunu agiklamak
amactyla kullanilmis, bir 6grenciyi en ¢ok etkileyen kismin bu oldugu goriilmiis ve
ogrencinin bu yanit1 “Ornekleme” olarak temalandirilmistir. Kimi &grencinin aklinda ise
akis semasinda kullamilan akis hatlari ve adimlar kimi 6grencinin aklinda ise
algoritmalarda ilk adimda kullanilan “Basla” ve son adimda kullanilan “Bitir” komutu
kalmistir. Ucgiincii nitel arasgtirma sorusuna yonelik ogrencilerin yanitlart almarak

temalandirilmistir (Tablo 21).

Tablo 21

Algoritma Etkinligi Uciincii Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin Tematik
Analizi

TEMALAR f
Algoritmalar 14
Diizen
Eglenme Durumu
Veri Tiirleri
Gorsel Ogrenme
Ozenlilik
Kisisel Gelisim
Uygulamaya Donlistiirme

RPRPNWWA~ O
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Ogrencilerin etkinlige iliskin ifade edilen gériisleri su sekildedir:

Algoritmalar
> Etkinlik algoritmay: 6grenmemi sagladi ve veri tiirlerini 6grendim. (0, D)
» Algoritmayr daha iyi anladim ve algoritma hakkinda izledigimiz video aklimda
kalmasina yardimci oldu. (O, ,)
» Algoritmayr ve nasil yazildigint 6grendim. (023), (024), (027), (028), (029),
(02,,)
» Algoritmayi ¢ok sevdim. (025)
> Algoritmalar anladim ve algoritmalar yardimiyla kek tarifi yazabildim. (0, o)
> Algoritmayi 68rendim. Video daha da ogreticiydi. (O, 10)
> Bu etkinlik benim icin ¢ok giizeldi. Algoritma etkinligi daha ogreticiydi. (O, )
» Benim i¢gin sabit ve degisken nedir kismi daha ogreticiydi. Veri, bilgi, degisken ve
sabit nedir daha iyi biliyorum. Algoritmalari artik daha iyi anlayabiliyorum.
(0z,,)
> Algoritma kismi ok égreticiydi. (O, 13)
Diizen
» Cogu kistm benim icin égreticiydi ama en ¢ok algoritmanin detay gerektirdigini
diistiniiyorum. (O, 16)
» Algoritma adimlardan olugur. Her seyin bir sirasi vardir ve bu yiizden dikkatli
yazmaliyiz. (()217)
» Daha diizenli yazma, daha ¢ok dikkat etme ve en onemli kisim detaylica adimlar
yazmak. (O,,,)
» Algoritmalar hayatimizda da oldugundan dolayr bundan sonra her seyde diizenli
olacagim. (0219)
» Algoritma detay isidir. (()220)
» Algoritmayi detayl yazmaliyiz. Bu kisim ilgi ¢ekici ve izledigimiz video sayesinde
bir kismint ogrendim. (0221)
Eglenme Durumu
> Ogreticiydi ve etkinligi yaparken ¢ok eglendim. (0222)
> Cok eglenceliydi ve cok giizel bir etki birakt:. (0, 53)
» Etkinlik ¢ok giizel ve ¢ok eglenceliydi. (0224), (0225)
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Veri Tiirleri
> Etkinlik algoritmay: 6grenmemi sagladi ve veri tiirlerini 6grendim. (0, D)
> Sabit veri ve degisken veriyi 6grendim. (0, 26)
» Benim i¢gin sabit ve degisken nedir kismi daha 6greticiydi. Veri, bilgi, degisken ve
sabit nedir daha iyi biliyorum. Algoritmalari artik daha iyi anlayabiliyorum.
(0z,,)
Gorsel Ogrenme

» Algoritmayr daha iyi anladim ve algoritma hakkinda izledigimiz video aklimda

kalmasina yardimci oldu. (O, ,)
> Algoritmayr é6grendim. Video daha da égreticiydi. (0, 10)
Algoritmay: detayli yazmalvyiz. Bu kisim ilgi ¢ekici ve izledigimiz video sayesinde
bir kismint ogrendim. (0221)
Ozenlilik
» Algoritma adimlardan olusur. Her seyin bir sirasi vardwr ve bu yiizden dikkatli
yazmaliyiz. (O, )
» Daha diizenli yazma, daha ¢ok dikkat etme ve en 6nemli kisim detaylica adimlar
yazmak. (O,,)
Kisisel Gelisim
»  Yon kavramimu fiziksel ve zihinsel olarak gelistirdi. (0227)

Uygulamaya Doniistiirme

> Algoritmalar anladim ve algoritmalar yardimiyla kek tarifi yazabildim. (O, )

3. Hafta: Mayin Tarlas1 Etkinligi

Etkinlik sonras1 algoritmalarin yonergelerden olustuklarinin farkina varabilme ve
ayristirma, algoritma tasarimi ve hata ayiklama becerilerini gelistirebilme kazanimlarin
elde eden Ogrencilere birinci nitel arastirma sorusu sorulmus ve verdikleri yanitlarla

kelime bulutu olusturulmustur (Sekil 18).
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Sekil 18. Mayin Tarlas1 Etkinligi Kelime Bulutu

Birinci nitel aragtirma sorusuna yOnelik Ogrencilerden alinan yanitlar
dogrultusunda en ¢ok dgrenilen ilk 3 kavram sirasiyla “Yonerge”, “Hata Ayiklama” ve
“Ayristirma”dir. Ikinci nitel arastirma sorusuna yonelik dgrencilerin yanitlar1 alinarak

temalandirilmistir (Tablo 22).

Tablo 22

Maywin Tarlasi Etkinligi Ikinci Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yamitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR

Uygulamaya Doniistiirme
Algoritmalar

Diizen

Tanimlar

Komutlar

RININ &~ O

Ogrencilerin etkinlik sonrasi akillarinda ne kaldig: sorusuna verdikleri yanitlar
dogrultusunda 6grencilerin 6grendiklerini uygulamaya dontstiirdiiklerinde 6grendikleri
seylerin daha akilda kalict oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler algoritma kavramini
pekistirdiginden dolayisiyla onceki etkinlie oranla daha iyi Ogrendiklerinden soz
etmislerdir. Baz1 6grenciler aklinda sadece tamimlarin kaldigini bazi Ogrencilerse
yazdiklar1 algoritmalardaki hatalardan yola ¢ikarak algoritma tasariminin adim adim
yapilmasi gerektiginin 6nemini belirtmistir. Bir 6grencinin aklinda ise yapilan etkinlikte
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arkadasma verdigi komutlar kalmistir. Uciincii nitel arastirma sorusuna yonelik

ogrencilerin yanitlar1 alinarak temalandirilmistir (Tablo 23).

Tablo 23

Mayin Tarlas: Etkinligi Uciincii Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR
Uygulamaya Doniigtiirme
Eglenme Durumu
Duygu Durumu
Algoritmalar
Tanimlar
Diizen
Ozenlilik
Sunum

Rl RNN N Ao

Ogrencilerin etkinlige iliskin ifade edilen gériisleri su sekildedir:

Uygulamaya Doniistiirme
>  Mayin tarlas: etkinligini yapinca daha iyi anladigim fark ettim. (O D)
» Maywn tarlasi algoritmasi yazarken daha ¢ok aklimda kald.. (632), (0 )
» Yonerge tamimi aklimda kaldi. Yonergelerde zekamizi kullamiriz ve etkinlik
sirasinda arkadasima verdigim yonergeler 6grenmeme yardimci oldu. (05 )
» Maywn tarlasi etkinligi benim i¢in daha ogreticiydi ve etkinligi ¢ok sevdim.
(03,), (03,), (03,)
» Benim i¢in yazdigim algoritmada hata ayiklama yapmak daha ogreticiydi. (037)
» Heyecanli bir etki birakti ve etkinlik swrasindaki yonergeler kismi daha
ogreticiydi. (039)
Eglenme Durumu
> Oykii 6gretmenin anlattigi her sey ¢ok égreticiydi. Eglendim. (O 10)
» Hepsi bence ogreticiydi. Etkinlik cok eglenceliydi. (O3 1)
» Her zamanki gibi bu ders de iyiydi ve eglenceliydi. (O3 1)
> Etkinligin oyun kismi daha égretici ve eglenceliydi. (O3 13)
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Duygu Durumu
Etkinlik giizel bir his birakt. (O3 1)
» Heyecanli bir etki birakti ve etkinlik siwrasindaki yonergeler kismi daha
ogreticiydi. (03,)
Algoritmalar
» Diizenli yazmamiz gerek ve yazdigimiz adimlara dikkat etmeliyiz. Algoritma
tasarimi ¢ok etki biraktr. (O 1s)
> Algoritma tasarimi nedir onu 6grendim. Algoritmalar: ¢ok sevdim. (O 16)
Tammlar
» Yonerge tamimi aklimda kaldi. Yonergelerde zekamizi kullaniriz ve etkinlik
sirasinda arkadasima verdigim yonergeler 6grenmeme yardimci oldu. (O )
> Algoritma tasarimi nedir onu 6grendim. Algoritmalar ¢ok sevdim. (O 16)
Diizen
» Diizenli yazmamiz gerek ve yazdigimiz adimlara dikkat etmeliyiz. Algoritma
tasarimi ¢ok etki biraktr. (O 1s)
Ozenlilik
» Diizenli yazmamiz gerek ve yazdigimiz adimlara dikkat etmeliyiz. Algoritma
tasarimi ¢ok etki biraktr. (05 s)
Sunum

> Fistikin séyledikleri daha dgreticiydi. (O3 1)

4. Hafta: Benim Robotik Arkadasim Etkinligi

Gergek diinyadaki etkinlikleri yonergelere doniistiirmeyi 6grenme, sembollerle
pratik kodlama yonergeleri kazanimi ve hata ayiklama becerisi kazanimina sahip bu
etkinlik sonrasi 6grencilere birinci nitel arastirma sorusu sorulmus ve elde edilen

yanitlarla kelime bulutu olusturulmustur (Sekil 19).

68



Islev.
Algsoeﬂtma

Yapay Zeka

Parametre

Fonksiyon

Sekil 19. Benim Robotik Arkadagim Etkinligi Kelime Bulutu

Birinci nitel arastirma sorusuna yonelik Ogrencilerden almman yanitlar
dogrultusunda en ¢ok Ogrenilen ilk 3 kavram sirasiyla “Parametre”, “Kodlama” ve
“Algoritma”dir. Ikinci nitel arastirma sorusuna yonelik dgrencilerin yanitlar1 almarak

temalandirilmistir (Tablo 24).

Tablo 24

Benim Robotik Arkadasim Etkinligi Ikinci Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen
Yanitlarin Tematik Analizi

TEMALAR f
Uygulamaya Doniistiirme 13
Algoritmalar 11
Tanimlar 9
Diizen 1
Komutlar 1

Etkinlik sonrasi1 ogrencilerin etkinlige dair akillarinda ne kaldigi sorusuna
verdikleri yanitlar dogrultusunda 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugunun aklinda sunum
sonrast yapilmis etkinlik kalmistir. Ogrencilerin aklinda aym zamanda her ne kadar
tanimlar kalsa da 6grendiklerini uygulamaya doniistiirmek 6grenciler igin dgrendiklerini
pekistirmede 6nemli rol oynamaktadir. Kimi 6grenciler uygulamada yaptiklar1 yanlislar

sayesinde hata ayiklamanin ne demek oldugunu daha iyi anladiklarindan bahsederken
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kimisi ise sadece yazdig1 yonergeleri hatirladigindan s6z etmistir. Bir 6grenci algoritma
tasariminda adim adim gitmemiz gerektigini ve algoritmaya uymamiz gerektigini
belirtmis ve bu yanit1 ile “Diizen” temasi altinda yerini almustir. Ugiincii nitel arastirma

sorusuna yonelik 6grencilerin yanitlari alinarak temalandirilmistir (Tablo 25).

Tablo 25

Benim Robotik Arkadasim Etkinligi Uciincii Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen
Yanitlarin Tematik Analizi

TEMALAR

—

-
a1

Uygulamaya Déniistiirme
Tanimlar

Duygu Durumu

Eglenme Durumu

Sunum

Odiil ve Tesvik
Deneme-Yanilmayla Ogrenme
Tekrarlayarak Ogrenme
Giinliik Hayata Etki
Algoritmalar

I IR LN )

Ogrencilerin etkinlige iliskin ifade edilen goriisleri su sekildedir:

Uygulamaya Doniistiirme

» Bardaklar: verilen siraya gére dizerek nasil algoritma yazilacagini ve kodlama

mantigint anladim. (Oy4,)

» Kodlamanmn tamimim 6grendim ve kodlamayr ¢ok sevdim. Bizim yonergeleri

verdigimiz kisim benim anlamama yardimci oldu ve daha zevkliydi. (642)

» Kodlamanin ne demek oldugunu 6grendim. Sekillerle algoritma yazdigimiz kisim
ogreticiydi. (()43)

> Algoritmasim yazmak, yonergeleri vermek daha dgreticiydi. (O, W) (@47)

» Bardaklarla sekil olusturdugumuz etkinlik kismi daha ogreticiydi. ((")45), (0,4 )
(©4,), (Os,)

> Algoritmanin oyun kismi daha égreticiydi. (O, 10)
Olumlu etki birakti. Bardaklar: biz dizdigimiz zaman daha iyi anladim. (O, 1)

» Yanhs yaptigimda kendi hatami bulmam hata ayiklamanin ne oldugunu daha iyi

anlamami sagladi. (@412)
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» En ¢ok aklimda kalan kisim bardaklart koydugumuz kisimdi ve bu benim
algoritmamn ne demek oldugunu daha iyi anlamama yardimci oldu. (O, 13)
> Uygulama kismi daha 6greticiydi ve eglenceli bir etki birakti. (O, )
» Basta anlamamistim ama bardaklart elime alip deneye deneye ogrendim. Tekrar
ettikce ve Ovykii 6gretmenin yaptiklarini ben de yapinca kolaylasti. (04 1<)
Tammlar
» Kodlamanin ne demek oldugunu ogrendim. (0416), ((")417)
» Kodlamamn tammim ogrendim ve kodlamayi ¢ok sevdim. Bizim yonergeleri
verdigimiz kistm benim anlamama yardimci oldu ve daha zevkliydi. (O, ,)
» Kodlamanin ne demek oldugunu 6grendim. Sekillerle algoritma yazdigimiz kisim
ogreticiydi. (0,,)
» Algoritma ve hata ayiklama ne demek onu égrendim. (0418)
Olumlu etki birakti. Algoritmanin ne oldugunu 6grendim. (04 1)
» Yanhs yaptigimda kendi hatami bulmam hata ayiklamanmin tamimini daha iyi
anlamami sagladh. ((")412)
» En c¢ok aklimda kalan kisim bardaklart koydugumuz kisimdi ve bu benim
algoritmamn ne demek oldugunu daha iyi anlamama yardimci oldu. (O, 13)
Duygu Durumu
> Hepsi cok iyiydi ve dogru yaptigimda ¢ok mutlu oldum. Ovykii égretmeni ¢ok

seviyorum. Ailem bana aferin dedi. Haftaya olan dersi dort gozle bekliyorum.
(©4,0)
» Bu hafta yapilan etkinlik giizeldi. Etkinligi yaparken ¢ok heyecanlandim. (042 D)
Eglenme Durumu
» Cok eglendim. (6422)
> Uygulama kismi daha 6greticiydi ve eglenceli bir etki birakti. (0,4 1)
Sunum
> Oykii 6gretmenin en basta konuyu bize anlatmas: daha ogreticiydi. (042 ,)
Odiil ve Tesvik

> Hepsi cok iyiydi ve dogru yaptigimda ¢ok mutlu oldum. Ovykii dgretmeni ¢ok

seviyorum. Ailem bana aferin dedi. Haftaya olan dersi dort gozle bekliyorum.
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Deneme — Yanilmayla Ogrenme
» Basta anlamamigtim ama bardaklar: elime alip deneye deneye 6grendim. Tekrar
ettikce ve Ovykii 6gretmenin yaptiklarint ben de yapinca kolaylasti. (04 1<)
Tekrarlayarak Ogrenme

» Basta anlamamistim ama bardaklar: elime alip deneye deneye ogrendim. Tekrar
ettikce ve Oykii 6gretmenin yaptiklarini ben de yapinca kolaylasti. (041 )
Giinliik Hayata Etki
» Algoritma benim her seyi giiniime gére yapmam konusunda bir etki biraktt bu
yiizden algoritma daha ogreticiydi. (042 )
Algoritmalar
» Algoritma benim her seyi giiniime gére yapmam konusunda bir etki birakti bu

yiizden algoritma daha ogreticiydi. (042 )

5. Hafta: Siralama Aglar Etkinligi

Etkinlik sonras1 birden ¢ok 6geyi siralamak icin veri kargilagtirabilme ve siralama
algoritmalarinin yapisini anlayabilme kazanimlarina sahip olan 6grencilere birinci nitel

aragtirma sorusu sorulmus ve alinan yanitlarla kelime bulutu olusturulmustur (Sekil 20).

Ayristirma

Siralama Siralama Aglari

Algoritmik Diistinme
Algoritma

Sekil 20. Siralama Aglar1 Etkinligi Kelime Bulutu
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Birinci nitel arastirma sorusuna yonelik Ogrencilerden alinan yanitlar
dogrultusunda en ¢ok Ogrenilen ilk 3 kavram sirasiyla “Ayristirma”, “Algoritmik
Diisiinme” ve “Algoritma”dir. Ikinci nitel arastirma sorusuna yodnelik grencilerin

yanitlari alinarak temalandirilmistir (Tablo 26).

Tablo 26

Swralama Aglart Etkinligi Ikinci Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR

Tanimlar
Uygulamaya Doniistiirme
Takim Caligsmasi

o=

Ogrenciler yeni kavramlarla karst karsiya kaldiklarindan dolayr ¢ogunlugu
etkinlik sirasinda verilmis olan tanimlardan etkilenmis ve bu tanmimlar1 uygulamayla
birlestirdiklerinde tanimlarin akillarinda daha iyi kaldigindan s6z etmiglerdir. Sunum
sonras1 yapilmis olan uygulamada, 6grencilerle beraber ayn1 bilgisayarlarin yaptig1 gibi
sayilar ve harfler siralanmistir. Ogrenciler, arastirmaci tarafindan olusturulan platformda
gruplar halinde ellerinde tuttuklar1 saymin kiigiikliik ve biyiikliigiine gére (harflerde,
alfabede Once gelen ve sonra gelen harflere gore), sag sol olmak iizere farkli yonlere
gitmisler ve son adima geldiklerinde sayilarin (harflerin) siralandigin1 gérmiislerdir. Bir
ogrenci bu etkinligin grupla yapilmasi gereken bir etkinlik oldugundan dolay1 ¢ok giizel
oldugunu ve grubunu olusturan arkadaglariyla yardimlastigindan dolayr daha kolay
ogrendiginden sdz etmistir. Ugiincii nitel arastirma sorusuna ydnelik dgrencilerin yanitlari

aliarak temalandirilmistir (Tablo 27).

Tablo 27

Swralama Aglar Etkinligi Uciincii Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR f
Tanimlar 6
Uygulamaya Déniistiirme 5
Sunum 2
Eglenme Durumu 2
Duygu Durumu 1
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Ogrencilerin etkinlige iliskin ifade edilen gériisleri su sekildedir:

Tanmimlar

>

>
>

Yapay zekdanin ve bilgisayarlarin nasil siralama yaptigint 6grendim. Bu etkinlik

benim icin ¢ok eglenceliydi ve en dgretici kismi bizim siralama yaptigimiz kisimdl.
(0s,)

Siralama aglart paralel algoritmasini ve algoritmik diisiinmeyi 6grendim ama
algoritmik diigiinmenin tanimi benim i¢in daha ogreticiydi. (052), (055)
Algoritmik diigiinmenin tanimi daha ogreticiydi. Unutamiyorum. (053)

Stralama aglar: ne demek onu égrendim. (Os )

Ayristirma ne demek onu égrendim. (O o)

Uygulamaya Doniistiirme

>

Yapay zekdanin ve bilgisayarlarin nasil siralama yaptigint 6grendim. Bu etkinlik

benim icin ¢ok eglenceliydi ve en ogretici kismi bizim siralama yaptigimiz kisimdl.
(0s,)

Oykii 6gretmenin olusturdugu yerde bizim siralamay: yapmamiz daha ogreticiydi.
(0s,)

Iyi bir etki birakti ve bu haftaki etkinlik cok eglenceliydi. Siralamayr bizim
yaptigimiz kisim daha égreticiydi. (O o)

Biiyiikten kiiciige bizim swraladigimiz yer daha égreticiydi. (Os 5)

Oykii 6gretmenin dersin basinda anlattigi kisim Ggreticivdi. Swralamayr biz

yapinca daha da anladim. (Os_ )

Sunum

> Oykii 6gretmenin dersin basinda anlattigi kisim ogreticiydi. Swralamayr biz

yapinca daha da anladim. (Os 10)

> Fistikin séyledikleri daha ogreticiydi. (O 1)

Eglenme Durumu

» Yapay zekdnin ve bilgisayarlarin nasil siralama yaptigini 6grendim. Bu etkinlik

benim i¢in ¢ok eglenceliydi ve en 6gretici kismi bizim siralama yaptigimiz kisimdi.

(0s,)

> Iyi bir etki birakti ve bu haftaki etkinlik ¢ok eglenceliydi. Swralamayr bizim

yaptigimiz kisim daha ogretici ve eglenceliydi. (058)
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Duygu Durumu

» Bu hafta yaptigimiz etkinlik cok giizeldi, beni cok mutlu etti. (Os )

6. Hafta: Savas Gemileri Etkinligi

Etkinlik sonrasi dogrusal arama ve ikili arama mantigin1 kavrayabilme, mantiksal
akil ylirlitme becerisi ve algoritma tasarlama becerisi kazanimi elde eden 6grencilere
birinci nitel aragtirma sorusu sorulmus ve yanitlar dogrultusunda kelime bulutu

olusturulmustur (Sekil 21).

S ralaia a

ran
X\(&\x A <al Lg&at g‘g&a
DO% ﬂ'p \\Ao&O‘f‘l

Sekil 21. Savas Gemileri Etkinligi Kelime Bulutu

Birinci nitel arastirma sorusuna yonelik &grencilerden almman yanitlar
dogrultusunda en ¢ok dgrenilen ilk 3 kavram sirasiyla “Dogrusal Arama”, “Ikili Arama”
ve “Cirpma Stratejisi”dir. ikinci nitel arastirma sorusuna yonelik 6grencilerin yamtlari

aliarak temalandirilmistir (Tablo 28).
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Tablo 28

Savas Gemileri Etkinligi Ikinci Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR f
Tanimlar 10
Uygulamaya Ddéniigtiirme 5
Eglenme Durumu 4

Etkinlik sonrast dgrencilere akillarinda neler kaldigi soruldugunda 6grencilerin
¢ogunlugunun aklinda kalan kismin tanimlar kismi1 oldugu fark edilmistir. Bunun nedenti,
verilmis olan tamimlar1, &grenciler ilk kez duyduklari igindir. Ogrencilerin bir kismi
yapilmis olan etkinligi “Amiral Batt1” oyunuyla 6zdeslestirmis ve bu agidan ilk basta
etkinlik her ne kadar akillarini karigtirsa da uygulamaya kendilerini dahil ettiklerinde hem
daha iyi dgrendiklerini hem de daha ¢ok eglendiklerini belirtmislerdir. Uciincii nitel

arastirma sorusuna yonelik 6grencilerin yanitlar1 alinarak temalandirilmistir (Tablo 29).

Tablo 29

Savas Gemileri Etkinligi Uciincii Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR

Tanimlar

Eglenme Durumu
Uygulamaya Doniistiirme
Tekrarlayarak Ogrenme
Oz Farkindalik
Ornekleyerek A¢iklama
Sunum

Farkindalik

Takim Calismasi

N I G e E Y E 1Y

Ogrencilerin etkinlige iliskin ifade edilen goriisleri su sekildedir:

Tammlar

» Bugiin hayatimda daha once duymadigim yeni kelimeler ogrendik. En ¢ok
dikkatimi ceken ¢cirpma stratejisinin tanimiydi. (Og )

» Bu etkinlik sonrast dogrusal arama ve ikili arama arasindaki farki séyleyebilirim.

(0s,)
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> Oykii 6gretmenle yaptigimiz etkinliklerden anladigim kadariyla hayatimizin her
alaminda ve oynadigimiz oyunlarda bilgisayar gibi diisiinmeyi kullaniyoruz. Bize
bunlarin oyunlastirarak ogretilmesi ¢ok eglenceli. Bugiin yapilan uygulamada
bence en ogretici kisim Fistik'in da yardimiyla 6grendigimiz yeni tanimlardl.
Etkinlik eglenceliydi. (063)

» En cok dikkatimi ¢eken ve bence en ¢ok ogretici olan yer tamimlardi. Ciinkii
bunlar daha énce hi¢ duymadim. (Og )
Tanmmlar ilgingti. (065), (068)

> Bu tammlar aklimda kalacak mi bilmiyorum ama kesinlikle enteresanlar. (Og )
Tamimlar: anlamamistim. Fakat Oykii 6gretmen drneklerle anlatinca anladim.
(Os,)

» Savas gemileri etkinligini yaparken tammlarin ne demek istedigini daha iyi
anladim. ((569)

Eglenme Durumu

> Oykii 6gretmenle yaptigimiz etkinliklerden anladigim kadariyla hayatimizin her
alaminda ve oynadigimiz oyunlarda bilgisayar gibi diisiinmeyi kullaniyoruz. Bize
bunlari oyunlastirarak ogretilmesi ¢ok eglenceli. Bugiin yapilan uygulamada
bence en ogretici kisim Fistik'in da yardimiyla 6grendigimiz yeni tamimlard.
Etkinlik eglenceliydi. ((563)

» Bilgisayarlarin yaptigi seyleri etkinliklerle bizim de yapmamiz bence ¢ok
eglenceli. (0610)

> Etkinlik eglenceliydi. (O¢,,), (Os,,)

Uygulamaya Doniistiirme

» Bilgisayarlarin yaptigi seyleri etkinliklerle bizim de yapmamiz bence ¢ok
eglencell. (0610)

» Basta ne yapmamiz gerektigini anlayamadim fakat oyunu oynadik¢a
arkadagslarimin da yardimiyla oyunu ¢ozdiim ve kazandim. (Og 13)

> Oykii 6gretmenle yaptigimiz etkinliklerden anladigim kadariyla hayatimizin her
alaninda ve oynadigimiz oyunlarda bilgisayar gibi diisiinmeyi kullaniyoruz. Bize
bunlarin oyunlastirarak ogretilmesi ¢ok eglenceli. Bugtin yapilan etkinlikte bence
en ogretici kistm Fistik’in da yardimiyla 6grendigimiz yeni tammlardi. Etkinlik

eglenceliydi. (Og,)
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» Savas gemileri etkinligini yaparken tammlarin ne demek istedigini daha iyi
anladim. (069)
Tekrarlayarak Ogrenme
» Basta ne yapmamiz gerektigini anlayamadim fakat oyunu oynadik¢a
arkadaslarimin da yardimiyla oyunu ¢ozdiim ve kazandim. (Og 13)
Oz Farkindalik
» Bu etkinlik sonrast dogrusal arama ve ikili arama arasindaki farki séyleyebilirim.
(06
Ornekleyerek Ac¢iklama
> Tammlar: anlamamigtim. Fakat Oykii 6gretmen Orneklerle anlatinca anladim.
(©s,)
Sunum
> Oykii 6gretmenle yaptigimiz etkinliklerden anladigim kadariyla hayatimizin her
alaminda ve oynadigimiz oyunlarda bilgisayar gibi diisiinmeyi kullaniyoruz. Bize
bunlarin oyunlastirarak ogretilmesi ¢ok eglenceli. Bugtin yapilan etkinlikte bence
en ogretici kisim Fistik’in da yardimiyla ogrendigimiz yeni tammlardi. Etkinlik
eglenceliydi. (Og,)
Farkindahk
> Oykii 6gretmenle yaptigimiz etkinliklerden anladigim kadariyla hayatimizin her
alaninda ve oynadigimiz oyunlarda bilgisayar gibi diisiinmeyi kullaniyoruz. Bize
bunlarin oyunlastirarak égretilmesi ¢ok eglenceli. Bugiin yapilan etkinlikte bence

en ogretici kisim Fistik’in da yardimiyla 6grendigimiz yeni tammlard:. Etkinlik
eglenceliydi. (063)
Takim Calismasi
» Basta ne yapmamiz gerektigini anlayamadim fakat oyunu oynadik¢a

arkadaglarimin da yardimiyla oyunu ¢ézdiim ve kazandim. (Og 13)

7. Hafta: Turing Testi Etkinligi

Etkinlik sonrast Turing testinin ne oldugunu ve nasil ¢alistigini anlayabilme,
Turing testinin zeka ile nasil bir iliskisi oldugunu soyleyebilme, bilgisayarlarin zeki olup

olmadigin1 veya sadece akilli davranip davranmadiklar1 konusunda tartigabilme ve
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bilgisayarlarin  gerceklestirmekte zorlandiklar1 birkag temel insan becerisini
tanimlayabilme kazanimlarina sahip olan 6grencilere etkinlik sonrasi olusturulmus olan
ii¢ nitel aragtirma sorusu sorulmus ve birinci nitel arastirma sorusuna verdikleri yanitlarla

kelime bulutu olusturulmustur (Sekil 22).

Turing Testi

Yapay Zeka
Dogal Dil Analizi

Robot Programlari
Hikaye OluSturma

Sekil 22. Turing Testi Etkinligi Kelime Bulutu

Birinci nitel arastirma sorusuna yonelik &grencilerden alinan yanitlar
dogrultusunda en ¢ok 6grenilen ilk 3 kavram sirasiyla “Dogal Dil Analizi”, “Yapay Zeka”
ve “Robot Programlar1”dir. Ikinci nitel arastirma sorusuna yonelik 6grencilerin yanitlart

aliarak temalandirilmistir (Tablo 30).

Tablo 30

Turing Testi Etkinligi ikinci Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yamtlarm
Tematik Analizi

TEMALAR f
Uygulamaya Doniistiirme 10
Tanimlar 8
Sunum 3
Detaylandirma 1

Yapilan etkinlik sonrasinda 6grencilere, akillarinda neler kaldig1 soruldugunda,
cogunluk hangi arkadasinin bilgisayar, hangi arkadasinin insan oldugunu bulmaya

calistigi kisimda, yapay zekanin nasil ¢alistigini daha iyi anladigindan séz etmistir.
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Kimisi tanimlarin ilgingliginden kimisi ise sunumda verilen Orneklerin aklinda
kaldigindan s6z ederken bir 6grenci ise “Soru sormanin detay isi oldugu "nu belirtmistir.
Uciincii nitel arastirma sorusuna yonelik 6grencilerin yanitlari alinarak temalandirilmistir

(Tablo 31).

Tablo 31

Turing Testi Etkinligi Uciincii Nitel Arastirma Sorusuna Yénelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR

Tanimlar

Uygulamaya Doniistiirme
Eglenme Durumu
Meslek Secimi

Duygu Durumu

Sunum

Ozgiiven

I LI E N E

Ogrencilerin etkinlige iliskin ifade edilen goriisleri su sekildedir:

Tammlar

> Hikdye olusturma tammini 6grendim. (O, D)

» Hikdye olusturma ne demek onu ogrendim ve bende ¢ok giizel bir etki birakti.
(©7)

» Yeni tamimlar 6grendik ama hikdye olusturmanin tanimi daha ¢ok aklimda kald.
(07,)

» Dogal dil analizi ne demek onu 6grendim. (074)

» Bilgilendirildim. Yapay zeka tanimi hakkinda aklimda bir siirii sey kaldl. (075)
Yapay zeka ne demek daha iyi anladim ve benim en ¢ok aklimda kalan ve bence

en ogretici olan yer soru sordugumuz yerdi. (05,)
» Yapay zeka nedir sorusunun cevabi daha égreticiydi. ((577)

» Yapay zekd nedir daha iyi anladim ve sanirim ilerde yapay zekd ile ilgili bir seyler
calismak istiyorum. Daha ¢ok ¢alisirsam daha iyi olacagima ve daha iyi yerlere

gelecegime inantyorum. (078)
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Uygulamaya Doniistiirme

» Hangi arkadasim bilgisayar hangi arkadasim insan bulmaya ¢alistigim kisim
daha ogreticiydi. Daha iyi anlamami sagladi. (079)

> Sorulari bizim sordugumuz kisum daha égreticiydi. (07, o) 07.)

» Yapay zekd ne demek daha iyi anladim ve benim en ¢ok aklimda kalan ve bence
en égretici olan yer soru sordugumuz yerdi. (0, )

Eglenme Durumu

» Cok eglendigim bir etkinlik oldu. Eglenceliydi. (0712), (0715)

> Cok giizel bir etkinlikti ve cok eglendim. Oykii 6gretmenle yaptigimiz etkinlikler
beni mutlu ediyor. (O5,,)

» Bana gore biitiin kisimlar 6greticiydi. Ozellikle arkadasimin bilgisayar oldugunu
buldugumda ¢ok eglendim. (O _,)

Meslek Secimi

> Kiipleri ve piramitleri yerlestirdigimiz kisim benim igin daha ogreticiydi. Ilerde
yazilimer olmak istedigime karar verdim. (O, 16)

» Yapay zeka nedir daha iyi anladim ve sanmirim ilerde yapay zeka ile ilgili bir seyler
calismak istiyorum. Daha ¢ok ¢alisirsam daha iyi olacagima ve daha iyi yerlere
gelecegime inaniyorum. (078)

Sunum

> Kiipleri ve piramitleri yerlestirdigimiz kisim benim icin daha ogreticiydi. Ilerde

yazilimer olmak istedigime karar verdim. (O, 16)
Duygu Durumu

> Cok giizel bir etkinlikti ve cok eglendim. Oykii 6gretmenle yaptigimiz etkinlikler

beni mutlu ediyor. (O5,,)
Ozgiiven

» Yapay zekd nedir daha iyi anladim ve sanirim ilerde yapay zekd ile ilgili bir seyler

calismak istiyorum. Daha ¢ok ¢alisirsam daha iyi olacagima ve daha iyi yerlere

gelecegime inanvyorum. (078)
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8. Hafta: Zeki Kagit Parcasi Etkinligi

Etkinlik sonrasi yazilimin ne oldugunu tanimlayabilme, yapay zekay: ve yapay
zekanin sinirlarint anlayabilme kazanimlarina sahip olan Ogrencilere birinci nitel

arastirma sorusu sorulmus ve alinan yanitlarla kelime bulutu olusturulmustur (Sekil 23).

Sekil 23. Zeki Kagit Pargas1 Etkinligi Kelime Bulutu

Birinci nitel arastirma sorusuna yonelik oOgrencilerden alinan yanitlar
dogrultusunda en ¢ok &grenilen ilk 3 kavram sirasiyla “Programci”, “Yapay Zeka” ve
“Programlama Dili”dir. Ikinci nitel arastirma sorusuna ydnelik &grencilerin yanitlart

aliarak temalandirilmistir (Tablo 32).

Tablo 32

Zeki Kagit Parcast Etkinligi Ikinci Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR

Uygulamaya Donlistiirme
Tanimlar

Algoritmalar

Dongiiler

Sunum

RPN~ —

Etkinlik sonrasinda, etkinlige katilan Ggrencilere akillarinda neler kaldig

soruldugunda, cogu Ogrenci akillarinda kalan kismin uygulamaya kendilerinin dahil
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oldugu kisim oldugunu belirtmistir. Yeni tanimlarla karsilasan 6grenciler, bu tanimlari
ilgi ¢ekici bulmus ve bu yiizden de akillarinda kalan kismin tanimlar oldugunu
sOylemislerdir. Baz1 Ogrenciler ise etkinlikte uygulanan XOX oyunu i¢in aslinda
bilgisayarin kendi algoritmasinin oldugunu fark etmisler ve bu nedenle kazanma
sanslarinin olmadigini, sadece yenildiklerinden ya da berabere kaldiklarindan soz
etmisler ve algoritma tasariminin nasil yapilabilecegi konusundaki bilgilerinin daha iyi
oldugunu ifade etmislerdir. Kimi &grencinin aklinda algoritmalarda kullanilabilen IF,
ELSE ve ELSE IF yapilar1 kalmis kimi 6grencinin aklinda ise uygulama dncesi yapilan
sunum kalmustir. Ugiincii nitel arastirma sorusuna yonelik dgrencilerin yanitlar1 alinarak

temalandirilmistir (Tablo 33).

Tablo 33

Zeki Kagit Parcasi Etkinligi Ugiincii Nitel Arastirma Sorusuna Yonelik Verilen Yanitlarin
Tematik Analizi

TEMALAR

Tanimlar

Eglenme Durumu
Uygulamaya Déniistiirme
Algoritmalar

Meslek Secimi

Duygu Durumu

Sunum

Dongiiler

Hobi Edinme

Bakis Acis1 Gelistirme

RlRRR kNN w o] oo|—

Ogrencilerin etkinlige iliskin ifade edilen gériisleri su sekildedir:

Tammlar
» Bu hafta yaptigimiz etkinlikteki tamimlar ilgi ¢ekiciydi ama benim i¢in yapay zeka
tammi daha ogreticiydi. (Og,)
» Yapay zekdnin tanimini pekistirdim. (082)
» Giizel bir etki birakti ve ¢ok eglenceliydi. Yapay zekdanin tanimi daha ogreticiydi.
(Os,)

> Yapay zekd ve makine égrenmesi ne demek onu égrendim. (Og )
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> Giizel bir etki birakti. Tammlar daha égreticiydi. Ozellikle yapay zekd tanimi.
(Os,), (Og,)

» Yapay zekdnin ne demek oldugunu 6grendim ve XOX oyunu ile pekistirdim. (087)

> Yapay zekdy: daha iyi anladim ve XOX oynarken daha ¢ok aklimda kaldi. (Og s)

Eglenme Durumu

» Gayet eglenceli ve 6greticiydi. Son haftamiz olmas iiziiciiydii ama. (089)

» Giizel bir etki birakti ve ¢ok eglenceliydi. Yapay zekdanin tanimi daha ogreticiydi.
(Os,)

» Bu hafta aslinda benim i¢in en eglenceli etkinligin oldugu haftaydi. Ben de
programci olmak istiyorum. (Og 10)

> Cok giizeldi ve eglenceliydi. (Og )

» Eglenceliydi. (0812)

Uygulamaya Doniistiirme

» Yapay zekdnin ne demek oldugunu 6grendim ve XOX oyunu ile pekistirdim. (087)

» Yapay zekayt daha iyi anladim ve XOX oynarken daha ¢ok aklimda kaldh. (088)

> XOX oyunu oynadigimiz zaman daha égreticiydi (Og -

Algoritmalar

» Bir programlama dilinin nasil yazilacagim daha iyi anladim. Sanirim bu alandan
ilerlemek istiyorum. (Og,,)

» Bana gére biitiin kisimlar ogreticiydi. XOX oyununda her zaman kaybederdim
ama algoritmasini goériince ve ona gore oynayinca kazanmanin ne kadar kolay
oldugunu gordiim. Aslhinda beynimizin derinliklerinde olan ama bizim
erisemedigimiz ya da yiizeye c¢ikaramadigimiz bilgilere yapay zekamin ve
bilgisayarlarin kolayca erisebilmesi gercekten biiyiileyici. Sanirim yeni hobim bu
konular: arastirmak olacak. Bu zamana kadar yaptigimiz etkinlikler i¢in tesekkiir
ederiz 6gretmenim. Bize yeni seyler 6gretip yeni bakis acilar: gosterdiniz. (Og 1<)

Meslek Secimi

» Bu hafta aslinda benim i¢in en eglenceli etkinligin oldugu haftaydi. Ben de
programci olmak istiyorum. (Og o)

» Bir programlama dilinin nasil yazilacagim daha iyi anladim. Sanirim bu alandan

ilerlemek istiyorum. (Og,,)
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Duygu Durumu

> Gayet eglenceli ve égreticiydi. Son haftamiz olmasu iiziiciiydii ama. (Og 5)

Sunum

» Bana gore Fistik’in soyledikleri daha égreticiydi. (Og 16)

Dongiiler

» IF/ELSE/ELSE IF kismi aklimda kaldi ve daha égreticiydi. (Og 17)
Hobi Edinme

» Bana gore biitiin kisimlar ogreticiydi. XOX oyununda her zaman kaybederdim

ama algoritmasint gériince ve ona gore oynayinca kazanmanin ne kadar kolay
oldugunu gordiim. Ashnda beynimizin derinliklerinde olan ama bizim
erisemedigimiz ya da yiizeye c¢ikaramadigimiz bilgilere yapay zekdamin ve
bilgisayarlarin kolayca erigebilmesi gergekten biiyiileyici. Sanirim yeni hobim bu
konulart arastirmak olacak. Bu zamana kadar yaptigimiz etkinlikler icin tesekkiir

ederiz 6gretmenim. Bize yeni seyler égretip yeni bakis acilar: gosterdiniz. (Og 1<)

Bakis Acis1 Gelistirme

» Bana gére biitiin kisumlar ogreticiydi. XOX oyununda her zaman kaybederdim

ama algoritmasini goériince ve ona gore oynayinca kazanmanin ne kadar kolay
oldugunu gordiim. Aslhinda beynimizin derinliklerinde olan ama bizim
erisemedigimiz ya da yiizeye c¢tkaramadigimiz bilgilere yapay zekamin ve
bilgisayarlarin kolayca erisebilmesi gergekten biiyiileyici. Sanirim yeni hobim bu
konularr arastirmak olacak. Bu zamana kadar yaptigimiz etkinlikler icin tesekkiir

ederiz Ggretmenim. Bize yeni seyler 6gretip yeni bakis agilart gésterdiniz. (Og 1<)

Uygulamaya liskin Ogretmen Gériisleri

8 hafta siiren uygulama sonrasi uygulamanin yapildigi dort subenin de siif

ogretmenlerine hem uygulama hem de uygulamanin gerekliligi ve etkisi hakkinda sorular

sorulmustur. Bu sorular su sekildedir:

1.

Bilgi islemsel diisiinme ve yapay zeka konular1 bu yastaki 6grencilere
ogretilmeli mi? Neden?

Eger 6nceki soruya yanitiniz evet ise bu konular hangi derslere entegre edilmeli?
Yapilan bu uygulamanin 6grencilerin diger derslerdeki basarisina katkisi

oldugunu diisliniiyor musunuz? Neden?
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4. Sizin eklemek istedikleriniz var mi1?

Siif 6gretmenlerinin birinci ve lgilincii arastirma sorusuna verdikleri yanitlar tematik

olarak analiz edilmistir (Sekil 24).

Yetkinlik
Sahibi
Olma

Disiplinlerarasi
fligkileri Kolaylastirma

AKADEMIK

YAPAY ZEKA [l Givenlive W 28 Agisi BASARIYA
Gelistirme

()GRET[M[ Bilingli (")grenme KATKI

Dijital Yetkinlikleri
. Gelistirebilme
Insan Beynini
Modelleyerek
Olaylara Farkli Bakis
Acis1 Gelistirebilme

Sekil 24. Birinci ve Uciincii Arastirma Sorusu Tematik Analiz

Sinif 6gretmenlerinin birinci aragtirma sorusuna verdikleri yanitlar 5 farkli temaya
ayrilmistir ve yanitlari su sekildedir:

» Evet. Simdiden bu konuda éngérii sahibi olmalar: 6nemli. (0,)

> Evet. Beyin gelisimine katki saglayacaktir. (05)

» Bu yastaki ¢ocuklar i¢in uygun oldugunu diisiiniiyorum. Basitten karmagsik
olaylara bir¢ok olayin ¢éziimiinde insan beynini kullanarak makine mantigi ile
ulasabilir. Normalde insan beyninin makine gibi ¢alistigini ve gelistigini bilmesi
onemlidir. Boylelikle olaylara farkli bakis agilar gelistirirler. (O3)

> Evet. Ogrencilerin gelisen bilgi islem teknolojilerini kullanma ve anlama, ileride
bu alana katki saglayabilme becerilerini gelistirir. Her ne kadar giinliik hayatta
kullanimina bir miktar hakim olsalar da giivenli ve bilingli ogrenmeleri bu sekilde

daha iyi saglanir. (0,)
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Ikinci arastirma sorusunda ise uygulamamin yapildigi siniflarin - sif

O0gretmenlerine birinci aragtirma sorusu i¢in yanitlari evet ise bu konularin hangi derslere

entegre edilmesi gerektigi sorulmustur. Ogretmenlerin bu soruya yanitlar1 ise su

sekildedir:

>
>
>

Matematik. (0,)

Matematik, Beden Egitimi ve Oyun, Tiirkce. (0,)

Normalde sayisal dersler gibi goriinse de sosyal derslerde de kullanilabilir.
Problem ¢ozme her alanda olabilir. Yine de Fen, Matematik ve Miizik ile entegre
edilmeli diyebilirim. (03)

Ayri bir ders olabilir. Entegre edilmesi gerekiyorsa da matematik dersi olabilir.
Ilgi ve yetenek gerektiren derslerde égretimi de kiiciik yas gruplarinda éSrenmeyi
kolaylastirabilir. (0,)

Siif dgretmenlerinin tiglincli arastirma sorusuna verdikleri yanitlar 3 farkl

temaya ayrilmistir ve yanitlari su sekildedir:

>

Evet. Uygulama sayesinde 6grendiklerinin hem bakis agilarint geniglettigini hem
de dersleri icin onemli birer yetkinlik oldugunu diisiiniiyorum. (0;)

Evet. Cocugun bakis acisim genislettigini diigiiniiyorum. (05)

Olaylart daha rahat gérme ve ¢oziim iiretmesinde faydali oluyor. Bilimsel
konulara ilgileri artiyor. (O3)

Evet. Kapsamli ve analitik diisiinmeyi kolaylastirir, koordinasyonu artirabilir.
(00

Smif Ogretmenlerine kendi eklemek istedikleri bir seylerin olup olmadigi

soruldugunda ise sadece 2 Ogretmen bu soruya yanit vermistir ve yanitlari ise su

sekildedir:

>

4. simiftan itibaren bu gibi etkinlikler yayginlasmali, basit mekanizmalarda
seviyeye uygun egitim verilmeli, gerekli altyapr saglanmalidir. Bilgi islemsel
diistinme kiigiik yaslarda onemlidir ¢iinkii ¢ocuklarin hayal giicleri yetiskinlere
gore cok daha fazladir. (03)

Herhangi bir derse entegre edildigi takdirde dgreticinin bilgi ve donanimini

saglamak gerekecektir. (04)
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BOLUM 5

SONUCLAR VE ONERILER

Yapilmis olan tez ¢alismasinda amag, 4. siif diizeyi 6grencilere yapay zekaya

iliskin konularin &gretilmesi ve bilgisayarsiz etkinlikler ile bilgi islemsel diisiinme

becerisinin kazandirilmasidir. Bu baglamda uygulamanin etkisi 6grencilerin performansi

ve 0gretmenlerin goriigleri alinarak irdelenmistir. Bulgular alanyazin dikkate alinarak

tartisilmis ve tartisma sonucu ¢esitli onerilere yer verilmistir.

One Cikan Bulgular

Nicel Bulgular

>

Yapilan uygulamanin 6z yeterlik algis1 agisindan G6grencilerin bilgi islemsel
diistiinme becerilerine olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir.

Cinsiyet degiskenine gore Olgek On-test ve Olgek son-test ortalama puanlari
karsilastinildiginda 6lgek genelinde ve ATY, PCY, OY faktorlerinde anlamli
farklilik bulunmustur ve bu farklilik kiz 6grencileri yararinadir.

ABT on-test ve ABT son-test ortalama puanlari karsilastirildiginda ABT son-test
yararina anlamli bir farklilik vardir.

Basari testi ortalama puanlari cinsiyet degiskenine gore karsilastirildiginda kiz
ogrencilerin yararina istatistiksel olarak farklilik bulunmustur.

Uygulanmis olan basar1 testi ve 0z yeterlik algis1 dlcegi arasindaki iligkiye

bakildiginda diisiik diizeyde, pozitif yonlii bir iliski gézlemlenmistir.

Nitel Bulgular

>

Nitel verileri toplamak amaciyla uygulanan 6z degerlendirme formunda
ogrencilerin bilgisayarsiz etkinlikleri eglenceli bulduklari, bu etkinlikleri birer
oyun olarak gordiikleri ve motivasyonlarinin bu etkinlikler sayesinde daha yiiksek

oldugu goriilmiistiir.
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> Ogrencilerin, etkinlikler sonucu en sik “Algoritma”, “Yapay Zeka” ve “Kodlama”
kavramlarin1  &grendikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin  her hafta 6grendigi
kavramlar, yanitlar dogrultusunda analiz edilmis ve kelime bulutu olusturulmustur

(Sekil 25).

PYO% Robo na
gtamcl (;\?E}Z;e\te 'Z‘eka

Sekil 25. Ogrencilerin Aklinda Kalan Kavramlar

» Smif 6gretmenleri bu tarz uygulamalarin gerekliligini savunmus, 6grencilerin
bakis agilarini gelistirebilecegini ve egitim sonrasi Ogrencilerin, becerilerini

disiplinlerarasi1 aktarabilecegini belirtmislerdir.

Sonuclar

Toplanan veriler analiz edildiginde 6grencilerin uygulama sonras1 bilgi islemsel
diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik algilarinda ve akademik basarilarinda gelisim
gozlemlenmistir. Bu yaklasim, Ogrencilerin edindikleri bilgi ve becerileri, giinliik
hayatlarindaki uygulamalarla biitiinlestirerek, algoritmik diislince yapisini ve problem
¢Ozme stratejilerini igsellestirmelerini  saglamaktadir. Bu baglamda, ilk olarak
bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisi olup

olmadig1 sorusuna yanit aranmistir.
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B3 Etkinliklerinin BID Becerilerine Etkisi: Yapilmis olan ¢alismada, uygulama
sonras1 bilgisayarsiz etkinliklerin O6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine
yonelik 6z yeterlik algilarindaki degisim incelenmistir. Elde edilen bulgular, bilgisayarsiz
etkinliklerin, dgrencilerin BID becerisine yonelik 6z yeterlik algilarini gelistirdigini
gdstermistir. Bu durum cinsiyet degiskenine gore incelendiginde kiz 6grencilerin BiD
becerisine yonelik 6z yeterlik algilarinin erkek ogrencilerden daha yiiksek oldugu
gortilmistiir. Arslan Namli (2021), 5. simif diizeyindeki 6grencilerle yapmis oldugu
calismasinda elde ettigi bulgular dogrultusunda bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin
bilgi islemsel diisinme becerisine yonelik 6z yeterlik algilarini destekledigini gormiistiir.
Delal (2019), 6. sinif diizeyindeki 6grencilerle yapmis oldugu ¢alismasinda, bilgisayarsiz
etkinliklerin, dgrencilerin BID becerilerini gelistirdigini, fakat cinsiyet agisindan anlamli
bir fark olmadigin1 gérmiistiir. Analiz sonuclar1 ve yapilmis olan calismalarin bulgular1
incelendiginde, her iki cinsiyetin de bu alanda basar1 gosterebildigi gézlemlenmistir.
Ozellikle, kiz 6grencilerin de en az erkek dgrenciler kadar basarili oldugu goriilmiistiir.

B3 Etkinliklerin Akademik Basariya Etkisi: Bilgisayarsiz etkinliklerin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisi incelendiginde uygulama Oncesi puanlarla
uygulama sonrasi puanlar arasinda anlamli bir farklilik vardir. Bu puanlar cinsiyet
degiskenine gore incelendiginde kiz ogrencilerin erkek oOgrencilerden daha basarili
oldugu gorilmustir. Polat (2020), 6. smf diizeyi 6grencilerle yapmis oldugu
calismasinda, bilgisayarsiz etkinliklerin &grencilerin akademik basarilarini artirdigini
gormiistir. Arslan Namli (2021), 5. smif diizeyi 6grencilerle yaptigi ¢alismasinda,
uygulama sonrasi basari testi puanlarini analiz ettiginde bilgisayarsiz etkinliklerin
ogrencilerin puanlarini destekledigi sonucuna ulagsmistir. Delal (2019), 6. simif diizeyi
ogrencilerle yaptig1 calismada, bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin basarilarin
artirdigini, fakat elde edilen puanlarin cinsiyet degiskenine goére anlamli olarak
farklilasmadigin1 gormiistiir. Gegmis c¢alismalar ve yapilmis olan ¢alisma bulgular
karsilastirildiginda, bilgisayarsiz etkinliklerin  6grencilerin  akademik basarilarin
destekledigi ve her iki cinsiyetin de bu alanda basarili olabildigi gézlemlenmistir.

Oz Yeterlik Algis1 ve Akademik Basar1 Arasindaki Iliski: Oz yeterlik algis1 ve
akademik basar1 arasindaki iliskiyi 6lgmek i¢in yapilmis olan korelasyon analizi
sonucunda, iki degisken arasinda pozitif yonli, anlamli bir iliski bulunmustur. Bu,
ogrencilerin 0z yeterlik algilar1 ve akademik basarilari arasindaki iligkinin rastlantisal bir
varyasyondan kaynaklanmadigini, her iki degiskenin de birbirleri tizerinde 6nemli bir

etkisi oldugunu gostermektedir. Ozel (2019), 5. smif diizeyi 6grencilerle yaptigi
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calismasinda farkli programlama yontemleri ile verilen egitimin hem &grencilerin BiD
becerisine yonelik 6z yeterlik algilarin1 gelistirdigi sonucuna ulasmustir. Bilgin (2022),
bilgisayarsiz kodlama ve blok tabanli programlama etkinliklerini bir araya getiren bir
modeli izledigi ¢alismasinda, ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
desteklendigi ve BID becerisine yonelik 6z yeterlik algilarmin arttigi bulgusuna
ulasmistir. Gegmis c¢alismalarin ve yapilmis olan calismanin bulgulari, 6grencilerin
akademik basarilarim1 artirmak igin 6z yeterlik algilarina da odaklanmanin &nemini
vurgulamaktadir.

B3 Etkinliklerine iliskin Ogrenci Gériisleri: Ogrencilerin 6z degerlendirme
formuna verdikleri yanitlar dogrultusunda tematik ¢ikarimlar yapilmistir. En sik belirtilen

ilk on tema verilmistir (Tablo 34).

Tablo 34
Nitel Analiz Temalart
Etkinlikten Akilda Kalanlar Etkinligin Etkisi ve Ogretici Kisim
Temalar f Temalar f
Uygulamaya Ddoniigtiirme 59 Uygulamaya Déniigtiirme 47
Tanimlar 43 Tanimlar 41
Algoritmalar 38 Eglenme Durumu 30
Dans Etkinligi 14 Algoritmalar 22
Eglenme Durumu 6 Dans Etkinligi 20
Veri Tiirleri 6 Duygu Durumu 8
Geometrik Sekiller 5 Diizen 7
Diizen 4 Sunum 7
Sunum 4 Meslek Secimi 4
Komutlar 3 Gorsel Ogrenme 3

Toplanmis olan verilerde 6grencilerin etkinlikler siiresince eglendigi, kendilerini
uygulamaya dahil ettiklerinde daha iyi Ogrendikleri, bir sonraki etkinligi merakla
bekledikleri ve problemleri ¢ozmek icin kullandiklar1 metotlar1 aslinda giinliik
hayatlarinda da kullandiklar1 goriilmiistiir. Boncukgu (2020), ilkokul 3. sif diizeyi
ogrencilerle yaptig1 ¢alismasinda, 6grencilerin bilgisayarsiz etkinliklerden zevk aldigini,
ogrencilerin etkinlikleri eglenceli buldugunu, kavramlar1 6grendigini, bilissel siireglerde
gelisim gosterdiklerini, grup calismalarinin 6grencilerin motivasyonlarini artirdiini ve
ogrencilerin bilgisayarsiz etkinliklerin de bilgisayar kullanarak yaptiklar1 ¢calismalar gibi
ogrenmelerine katki sagladigini diislindiiklerini goérmiistiir. Ertimit ve Sahin (2020),

ortaokul 6. sinif diizeyi 6grencilerle yaptiklari ¢alismada, bazi grencilerin bilgisayarsiz
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etkinlikler sayesinde sorunu ve ¢oziimii daha kolay gordiiklerini ve daha ¢ok
eglendiklerini belirttigi, baz1 6grencilerin ise bilgisayarsiz etkinliklerin zor ve sikici
oldugunu soyledigini gormiislerdir. Yapilmis olan calismanin bulgulari, bilgisayarsiz
etkinliklerin ¢ogu Ogrencinin dikkatini ¢ekmesi, etkinliklerin 6grencilere eglenceli
gelmesi ve Ogrencilerin motivasyonlarin1 yliksek tutmasi agisindan alanyazindaki
bulgularla tutarlilik géstermektedir.

B3 Uygulamalarmna ilisgkin Ogretmen Gériisleri: Sinif 6gretmenleri bilgi
islemsel diisiinme ve yapay zeka kavramlarinin erken yasta 6gretilmeye baglanmasi
durumunda, &grencilerin gilivenli ve bilingli 6grenmelerine yardimci olacagini
soylemislerdir. Sendurur (2019), yaptig1 ¢aligmada bilgisayar 6gretmeni adaylarinin
bilgisayarsiz etkinlik olusturma becerilerinin 6nemli Ol¢iide yetersiz oldugunu tespit
etmistir. Kukul ve Karatag (2016), yaptiklar1 ¢alismada Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinin 6gretmenlerinin bilgisayarsiz etkinliklerle ilgili disiincelerinin eglenceli,
motivasyon artirici, bilgisayarlarin temel mantigini 6grenirken iist diizey diisiinme
becerilerini gelistirebilecek, fakat dgrencilerin dersten kopmasina neden olabilecek ve
icine kapanik 6grencilerin katiliminin zor olabilecegi etkinlikler oldugundan s6z ettikleri
sonucuna ulasmistir. Karadeniz (2021), yapmis oldugu ¢alismasinda bilisim teknoloji
Ogretmenlerinin bilgisayarsiz etkinliklerin kiiglik yas gruplarindan itibaren 6grencilere
BID becerisi kazandirmada, kavramlarin 6greniminde, egitimi daha eglenceli ve verimli
hale getirmede etkili bir yaklagim oldugunu diisiindiigiinii gormiistiir, fakat 6gretmenlerin
etkinlik gelistirme yeterliklerinin diisiik seviyede oldugunu goézlemlemistir. Gegmis
calismalarin ve yapilmis olan ¢alismanin bulgular 1s181nda, 6gretmenlerin bilgisayarsiz
etkinlikleri 6grenciler i¢in yararli buldugunu sdylemek miimkiindiir, fakat 6grencilerin bu
etkinliklerden verim alabilmesi icin Ogretmenlere gerekli egitimlerin verilmesi
gerekmektedir.

Bu boéliimde, yapilmis olan c¢alismanin bulgularindan elde edilen sonuglar
alanyazin 1s18inda tartisilmigtir. Sinif 6gretmenlerinin nitel aragtirma sorularina verdikleri
yanitlarda, bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin bakis agilarini gelistirdigini ve problem
¢6zme becerilerine yardimci oldugunu diisiindiikleri goriildiigii gibi 6grencilerin de nitel
aragtirma sorularina verdikleri yanitlarda bir siire sonra yapilmis olan etkinliklerden
kazandiklar1 becerileri giinliik hayatlarinda karsilastiklart problemleri de ¢ozmek igin
kullanabileceklerini ve hayatlarindaki kararlarin aslinda birer algoritma olusturdugunu
fark ettikleri, yapay zeka ve insan zekasini farkli acilardan karsilastirmaya basladiklar

gorliilmiistiir. Her ne kadar bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin ilgilerini artirmada
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basarili oldugu sdylense de, sinif ortamlarinda kullanima uyarlanmasi konusunda
yeterince ¢alisma mevcut degildir (Rodriguez vd., 2016). Incelenmis olan ¢alismalar ve
yapilmis olan calisma goz Oniine alindiginda farkli 6gretim tasarimlarinda farkl
bulgularin elde edilebildigi ve stereotiplerin aksine kiz 6grencilerin de bu alanda erkek
ogrenciler kadar basarili olabildigi goriilmiistiir. Dolayisiyla, gliniimiiz 6grenenlerini
gelecegin teknoloji diinyasina hazirlamamiz i¢in bu konular 6gretim programina entegre
edilmelidir. Fakat smif Ogretmenlerinin de nitel arastirma sorularina verdikleri
yanitlardaki gibi, bu tarz konularin &gretim programina entegresi durumunda
ogretmenlere de gerekli donanimin saglanmasi gerekmektedir. Bu baglamda, giiniimiiz
teknoloji ¢aginda bireylerin problemlerini teknoloji yardimiyla ¢ézmeleri i¢in gerekli
yeterliklere sahip olmasi ve bu siirecin olasi en erken yastan baslamasi gerekmektedir. Bu

calismanin pedagojik baglamda bu duruma 151k tutmasi beklenmektedir.

Siirhiliklar

Bu ¢alisma kisitli sayida makine 6grenmesi etkinligi icermektedir. Bunun nedeni
yapay zeka konularina giris yapabilmek icin bilgi islemsel diisiinme ve algoritma gibi
kavramlar igin altyapi olusturulmasi gerektigindendir. Uygulama i¢in izin verilen siire
kisith oldugundan dolayi, makine d6grenmesine iliskin etkinliklere istenilenden daha az
zaman ayrilmistir. Benzer calismalarda bu makine 6grenmesi etkinliklerinin sayisinin
artirilmasi daha iyi olacaktir.

Arastirma slirecinin aragtirmaci tarafindan yiiriitiilmiis olmasi uygulama siirecinde
bazi etkiler yaratmis olabilir. Uygulayicinin deneyimi, yasi, 68rencilerle olan iletisimi
gibi faktorler bu etkilerin nedeni olabilir.

Uygulama dort farkli subede gergeklestirilmis olup, iki subenin simif 6gretmeni
etkinlikler siiresince sinifta bulunmamis ve diger iki subenin sinif 6gretmeni ise sinifta
bulunmustur. Bu durum uygulama siirecinde bir etki yaratmis olabilir. Etkinlikler
stirecinde Ogretmenlerin sinifta bulunmayisi ve sinifta bulunan Ogretmenlerin de
ogrenciler ile iliskisi siirece avantaj veya dezavantaj olarak yansimis olabilir.

Bu ¢alisma, olanaklar1 daha farkli olan bir okulda yapilmis olsa veya &grenciler
yapay zeka ve bilgi islemsel diisiinme konularinda 6nceden ders almis olsalardi, hem 6n
bilgi birikimi agisindan hem de uygulamanin o derste yapiliyor olmasindan dolay1 farkl

bulgulara ulasilabilirdi.
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Yapay zeka ve bilgi islemsel diistinme konularinin 6gretim programlarina dahil
edilmesi, giiniimiizdeki teknolojik ilerlemeler ve bu alanlardaki hizla artan énem go6z
Oniine alindiginda gergeklestirilmesi gereken bir konudur. Bu baglamda, 6gretmenlere
yonelik hizmet i¢i egitimlerin verilmesi, bu yeni ve dinamik disiplinlerin etkili bir sekilde
ogretilmesini saglamak i¢in gereklidir.

Uygulama, ¢esitli agilardan farkli sinirliliklar yaratmis olabilir. Bunlar arasinda
ogrenci ¢esitliligi, 6grencinin bilgi diizeyi, 6grencinin 6grenme metodu ve Ogrenci-

ogretmen etkilesimi gibi faktorler yer alabilir.

Oneriler

Bulgular dogrultusunda alanyazina katki saglayacagi diisiiniilen yeni ¢alismalara

iligkin 6neriler su sekildedir:

Ogretmenler icin Oneriler

e Bu calismada, arastirmaci ayni zamanda uygulayici roliinii Ustlenmistir.
Uygulama asamasinda arastirmaci roliiniin etkisinin kaldirilmasi amaciyla,
uygulamanin sinif 6gretmenleri tarafindan yapilmasi, uygulama siirecinde 6grenci
odakli yaklasim benimsemeleri, grup ¢alismalarinda veya bireysel ¢alismalarda
uygun dgretim stratejilerini belirlemeleri, 6grencilerle iletisimleri gibi faktorler
bulgularda degisiklige yol agacak mi1 bakilabilir.

e Bu ¢alismanin, sunulan olanaklar ve dgrencilerin 6n bilgisi gibi farkli kosullara
sahip okullarda da yapilmasi gelecek aragtirmalara 1s1k tutabilir.

e Yapay zeka konularma giris icin bilgi islemsel diisiinme becerileri 6nemli birer
rol oynamaktadir. Bu baglamda, olanagi olan okullarda makine &grenmesi

etkinliklerinin sayis1 artirilarak bir uygulama yapilabilir ve etkisi incelenebilir.

Arastirmacilar icin Oneriler

e Ogretmenlere gerekli egitimler vererek, arastirma siirecine katilimlar

saglanabilir.
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Ogrenci basaris1 gibi belirli degiskenler dogrultusunda gruplar olusturulup,
uygulama sonrasi1 gruplar arasi etki aragtirtlabilir.

Gelecekteki arastirmalarda, yapay zekadya ve bilgi islemsel diisiinmeye iliskin
konularin matematik ve diger derslerdeki basari ile iligskisi var m1 bakilabilir.

Bu calismada 6grencilerin 6z yeterlik algilar1 ve akademik basarilar1 arasindaki
iliski de analiz edilmistir. Gelecekteki arastirmalar, 6grencilerin motivasyon
diizeyi, 6grenme tercihleri, ailelerinin destegi gibi diger faktorlerin de géz oniinde

bulundurulmasiyla daha kapsamli bir analiz yapilabilir.
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EK 1. Veli Onam Formu

Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma “Bilgisayarsiz Etkinlikler ile Bilgi Islemsel
Diisiinmeyi Ogretmek: Makine Ogrenimi Baglam1” adiyla, Mart — Mayis 2023

tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Aragtirmanin Hedefi: Ogrencilere hem yapay zekaya iliskin konularin
ogretilmesi hem de bilgisayarsiz etkinlikler ile dgrencilere bilgi islemsel diistinme

becerisinin kazandirilmasi hedeflenmektedir.
Arastirma Uygulamasi: Anket

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’'nin ve okul ydnetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamaiyla goniilliiliik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz
icin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi
tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda
ayrilabilirsiniz. Aragtirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda
ogrencilerin akademik basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada 6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip c¢ikmakta
Ozgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir.
Cocugunuz ¢aligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri
toplama aracini uygulayan kisiye, ¢alismayr tamamlamayacagini sdylemesi yeterli
olacaktir. Anket ¢aligmasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazge¢mek ¢ocugunuza
hi¢bir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru

sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,
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Arastirmaci  : Oykii Ersoz

Iletisim Bilgileri:

/ Velisi  bulundugum  ......... SINLfi eueenen.. numarall b'grencisi\
.............................. ’in yukarida acgiklanan arastrmaya katilmasina izin
veriyorum.

(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢gocugunuzla okula geri gonderiniz.)
v iid
Isim — Soyisim Imza:

Veli Ad1 — Soyadz:

kTeIefOn Numarasi: /
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EK 2. Akademik Basari Testi

Orman Partisi

Kunduz Kestane, Tilki Portakal ve Ayi Palamut bir parti planliyor. Tablo, her arkadasin hangi
yiyecekleri yiyebilecegini gosterir.

b
=,
Yapraklar Bagiirt]
Bahk Mantar dglrtlen
3 Evet Hayir Hayir Evet
Kunduz Kestane
ﬂ Hayir Evet Hayir Evet
Tilki Portakal
Hayir Evet Evet Evet
Ay Palamut

Partide dokuz porsiyon yiyecek var. Her arkadas (g porsiyon yiyecek alabilir.

S U TTT

Soru

Bu durumda Tilki Portakal hangi Gc yiyecegi yiyebilir?

o il
B) Jﬁ! ‘.J! t
Q) * * q

D) QtI
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Cocuklar ve Kitaplar

Cocuklar kitap okumay: ¢ok sever. Bu nedenle kiitiphaneden ¢ok sayida kitap édiing alirlar.
Katiphane, gocuklar arasinda hangi kitabin en popiiler oldugunu bulmak igin bir 6dling alma
tablosu hazirlar.

Soru
Asagidaki 6ding alma tablosuna gore gocuklar en gok hangi kitabi 6diing almaktadir?

-

=

=l @

30l JEIT AT I«

e [o [e [®

A) —B) - c) ' D)
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Uzayh Yaratiklar

Uzayl yaratiklarin diinyasini ydnetenler, bu canhilari ¢ canlidan olusan gruplara bdlmek isterler. Bazi
canhlar sadece baliklar, digerleri sadece bitkileri yerler.

Yoéneticiler, uzayh yaratiklari asagidaki gibi grupladi, ancak bazi gruplara bitki yiyen yaratik koymayi

Hangi gruplarda bitki yiyen bir yaratik eksiktir?

Soru

A) 12
B) 13
C) 24
D) 34
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Renkli Cin Alfabesi

Cin alfabesi, Kiicik Kunduz'un dikkatini ceker ve yapisini detayl incelemeye karar verir. Bir
kunduz, asagida goriilen Renk ve Desen Yapi Panosunu olusturur:

Bu panoya gore Cince karakterler su sekilde ifade edilebilir:

)1 U =

i

sol-orta-sag yapisi sol-sag yapisi

i
|

ust-alt yapisi

Soru

_— =

Hangi secenek "=", "ZZ", "J\" karakterlerini dogru sekilde géstermektedir ?

A]-- L B]‘- L
—— T PN e e I\
C) D)

o ) 1
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Geleneksel Sanat

Derin, eski ddneme ait Hintli kadin resmi yapmay 8greniyor. Bazi kartlarin yardimiyla
asafidaki resmi olusturmak istiyor:

Kartlarda gdsterilen ydnergeleri adim adim izlemesi gerekiyor, ancak onlan disdrdi ve
kartlarin hepsi kansti!

Soru

Asafidaki kartlarin dogru siralamasi hangisidir?

A) 3-5-2-1-6-4

B) 3-2-5-1-6-4
C) 3-5-1-2-6-4

D) 3-5-2-6-1-4
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Mantar Toplama

Kunduzlar mantar yemiyor. Onlan Mantar Mizesi icin topluyorlar. Mize sadece nadir mantarlarla
ilgileniyor. Mantarin nadir bir tir oldugu tablodaki puan hesaplanarak bulunur.

<Mantar sekli ve puani=

<Puana dayal karar>

[sap] (sack)

[sapkal(hat)

Cok katmanh 1
puarn

o,

Boynuzlu

2 puan

40

noktal

3 puan

cizgili

5 puan

Mantar puam
(toplam)

0~ 3 puan: siradan

- 4 puan ve daha
fazlasi: nadir

Bilge Kunduz, mizede gosterilecek nadir mantarlan toplamak icin ormana gidiyor.

Soru

Bilge Kunduz hangi mantarlan secmeli?

1

2

&7

£8)1,2,3
Bj 13,4
£)2,3,4

03,45
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Robot Fare

Bilge Hacer'in programlanabilir bir fare robotu var. Robotun 4 oku ve bir tekrar dugmesi vardir. Hacer,
botu 2 adim ileri tasimak isterse, ileri digmesine iki kez basacaktir. Ayrica yan digmelere basarak
fareyi 90 derece saga veya sola déndurebilir. Robot fare ayni karo Gzerinde 90 derece ddnecektir. Bir
dizi hareketi tekrarlamay seviyorsa, ortadaki koyu gri digmeye basabilir. Koyu gri digmeye iki kez
basarsa, robot Gneeki oklan 2 kez tekrarlar,

- €O

GERI

Soru
Hacer, peynire ulasmak igin robot fareyi programlamak zorundadir. Bunu yapacak dizi asagidakilerden

hangisidir?
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MNakis Makinesi

Luna'min evinde programlanabilir bir nakis makinesi var. Makine, | veya >< seklindeki
dikisleri isleyebilir ve kumasi 1 ilmek boyutunda hareket ettirebilir. Bu dikislerin ikisini de

ayni yere (herhangi bir sirayla) dikebiliriz, bir tane ;ls elde edebiliriz. Makinenin programi,

+, x ve —» karakterlerinin bir dizisidir. + sekli | dikmek, x sekli Xdikmek ve = kumasi bir
dikis boyutunda hareket ettirmek anlamina gelir. Pedal basil tutulurken makine girilen
programi tekrarlar. Ornegin, makinede +=+x-=»x-> programina girersek, asafidakileri

isleyecektir: —|__>'K X —|—% X —|_%(_ X —|_%(_ X —|_* X —|_* X —|_9'|é X —|_

Soru

Luna asagidaki nakisi dikebilmek igin makineye hangi programi girmistir?

PO e D E DO E e DO E DE DO D D

A) XDPADPAU+FUFHUIADIKD
B) Xx—23X-dx+ AN

C) X3 x+ S +x—>

D) +X-p+X— RPN AP
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Aromali Sekerler

Birol’un bes cesit sevdigi seker vardir. Birol her giin okula gétiirmek i¢in her aromadan birini
bir tiipe koyuyor. Giin boyunca Birol, sekerleri tiipiin en Gstiindekini alarak sira ile yiyor.

', portakal ‘, limon , cilek .

Birol bugiin onlan su sirayla yemek istiyor: Gizim &=

ve yaban mersini .
Soru W

Sekerleri tercih ettigi sirada yiyebilmesi icin hangi sirada yerlestirilmesi gerekir? | \D) |

P90 ABE
09 EA
. POA
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Bozuk Para Cantasi

Bu Sao'nun bozuk para ¢antasi. Sao'nun iilkesinde sadece dort tiir madeni para vardir.

Asagidaki gorseller, her bir madeni para tirlinin her iki yliziind de gostermektedir:

Cantasi, yirirken sallandiktan sonra diger li¢ bozuk para torbasinin yanina yerlestirildi.

Soru

Sao’nun bozuk para ¢antasi asagidakilerden hangisidir?

>
v N\
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Kalp Sekli

Tuna’nin elinde, bir daire ve bir kare sekli bulunmaktadir.

Sonra bu sekilleri kullanarak asagidaki kalp seklini yaratmistir:

Tuna, bu sekilleri yapabilmek icin asagidaki islemleri kullandi.

e DOndir: Sekli herhangi bir yonde herhangi bir miktarda dondirin.
e Tasi: Sekli istediginiz yere tasiyin.
e (Cogalt: Ayni konumda seklin bir kopyasini olusturun.

Soru

Tuna asagidaki islemlerden hangisini kullanmis olabilir?

A) Daireyi kopyala (¢ogalt). Kareyi dondir Daireyi hareket ettirin. Daireyi hareket ettirin.
B) Kareyi kopyala (cogalt). Kareyi dondir. Kareyi tasi. Daireyi hareket ettirin.
C) Daireyi kopyala (¢ogalt). Daireyi dondiiriin. Daireyi hareket ettirin. Kareyi tast.

D) Daireyi hareket ettirin. Daireyi hareket ettirin. Daireyi kopyalayin (¢ogalt). Kareyi tasi.
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Balik Sirasi
Baliklar gosterildigi gibi bir ¢izgide yizerler.

g TORG A T T -

Bazen biri iki balifin pozisyonunu styler. Eger bu konumlar A < B kosulunu saglayan A ve B konumu
ise, 0 Zaman

¢ A konumunun solundaki thm baliklar ylzerek uzaklasir ve
s B konumunun safindaki tim baliklar yizerek uzaklasir.

ﬁrnegln, biri 2. ve 17. konurmlar séyledikten sonra, gizgide (simdi 1, 2, ... 16 kenumlaninda) 16 balik
kalir:

Konumlar soldaki 1'den baslayarak numaralandinlir ve herhangi bir balik yiizerek uzaklastiktan sonra
konumlar yeniden numaralandirilir.

Toplam 20 bahktan olusan siradan baslayarak,

s hirisi konum 4 ve 18 diyor, o zaman
s  hirisi konum & ve 12 diyor ve sonra
»  birdigeri 2 ve 5 konum diyor.

Soru
Bundan sonra yeni balik sirasi asafidakilerden hangisidir?

A
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Ar1 Kovani

Kunduzun arilari kovana yerlestirmek icin biraz yardima ihtiyaci var.

Her

W g P S8

arinin altinda bir kural gosterilir. Buna gore ari, gri petek olan yerlere koyulabilir.

Soru

Arilari kurallarina uyarak kovana yerlestirdigimizde asagidakilerden hangi sonuca ulasiriz?
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Hamburger Tarifi

Bilge Kunduz, hamburgerleri asagidaki kurallara gore yapiyor.

Hamburger malzemeleri:

Hamburger
Ekregi

Kofte

Sos

Tursu

Marul

Sogan

Peynir

D
—_—

oo B

>

<>

1. Sos etin hemen Uzerinde olmalidir.

2. Et ve peynir, tursu, marul ve sogamin altinda olmalidir.

3. Soganlar ekmekler ile temas etmemelidir.

4. Tim malzemeler hamburger ekmegi arasinda olmalidir.

Soru

Hangi hamburger kurallara gére dogru yapilmisgtir?

(A)

(B)

(C)

(D)
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Yaratiklar

Kigtik kunduz yeni bir hobi buldu. Tek tek viicut pargalarini birlestirerek yaratiklar olusturmak istiyor.
Ornegin, ilk situnun son sirasindaki yaratig olusturmak igin ilk siitunda her bir satirda bulunan sekil,
renk, gozler, agiz, sa¢ ve cizimi kulland.

P AQW
3 3 &
W =0 260 9@ (06
< B @ —
S~ A @
e Q@R ¥ & (B it

2?2 2?2 7

Kiiguk kunduz her siitundaki diger yaratiklari da olusturmay: bitirdi.

Soru

Kiiciik kunduz yeni yaratiklari olusturmay bitirdikten sonra bir arkadasi viicut pargalarini yeniden di-
zenlemis ve asagida gorulen sonucu elde etmis..

Bu sonuca gore kag yaratik hatali olusturulmustur?

A)1 B)2 C)3 D)4
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Mutlu Yiiz

Bilge Kunduzlar, kamerada insan gulimsemesini algilayan bir sistem
gelistirmistir. Bu sistem insan gllimsemesini iki adimda algilamaktadir:

1) On-islem: Yiiziin resmi gozlere karsilik gelen iki nokta ve adiza denk
gelen bir cizgiden olusan mutlu yiz modeline gevrilir.

2) Yiiz-algilama: Mutlu yiiz modeli kirmizi cizgiler ve dort yesil noktayi
iceren bir desenle karsilastirilir.

OO0
)

3) Yiiz modeli ancak biitiin yesil noktalar kirmizi gizgiye dedmedigi
stirece mutlu olarak kabul edilir.

OO + 0@
— || &2 ™~ &

Dodgru Yanlis

Asagidaki yizlerin on-islem sirecinden gectigi varsayilarak, kag tanesi

P (I (R O
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Yapay zeka uygulamalarinda asagidaki yapilardan hangisi/hangileri kullanilmaktadir?
o Yapay Sinir Aglari
o Makine Ogrenimi
o Derin Ogrenme
o Hepsi

Asagidakilerden hangisi yapay zeka kullanim alanlarindandir?
o Oyunlar
0 Otonom Cihazlar
o Robot Yapilar
o Veri Analiz Yapilar

o Hepsi

Yapay sinir aglarinin temel kullanim alanlar hangisidir?
a) Ongérii ve tahminleme
b) Siniflandirma ve kiimeleme
c) Kontrol
d) Hepsi

Asagidaki sekilde A noktasindan F noktasina gidilecek en kisa yol belirlenmistir ve yol

tizerinde bu yolun “cost” yapisi yazilmistir. Yolun maliyeti(cost) kactir?

10

4

a) 19
b) 20
c) 21
d) 22
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EK 3. Etkinlik Sonras1 Oz Degerlendirme Formu

( OO

@,
Bu hafta vaptigimiz etkinlikten dgrendigin 3 yeni kelime yag.;}msm?

Bu hafta yvaptiimiz etkinlikten aklinda neler kaldi?

N €
3

Bu hafta yvaptigimiz etkinlik sende nasil bir etki birakti ve hangi kisim
senin icin daha &dreticivdi?
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EK 4. Uygulamaya iliskin Ogretmen Gériisleri Formu

UYGULAMAYA iLiSKiN OGRETMEN GORUSLERI

Bilgi islemsel diisiinme ve yapay zeka konulari bu yastaki
ogrencilere 6gretilmeli mi? Neden?

Eger dnceki soruya yanitiniz evet ise bu konular hangi derslere
entegre edilmeli?

Yapilan bu uygulamanin 6grencilerin diger derslerdeki
basarisina katkisi oldugunu distntyor musunuz? Neden?

Sizin eklemek istedikleriniz var mi?
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EK 5. Milli Egitim Bakanhig1 Arastirma izni

_,.-"f:_ ¥ _:‘";.‘ T.C.
TAY e ANKARA VALILIGI
;" -\ e -} Milli Egitim Miidiirligii
Lo _." Bl ";"t‘_r
N\ N % 7
N 5 W
L
Say1 : E-14588481-605.99-72476106 16.03.2023

Konu : Arastirma Izni

ANKARA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirliigii)

flgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidirligiiniin 2020/2 sayil Genelgesi.
b) 08.03.2023 tarihli ve 853687 sayili yaziniz.

Enstitiiniiz Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dah tezli yiiksek lisans
ogrencisi Oykii ERSOZ'in "Bilgisayarsiz Etkinlikler ile Bilgi islemsel Diisiinmeyi Ogretmek
Makine Ogretimi Baglami" konulu calismasi kapsaminda {limiz Cankaya ve Yenimahalle lgelerine
bagl ilkokullarda uygulama talebi ilgi (a) Genelge ¢ercevesinde komisyonumuzea incelenmistir.

Yapilan inceleme sonucunda, séz konusu arastirmanin Midirligtimizde muhafaza edilen dlgme
araglarimn; Tirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile Tirk Milli Egitiminin genel
amaclanna uygun olarak, ilgili yasal diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amaclara aykirihk teskil
etmeyecek, egitim-6gretim faaliyetlerini  aksatmayacak sekilde okul ve kurum ydneticilerinin
sorumlulugunda, goniilliiliik esasina gore uygulanmas: Miidiirliigiimiizece uygun goriillmstiir,

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Harun FATSA
Vali a.
Milli Egitim Miidirii

Ek:
Uygulama Araglarn
Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Ankara Universitesi Cankaya, Yenimahalle [lge MEM
Bubelge giivenli elektronik imza ile imzalanmugtir,
Adres : Emniyet Mah. Alparslan Tiirkes Cad. 4/A Yenimahalle/ ANKARA Belge Dogrulama Adresi ; https:/www. turkiye.gov. trimeb-chys
Bilgi igin: D. KARAGUZEL BILGIN
Telefon No : 0(312) 30689 07 Unvan: Memur
E-Posta: istatistikO6@meb, gov.tr Internet Adresi: www.meb.gov ir Faks:

Kep Adresi @ mebflhs{ kepir
Bu evmk giivenli elekironik imza ile imezalanmstir. hitps://ev rak sorgu.meb gov ir adresinden 931b-93d1-3162- bfe5-d52d keduile teyit edilebilir,
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EK 6. Etik Kurul Onay1

ANKARA UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ALT ETiK KURULU
KARAR ORNEGI

Karar Tarihi : 02/03/2023
Toplanti Sayisi : 06
Karar Sayisi 174

74- Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitast, Egitim Teknolojileri Bolumi égretim tyesi Dog.
Dr. H. Tugba OZTURK'Un danismanhigini yaptigi, yiksek lisans ¢grencisi Oykii ERSOZ'Un
“Bilgisayarsiz Etkinlikler ile Bilgi Islemsel Dustinmeyi Ogretmek Makine Ogrenimi Baglami” baslikli
tezi ile ilgili 27.02.2023 tarihli “Insan Uzerinde Yapilan Klinik Disi Arastirmalar Bagvuru Formu™ Etik
Kurulumuzca incelendi.

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitst, Egitim Teknolojileri Bolumé ogretim Uyesi Dog. Dr.
H. Tugba OZTURK'Un damismanhigini yaptigi, yiksek lisans 6grencisi Oykii ERSOZ'Un
“Bilgisayarsiz Etkinlikler ile Bilgi Islemsel Dusiinmeyi Ogretmek Makine Ogrenimi Baglami” baglikli
tezi ile ilgili arastirma protokoliine uyulmasi ve etik onay tarihinden itibaren gegerli oimasi kosuluyla
uygulanmasinin etik agidan uygun olduguna oy birligi ile karar verildi.
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EK 7. Bilge Kunduz Gérevleri ve Bilgi islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olcegi Kullanim izni

Bilge Kunduz Gecmis Gérev Sorulari ve Olgek Kullanma Talebi Gelen Kutusu x I a8 B

6ykif| Ersoz 25 Subat Cmt 13:58 (21 saat 6nce) “
Alici: Yasemin =

Yasemin Hocam,

Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Balami'nde yuksek lisans 8grencisiyim. [zin verirseniz kaynak gostermek kosuluyla gecmis Bilge Kunduz gérevlerinden sececegim sorulari ve Bilgi Islemsel Dustinme

Becerisine Yanelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegini tezimde kullanmak istiyorum. lyi calismalar dilerim.

Saygilar,
Oyki ERSOZ

Yasemin Gulbahar 25 Subat Cmt 18:00 (17 saaténce) ¥ 6 H
Alici: ben =

Merhaba Oykii,
Gegen yillardz cikan Bilge Kunduz gdrevierini ve Bilgi Islemsel Dilisinme Becerisine Yinelik Oz Yeterlik Algisi Olgedini arastirmalaninda kullanabilirsin, Kaynak olarak asafidaki makaleye referans verebilirsin.

Giilbahar, Y., Kalelioglu, £, Dodan, D. & Karatas, E.(2020).Bilge Kunduz: Enformatik ve bilgi-islemsel diisiinmeyi kavram temelli §drenme icin toplumsal bir yaklasim. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi, 53(1), 241 — 272. Erisim adresi:
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/1032946

Basanlar diliyorum.

Yasemin Giilbahar
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BENZERLIK BIiLDIRIMi

“MAKINE OGRENIMI BAGLAMINDA BILGISAYARSIZ ETKINLIKLERLE
BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERISININ KAZANDIRILMASI” baslikli tezimin
ana boliimii (6n boliim, kaynaklar ve ekler hari¢) Turnitin Intihali Engelleme Programi
aracilifiyla incelenmis ve ilgili rapor danigsmanim tarafindan da kontrol edilmistir.
Kontrol sirasinda (1) “Bes sozciikten daha az olan benzesmeler” (2) “Kaynaklar” (3)
“Dogrudan Alintilar” disarida tutulmustur. Benzerlik kontroliine iliskin rapordan elde

edilen sonuglar asagida sunulmustur.

Rapor Tarihi :10.02.2024 7:12
Gonderim Numarasi : 2291002367
Sayfa Sayisi 191

Sozciik Sayisi 19834
Karakter Sayisi : 140365
Benzerlik Oram : %9

Savunma Tarihi :08.01.2024

Yukarida belirtilen sonuglar1 gdsteren Turnitin intihali Engelleme Programi’na
iliskin orijinal raporu, sonuglarda herhangi bir degisiklik yapmaksizin bu beyanim ekinde
Enstitliye teslim ettigimi, tezimin %10’dan fazla benzerlik orani igcerdiginin belirlenmesi
durumunda, bundan dogabilecek tiim yasal sorumlulugu kabul ettigimi bildirir,

saygilarimi sunarim.

Ogrencinin Adi Soyadi: Oykii ERSOZ
Tarih: 12.02.2024

imza:
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OZGECMIS

Kisisel Bilgiler

Ad1 ve Soyadi : Oykii Erséz

E-Posta Adresi

Is Deneyimi
Unvan Gorev Yeri Yil
Matematik Detay Akademi 2022-2023
Ogretmeni

Akademik Bilgiler

Ogrenim Durumu:
Derece Boliim/Program Universite Yil
Lisans Matematik (Ingilizce) Ankara Universitesi 2016-2021
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