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OZET

BIiREYSEL VE GRUPLA CALISMANIN ORTAOKUL OGRENCILERININ BLOK
TABANLI PROGRAMLAMA OZ-YETERLIK ALGILARINA VE ROBOTIK
PROGRAMLAMA TUTUMLARINA ETKISI

Esra ARSLAN, Yiiksek Lisans Tezi
Danigman: Dr. Ogr. Uyesi Onur ISBULAN
Sakarya Universitesi, 2020

Bu c¢alismada bireysel ve grupla calismanin, ortaokul ogrencilerinin blok tabanli
programlama 6z-yeterlik algilari ile robotik programlamaya yonelik tutumlari iizerindeki
etkisi belirlenmeye ¢alisilmistir. Ogrencilerin blok tabanli programlama &z-yeterlik algilar:
ve robotik programlamaya yonelik tutumlart cgesitli degiskenler (cinsiyet, daha once
Scratch ile ders alma ve daha Once robotik programlama dersi alma) agisindan
incelenmistir. Arastirmaya, Istanbul ili Sariyer ilcesinde bulunan bir ézel okulda 2018-
2019 egitim Ogretim yili 2. doneminde 7. smifta 6grenim goren 32 Ogrenci katilmistir.
Calisma bireysel ve grupla calisma grubu kullanilarak yari deneysel desen seklinde
gerceklestirilmistir. Bireysel calisma grubunun ise 9’u kiz (%56,3), 7’si erkek (%43.8);
grupla calisma grubunun 8’i kiz (%50), 8’1 erkek (%50); 6grencilerden olugmaktadir.

Arastirma sonuglarina gore ortaokul O6grencilerinin bireysel ve grupla calismalar1 blok
tabanli programlama 0z-yeterlik algilarint ve robotik programlamaya yonelik tutumlarimi
anlaml1 olarak etkilememistir. Bununla birlikte hem bireysel hem de grupla ¢alisma grubu
ogrencilerinin bulunduklart grup igerisindeki blok tabanli programlama 6z-yeterlik
algilarinda anlamli fark oldugu belirlenmistir. Ayrica grupla ¢alisma grubu 6grencilerinin
blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilartyla daha once Scratch ile programlama dersi
alma durumlari ve robotik programlamaya yonelik tutumlari arasinda anlamli fark oldugu
belirlenmistir. Ogrencilerin blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilari ile cinsiyet
arasinda anlamli fark olmadig1 belirlenmistir. Ogrencilerin robotik programlamaya yonelik
tutumlart ise cinsiyet ve daha Once robotik programlama dersi alma durumlarina gore

anlaml farklilik gostermemistir.

Anahtar Kelimeler: Blok tabanli programlama, Scratch, o6z-yeterlik, robotik

programlama, robotik programlamaya yo6nelik tutum.



ABSTRACT

THE EFFECT OF INDIVIDUAL AND TEAMWORK ON ATTITUDES OF
BLOCK-BASED PROGRAMMING SELF-EFFICACY PERCEPTIONS AND
ROBOTIC PROGRAMMING OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS

Esra ARSLAN, Master Thesis
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Onur ISBULAN
Sakarya University, 2020

In this research, the effects of individual and teamwork activities on perceptions of block-
based programming self-efficacy and attitudes towards robotic programming tried to be
determined. Block-based programming self-efficacy perceptions of the students and
attitudes towards robotic- programming examined in terms of (gender, taking a Scratch
lesson before and taking robotic-programming courses before) various variables. The
research has conducted in a private school located in Sariyer, district of Istanbul province
in the 2nd academic year of 2018-2019 with 32 students from 7th Grade. The study
fulfilled a semi-experimental pattern on the experimental and control groups using the
pretest-posttest design. The individual group consists of nine girls (56.3%) and seven boys

(43.8%) and the teamwork group consists of eight girls (50%), eight boys (50%) students.

According to the research results, individual and teamwork did not affect secondary school
students’ perceptions of block-based programming self-efficacy and their attitudes towards
robotic programming. In addition to this, it has been determined that there was a significant
difference in attitudes of block-based programming self-efficacy perceptions and robotic
programming for both individual and team study group students. Besides, it has obtained
purposeful difference that the perceptions of block-based programming self-efficacy with
the situation of taking programming with Scratch lessons before and attitudes of robotic-
programming in the study group within the team. It has been obtained that there was not a
significant difference between the block-based programming self-efficacy of students with
gender. The attitudes towards robotic programming of students did not differ according to

their gender and taking a robotic-programming lesson before.

Keywords: Block-based programming, Scratch, self-efficacy, robotic programming,

attitudes towards robotic programming
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Gegmisten giiniimiize kadar gecen siirede teknoloji stirekli gelismis ve degismistir.
Teknolojideki gelisim ve degisim sonucunda, igerisinde bulundugumuz 21. yiizyil farkli
isimlerle adlandirilmaya baslanmistir. Kaya Bensghir (1996) teknolojik hareketlilik
sonucunda giiniimiiziin sekillendigi belirterek ¢agimiz igin bilgi ¢ag1 kavramin
kullanmigtir. Bununla birlikte Polat (2006)’ta bilgi ve iletisim teknolojilerinin devinim
kazanmasi sonucu ¢agimiz i¢in bilgi ¢agi kavramini 6ngdrmektedir. Bireylerin bilgiyi
islerken stirekli olarak bilgi ve iletisim teknolojilerinden yararlanmalari, bilgi cagi
kavraminin tanimlanmasina yol agmustir (Polat ve Odabas, 2008). Bu kavrami
irdeledigimizde giintimiiz bireyleri, bilginin 6nemini kesfederek bilgiyi {iretmeye Ve
paylagsmaya baglamislardir; dolayisiyla bilgi hem nicel hem de ¢esitlilik olarak bir hayli
fazlalasarak ¢agin adinin bilgi ¢ag1 olarak adlandirilmasina sebebiyet vermistir

(Gomleksiz, Kan ve Bozpolat, 2013).

Bilginin sayisallik ve cesitlilik kazanmasi ile bireylerin kendilerini bilgi kalabaligi
icerisinde bulmalar1 kaginilmaz olmustur. Birden ¢ok bilgi kaynagimin (ansiklopedi, kitap,
dergiler, e-kitap, e-dergi gibi) olmasi, birden ¢ok bilgi iiretilecek araglarin (bilgisayar, Web
2.0 araglar1 gibi) olmast ve birden ¢ok bilgi sunulacak platformlarin (web siteleri,
uygulama yazilimlar1 gibi) olmasi da bu durumu tetiklemektedir. Bu nedenle bireyler cagin
gereksinimlerine uyarak dogru bilgiye erismelidirler ve hayat boyu 6grenmelerini en etkin
bir bigimde tamamlamalidirlar. Bunun igin de bireylerin bilgiyi elde etme, bilgiyi
kullanma, bilgiyi paylasma beceri ve yetkinliklerine sahip olmalari ve bu siirecte
teknolojiyi de etkili bigimde kullanarak ¢agin gerekli kildig1 gibi bilgi okuryazari olmalari
gerekmektedir (Kurbanoglu ve Akkoyunlu, 2001). Bilginin bu kadar 6énem kazandigi bir
donemde toplum da evirilerek bilgi toplumuna doniismiistir. Bilgi toplumunda bilgi
giictiniin kullanilmasi, bilgiyi daha elverisli hale getirmek i¢in teknolojiden yararlanilmasi

bu toplumun basat 6zelliklerini olusturmaktadir (Tonta ve Kiigiik, 2005).



Bilgi ¢agindan onceki siireglerde bilgiye erisim i¢in kullanilan ansiklopedi, kitap, dergi
gibi geleneksel bilgi kaynaklari internetin hayatimiza girmesi ile sekil degistirmistir.
Diinya ¢apinda kullanilan ve siirekli genisleyen internet iletisim agi, bireylere hem hizh
hem kolay hem de diisiik maliyetle bilgiye ulasma ve paylasma imkani sunmaktadir

(Goneng, 2003).

Internet’in dogusu, beraberinde World Wide Web (Wwww) kavrammi getirmistir. Web,
kullanicilarin karsisina ilk olarak Web 1.0 ile ¢ikmistir. Web 1.0 kullanicilara sadece metin
igerikli ve okuma odakli bir yap1 sunmustur (Morko¢ ve Erdonmez, 2014). Statik bir yap1
sunan Web 1.0’da kullanicilarin temel olarak yaptigi islem; bilgi kaynagia ulagmak,
ulagilan kaynaktan kendi ihtiyacini giderebilecek bilgiyi almak ve web sayfalarindan
cikmak seklinde agiklanabilmektedir. Teknolojinin gelismesi ile bireylerin pasif oldugu
Web 1.0°dan bireylerin aktif olduklar1t Web 2.0’a gecis yapilmistir. Web 2.0 birden fazla
uygulamay1 ve hizmeti (blog, wiki, podcast, anlik mesajlasma vb.) i¢inde barindirarak
kullanicilarin bu araglar vasitasiyla icerik paylasmalarina, etkilesim ve is birligi iginde
olmalarina olanak saglamaktadir (Horzum, 2010). Web 2.0 ile bireyler igerige ulagsmanin
yani sira igerige yorum yapabilme, igerik iiretme ve paylasma gibi yetkileri de kullanabilir
hale gelmislerdir (Geng, 2010). Bahsedilen bu degisimler sayesinde bireyler, bulunduklari
konumu degistirmeden istedikleri dosyalar1 kiitiiphane web sitelerinden bilgisayar, tablet
ya da akilli telefon gibi ortamlara indirmeye baslamiglardir (Tonta, 2009). Oyle ki bu
teknolojik yenilikler 15181nda bireyler istedikleri an, istedikleri yerde ve istedikleri tiirde
bilgiye ulasabilir hale gelmislerdir. Teknolojinin bu kadar etkili oldugu bir donemde bilgi
kaynaginin temelini olusturan metin de gelisim gostererek sabit kalibindan disar1 ¢ikmis ve
resim, ses, hareketli goriintii, grafik veya bunlarin birlikte kullanilabildigi bir yapiya
doniiserek bilgisayar ortaminda sunulmaya baglanmistir (Kiyici, 2008; Morkog ve
Erdonmez, 2014). Boylelikle bilgi sadece yazili 6gelerle degil, gorsel ve isitsel 6gelerle de

karsimiza ¢ikarak bireylerin 6grenme ¢esitliligi kazanmasinda 6nemli rol oynamaistir.

Gliniimiizde siklikla ve hemen herkes tarafindan kullanilan internet, bilgisayar, tablet,
mobil cihazlar, kamera, Web 2.0 araglar1 vb. teknolojiler sayisal baska bir deyisle dijital
teknolojiler olarak nitelendirilmektedir (Cabi, 2016; Timur, Timur ve Akkoyunlu, 2014).
Icerisinde bulundugumuz c¢agda teknolojinin egemen oldugu ve bilgiyi ararken, bilgiye
ulasirken ya da bilgiyi paylasirken bahsi gegen bu teknolojilerden yararlanildigi ve
giintimiizde dijitallesmenin olagan bir hal aldig1 sonucu ¢ikarilabilmektedir. Bu ¢ikarim ile

dijitallesmenin hem teknolojiyi hem de cagi etkisi altina aldigin1 sdylemek miimkiindiir.
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Yasanan bu durumlar ile bilgi ¢agi olan 21. yiizyilin dijital ¢aga dontistiigli gozler oniine
serilmek istenmistir. Dolayistyla bilgi ¢agi olarak adlandirilan 21. ylizyil i¢in dijital ¢ag

kavraminin kullanilmasinin daha uygun olacagi diisiintilmiistiir.

Dijital ¢cag kavram olarak ele alindiginda; bireylerin iistlerine diisen gorevlerinin ya da
sorumluluklarinin, ayn1 zamanda statiilerinin ve bilginin dijitallesmesi olarak agiklandigi
goriilmektedir (Altinay Gazi, 2016). Bunun yan1 sira dijitallesen diinyamizin temel tasini
bilgisayar ve internetin olusturdugu kabul edilebilir bir gergektir. Nitekim giinlimiizde
bireylerin bilgisayar ve interneti rahatlikla temin edip yaygin kullantyor oluslar1 bu durumu

destekler niteliktedir (Parlak, 2017).

Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) teknolojinin ve teknoloji kullaniminin giinden giine artig
gosterdigi cagimizda, hanelerde kullanilan bilisim teknolojilerine yonelik veriler
toplamistir. Edinilen verilere iliskin son bes yil incelendiginde, ililkemizde bilgisayar ve
internet kullanimi ile hanelerdeki internet erisilebilirliginin giin gegtikge arttigi
gdzlemlenmektedir (TUIK, 2019). Bununla birlikte We Are Social ve Hootsuit is birligi ile
her yil diinya tizerindeki bireylerin internet kullanim oranlar1 da tarafimiza sunulmaktadir.
Buna istinaden diinya genelindeki internet kullanimina yonelik son bes yil ele alindiginda
internet ve sosyal medya kullanim oranlarmin her gegen giin artis gosterdigi

gozlemlenmektedir (We Are Social, 2019).

Teknolojik hareketlerin ivme kazanmasi ve bilgisayar kullaniminin yayginlagmasi, egitim-
ogretim ortamlarinda bilgisayar kullanimini zorunlu kilmistir (Cevik ve Baloglu, 2007;
Keles, Diindar Oksiiz ve Bahgekapili, 2013). Bilgisayarin egitim siirecine katilmas ile
egitim-ogretimde dijitallesmeye gidilmistir. Bu dijitallesme 1s181nda Milli Egitim Bakanligi
(MEB), 2010 yilinda teknolojinin egitime entegre edilmesini amaglayan FATIH Projesi
(Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi) ile karsimiza cikmistir. Temel
olarak bu proje ile her bireye esit egitim ortamlari sunularak bireylerin problem ¢6zme,
analitik diistinme, is birligi gibi 21. ylizyil becerilerine sahip olmalari, ihtiyaglarina yonelik
gerekli bilgiye kolaylikla ulagsmalar1 ve is birligi igerisinde ¢alisabilecek yetkinlige sahip
olmalar1 projenin hedefleri arasinda yer almaktadir (MEB, 2019a). FATIH Projesi
kapsaminda okullarda tebesir ile kullanilan geleneksel tahtalar yerini etkilesimli tahtalara
birakmistir (MEB, 2019b). Bununla birlikte 6grenci ve 6gretmenlerin ders iceriklerine her
zaman ve her yerden ulagsmalarmi saglamak i¢in proje kapsaminda tablet dagitimi
gerceklestirilmistir (MEB, 2019c).



Egitim-0gretimdeki dijitallesme bununla kalmayip karsimiza “e-6grenme” kavramin
cikarmistir. E-6grenme, bilgi ve performansi artirarak bireylerin farkli ¢oziimler iiretmek
i¢cin internet teknolojilerini kullanmalar1 seklinde ifade edilmektedir ve ayni zamanda bu
kavram yerine web tabanli 6grenme, ¢evrimici (online) 6grenme, internet tabanli 6grenme
kavramlari kullanilabilmektedir (Jethro, Grace ve Thomas, 2012). Baska bir soylemle e-
o0grenme, 6grenme-0gretme etkinliklerinde bilgisayar, internet gibi teknolojik kaynaklarin
kullanilmasidir (Albayrak ve Albayrak, 2016). Bu kavram ile gelencksel simif ortami

terkedilerek internet ve web ortamina ge¢is yapilmustir.

Bilgi ve iletisim teknolojileri ile harmanlanmis olan 21. yiizyilda, bireylerin sahip olmasi
gereken bazi beceri ve yeterliklere deginilmistir. Problem ¢ozme, elestirel diisiinme, is
birligi ve iletisim becerileri, gliniimiiz bireylerinin basarili olarak adlandirilmasi i¢in sahip
olunmasi gereken 21. yiizyil becerileri olarak nitelendirilmistir (P21, 2019a). Kodlama
becerisi de problem ¢6zme, is birligi, analitik diistinme gibi 21. yilizyil becerilerini
uygulamaya yardimci olmaktadir (European Commission, 2019). Bahsi gegen bu
becerilerin kodlama ile ilintili oldugu ayn1 zamanda kodlamanin popiilarite kazanmasinda
etkili oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Bundan dolayidir ki her bireyin kodlama becerisine
sahip olmasi gerektigi diisiiniilmiis ve 6gretim programlarina kodlama dersleri eklenmeye
baglanmistir (Baz, 2018).

Kodlamanin egitim sistemine girmesi ile farkli kodlama ortamlari karsimiza ¢ikmaya
baslamistir. Ornegin; Alice, Code.org, Blockly, Scrath, App Inventor bu ortamlardan
bazilar1 olup blok tabanli programlama imkani sunmaktadirlar (Numanoglu ve Keser,
2017). Blok tabanli programlamada bireylerin kod satir1 yazmalarina gerek kalmadan tut-
stirikle ya da yap-boz mantigi ile kod bloklarni birlestirerek kodlama yapmalari
beklenmektedir. Ayni zamanda kiiciik yas gruplarma kodlama 6gretimi i¢in blok tabanli
kodlama ortamlarinin yaygin kullanim sagladigi sdylenebilmektedir (Aytekin, Sonmez
Cakar, Yicel ve Kulaozi, 2018).

Programlama egitimi esnasinda kullanilan dil ve ortamin hitap edecegi 6grenci kitlesine
uygun olmasi gerekmektedir. Aksi halde Ogrenciye karmasik gelen yapilar onlarin
programlamaya yonelik ilgilerini  olumsuz yonde etkileyecek ve Ogrenmelerini
giiclendirecektir (Aytekin ve digerleri, 2018; Catlak, Tekdal ve Baz, 2015; Kert ve Ugras,
2009). Saygmer ve Tiiziin (2017) programlama egitimi esnasinda kullanilan programlama
dillerinin daha ileri seviyede oldugunu ve bu dillerin yabanci yapida oldugunu ileri siirerek
ogrencilerin programlamada zorlandiklarini belirtmislerdir ve bu sorunu ortadan kaldirmak
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icin de blok tabanli programlama ortamlarimin kullanilabilecegini 6ne silirmiislerdir. Bu
ifadeye ek olarak blok tabanli programlama ortamlari sayesinde dgrencilerin soyut kodlari
somutlastirarak programlamay1 6grenebildiklerini belirtmislerdir. Demirer ve Sak (2016)
da Scratch, MIT App Inventor gibi araglarla programlamanin temel yapisinin kullanicilar
tarafindan Ggrenebilecegini aktarmaktadirlar. Ersoy, Madran ve Giilbahar (2011)
programlamaya yonelik kavramlarin somutlastirilmas: i¢in robotik programlamanin da
kullanilabilecegini belirtmislerdir. Numanoglu ve Keser (2017) &grencilerin robotik
programlama ile kavram ve yapilart somutlastirdiklarini, kodlarin direkt fiziksel ¢iktisini
alabildiklerini ve robot kullaniminin &grencilerin programlamaya yonelik olumlu tutum
sergilemelerinde etkili olabilecegini belirtmislerdir. Bu bilgilerden yola ¢ikilarak kiiciik yas
grubu OGgrenciler i¢in robotik programlanin ve diger programlama dillerinin temel
diizeyinin blok tabanli programlama ortamlar1 oldugu savunulabilmektedir. Blok tabanl
programlamada kendini yeterli hisseden, 0Oz-yeterlik kazanan Ogrencilerin robotik
programlaya ya da diger programlama dillerine yonelik tutumlari sekillenerek 6lgiilebilir
hale gelmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda da 6grencilerin blok tabanli programlama &z-

yeterlik algilar1 ile robotik programlamaya yonelik tutumlar1 6l¢iilmek istenmistir.

Bireyler blok tabanli programlama ortamlarinda kodlama yaparlarken ilk 6nce kendi
diisiinceleri dogrultusunda uygulama yapacaklar, yaptiklar1 uygulamada herhangi bir hata
cikar ise onu diizeltmeye c¢alisacaklardir. Bunun yaninda bireyler, akran ya da
arkadaslarindan fikirler alarak baska bir 21. yiizyil becerisi olan is birligi ile
uygulamalarinda diizenlemeler yapacaklardir (Demirer ve Sak, 2016). S6z konusu olan is
birligi; saygi ¢ergevesi igerisinde ortak bir hedef dogrultusunda her bireyin katkilarina
deger verilmesi olarak agiklanabilmektedir (Gelen, 2017). Bundan yola ¢ikilarak bireylerin
kodlama, problem ¢6zme ve tasarim gibi siireglerde farkli bir bakis agisina ihtiyag
duyabildikleri ve is birligi becerisi sayesinde bu ihtiya¢ seviyesinin en aza indirilmek

istendigi soylenilebilmektedir.

Bilgisayarin ve kodlama egitiminin okullara girmesi ile bireylerin uygulama ve is birligi
icerisinde caligmalar yaparak iiriin ortaya cikarmalari beklenir olmustur. Imkanlar
dahilinde {iilkemizde okullarda bulunan bilgisayar laboratuvarlar1 her Ogrenciye bir
bilgisayar sunarken bazi okullarda ya da durumlarda bir bilgisayar1 birden ¢ok 6grencinin
kullanmasi gerekebilmektedir. Bu gibi durumlarda da programlama dersi anlatilarak

bireylerin 6grenmelerine yardimei olunmaktadir.



Bu arastirma ile programlama egitimi alan ortaokul 6grencilerinin bireysel ya da grupla
calisma durumlarindan hangisinde daha ¢ok verim aldiklart ¢esitli degiskenler acisindan

incelenerek literatiire katkida bulunmak istenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismanin amaci; bireysel ve grupla ¢alisma gergeklestiren ortaokul Ogrencilerinin,
blok tabanli programlama 06z-yeterlik algilariin ve robotik programlamaya yonelik

tutumlarinin farklilik gosterip gostermediginin belirlenmesidir.

Problem ¢ozme ve is birligi; ¢esitli kurum, kurulus tarafindan giiniimiiz bireylerinin sahip
olmalar1 gereken beceriler arasinda yer almaktadir (OECD, 2018; P21, 2019a). Bahsi
gecen bu beceriler; bireylerin elestirel diistinme, problem ¢6zme ve akranlariyla is birligi
icerisinde calismalar yapmalar1 bakimindan oldukg¢a 6nemlidir. Okullar araciligiyla da bu
beceriler gliniimiiz 6grencilerine kazandirilarak ¢aga ve cagin ihtiyaglarina uygun nesil
yetistirmek istenmis ve bu dogrultuda 6gretim programlarina dahil egilmistir (Talim
Terbiye Kurulu Baskanligi, 2018). Bu ¢alisma programlama hakkinda ebeveynlerin,
ogrencilerin, 6gretmenlerin bilgilendirilmesi ve onlarn farkindalik kazanmasi agisindan
onemlidir. Bununla birlikte giiniimiiz 6gretmenlerine ve 6gretmen adaylarina programlama
anlatim1 esnasinda kullanilacak yontemler hakkinda fikir sahibi olmalar1 acisindan da
kaynak gorevi gormektedir. Ayrica yapilan bu caligma, blok tabanli programlama
egitiminin bireysel ve grupla ¢alisma durumlarini belirlemek ve ayn1 zamanda literatiirdeki

ac1g1 kapatmak icin 6nem tagimaktadir. Bu bilgiler 1s181nda bu ¢alisma;

e (Cagmmiz i¢in gerekli goriilen ve bireylerde bulunmasi beklenen problem ¢ozme,
elestirel diistinme, is birligi gibi 21. yiizy1l becerilerine ve kiigiik yas grubu igin
programlama egitimine yonelik yapilan tarama g¢alismalari, gelecek kusaklarca
incelenip ilerleyen zamanlarda yapilacak olan ¢aligsmalara yol gostermesi agisindan
islevseldir.

e Giiniimiizde bireylerde olmasi beklenen, diinya kapsaminda olduk¢a deger goren ve
egitim-ogretim miifredatinda yer almasi agisindan giinceldir.

e Egitimcilerin, egitim ile ilgilenen kurum ve kuruluslarin farkindalik kazanarak ders
iceriklerinde kullanmalar1 ve bu igerikleri uygulayabilmeleri i¢in gerekli ortamlarin
ve kosullarin saglanmasi agisindan gereklidir.
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e Programlama egitiminde bireysel ve grupla calismayi birlikte ele almasi ve ayni
zamanda bireylerin robotik programlamaya yonelik tutumlarini belirlemesi

amactyla ozgiindiir.

1.3. Problem Ciimlesi

Bireysel ve grupla galisma ortaokul 6grencilerinin blok tabanli programlamaya yonelik 6z-

yeterlik algilarini ve robotik programlamaya yonelik tutumlarini etkiler mi?

1.4. Alt Problemler

1. Bireysel ve grupla calisan ortaokul &grencilerinin blok tabanli programlama 6z-
yeterlik algilar;
a. Cinsiyetlerine gore farklilik géstermekte midir?
b. Daha 6nce Scratch ile programlama dersi alma durumlarina gore farklilagmakta

midir?

2. Bireysel ve grupla caligsan ortaokul dgrencilerinin robotik programlamaya yonelik
tutumlars;
a. Cinstyetlerine gore farklilik gostermekte midir?
b. Daha once robotik programlama dersi alma durumlarina gére farklilasmakta

mudir?

1.5. Varsayimlar

1. Ogrencilerin 6lgme araclarma verdikleri cevaplar gergek bilgi ve fikirlerini

yansitmaktadir.



1.6. Tamimlar

Kodlama / Programlama: Bir islemin yapilmasi i¢in yazilan komut ya da komutlardir.

Blok Tabanli Programlama: Tut- siiriikle ya da yap-boz mantig1 ile kod bloklarmin bir

araya getirilmesiyle olusturulan programlama tiiriidiir.

Scratch: Tut-siiriikle mantig1 ile ¢alisan ve kod bloklarin birbirine tutturulmasi sonucu
sahnedeki kuklanin belirtilen islevi yerine getirmesini saglayan blok tabanli programlama

ortamidir.



BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu kisimda c¢alismanin temel kavramlarina (dijital ¢ag, internet ve web, web 2.0 araclari, e-
ogrenme, 21. yilizyll becerileri, Fatih Projesi, programlama becerisi, blok tabanli

programlama, 6z-yeterlik algisi) yer verilmistir.

2.1. Arastirmanin Kuramsal Cercevesi

2.1.1. Bilgi Cagindan Dijital Caga Gegis

21. yiizyil farkli isimlerle adlandirilmaktadir. Gliniimiiz ¢agi i¢in; bilgi ¢agi, internet ¢agi,
teknoloji ¢agi, bilisim ¢agi, dijital ¢ag vb. denilmektedir. Cagimiz ig¢in bu isimlerin
kullanilmasinda bilgi miktarinin, bilgi kaynaklarinin artmasi ve teknolojideki gelismeler
onemli rol oynamaktadir (Cetin ve Ozgiden, 2013; Kakirman Yildiz, 2016; Keser, 2011;
Unlii, 2016; Yildiz, Kahyaoglu ve Kaya, 2012).

Bilgi, insan yasammin olmazsa olmazlarindandir. Insan; ¢evresindeki olaylari
anlamlandirmak, kendi hayatin1 idame ettirmek gibi sebeplerden &tiirii bilgiye ihtiyag
duymaktadir ve bilgiyi daima kullanmaktadir. Bilginin hayati 6nem tasidig1 bu donemde,
bilgi ve bilgi kaynaklarinda nicelik olarak biiyiik bir artis yasanmistir. Bundan dolay1
giiniimiiz i¢in bilgi ¢agi kavraminin kullanilmasi pek tabii bir durum olmustur (Basaran,
2005; Kakirman Yildiz, 2016). Bilgi ve bilgi kaynaklarinin artmasi ile edinilen bilgilerin
dogrulugu ve islevselligi daha da onemli hale gelmistir. Boylelikle bireylerden bilgi
okuryazar1 olmalar1 beklenmis ve cesitli kaynaklardan yararlanarak ihtiya¢ duyduklar
bilgiye ulagmalari, bilgiyr kullanmalar1 ve bilgiyi paylasmalar1 gerekli goriilmiistiir

(Akkoyunlu ve Kurbanoglu, 2004).

Bilgiye ulasim daha onceden kiitiiphaneler, ansiklopediler, kitaplar, dergiler gibi siirh
sayidaki kaynaklar araciligiyla gerceklesiyordu. Teknolojinin gelismesi, mevcut ara¢ ve

gerecin teknoloji ile entegre edilmesi bu durumu degistirmistir. Artik hayatimiza
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bilgisayar, internet, web, akilli cep telefonu, tablet, akilli saat gibi sayisal teknolojiler dahil
olmustur (Yildiz ve digerleri, 2012). Bu teknolojik cihazlarin varligi ile bilginin bulundugu
ortam degismeye baslamistir. Bilgi artik internet ve web iizerinde yer alir olmus, bilgiye
ulasim icin kullanilan arag¢ ansiklopedi ya da kitap yerine bilgisayar, cep telefonu, tablet
gibi sayisal teknolojiler olmustur. Bahsi gegen bu devinimin yapi tasini teknolojik

hareketlilik olusturmaktadir.

Gliniimiizde teknoloji kullanimi giin gectikge artmakta olup ¢agimizin gelismesine ve
evirilerek dijitallesmesine yardimci olmustur. Oyle ki bireyler; haberleri takip etmek,
iletisim kurmak, eglenmek, 6grenmek icin dijital teknolojileri kullanir olmuslardir (Cetin
ve Ozgiden, 2013). Giinliik hayat ile egitimi de igine alan dijital cagda bireylerin, caga
ayak uydurmalar1 ve ¢agin ihtiyaclarina uygun egitim almalar1 gerekmektedir. Bu sebeple
egitim faaliyeti sunan kurumlardan bilgi okuryazari olan, teknolojiyi kullanabilen ve kendi
ogrenmesini gerceklestirebilen birey yetistirmeleri beklenir olmustur (Akkoyunlu ve

Kurbanoglu, 2003).

TUIK teknolojinin ve teknoloji kullanimmin giinden giine artis gosterdigi cagimizda,
hanelerde kullanilan bilisim teknolojilerine iliskin verileri toplamistir. Bu ¢aligma
kapsaminda TUIK verilerinin son bes yil1 (2014-2018) temel alinmustir ve veriler asagidaki
gibidir (TUIK, 2019):

Tablo 1
TUIK 2014 - 2018 Yillar: Hanelerde Bilisim Teknolojileri Kullanim Yiizdelikleri

2014 2015 2016 2017 2018

%) 0 %) (0 (%)

Bilgisayar Kullanimi 535 548 549 56.6 59.6
Internet Kullanimi 53.8 559 612 66.8 729
Hanelerde Internet Erisimi 60.2 695 763 80.7 838

Tablo 1 incelendiginde lilkemizde bilgisayar ve internet kullaniminin, hanelerdeki internet
erigilebilirliginin giin gegtikge arttigi goriilmektedir.
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We Are Social ve Hootsuit ig birligi ile her yil diinya {izerindeki bireylerin internet
kullanim oranlar tarafimiza sunulmaktadir. Buna istinaden diinya genelindeki internet
kullanimini belirtmek i¢in son bes yil (Ocak 2015- Ocak 2019) ele alinmis olup veriler
asagidaki gibidir (We Are Social, 2019):

Tablo 2

Kiiresel Internet Kullamim Yiizdelikleri

2015 2016 2017 2018 2019

(%) (%) (%) (%) (%)
Mobil Kullanicilar 51 51 66 68 67
Internet Kullanicilar: 42 46 50 53 57
Aktif Sosyal Medya Kullanicilar1 29 31 37 42 45
Mobil Sosyal Medya Kullanicilart 23 27 34 39 42

Tablo 2 incelendiginde internet ve sosyal medya kullanim oranlarinin artis gosterdigi
gozlemlenmektedir. Tablo 1 ve Tablo 2’de temel olarak internet kullanimindaki artis géze

carpmaktadir.

Bilgiyi ararken, bilgiyi kullanirken, bilgiyi paylasirken dijital teknolojilerden
yararlanilmasi, internet ve web sayfalarinin ortaya ¢ikmasi, egitim — Ogretim
faaliyetlerinde teknolojinin yer almasi, bireylerin birbirleriyle iletisim kurarken
teknolojiden yararlanilmasi, iilkemiz ve diinya genelindeki teknolojik hareketlilik vb.
durumlar giiniimiizde dijitallesmenin olagan bir hal aldigin1 ve giiniimiiz bireylerinin bu
dijitallesmeye rahatlikla uyum sagladiklarini kanitlar niteliktedir. Yasanan bu durumlar ile

bilgi cagi olan 21. ylizyilin dijital ¢aga doniistiigli gozler Oniine serilmek istenmistir.
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2.1.2. internet ve Web

Gilinlimiiz bilgi ve iletisim teknolojileri igerisinde biiylik yer edinen internet, ilk olarak
1960’larin sonlarinda Amerika Birlesik Devletleri (ABD) Savunma Bakanlig1 tarafindan
kurulan ARPANET ile karsimiza ¢ikmistir (Giingor ve Evren, 2002). ARPA (Advanced
Research Projects Agency — ileri Arastirma Projeleri Dairesi), Amerika Birlesik Devletleri
Savunma Bakanligi kapsaminda islev géren birimdir ve bu birim, yasanabilecek herhangi
bir niikleer savas esnasinda iletisimin kopmasini engellemek amaciyla bilgisayarlarin
birbirlerine baglanmasini saglayan ARPANET Projesi’ni gelistirmis ve bu proje sonucunda

da Internet ortaya ¢ikmustir (Goneng, 2003).

Internet, diinya genelindeki bilgisayarlarin birbirlerine baglanmasi sonucu olusan genis ag
olarak tanimlanabilmektedir (Atav, Akkoyunlu ve Saglam, 2006). Baska bir tanimda ise
internet, bireylerin ya da bilgisayarlarin bulunduklari yerleri géz ardi ederek is birligi ve
etkilesim igerisinde yayin yapma, bilgi dagitma gibi imkanlar1 sunan bir ortam olarak ele
alimmustir (Leiner, Cerf, Clark, Kahn, Kleinrock, Lynch, Postel, Roberts ve Wolff, 1997).
Ote yandan internetin var olmasi ile fiziksel uzaklik ortadan kalkmus, bilgi kaynaklari
internet lizerinde yer almaya baslamis, bankacilik internet bankaciligina doniismiistiir

(Atav ve digerleri, 2006).

Deperlioglu ve Kose (2010) internetten sonra web kavraminin ¢iktigini belirtmisler ve web
kavramini tizerinde Ozel yapilarda dokiimanlar barindirarak bu dokiimanlara erisim
saglayan sistem olarak tanimlamiglardir. Web karsimiza ilk olarak Web 1.0 ile ¢ikmustir.
Web 1.0, duragan bir yapiya sahiptir (Horzum, 2010). Bununla birlikte Web 1.0, igerigin
metin ile sunuldugu ayni1 zamanda etkilesimin olmadig1 bir yap1 olarak karsimiza ¢ikmistir
(Deperlioglu ve Kose, 2010; Morko¢ ve Erdonmez, 2014). Bu donemde gergeklesen

iletisimin tek yonlii oldugunu sdylemek miimkiindiir (Bozkurt, 2014).

Teknolojinin geliserek yeniden yapilanmasi sonucunda, karsilikli iletisimi miimkiin kilan
(Bozkurt, 2014) ve web teknolojisinin ikinci stiriimii olarak nitelendirebilecegimiz Web 2.0
karsimiza ¢ikmistir. Bahsi gegen bu kavram, 2004 yilinda bir konferansta Tim O’Reilly ve
MediaLive International tarafindan dile getirilerek hayatimiza dahil olmustur (O’Reilly,
2005). Aynmi zamanda bu konferansa Google, Msn, Amazon, Ebay, Yahoo gibi web
diinyasinin énciileri de katilmistir (Geng, 2010; ITU Bilgi Islem Daire Baskanligi, 2019).
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Web 2.0 kullanicilarin igerik iiretmelerine, iiretilen igeriklerin sadece metin olarak degil
gorsel ve isitsel olarak da iiretilmesine imkan vermektedir (Oziidogru, 2014). Web 2.0’m
var olmasi sonucunda web sayfalar1 dinamik bir yapida kasimiza ¢ikar olmus, kullanici
etkilesimi miimkiin kilimmis ve bireylerin web sayfalarindaki igerige ulasarak katki
saglamalarina olanak verilmistir (Atict ve Yildirnm, 2010; Karaca ve Aktas, 2019;

Murugesan, 2007).

2.1.3. Web 2.0 Araclar: ve Egitimdeki Yeri

Web 2.0’in beraberinde getirdigi araglar ya da teknolojiler olarak adlandirabilecegimiz
uygulama ve hizmetler, bireylerin is birligi i¢erisinde ¢alismalarini, toplumsal etkilesimde
bulunmalarim1 ve bilgiye erigsmelerini kolay hale getirmistir (Deperlioglu ve Kose, 2010;
Horzum, 2010). Web 2.0 araglar1 bireylerin hem gilinliik faaliyetlerinde hem de egitim
faaliyetlerinde pek ¢ok kolaylik saglamaktadir. Bununla birlikte Web 2.0 araglari, bireyleri
giiniimiiz egitim ve is hayatina hazirlamakta 6nemli bir role sahip iken bireylerin elestirel
diisiinme becerilerine de katki saglamaktadir (Elmas ve Geban, 2012). Baslica Web 2.0
araclar asagidaki gibidir:

e Blog: Web giinliigii olarak da nitelendirilen blog; bireylerin herhangi bir konu
hakkindaki duygularini, diisiincelerini, fikirlerini, 6neri ve yorumlarini diger
bireyler ile paylasabildikleri web siteleridir ve bloglar icerisinde yer alan gonderiler
ters kronolojik sirayla (gliniimiizden ge¢mise dogru) listelenmektedir (Aslan, 2007,
Deperlioglu ve Kose, 2010; Murugesan, 2007). Bununla birlikte o6grenciler
kendilerine ait blog olusturup sahip olduklar1 bilgi birikimlerini sunarak kendi
gelisim dosyalart olan portfolyolarin1 hazirlayabilmektedirler (Horzum, 2010).
Yine Ogrenciler, is birligi icerisinde hazirladiklar1 igeriklerini sunarak baska
ogrencilerle paylasabilirler ve boylelikle birbirlerinin blog sayfalarindan bilgi
edinebilirler (Grosseck, 2009; Karaca ve Aktas, 2019).

e Wiki: Wikiler, yetkisi olan kullanicilarin is birligi i¢erisinde web iizerinde yer alan
sayfalarda diizenleme, ekleme ve silme islemlerinin yapilmasina olanak saglarken,
yetkisi olmayan kullanicilarin igerige herhangi bir sekilde miidahale etmesine izin
vermemektedir (Yikseltiirk ve Top, 2016). Wikiler, isbirlikli ¢aligmalara elverisli

olduklar1 i¢in Ogretmenlerin ve Ogrencilerin kaliteli igerik olusturmalarinda,
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Ogrenciler arasindaki etkilesimin saglanmasinda Onemli rol oynamaktadir ve
icerisinde yer alan bilgilerin arsivleniyor olmasi nedeniyle de bilgiye erigimi
kolaylastirmaktadir. (Geng, 2010).

RSS: Bireylerin ilgi duyduklar1, merak ettikleri web sayfalarinda yer alan igeriklere
ait yenilikleri bildirerek daha rahat takip etmeleri amaciyla kullanilan bu aragta web
sayfalarina iliskin giincellemeleri, bildirimleri almak i¢in abone olunmasi
gerekmektedir ve bu ara¢ Turuncu bir kare icerisinde yer alan RSS ya da XML ile
aktiflestirilebilir (Deperlioglu ve Kdse, 2010; Murugesan, 2007).

Horzum (2010) RSS kullanilarak, 06grencilerin ¢alismalarinin  bir sayfada
toplanabilecegini, ¢esitli kurumlarda gorev alan fakat ayni tema baglaminda igerik
olusturan 6gretmenlerin tek sayfa lizerinden paylasim yapabileceklerini, isbirlikli
calismalara yonelik web sayfalarinin olusturulabilecegini ifade etmektedir.

Podcast: Podcast, Ipod ve broadcast kavramlarindan tiiremis yeni bir kavram
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Aytekin ve Degerli, 2011; Isik, Ozkaraca ve Giiler,
2011). Podcastler, RSS ile kullanilmakta olup temel islevi; internet {izerinde yer
alan ses ve video dosyalarinin paylasilarak, uyumlu olan cihazlar iizerinden
kullanilmasidir (Deperlioglu ve Kose, 2010). Podcast ses dosyalari, videocast
goriintli dosyalar1 i¢in kullanilan tabirlerdir (Isik, 2013). Bireyler cep telefonlari,
tabletler, bilgisayarlar ve mp3 calarlar vasitasiyla podcast kullanilabilmektedirler
(Coskun ve Demirkan, 2015).

Podcastler, tek basina 6grenme gergeklestirmek isteyen ve 6grenme hizi yavas olan
bireylerin kullanimi ig¢in elveriglidirler (Yilmaz ve Babacan, 2015). Bununla
beraber siif ortamindan uzakta olan bireylerin ders igeriklerine ulagmasinda da
etkili rol oynamaktadirlar (Deperlioglu ve Kose, 2010).

VPS (Video Paylasim Siteleri): Video paylasim siteleri kullanicilarin istekleri
dogrultusunda, herhangi bir konuyu ele alan ve c¢esitli formatlarda olusturulan
videolarin paylasilmas1t esasmma dayanmaktadir. Kullanicilarin  paylastiklar
videolara cep telefonu, tablet ya da bilgisayar iizerinden erismek miimkiindiir
(Karaca ve Aktas, 2019).

Video paylagim siteleri sinif icerisinde iglenen konularin tekrar edilmesi, daha iyi
anlamlandirilarak pekistirilmesi ve istenilen yerde 6grenmelerin gergeklestirilmesi
acisindan oldukg¢a 6nemli bir Web 2.0 aracidir (Karaca ve Aktag, 2019). Grosseck

(2009), oOgretmenlerin hem tek baslarina hem de Ogrencileri ile video
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olusturabileceklerini ve bu video paylasim siteleri iizerinden oldukga fazla 6gretici
icerige ulagabileceklerini diisiinmektedir.

o Sosyal Aglar: Sosyal ag ya da sosyal medya sayfalariyla kullanicilar; kendi
hesaplarini1 olusturmakta, kendilerini bir nebze tanitmakta ve kendilerine benzer
Ozellikler ya da ilgi alanlar1 sergileyen bireyler ile iletisim kurmaktadirlar
(Deperlioglu ve Kose, 2010; Karaca ve Aktas, 2019).

Sosyal aglar, 6gretmen ve Ogrencinin ¢evrimici iletisim kurarak bilgi paylasimi
yapmalarina imkan vermektedir (Deperlioglu ve Kose, 2010). Bununla birlikte
Ogrenciler edindikleri bilgileri, sosyal yer imleri (bookmarks) kullanilarak
paylasabilir, siiflayabilir ve sunabilirler (Horzum, 2010). Boylelikle 6grenciler,
herhangi bir yerden (okul, ev, kiitliphane gibi.) sosyal ag sitelerine girdiklerinde
daha Onceden yer imlerine ekledikleri icerikleri gorebilecek ve ihtiyaglari

dogrultusunda bu igerikleri kullanabileceklerdir (Geng, 2010).

2.1.4. Egitimde Yeni Bir Boyut: E- Ogrenme

Internet, web, Web 2.0 araglar1 gibi giinliik hayatta siklikla kullandigimz teknolojiler
1s181inda egitim yeni bir siire¢ igerisinde kendine yer edinmeye baslamistir. S6z gelimi
O0gretmen, Ogrenci ve ders materyallerinin bir arada bulundugu geleneksel sinif ortamina
teknolojik ara¢ ve gerecler dahil edilir olmus ve ¢agin dijitallesmesi ile bu geleneksel sinif
ortami internet ve web lizerinde yer almaya baglamistir. Egitimde yasanan bu gelismeler
sayesinde bilgiye ulasim ve paylasim kolaylagsmis, hizli 6grenmeler gerceklesmis ve
herhangi bir siire, simnir olmadan egitimin miimkiin kilinabildigi e-0grenme ortamlari

olusmaya baglamistir (Sentiirk, 2016).

E-6grenme; bireylerin ihtiyaclar1 ya da istekleri dogrultusunda yer, zaman fark etmeksizin
herhangi bir konu hakkinda bilgisayar ve internet iizerinde yer alan ortamlar1 kullanarak,
kendi Ogrenme hizlarina uygun bir sekilde Ogrenim siireglerini tamamlamalaridir
(Altiparmak, Kurt ve Kapidere, 2011; Emrecik ve Ozan, 2019). E-6grenme yer ve zaman
siirlamasi yapmadan bireylere esnek bir ortam saglar, egitimde firsat esitligi ilkesini temel
alarak herkese ayni igerigin ulasmasini miimkiin kilar, 6grenci merkezli oldugundan birey
kendi 6grenme siirecini kendi yonetir ve igerige siirekli erisim imkani verdiginden bireye

tekrar firsat1 sunar (Kog, 2015; Sentiirk, 2016).
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E-6grenme hem senkron (ayni zaman) hem de asenkron (farkli zaman) olarak
gerceklesebilmektedir. Kog (2015)’a gore senkron e-6grenme, dgrenen ile dgretenin ayni
zaman diliminde bilgisayar tizerinden gergeklestirdikleri egitimken asenkron Ogrenme
bireyin bilgisayar tizerinden kendi kendine 6grenme gergeklestirmesidir. Asenkron egitim
bireyin kendi istegi ile gerceklestiginden daha g¢ok ragbet gormektedir fakat iletisim
seviyesinin daha az olusu motivasyon kaybina sebep olacagindan e-6grenme siireglerinin
bir boliimiiniin senkron bir boliimiiniin asenkron yapilmasinin daha ¢ok yararli olacagi

diisiiniilmektedir (Duran, Onal ve Kurtulus, 2006).

2.1.5. 21.Yiizyll Beceri ve Yeterlikleri

21. ylizyil, bilgi ve iletisim teknolojilerinin giinden giine arttig1 ve bu teknolojilerin insan
yasaminimn her alaninda kullamlmaya baslandig1 bir déneme tekabiil etmektedir. Oyle ki
icinde bulundugumuz dijital ¢agda insanlar bilgiye ulasirken, aligveris yaparken, is
basvurusu yaparken ve cevrelerindeki insanlarla iletisim kurarken bilgi ve iletisim
teknolojilerinden yararlanir olmuslardir (Griffin, McGaw ve Care, 2012). Bireylerin hemen
hemen her tiirlii ihtiyaglarin1 karsilamak i¢in kullandiklar1 bu teknolojiler, gliniimiiz
caginin vazgecilmezleri olmus ve kullanilmalari bireysel tercihten ziyade gereklilik haline

doniismiistiir.

Odak noktalarinda teknolojiyi bulunduran 21. yiizy1l bireyleri ile ge¢gmis bin yil bireyleri
arasinda calisma, yurttashk ve kendini gerceklestirmeleri i¢in ihtiyag duyduklar
yeteneklerde farkliliklar oldugu belirtilmistir (Dede, 2010). Bu farkliliklarin temelinde
Prensky (2001)’nin dijital yerli olarak adlandirdig1 ve zamanlarinin biiyiik bir ¢ogunlugunu
bilgisayar, cep telefonu, dijital miizik ¢alar, video kameralar vb. araglarla gegiren giiniimiiz
ogrenenlerinin bulundugu sodylenebilir. Dijital ¢agin i¢ine dogan ve dijital yerli olarak
nitelendirilen bu bireyler ¢cagin anadilini rahatlikla kullanabilmektedirler (Prensky, 2001).
Dolayistyla gilinlimiiz bireylerinin farkli beceri ve yeterlikler ile ¢evrelenmeleri ¢agin
gereksinim duydugu beceri ve yeterliklerin degismesine sebebiyet vermistir. Hayatlarinin
her alaninda dijital teknolojilerden yararlanan s6z konusu bireyler, kullandiklar1 bu
teknolojilere egitim sistemi igerisinde de ihtiya¢ duyacaklardir (Giinii¢, Odabas1 ve Kuzu,
2013). Bu nedenle egitim sisteminde degisiklige gidilerek teknolojinin egitime entegre

edilmesi saglanmistir. Nitekim bireylerin etkin, bagka kisilerle is yapabilen, kompetitif gibi
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cagn isteklerini karsilayan beceri ve yeterliklere sahip olmasinda egitim sistemleri 6nemli
yer edinmistir (Bozkurt ve Cakir, 2016). Bundan dolay: dijitallesen bireylere yetismek ve
onlarin ihtiyaclarina uygun egitim verebilmek i¢in de c¢agin &gretmenlerinden ve 21.
ylizylldan once dogan nesillerden, sahip olduklari beceri ve yeterliklerin ¢aga uygun

nitelikte olmas1 beklenilmektedir (Prensky, 2001).

Griffin ve digerleri (2012) karmasik problemlere ¢oziim iiretmenin, kisilerarasi etkili
iletisim kurmanin, bilgileri yonetmenin, takim halinde ¢alismanin, teknolojiyi etkili ve
verimli kullanmanin giliniimiizde biiyiik bir 6éneme sahip oldugundan ve bu yeteneklere
icinde bulundugumuz ¢agda ihtiya¢ duyuldugundan bahsetmektedirler. Anagiin, Atalay,
Kilig ve Yasar (2016) ise giiniimiiz bireylerinin; yasanan degisimlere adapte olma,
teknolojiyi takip etme, ihtiyaca yonelik bilgiyi ¢6zlimleyip degerlendirerek elde etme ve bu
bilgiyi giinliik hayatta kullanma becerilerine sahip olmalar1 gerektiginden bahsetmisler ve
bu becerilerin 21. yiizy1l becerileri olarak adlandirildigini ifade etmislerdir. Iginde
bulundugumuz yiizyilin bireylerinin is ve gilinliik hayatlarinda basar1 elde edebilmeleri igin
elestirel bakis acisina ve liderlik vasfina sahip, baska kisilerle birlikte is yapabilme,
problem ¢ozme, etkili iletisim kurabilme, gereksinim duydugu bilgiye teknolojiyi
kullanarak erigebilme becerilerini biinyelerinde bulundurmalar1 gerekmektedir (Eryilmaz
ve Uluyol, 2015). Bunun yani sira Hacioglu (1990) ¢alismasinda 21. yiizyil becerilerini

ayirt etmis Ve bu becerileri asagidaki gibi siralamigtir:

e 21. yiizyllda problemler daha karmasik hale gelerek, bireylerden iist diizey
becerilerle birlikte problem ¢6zme becerilerine sahip olunmasini gerektirecektir.

e Mevcut bilgi miktarinda yasanan artis bireylerin bir karar1 sonuca baglama,
sorgulama, iletisim kurma gibi becerilerinin 6nemini gozler 6niine serecektir.

e (Cag etkileyen degisimler oldukca kisa siirede gergeklesecek ve bireylerin siirekli
olarak egitilmelerini gerekli kilacaktir.

e Kurumlarda ya da sistemlerde Ozerklik tercih edilerek tek bir kisi tarafindan
yonetilmek reddedilecektir. Her bireye kendi islevleri dogrultusunda sorumluluklar
verilecektir.

e Kurumlar, biinyelerinde bulunan bireylerin 6énemini anlayacak ve onlarin fikirlerini
karar verme stireclerinde kullanacaklardir.

e Yasanan gogler nedeniyle toplum igerisinde farkli irka, kdkene sahip insanlar daha
cok yer alacaklardir. Bununla birlikte cok kiiltiirliiliige uygun 6grenme ortamlari
hazirlanacaktir.
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Roterham ve Willingham (2009) 21. yiizyil becerileri olarak anilan problem ¢6zme,
elestirel diistinme, bilgi okuryazarligi, kiiresel farkindalik becerilerinin yeni olmadigini
nitekim bu becerilerin insanlik tarihinde stirekli kullanildigin1 belirtmektedir. Silva (2009),
bu goriise destek vererek bahsi gecen becerilerin daha onceden de var oldugunu fakat

giiniimiizde yeni deger kazandigini1 vurgulamistir.

Glintimiizde ¢ok sik dile gelen ve biiyiik bir yer edinen 21. yiizy1l becerileri, herkesin ortak
paydada bulustugu bir kavram olarak tanimlanamamistir. Kavram farkli kisi, kurum ve
kuruluglarda biiyiik ilgi uyandirmis ve tanimlanmaya g¢alisilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda
OECD (Organisation for Economic Cooperation and Development), P21 (Partnership for
21st Century Learning), AASL (American  Association of School Librarians), ISTE
(International Scoiety for Technology in Education) kurum ve kuruluslarinin belirledigi 21.

yiizyil beceri ve yeterliklerine yer verilmistir.

2.1.5.1. OECD (Organisation for Economic Cooperation and Development) Beceri

Stratejisi

OECD (2019), daha iyi yasam standardi ve daha iyi politikalar sunmak i¢in ¢aligmakta
olan uluslararasi bir kurulustur. Hiikiimetler, politika yapicilar ve vatandaslarla birlikte
cesitli zorluklara ¢ozliim tiiretmeye yonelik g¢alismalar yapmaktadirlar. Tirkiye, 1961

yilinda katilim gostererek OECD iilkeleri arasindaki yerini almistir.

Egitim; insanlarin refah diizeyi yiiksek yasam siirmelerinde ve bunun i¢in sahip olmalari
gereken bilgi, beceri, tutum ve degerlerin gelistirilmesinde etkili olmakla birlikte
belirleyici bir faktordiir. Farkli bakis acisina sahip kisilerle ¢alisma, biiylik problemlere
birden fazla ¢oziim iretme gibi beceriler ilerleyen yillarda olduk¢a 6nemli olacaktir.
Bundan dolay1 egitim bireylere sadece meslek edinme giivencesi sunmamalidir onlarin
aktif, sorumluluk alabilen ve katilim gosteren bireyler olmalar icin gerekli becerileri

kazandirarak etkin bireylere doniismelerini saglamalidir (OECD, 2018).

OECD, 2018 yilinda egitim hayat1 i¢erisinde olan giiniimiiz 6grenenlerinin 2030 yilinda
geng yetiskinler olacagini ve gelecegin belirsiz oldugunu belirtmektedir. Bununla birlikte
Ogrencilerin, gercek hayatta karsilasacaklar1 problemleri ¢6zmek i¢in kullanmalar1 gereken

bilgi ve becerilere odaklanmalar1 gerektigini savunmaktadir (OECD, 2018). OECD
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gelecege iliskin yeni beceri ve yetkinlikleri iki 6nemli yaklagim sunarak detaylandirmistir;

DeSeCo (Definition and Selection of Competencies-Yeterliliklerin Tanimi1 ve Se¢imi) ve

PISA (Programme for International Student Assessment-Uluslararas1 Ogrenci

Degerlendirme Programi). DeSeCo Projesi degerlendirmelerin yeni yetkinliklerin

belirlenmesinde rehber olmasini amaglamistir ve temelinde {i¢ yeterlik bulundurmaktadir.

Kotluk ve Kocakaya (2015) bu yeterlikleri su sekilde agiklayarak detaylandirmiglardir;

Heterojen grupla etkilesime girmek: Farkli kisilerle etkili iletisim kurmak, bir
grupla birlikte is birligi icerisinde calismalar yapmak ve olas1 anlagmazliklara
miidahale edip olas1 sorunlar1 ¢6zmektir.

Araglar etkilesimli olarak kullanmak: Dilin ve dile ait sembollerin, sahip olunan
bilgi birikiminin ve teknolojinin etkilesimli kullanilmasidir.

Ozerk davranmak: Kisilerin kendi yasamlarna iliskin planlar yapmalari ve bu

planlar1 yonetmeleri, sahip olduklar1 haklar1 bilmeleridir.

Bununla birlikte OECD, geng nesillerin yenilik¢i olma ihtiyaglarina yonelik {i¢ yeterlik

daha belirlemistir ve bu yeterliklere “Doniistiirticii Yeterlilikler” adi verilmigtir. OECD

(2018) eklenen yeni yeterlikleri su sekilde agiklamistir:

Yeni deger yaratmak: Bireylerin ilerleyen yillara daha kolay adapte olmalari i¢in
yaratici diisiinme becerisine sahip olmalar1 gerekmektedir. Boylelikle bireyler sahip
olduklar yenilik¢i yaklagimla birlikte yeni pek c¢ok iiriin, diislince, yasam bigimi,
sektor, is modelleri ve sosyal modeller gelistirebileceklerdir. Bu yeni faaliyetlerin
gerceklesebilmesi icin bireylerin baska kisilerle is birligi icerisinde olmalari
kag¢inilmazdir.

Gerginlikleri ve ikilemleri uzlastirmak: Celiskili, birbiri ile uyumlu olmayan fikirler
arasinda denge kurarak daha tlimlesik bir sekilde diisinmeyi ve davranmayi
kapsamaktadir. Bir bagka deyisle, sistem diisiiniirleri olmaktir.

Sorumluluk almak: Bu yeterligin temelinde bireyin kendisi vardir ve kapsam olarak

0z-denetimi, 6z-yeterligi, 6z-diizenlemeyi ve problem ¢ézmeyi igerir.

Ayni zamanda DeSeCo’nun sonuglari, 1997 yilinda baglatilan PISA’nin temellerini

olusturmaktadir.

OECD egitim arastirmast kapsaminda PISA adi verilen, 15 yas grubundaki 6grencilerin

bilgi ve becerilerini degerlendiren bir aragtirma yiiritmektedir. PISA her ii¢ yilda bir kez

yapilmaktadir. PISA sonuglarina iliskin iilkelerin kendi egitim sistemlerinde degisiklikler
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yapmalari, eksikliklerini diizeltmeleri kacinilmazdir. Nitekim {ilkemiz PISA vasitasiyla,
egitim sistemimizin uluslararasindaki konumunun belirlenmesini ve eksikliklerin tespit

edilip giderilmesini amaglamaktadir (PISA Tiirkiye, 2019).

Bireyler edindikleri bilgi ve becerileri gelecek yillarin belirsizligi igerisinde
kullanacaklardir. Bundan dolay1 olarak bireylerin sahip olduklar1 beceriler igerisinde;
bilissel ve meta-biligsel beceriler (elestirel diisiinme, yaratict diislinme, Ogrenmeyi
O0grenme ve Oz-diizenleme), sosyal ve duygusal becerileriyle (empati, 6z-yeterlik ve is
birligi) birlikte pratik ve fiziksel beceriler (bilgi ve iletisimde kullanilan yeni teknolojik
cihazlarin kullanilmasi) bulunmalidir. Bahsedilen bu bilgi ve becerilerin kullanilmasina
nitekim bireyin sahip oldugu tutumlar ve degerler (motivasyon, giiven, gesitlilige saygi ve
erdem) eslik edecektir (OECD, 2018).

OECD Tiirkiye Beceri Stratejisi (2019)’nin verilerine gore; iilkemiz yetigkinlerinin sahip
olduklar1 okuryazarlik ve problem ¢ézme becerileri diger OECD {ilke yetiskinlerine gore
oldukga diisiiktiir. Bunun yani1 sira 16-24 yas grubundaki iilkemiz genglerinin okuryazarlik
yeterlikleri ile OECD ortalamasi arasindaki fark diger OECD iilkelerine gore oldukca
diisiiktiir ve bundan yola c¢ikilarak zaman igerisinde Onemli derecede iyilesmenin
gerceklestigi soylenebilmektedir. Tiirkiye’deki bireylerin iggiliciine katilimlarinda artis
gozlemlenmektedir lakin OECD iilkeleri kapsamindaki ortalamanin altinda yer almaktadir.
Ayrica yetigkin bireylerimiz diger iilkelere gore yeteneklerini is yasamlarinda ve giinliik

yasamlarinda daha az kullanmaktadirlar.

2.1.5.2. 21. Yiizy1l Ogrenme Cercevesi (Partnership for 21st Century Learning-P21

Cercevesi)

21. Yiizy1l Ogrenme Cergevesi, bireylerin hem is yasamlarinda hem giinliik yasamlarinda
hem de yurttashk siireclerinde gereksinim duyduklart birtakim beceri ve yeterlikleri
tanimlamay1 amaglamis ve bu sebeple gesitli egitimciler, egitim uzmanlar1 ve is liderleri ile
gelistirilmistir. Cerceve bilinyesinde bulunan tiim unsurlar, &grencileri 21. ylizyila
hazirladigindan biiyik onem tagimaktadir (P21, 2019b). Aymi zamanda giliniimiizde
Ogrencilerin basarili olarak nitelendirilebilmeleri i¢in elestirel diisiinme, problem ¢d6zme,

iletisim ve is birligi becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir (P21, 2019a).
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P21, glinlimiiz 6grencilerinin sahip olmalar1 gereken becerileri ii¢ ana baslik altinda (yasam
ve kariyer becerileri, 6grenme ve yenilik becerileri ve bilgi, medya ve teknoloji becerileri)

ele almaktadir ve bahsi gecen bu beceriler Sekil 1’de gosterilmektedir (P21, 2019b).

b&?“‘w Wﬁmm%%
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Sekil 1. 21. Yiizyil Ogrenme Cergevesi

Ogrenme ve yenilik becerileri (Learning and innovation skills); giin gectikge daha da
karmagiklasan 21. yiizyilda, 6grencileri yasam ve is ortamlarina hazirlamak i¢in gerek
duyulan ve oldukca ilgi uyandiran becerilerdir. Bu beceri seti; elestirel diisiinme ve
problem ¢6zme (critical thinking and problem solving), iletisim (communication), is birligi
(collaboration) ve vyaraticilik (creativity) becerilerini kapsadigindan “4C” ifadesi ile de
nitelendirilmektedir (P21, 2019a; Trilling ve Fadel, 2009). Bahsi ge¢en bu beceriler, yasam
boyu dgrenme siirecinde kendine giivenen birey olmanin temelinde yer almaktadir. Onemli
goriilen sorular1 sormak ve bu sorulara cevap iiretmek, bagka kisilerin sdylemlerini elestirel
diisiinerek irdelemek, sorunlar tespit etmek ve bir sonuca ulagmak, 6grenme siirecinde
baska kisilerle iletisim kurmak ve caligmak, gelecege yon verecek olan yeni bilgiler ve
yenilikler yaratmak 6grenme ve yenilik becerilerinin merkezinde yer almaktadir (Trilling

ve Fadel, 2009).

Bilgi, medya ve teknoloji becerileri (information, media and technology skills); Yasanan
teknolojik gelismeler 1s18inda giinlimiiz bireyleri ¢ok sayidaki bilgiye kisa siirede
erisebilmekte, teknolojik yenilenmeler yasamakta ve is birligi igerisinde ¢alisarak bireysel
katkilar saglamaktadirlar. Dolayisiyla 21. yiizyil bireylerinden bilgiyi, medyay1 ve
teknolojiyi bilmeleri ve ihtiya¢lar1 dogrultusunda kullanmalar1 beklenmektedir. Bu nedenle

bireylerin bilgi okuryazari, medya okuryazar1 ve teknoloji okuryazari olmalari
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gerekmektedir. Bilgi okuryazari olan birey; cesitli kaynaklar1 kullanarak fazla miktardaki
bilgi igerisinden kendi ihtiyacina uygun olan bilgiye kisa siirede ulasabilmeli, ulastig
bilgiyi elestirel boyutta degerlendirmeli ve bu bilgiyi problemlerini ¢ozmek igin
kullanabilmelidir. Medya okuryazari olan birey; medyanin sundugu iletilerin neden, nasil
ve hangi amag¢ dogrultusunda olusturuldugunu anlamali, bireylerin sahip olduklar1 degerler
ve bakis agilar1 sayesinde bu iletilerin farkli sekillerde yorumlanacagini bilmeli, bir iiriin
olustururken en uygun medya olusturma aracini ve oOzelliklerini bilmeli, birden fazla
kiltliriin bir arada oldugu yerlerde uygun sdylemleri kullanmalidir. Teknoloji okuryazari
olan bireyler ise; bilgiyi arastirirken, degerlendirirken ve paylasirken teknolojik unsurlar

(bilgisayarlar, sosyal aglar, medya oynaticilar vb.) kullanmalidirlar (P21, 2019a).

Yasam ve kariyer becerileri (life and career skills); Sofistike yap1 ile karsimiza g¢ikan
yasam ve calisma ortamlari, bireylerin var olan yasam ve kariyer becerilerinin
gelistirilmesini gerekli kilmistir. Bundan dolay1 olarak s6z konusu beceriler kapsaminda
bireylerin, degisen is ortamlar1 ve calisma sekilleri ile birlikte cesitli rollere ve
sorumluluklara uyum saglamalari, taraflarina gelen olumlu ya da olumsuz geri bildirimleri
pozitif karsilamalari, zamanlarin1 ve islerini etkili yonetmeleri, islerini 6nceliklerine gore
siralamalart ve tamamlamalari, kendi 06z yoOnetimlerini saglamalari, yasam boyu
ogrenmelerini siirdiirebilmeleri, bireysel ya da isbirligi igerisinde calismalari, farkli

kiiltiirlere sahip insanlarla ¢alisabilmeleri ve proje yonetebilmeleri gerekmektedir (P21,
2019a).

2.1.5.3. Ogrenciler Icin ISTE (International Scoiety for Technology in Education)

Standartlan

ISTE (International Society for Technology in Education), uluslararas: bir kurulus olup
egitim ve Ogretim faaliyetleri kapsaminda teknoloji kullanimina yonelik birtakim
standartlar belirlemistir. Bu standartlar ile diinya capindaki egitimcilerin ve egitim
liderlerinin katkilartyla &grencilerin hem giinlik yasamda hem de is yasaminda basarili
olmalar1 hedeflenmektedir. Standartlar Ogrencilere, Ogretmenlere, egitim liderlerine,

koglara ve bilgisayar egitimcilerine yonelik olusturulmustur (ISTE, 2020).

Ogrencilere yonelik hazirlanmis olan ISTE standartlar1 kapsaminda yedi ana madde (yetkin

Ogrenen, dijital vatandas, bilgi olusturucu, yenilik¢i tasarimci, bilisimsel diisiinen, yaratici
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iletisimci ve global isbirlik¢i) yer almaktadir ve bu maddeler Sekil 2°de gosterilmektedir
(ISTE, 2016):

Dijital
Vatandas

Yetkin
Ogrenen

Bilgiyi
Diizenleyen

_Global
Ishirlikgi

Standards
Students

Yaratia
Tasanima

JYaratia
lletisimci

Bilisimsel
Diiiinen

Sekil 2. Ogrenciler I¢in Iste Standartlar:

Yetkin 6grenen 6grenciler; 6grenme hedeflerinin se¢iminde, hedeflerin elde edilmesinde
ve yetkinliklerinin gosterilmesinde aktif rol almak igin teknolojiyi kullanirlar. Dijital
vatandaslik ile Ogrenciler; dijital ¢ag icerisinde yasama, 6grenme ve ¢alisma haklarini,
sorumluluklarin1 ve firsatlarini bilirler ve bu dogrultuda giivenli, yasalara ve ahlaka uygun
sekilde hareket ederler. Bilgi olusturucu bireyler; dijital araglar1 kullanarak elestirel bakis
acistyla bilgi olusturabilirler, yaratici eserler iiretebilirler, kendileri veya baskalari igin
anlamli 6grenmeler gergeklestirebilirler. Yenilik¢i tasarimci 6grenciler; sorunlari
tanimlayip ¢6zmek icin yeni, kullanish ve yaratici ¢éziimler olustururlar ve bunun igin
teknolojiden yararlanirlar. Bilisimsel diisiinen Ogrenciler; sorunlari ¢ozmek ve ¢o6ziim
yollarin1 test etmek igin teknolojiden yararlanarak strateji gelistirirler ve bu stratejileri
kullanirlar. Yaratici iletisimeci Ogrenciler; amaglar1 dogrultusunda kendilerine uygun
platformlari, formatlari, araglari, dijital ortamlar1 kullanarak agik ve anlasilir sekilde
iletisim kurup kendilerini ifade ederler. Global isbirlik¢i 6grenciler ise dijital araglar: farkl
bakis acilar1 kazanmak, baska kisilerle is birligi yapmak, yerel ve global c¢aligmalarina

katilmak amactyla kullanirlar (ISTE, 2016).
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2.1.5.4. AASL (American Association of School Librarians) Standartlar:

AASL (American Association of School Librarians) standartlari, ii¢ standart (6grenci, okul
kiitiiphanecisi ve okul kiitiiphanesi) arasinda iliski kurarak 6gretme ve 6grenmeye iliskin
kapsamli bir yaklasim sunmaktadir. AASL standartlari, 6grencilerin bilgi paylasimlar
esnasinda hem teknoloji kullanmalarina hem de yiiz yiize iletisim ger¢eklestirmelerine

olanak saglamaktadir. AASL (2007) tarafindan belirlenen standartlar su sekildedir:

e Sorgulama, elestirel diisiinme ve bilgi edinme.

e Sonuca varmak, bilingli kararlar verme, bilgiyi yeni durumlara uygulama ve yeni
bilgi olusturma.

e Bilgiyi paylasma ve demokratik toplumun fertleri olarak etik ve iiretken sekilde
katilma.

o Kisisel ve estetik gelisimi takip etme.

AASL tarafindan belirlenen her bir standart; beceriler, harekete gecme, sorumluluklar ve
0z degerlendirme stratejileri olmak tizere dort uygulama alaniyla agiklanmaktadir (AASL,
2007). AASL (2007)’e gore beceriler uygulama alani ile konular1 anlama, 6grenme,
diisinme ve uzmanlasma i¢in gerekli olan temel beceriler ifade edilmektedir. Harekete
geeme; hareketlerle olgiilebilen diislince ve entelektiiel davraniglara rehberlik eden inang
ve tutumlardir. Sorumluluklar; 6grenciler tarafindan arastirma, inceleme ve problem ¢dzme
esnasinda kullamlan ortak davramslardir. Oz degerlendirme stratejileri ise; dgrencinin
kendi Ogrenmesi ig¢in gerekli olan becerileri, egilimleri ve sorumluluklart yapip

yapmadigini sorgulamasidir.

Sorgulama, elestirel diisiinme ve bilgi edinme; sorgulayarak bilgi edinme siirecini ve bu
siirect gercek hayatta kullanmayi, eski ve yeni bilgiler arasinda iliski kurmayi, uygun
kaynak bulmayr ve kullanmayi, bilgiyi dogruluk, gecerlilik ve giivenirlik hususunda
degerlendirmeyi, farkli formattaki (metin, ses, gorlintii vb.) bilgileri ele almayi, bilgiye
ulagirken teknolojiyi kullanmayi, daha anlamli sonuglar elde edebilmek i¢in is birligi
icinde olmayi belirten beceri standardidir. Sonuca varmak, bilingli kararlar verme, bilgiyi
yeni durumlara uygulama ve yeni bilgi olusturma; elestirel diisiinme (analiz, sentez,
degerlendirme, organizasyon) becerileri ile bilgiden sonu¢ ¢ikarmayi, bilgiyi gercek
hayatta uygulamak icin strateji gelistirmeyi, bilgiyi analiz ederken teknolojiden yararlanma

gibi becerileri ifade eden standarttir. Bilgiyi paylasma ve demokratik toplumun fertleri
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olarak etik ve {retken sekilde katilma; bilgiyi baskalarinin goriintiileyebilecegi,
kullanabilecegi ve degerlendirebilecegi sekilde paylasirken etik ve sorumlu olarak
teknolojiyi kullanma becerisini kapsar. Kisisel ve estetik gelisimi takip etme ise; bireyin
gelisimi i¢in okuma, goriintiileme ve dinlemeyi, bilgi toplamak icin sosyal aglar1 ve bilgi

araglarini kullanmayi, yaratici ve sanatsal formatlar1 kullanmay1 ifade eder (AASL, 2007).

Cesitli kurum ve kurulus tarafindan belirlenen standartlar dogrultusunda giinlimiiz
bireylerinin ¢aga uygun olarak egitim almalar1 bir gereksinim haline gelmistir. Bununla
birlikte glinimiiz 6grencilerinin 21. yiizy1l becerilerine uygun egitim almalari adina

tilkemizde egitim ve teknoloji bir araya getirilerek Fatih Projesi gelistirilmistir.

2.1.6. Egitim ile Teknolojinin Entegrasyonu (Fatih Projesi)

Teknolojik araglarin, uygulamalarin ortaya ¢ikmalar1 ve giderek fazlalagsmalari sonucunda,
bu araclarin ve uygulamalarin giinlik yasantinin disinda egitim faaliyetlerinde de
kullanilmast kaginilmaz olmustur. Web 2.0 araglarinin yayginlasmasi ve egitimde
kullanilmast bu durumu 6zetlemektedir. Teknolojinin egitim faaliyetlerinde yer almasiyla
birlikte, okul ve sinif ortamlarinin diizenlenerek ¢aga uygun hale getirilmeleri istenmistir.
Bu dogrultuda MEB 2010 yilinda, teknoloji ile egitimi bir araya getirerek FATIH
Projesi’ni ortaya ¢ikarmistir (Ekici ve Yilmaz, 2013). Proje, bir¢ok kamu kurumu (Tiirkiye
Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu, Ulastirma Bakanligi, Sanayi ve Teknoloji
Bakanlig1 vb.) tarafindan desteklenmektedir (Pamuk, Cakir, Ergun, Yilmaz ve Ayas,
2013).

FATIH Projesi ile tim ogretmen ve Ogrencilerin egitim-dgretim siireglerinde bilisim
teknolojilerinden yararlanmalari, bu teknolojiler sayesinde Ogrencilerin daha fazla duyu
organlarmi kullanarak etkili 6grenmelerini gergeklestirmeleri, herkese ayni kosullarda ve
sekillerde egitim verilmesi, okullarda bulunan mevcut teknolojinin daha iyi hale getirilmesi
amaglanmaktadir (MEB, 2019a). Bu amag¢ dogrultusunda hemen hemen her okulda yer
alan bilisim smifinin yetersiz olusu ayn1 zamanda her ders kapsaminda kullaniimayisi
dersliklerde yer alan standart tahtalarin yerine etkilesimli akilli tahtalara gecilmesine
sebebiyet vermistir (MEB, 2019b). Bununla birlikte Ogrencilerin ve Ogretmenlerin
icerikleri internet {lizerinde yer alan Egitim Bilisim A& (EBA — www.eba.gov.tr)’na

tasinmis ve kullanicilarin bu igerikleri kullanabilmeleri igin de okullarda tablet kullanimina
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gecilmistir (MEB, 2019c, 2019d). Boylelikle birey istedigi her an her yerde bu igeriklere
ulasabilecektir (MEB, 2019c).

FATIH Projesi ile bilisim teknolojileri, egitim-6gretim ortamlarma dahil edilerek giiniimiiz
ogrencilerinin 21. yilizy1l becerilerini elde etmeleri i¢in ilgili kosullarin ve ortamlarin daha
elverisli hale getirildigi soylenebilmektedir. Bilisim teknolojilerinin temelinde yer alan
yazilimlarin varligina ve siirdiiriilebilirligine imkan vermesi agisindan da programlama
beceri egitimi oldukca énemlidir. Oyle ki programlama becerisi karsilasilan problemlerin
analizinde, problemlerin algoritmaya ve akis semasina doniistliriilmesinde etkin rol
oynayarak Kkisilerin diisiinme becerilerine katki saglamaktadir (Kert ve Ugras, 2009).
Giiniimiizde 6grencilerden beklenen teknolojiyi etkili ve verimli kullanma, problem ¢6zme
ve ceclestirel diistinme gibi birtakim becerilere bireyler, programlama becerisi ile
ulasabilmektedirler. Programlama becerisi biinyesinde pek ¢ok beceriyi barindirmasindan

ve teknoloji ile i¢ ice olmasindan dolay1 oldukea ilgi gérmektedir.

2.1.7. Programlama Becerisi

Gelisen teknolojiyle birlikte giiniimiiz bireylerinden; problem ¢6zme, is birligi, elestirel
diisinme ve iletisim becerilerinin yani sira programlama becerilerine de sahip olmalari
beklenilmektedir. Bu sebeple kodlama becerisi, 21. yiizyil becerileri adi altinda anilir
olmustur (Durak ve Sahin, 2018; European Commission, 2019; Numanoglu ve Keser,
2017). Alanyazin incelemesinde kodlama ile programlama kavramlarinin es anlamli olarak
kullanildig1 gozlemlenmistir (Aytekin ve digerleri, 2018; Baz, 2018; Sayin ve Seferoglu,
2016). S6z konusu bu ¢alisma kapsaminda programlama kavramimin kullanilmasi tercih

edilmistir.

Programlama, bilgisayarin istenilen isi yerine getirebilmesi i¢in yazilan komutlar
biitiintidiir (Sayin ve Seferoglu, 2016; Sirakaya, 2018). Programlamayr 6grenmek
Ogrencilere; problem ¢ozme, olaylar arasindaki baglantiyr fark etme, analitik diisiinme
becerilerini elde ederek yasamlarinda ve rakipleri ile olan iliskilerinde {istiinliik
kazanmalarina yardimc1 olacaktir (Aytekin ve digerleri, 2018). Giilbahar ve Kalelioglu
(2018) ise problem ¢6zme ve programlama becerisinin; bireyin sorgulama, elestirel
diistinme, karar verme ve isbirligi becerilerini gelistirmede ©Onemli olduklarin

belirtmektedirler.
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Glinlimiizde programlamaya yonelik ilginin artmast ve olduk¢a popiilerlik kazanmasi
sonucunda okullarda s6z konusu beceriyi kazandirmaya yonelik dersler verilmeye
baslanmistir. Ulkemizde de Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ders miifredatinda yer alan
“Problem Cozme ve Programla” iinitesi ile bu beceri 5. ve 6. siif 6grencilerine zorunlu
ders kapsaminda kazandirilmak istenmistir (Talim Terbiye Kurulu Baskanligi, 2018).
Bununla birlikte somut donemde olan ilkokul diizeyindeki &grencilere programlama
egitimi verilerek onlarin programlamaya iliskin soyut kavramlari daha anlasilir hale
getirilmelerinde ve programlama mantigini anlamalarinda yardimci olunmaktadir (Ceylan
ve Giindogdu, 2018). Programlama ve tasarim siirecinde kullanilan araglara yonelik egitim
verildigi takdirde ogrenciler; dijital okuryazarlik, problem ¢dzme, uzamsal ve analitik
diistinme, isbirlikli ¢alisma, proje iiretme ve yaparak 6grenme gibi birtakim becerilerini

gelistirebilmektedirler (Akpinar ve Altun, 2014; Aytekin ve digerleri, 2018).

2.1.8. Blok Tabanh Programlama ve Ortamlari

Gilinlimiizde programlama egitimine olan ilgi artis gosterse dahi programlama egitiminin
bireylere gii¢ gelmesi ve eglenceli olmamasindan 6tiirii kii¢iik yas grubundaki bireylerin
ilgisini  pek c¢ekmemektedir. Bu sorun g6z Oniinde bulundurularak giliniimiizde
programlama egitimi, daha eglenceli ve daha kolay bir yapida sunulmak istenmis olup

bunun i¢in ¢esitli diizenlemelere gidilmistir (Demirer ve Sak, 2016).

Kiigiik yas grubundaki bireylere programlama 6gretmek amaciyla; ¢ogunun {icretsiz olarak
sunuldugu, siiriikle-birak mantig1 ile tasarlanmis olan ve “Blok Tabanli Programlama
Ortamlar1” ad1 verilen araglar ortaya ¢cikmistir (Numanoglu ve Keser, 2017). Blok tabanl
programlama araglarinin kolay kullanim sunmalari, akademik kelimelerden kaginarak sade
dil kullanmalari, kod bloklariin siiriikkle-birak yapida ve ilgili kod bloguna uyumlu
olmalari, yazim hatalarinin 6niine gegme imkani1 ve somut programlama yapisi sunmalari

acisindan oldukga avantajlidirlar (Sirakaya, 2018).

Programlama egitiminde kullanilan kavram ve islemlerin, Ogrenciler tarafindan
somutlagtirilarak ~ daha  anlamli  hale  getirilmesinde  robotik  programlama
kullanilabilmektedir (Ersoy ve digerleri, 2011). Numanoglu ve Keser (2017) blok tabanli
programlama ortam ve araglariyla programlanabilir robotlarin siniflarda yaygin olarak

kullanildigin1 belirtmiglerdir. Mblock mBot, Lego Midstorms, Lego We Do ve Matatalab
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bunlardan bazilar1 olup hem blok tabanli programlamaya hem de robot programlamaya

olanak saglayan ortam ve araglardandir.

Blok tabanli programlama araclari, kiiclik yas grubu bireylerine programlama egitimi
verilirken siklikla kullanilmaktadir (Aytekin ve digerleri, 2018). Blok tabanli programlama
ortamlar1 bireylerin merak duygularin1 6n plana ¢ikararak onlarin arastirma yapmalarina ve

mantikli diisiinmelerine yardimci olmaktadirlar (Demirer ve Sak, 2016).
2.1.8.1. Scratch

Scratch, 21. yiizyil becerilerinden olan yaratici diisiinmeye, isbirlikli ¢calismaya ve sebep-
sonug iliskisi kurmaya dayali olan blok tabanli programlama aracidir (Scratch About,
2020). Bu programlama ortami1 MIT (Massachusetts Institute of Technology) Universitesi
Medya Laboratuvari’nda bulunan Lifelong Kindergarten grubunun projesi olarak ortaya
¢ikmistir ve kullanicilara {icretsiz olarak sunulmustur. Scratch, 150 iilkeden fazla iilkede
kullan1lmakta olup kullanicilara 40°tan fazla dil destegi sunmaktadir. Bireylerin etkilesimli
olarak kendi hikayelerini, oyunlarini, animasyonlarini olusturmalarina ve olusturulan bu
calismalarini internet ortaminda g¢evrimici olarak diger insanlarla paylasmalarina imkan
vermektedir. Her yastaki bireylerin programlama 6grenmesine olanak saglayan Scratch,

temelde 8 ile 16 yas arasindaki bireyler igin tasarlanmistir (Scratch About, 2020).
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Sekil 3’teki grafige gore Scratch kullanan en kiigiik yas grubu 4, en biiyiik yas grubu ise
80’dir. Ayn1 zamanda grafige gore, Scratch’i en ¢ok 12 yasindaki bireyler
kullanmaktadirlar (Scratch Statistics, 2020).

Scratch kod bloklarinin yap-boz gibi birbirini tamamlayacak sekilde olmas1 ve ilgili kod
mentisii ile ona ait kod pargalarinin ayni renkte olmasi kullanicilarin program yazma
stireclerinde hata yapma olasiliklarini azaltmaktadir. Ayn1 zamanda kullanicilarin Scrath’in
baz1 kod bloklarin1 programlama alanina siirtiklemesi ve kod blogunun iizerine tiklanmasi
sonucunda; sahnedeki kuklanmn ilgili koda yonelik islemi gergeklestirmesi ile kod
blogunun ne ise yaradigr ve hangi ama¢ dogrultusunda kullanilabilecegi kesfedilebilir
(Karabak ve Giines, 2013). Bununla birlikte Scratch kullanicilarina hem g¢evrimigi (online)
hem de cevrimdisi (offline) olmak iizere iki sekilde programlama firsati sunmaktadir.
Cevrimigi programlama yapmak i¢in kullanicilar web sitesi (www.scratch.mit.edu)
tizerinden {iiye olabildikleri gibi liye olmadan da programlama yapabilmektedirler. Bu

caligma kapsaminda da Scratch 2.0 Offline Editor program: kullanilmustir.
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Sekil 4. Scratch 2.0 Offline Editor Program Arayiizi

Sekil 4’te Scratch 2.0 Offline Editor programinin araytizii gortiilmektedir. Programin sol iist

kosesinde dil secenekleri ve meniiler yer almaktadir. Arayiiziin daha anlasilabilmesi
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acisindan numaralandirmalar yapilmistir. Bu numaralandirmalar dogrultusunda Scratch 2.0

Offline Editor programini detayli inceleyecek olursak;

1 Numara: Ekranim sol tarafinda yer alan bu bolimiin adi sahnedir ve ilgili kod
bloklarinin ¢iktisinin sunuldugu alandir.

2 Numara: Ekranin sol alt kismindaki bu alan programin igeriginde bulunan
kuklalarimiza iliskin boliimdiir.

3 Numara: Ekranin orta kisminda yer alan bu kisimda ilgili kategorilere ayrilmig bir
sekilde kod bloklarinin yer aldigi kod paneli bulunmaktadir. Kod basliklari, igeride
yer alan kod bloklar1 ile ayn1 renkte ifade edilmektedir.

4 Numara: Ekranin sag tarafinda bulunan gri renkteki alan ise kod bloklarinin

birlestirilerek programlamanin yapildigi komut alanidr.

Scratch 2.0 Offline Editor programi igerisinde yer alan kod basliklari renkleri ile

belirtilerek agiklanmistir (Erdem, 2018):

BIITE I - Hareket kod bloklari ile kuklanin sahne igerisinde hareket
etmesi saglanir.

m : Goriinim kod bloklar1, kuklanin ve sahnenin goriiniimiine
yonelik islemlerin yapilmasi i¢in kullanilir.

. Ses kod bloklar1 ile kuklalara ve program igerisindeki seslere
yonelik islemler yapilabilmektedir.

REZ : Kalem kod bloklar ile gizim islemleri yapilabilmektedir.

[ ven | Veri kod bloklar ile degisken ve liste olusturulabilmektedir.

: Olaylar kod bloklar1 ile uygulamanin nasil baslayacag
belirlenmektedir.

: Kontrol kod bloklar1 ile programin igerigine yonelik sart

bloklar1 ya da tekrar eden islemler i¢in dongii bloklar1 yer almaktadir.

. Algilama kod bloklar1 sahneye, fare imlecine, klavye tuslarina
ve benzerlerine yonelik gerceklesen olaylari algilamak i¢in kullanilmaktadir.

: Islemler kod bloklar1 ile matematiksel ve mantiksal islemler
yapilmaktadir.

: Ozel taslar kod bloklari, program igerisinde birden fazla kez
kullanilmas1  gereken kod bloklarina yonelik metot olusturmak igin

kullanilmaktadir.
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2.1.8.2. Code.Org

Bireylerin bilgisayar bilimine yonelik ilgilerini artirmak ve katilimlarini saglamak
amaciyla 2013 yilinda Hadi Partovi ve Ali Partovi tarafindan ortaya cikarilmistir.
Code.org’un herhangi bir kar amaci yoktur ve Amazon, Facebook, Microsoft gibi
kuruluslarin yani sira Mark Zuckerberg, Bill Gates gibi isimlerle de desteklenmektedir.
Code.org, her Ogrenciye bilgisayar bilimine yonelik egitim firsatinin sunulmasini

amaclamaktadir (Code.org, 2020).

Code.org web sayfasi ilizerinden kullanilan bir blok tabanli programlama ortamidir.
Biinyesindeki etkinlikler 4 yas ve iizeri bireyler i¢in gelistirilmistir. Glinimiiziin oyun ya
da ¢izgi film gibi popiiler karakterlerini igeren ve basitten zora dogru giden programlama
etkinlikleri yapilmaktadir (Sirakaya, 2018). Ogrencilerin bildikleri ve giiniimiizde siklikla
karsilagtiklar1 karakterlerin etkinlikler kapsaminda kullanilmasi ile O6grencilerin ilgisi

¢ekilmekte ve onlarin eglenerek programlama 6grenmelerine yardimei olunmaktadir.

2.1.8.3. Blockly Games

Blockly Games (Blockly Games About, 2020) Google tarafindan yiiriitiilen bir projedir.
Bireylere programlamay1 6gretmeyi amaglayan ve igerisinde bir dizi blok tabanli egitsel
oyun barindiran bir ortamdir. Bu ortam daha onceden programlama bilgi ve birikimi
bulunan bireylere yonelik olarak olusturulmustur. Blockly Games etkinliklerini
tamamlayan 6grenciler daha sonraki siire¢clerde metin tabanli programlar1 kullanmaya hazir

hale gelmektedirler.

Blockly Games basitten karmasiga dogru programlama yapilmasina olanak saglamaktadir.
Bireyler Blockly Games igerisindeki etkinlikleri tut-siirikle mantigiyla yaptiktan sonra
uygulamanin bir de JavaScript dilinde yazilmis halini gormektedirler. Blockly Games ile
bireyler, kendi bireysel O0grenme hizlarina uygun olarak kendi kendilerine &grenme
gerceklestirirler. Ayni zamanda bu etkinlikler kullanicilara hem c¢evrimi¢i hem de

¢evrimdisi olarak sunulmaktadir (Blockly Games About, 2020).
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2.1.8.4. Algo Dijital

TEGV (Tirkiye Egitim Gonillileri Vakfi) tarafindan olusturulmus blok tabanli bir
projedir. Algo Dijital ile kiiciik yas grubundaki bireylerin sayisal becerilerini gelistirmeleri
amaglanmaktadir. Bununla birlikte blok tabanli olarak gerceklestirilen etkinlikler ile

cocuklarin algoritmik diistinme becerileri elde etmeleri saglanmaktadir (Algo Dijital,

2020).

Tim bireylerin erisimine agik olan Algo Dijital’in hedefleri ise; bireylerin karsilastiklart
problemleri agiklamalart ve problemlerin ¢oziimlerini saglamalari, programlama
yapabilmeleri, kullanicilarin meraklarini uyandirmalart ve iiriin olusturmalart seklindedir

(Algo Dijital, 2020).

2.1.8.5. mBlock

mBlock, 2013 yilinda Jasen Wang tarafindan kurulan Makeblock Co. Ltd. sirketinin bir
iriinii olarak ortaya ¢ikmistir. Programin son siiriimii olan mBlock 5.0 ile kullanicilar hem
cevrimi¢i hem de ¢evrimdisi programlama yapabilmektedirler. Arayiiz ve kod bloklari
olarak Scratch programlama ortami ile harmanlanmis olan mBlock, kullanicilara blok

tabanli robot programlama imkani sunmaktadir (mBlock, 2020).

mBlock, bireylerin fikirlerini somut hale getirmeyi ve egitim seviyesini artirmayi
hedeflemektedir (mBlock, 2020). 22 dilde programlama yapilmasina olanak tanimaktadir.
Kullanicilar usb kablo, bluetooth ile usb dongel iizerinden robot ile baglanti saglayarak
yazdiklar1 programlarin ¢iktisini alabilirler. Ogrenciler yazdiklari programlarin bir iiriin
dahilinde sonucunu aldiklari i¢in, blok tabanli programlamada robot kullaniminin olduk¢a

ilgi ¢ektigi diisliniilmektedir.

2.1.9. Blok Tabanh Programlama ile Oz-yeterlik Algisi

Oz-yeterlik algisi; insan yasamindaki &nemli olaylar iizerinde etki yaratan performans

tiretme yetenekleri hakkindaki inanglaridir (Bandura, 1994). Rodriguez ve Loos-Sant’ana
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(2015) 6z-yeterligi, bireylerin istedikleri sonuglar1 elde etmek i¢in kendilerine duyduklar
giiven seviyesi olarak aciklamislardir. Horzum ve Cakir (2009)’da buna benzer bir
yaklasim sunarak oz-yeterligi, bireyin birtakim isleri basarabilmesi i¢in sahip oldugu
yeteneklere olan giiveni ile iligkilendirmisledir. Kotaman (2008) ise 6z-yeterligi, kisinin bir

isi yapabilecegi konusundaki inanci olarak tanimlamigtir.

Bandura (1994) yeteneklerine biiylik 6lgiide giivenen, 6z-yeterligi yiliksek olan kisilerin zor
gorevlerden kaginmak yerine o isi basarmak i¢in ¢abaladiklarini; yeteneklerine oldukca az
giivenen, Oz-yeterligi diisiik olan kisilerin ise zor gorevlerden kagindiklarini ve basarili
olmak i¢in c¢aba goOstermeden direkt olarak olumsuz sonuclarla ilgilendiklerini

belirtmektedir.

Bandura (1977)’ya gore bireyin Oz-yeterlik algisini etkileyen dort kaynak vardir. Bu
kaynaklardan ilki kisinin yasadigi performans basarilari ya da deneyimlerdir. Bireyin
direkt kendi yasantisi, deneyimi ve performans: ile ilgili olmasindan 6tiirii bu kaynak,
kisinin 6z-yeterlik algisi lizerinde oldukga etkilidir. Bireyin herhangi bir goreve iliskin
yasadig1 basarilar 6z-yeterlik algisini artirirken, basarisizliklar ya da olumsuzluklar ise 6z-
yeterlik algisin1 diisirmektedir. Bununla birlikte kisi kolaylikla tamamladigi gorevlerin
sonucunda basarisizlik elde ederse benzeri zor gorevlerin ¢aba sarf edilerek iistesinden
gelindigini fark ettigi takdirde de kendini motive ederek 6z-yeterlik algisinin giiglenmesini
saglamaktadir. Ikinci kaynak ise baska kisilerin yasadiklar1 performans basarilar1 ya da
deneyimlerdir. Bireylerin 6z-yeterlik algilarini etkileyen bir diger kaynak ise kendilerine
benzer ozelliklere sahip baska kisileri gozlemlemeleri ile gerceklesir. Birey kendisi ile
benzer 6zelliklere sahip bireyleri gozlemler, onlarin ¢abalarinin basar1 ya da basarisizlik ile
sonuglanmasini kendisine yorar ve kendisinin de benzer gorevler sonucunda basari ya da
basarisizlik elde edecegini diistinerek 6z-yeterlik algilarinda artis ya da diisiis meydana
gelir. Bireylerin 6z-yeterlik algilarina etki eden diger bir kaynak ise sozel iknadir. Sozel
ikna ile birey, zor ya da karmasik olarak nitelendirdigi gorevlerle basa ¢ikip iistesinden
gelebilecegine inandirilir. Pajares, Johnson ve Usher (2007) olumlu iknalarin bireyleri
cesaretlendirip giliglendirerek 6z-yeterlik algilarinin artmasina neden oldugunu, olumsuz
iknalarin ise bireylerin Oz-yeterlik algilarin1 zayiflatmasina neden oldugunu ileri
siirmektedirler. Oz-yeterlik algisim etkileyen son kaynak ise fizyolojik ve duygusal
durumlardir (Bandura, 1977). Birey bir goreve iligkin sergiledigi performans sonucunun
basarili ya da basarisiz olacagini, gorevi yerine getirirken ki duygu durumunun olumlu ya

da olumsuz belirtilerine dayanarak yorumlamaktadir (Kurbanoglu, 2004). Giig, kuvvet
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gereken etkinliklerde ise bireyin yasadigi agri ve yorgunluk durumlari bireyin
performansint etkileyen fizyolojik belirtiler olarak kabul edilmektedir. Fizyolojik ve
duygusal durumlardaki negatiflik bireyin 6z-yeterlik algilarin1 olumsuz etkilerken, yasanan

pozitiflik ise 6z-yeterlik algilarin1 olumlu etkilemektedir.

Bireylerin 6grenme siiregleri kisisel ve ¢evresel faktorlerden dolay: birbirlerinden farklilik
gosterebilmektedir. Bireyler ayn1 6grenme ortami ve ayni igerikle muhatap olsalar dahi 6z-
yeterlik algilar1 birbirlerinden farklilik géstererek Ogrenmelerini etkilemektedir. Nitekim
ayni durum blok tabanli programlama ortamlari i¢in de gegerlidir. Kisilerden ayni problem
durumuna yonelik, ayni blok tabanli programlama ortamini kullanarak problemin
¢Ozlimiine ulagmalart istenmektedir. Kisiler verilen problemi analiz ederek, problemin
¢oziimii icin gerekli olan bloklar1 belirleyerek ve bu bloklar arasindaki baglantilari
saglayarak problemin ¢oziimii i¢in ¢aba gosterirler. Bu siiregte de kisinin 6z-yeterlik
algisinin yiikksek oldugunda elde ettigi sonug¢ ile kisinin Oz-yeterlik algisinin diisiik
oldugunda elde ettigi sonu¢ arasinda farklilik goriilebilmektedir. Bununla birlikte 6z-
yeterlik algisinin hemen hemen her 6grenme ortaminda ve 6grenme siireclerinde etkili

oldugu diisiiniilmektedir.

2.2. lgili Aragtirmalar

Icinde bulundugumuz 21. yiizyillda kiigiik yas grubundan itibaren tiim bireylere
programlama yapabilme yetisi kazandirilmak istenmis ve bu ama¢ dogrultusunda egitim-
Ogretim siireglerinde dahi giintimiiz bireylerinin siklikla kullandiklari, oldukc¢a ilgi
gosterdikleri blok tabanli programlamaya ve robotik programlamaya yer verilmistir. Blok
tabanli programlama ile robotik programlamanin egitim-0gretim faaliyetlerinde
kullanilmasi, akademik calismalar igerisinde de kullanilmasini beraberinde getirmistir.
Calismanin bu kisminda hem blok tabanli programlamaya hem de robotik programlamaya

yonelik caligmalara yer verilmistir.

2.2.1. Blok Tabanh Programlamaya Yonelik Arastirmalar
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Caligmanin bu kisimda blok tabanli programlamaya iliskin yerli ve yabanci ¢aligmalara yer

verilmisgtir.

2.2.1.1. Blok Tabanh Programlamaya Yonelik Yerli Arastirmalar

Aydogdu (2020) blok tabanli programlamaya yonelik etkinliklerin, bireylerin programlama
0z-yeterlikleri ile hesaplamali diisiinme becerileri {izerindeki etkisini incelemistir. Fen
Bilgisi Ogretmenligi boliimiinde 6grenim gdren 29 odgrenciyi ¢alisma grubu olarak
belirlemistir. Blok tabanli programlama ortami olarak Scratch kullanilmistir ve 6grenciler
4 hafta, 16 saat siiren etkinlikler yapmislardir. Arastirma kapsaminda 6n test ve son test
uygulamalar1 yapilarak siirece iligkin veriler elde edilmistir. Edinilen veriler sonucunda
blok tabanli programlama etkinliklerinin; bireylerin programlamaya yonelik 6z-yeterlik
algilarimi olumlu yonde etkiledigi, hesaplamali diisiinme becerileri tizerinde ise herhangi

bir etki gostermedigi belirtilmistir.

Gilirsoy ve Cekmez (2019) ortaokul kademesinde Ogrenim goren Ogrencilerin
programlamaya iligkin tutumlarin1 ve goriislerini inceleyerek, cinsiyet degiskeninin
bireylerin programlamaya iliskin tutumlar1 iizerindeki etkisine bakmak istemislerdir. Bu
sebeple 6grencilerin Scratch kullanimi ve oyun gelistirme becerileri elde edebilmeleri i¢in
igerik olusturmuslar ve bu igerigi 8 hafta boyunca uygulamislardir. Calisma grubu olarak;
15’1 besinci smif, 17’si altinct sif olan 32 kisi belirlenmistir. Aragtirmacilar literatiirde
yer alan programlamaya yonelik tutum o6l¢egini kullanmiglardir. Edinilen veriler
dogrultusunda; arastirma kapsaminda kullanilan yontem ile igerige bagl kalarak,
ogrenciler olumlu tutum sergilemislerdir ve 6grencilerin programlamaya yonelik tutumlari

cinsiyet degiskeninden etkilenmemistir.

Sirakaya (2018) caligmasini ortaokul kademesinde 6grenim gdérmekte olan Ogrencilerin
blok tabanli programlamaya iliskin goriislerini belirlemek amaciyla olusturmustur.
Calismasina 21 6grenci katilim saglamistir. Scratch ve Code.org blok tabanli programlama
ortamlar1 kullanilarak 6grencilere, 8 haftalik toplamda 24 saat siiren programlama egitimi
verilmistir. Veriler, anket ve odak grup yontemi ile elde edilmistir. Calismanin sonucunda
ogrenciler blok tabanli programlama egitimine yonelik memnuniyetlerini belirtmisler ve
programlama egitimini eglenceli bulduklarini ifade etmislerdir. Ogrenciler programlama

egitiminin akademik basarilarin1 olumlu etkileyecegini, programlama egitimi ile
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kendilerini gelistirmek istediklerini, arkadaslarinin da bu egitimi almalar1 gerektigini

belirtmisler ve programlama egitimini zor, sikici ve gereksiz olarak nitelendirmemislerdir.

Erol ve Kurt (2017) programlama Ogretiminde Scratch’i kullanarak, Ogrencilerin
programlama basarilarina ve motivasyonlarina nasil etki ettigini incelemek istemislerdir.
Mehmet Akif Ersoy Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE)
Boliimii ikinci sinif Ogrencilerinden olusan 52 kisi arastirma grubunu olusturmustur.
Calisma grubundaki kisiler rastgele olacak sekilde deney ve kontrol grubuna ayrilmislardir.
Aragtirmanin ilk 7 haftasinda o6grencilerin programlama mantigini ve programlama
yapilarin1 6grenmeleri adina; deney grubunda Scratch kullanilarak yonergeler verilmistir,
kontrol grubunda ise miifredata uygun olarak akis semasi ve problem ¢6zme becerilerine
yonelik etkinlikler yapilmistir. Calismanin diger 7 haftasinda ise kontrol ve deney grubuna
ayni yontem kullanilarak C# programlama dili {izerine egitim verilmistir. Veriler, basari
testi ile motive 6grenme stratejileri anketi ile toplanmistir. Sonug olarak her iki grubunda
programlama basar1 puanlarinda artis goriilmiistiir. Bununla birlikte deney ve kontrol
grubunun programlamaya yonelik basar1 puanlar1 arasinda anlamli fark oldugu sonucuna
erisilmistir. Calismanin diger sonucu ise, kontrol grubunun motivasyon puanlarinin

diistiigii, deney grubunun ise motivasyon puanlarinin arttig1 yoniindedir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014), Scratch’in 5. Smif diizeyindeki 6grencilerin problem
¢ozme becerileri lizerindeki etkisini ve bu dgrencilerin programlamaya iliskin goriislerini
incelemislerdir. S6z konusu calismaya 49 6grenci katilim saglamistir. Bes hafta (haftada
bir saat) siiren ¢alismada veriler nicel ve nitel olmak {izere iki asamada toplanmistir. Nicel
veriler i¢in “Problem Cozme Envanteri (PSI)” kullanilarak 6n test-son test yapilmis, nitel
veriler i¢in de gdzlemci tarafindan gozlem formu kullanilmistir. Calismanin sonucunda
elde edilen nicel verilere gore Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri arasinda fark
gozlemlenmezken “problem ¢ézme yeteneklerine 6zgiliven” faktdriinde anlamli olmayan
artts gozlemlenmistir; nitel verilere gore de oOgrencilerin tamaminin programlamayi
sevdikleri, programlama becerilerini gelistirmek istedikleri ve Ogrencilerin biiyiik bir

kismimin Scratch’i kullanim agisindan kolay bulduklar belirtilmistir.

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) Scratch’in, bireylerin algoritma tasarlama becerilerine ve
bilgi-islemsel diisiinme becerilerine etkisini belirlemek istemislerdir. Katilimcilar, 5. sinifta
ogrenim goren 62 kisiden olusmaktadir. Calisma yar1 deneysel oldugundan o6grenciler
kontrol (31 kisi) ve deney grubu (31 kisi) olmak iizere iki gruba ayrilmigtir. Calisma, 6
haftay1 kapsayan siirecte tamamlanmistir. Deney grubunda yer alan Ogrencilere Scratch
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tizerinden, kontrol grubunda yer alan 6grencilere de miifredat iizerinden algoritma konusu
anlatilmistir. Veri toplama araci olarak, bilgi-islemsel diisiinme becerilerine iliskin 6l¢ek
ve algoritma becerilerini belirlemeye yonelik basar1 testi kullanilmistir. Sonug olarak;
algoritma ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri agisindan deney grubu puanlarinin kontrol

grubu puanlarina gore daha ¢ok artis gosterdigi belirlenmistir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016) calismalarinda Bilisim Teknolojileri 6gretmen adaylarinin
Scratch’e yonelik algilarini belirlemek istemislerdir. Arastirmacilar, “Egitsel Bilgisayar
Oyun Tasarimi1” dersinde Scratch’in kullanildigini belirterek derse katilim gosteren 159
kisiyle ¢alisma gruplarini olusturmuslardir. Calisma, hem nitel (katilimcilar ile goriismeler)
hem de nicel (online anketler) olarak yiiriitiilmiistiir. Calismanin sonucunda katilimcilarin
Scratch’e yonelik algilarinin; motivasyon, kolaylik ve rahat¢a kullanilabilirlik agisindan

olumlu oldugu belirlenmistir.

Kasalak (2017) ortaokul 6grencilerinin robotik programlama etkinlikleriyle, blok tabanli
programlama oz-yeterlikleri arasindaki iliskiye bakmistir ve ¢alismasinda “Blok Temelli
Programlamaya iliskin Oz-yeterlik Algis1 Olgegi” gelistirmistir. Olcek, basit ve karmasik
programlama faaliyetlerinin yer aldig: iki faktérden olusmaktadir. Calisma kapsaminda,
robotik programlamaya yonelik etkinlikler olusturulmus ve 5 hafta siiresince 58 6grenciye
uygulanmistir. Calismanin sonucunda Ogrencilerin basit ve karmasik blok temelli
programlamaya iligkin 6z-yeterlik algilarinda farklilik oldugu belirlenmistir. Bununla
birlikte Ogrencilerin blok temelli programlama 06z-yeterlik algilart birgok degisken
(cinsiyet, evde bilgisayar olma durumu, evde internet baglantis1 olma durumu, ilgili dersin
haricinde de Scratch kullanilabilirlik durumu) agisindan incelenmis ve herhangi bir

farklilik elde edilmemistir.

Cilengir (2019) oyunlastirma yaklagimi kullanilarak dgretilen blok tabanli programlamanin
Ogrenci basarisina ve motivasyonuna etkisini incelemistir. Deney grubunda 24, kontrol
grubunda 23 olmak flizere toplamda 47 kisi ¢alismanin katilimcilaridir. Sekiz haftalik
siirecte deney grubuna oyunlastirma yaklagimiyla kontrol grubuna da geleneksel yontemle
(dliz anlatim, gosterip-yaptirma) ders anlatimlar1 gerceklestirilmistir. Veri toplama araglari
olarak basar1 testi, goriisme formu ve motivasyon Olgegi kullanilmistir. Caligmanin
sonucunda deney grubunun basar1 puaninin kontrol grubuna gore daha yiiksek ciktigi
belirlenmistir. Deney ve kontrol grubunun motivasyon puanlari arasinda herhangi bir

farklilik tespit edilmemistir. Bununla birlikte 6grencilerin, oyunlastirma yaklagiminin blok
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tabanli programlamayla birlikte diger derslerde de kullanilmasina yonelik olumlu kanaat

belirttikleri belirlenmistir.

Yilmaz (2019) Scratch 6gretiminde kullanilan birlikte 6grenme yonteminin 6grencilerin
akademik basarilarina ve Scratch programlama o6z-yeterliklerine etkisini incelemistir.
Calisma grubu 6. sinifta grenim goren 56 dgrenciden olusmaktadir. Ogrenciler deney (28
kisi) ve kontrol grubu (28 kisi) olarak ikiye ayrilmislardir. Deney grubundaki 6grenciler
birlikte Ogrenme yontemini kullanmislar, kontrol grubu ise geleneksel yontemi
kullanmiglardir. Veriler, 6z-yeterlik Olgegi ile akademik basar testi ile elde edilmistir.
Calisma sonucunda; birlikte &grenme ydnteminin, Ogrencilerin Scratch’e yonelik 6z-
yeterlik algilarinda ve akademik basarilarinda olumlu etki gosterdigi belirlenmistir.
Bununla birlikte ogrencilerin Scratch 6z-yeterliklerinin ve akademik basarilarinin,
cinsiyetlerine gore farklilhik gostermedigi belirlenmistir. Deney grubunda yer alan
ogrencilerin Scratch 6z-yeterlikleri ile akademik basarilari arasinda dogru oranti oldugu

tespit edilmistir.

Bakirc1 (2019) Scratch kullaniminin  6grencilerin  algoritma gelistirme 6z-yeterlik
algilarina, derse giidiilenmelerine ve programlama basarilarina etkisini belirlemek
istemigstir. Caligma 6. sinifta 6grenim goren 64 kisiden olusmaktadir. Calisma deney ve
kontrol grubu ile 4 haftalik siirecte tamamlanmistir. Veriler; 6z-yeterlik alg1 6l¢egi, basari
testi ve gidiilenme 6lgegi ile elde edilmistir. Sonug olarak deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin bagsar1 ve Oz-yeterlik algi puanlarinda artig goriildiigii belirlenmigtir.
Glidiilenme puanlarma bakildiginda Scratch ortamimi kullanan Ggrencilerde artis
gorildiigl, geleneksel yontemi kullanan 6grencilerde ise azalma goriildiigii belirlenmistir.
Bununla birlikte basari, 6z-yeterlik, gilidiilenme puanlar1 kapsaminda deney ve kontrol

grubu arasinda anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir.

2.2.1.2. Blok Tabanh Programlamaya Yonelik Yabanci Arastirmalar

Alkaria ve Alhassan (2017) bilgisayar bilimi O6gretmenlerinin hizmet ic¢i egitimleri
esnasinda kullanilan Scratch’in 6gretmenlerin programlama Ogrenme becerileri ile
programlamaya yonelik tutumlar1 {izerindeki etkisini incelemislerdir. Ortaokul
kademesinde egitim veren 40 Ogretmen calismaya katilmistir; deney ve kontrol grubu

olmak tizere iki gruba ayrilmislardir. Veri toplama araglari; Scratch programlama diline
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iligkin basgar1 testi ile programlamaya iliskin tutum 6lgegidir. Arastirma sonucunda deney
grubu ile kontrol grubunun basari testinde anlamli fark ortaya ¢ikmis olup deney grubunun
basar1 puanlarinin daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Ayni zamanda deney grubu

igerisinde yer alan kisilerin programlamaya iligkin tutumlar1 daha olumlu sonuglanmaistir.

Mladenovic, Rosic ve Mladenovic (2016), farkli programlama ortamlar1 kullanarak
Ogrencilerin programlamaya yonelik tutumlarini ve 6grenme c¢iktilarimi karsilagtirmak
istemislerdir. Bu nedenle c¢alismalarinda Logo ve Scratch programlama ortamlarini
kullanmiglardir. Calisma 6 hafta, haftada 2 saatlik bir siireyle gergeklestirilmis ve
calismanin katilimeilarini 7. smifta 6grenim goren 22 kisi olusturmustur. Veriler nicel ve
nitel olarak toplanmistir. Nicel veriler anketlerle, nitel verilerde gézlem ve ankette yer alan
acik uglu sorulara verilen yanitlarla elde edilmistir. Calismanin sonucunda; i¢ ige dongiiler
gibi kavranmasi zor olan konularin Logo’ya gore Scratch’te daha kolay anlasildigi,
ogrencilerin Scratch’ten zevk aldiklari, Logo’ya gore Scratch’te programlamanin temel

kavramlariin daha iyi anlasildig1 sonucuna varilmstir.

Marcelino, Pessoa, Vieira, Salvador ve Mendes (2018) ilkokul &gretmenlerinin
hesaplamali diisinmeyi ve Scratch’i dgrenmeleri adina Coimbra Universitesi Uzaktan
Egitim Projesi kapsaminda bir uzaktan egitim kursu tasarlanmiglardir. Kursa 9 6gretmen
katilmistir. Kurs kapsaminda katilimcilara ii¢ tema, bir proje etkinligi verilmis ve bu
etkinlikler Dr. Scratch ile degerlendirilmistir. Bununla birlikte katilimcilarin memnuniyet
diizeylerini belirlemek i¢in de memnuniyet anketi uygulanmistir. Calismanin sonucunda
hesaplamali diisiinmeyi ve Scratch’i uzaktan 6gretmenin- 6grenmenin miimkiin oldugunu

fakat tiim katilimcilarin ayni derinlikte 6grenemediklerini belirtmislerdir.

Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar ve Lahmine (2015), Scratch ile oyun tasarlayarak
temel programlama kavramlarini Ogretmeyi amacglamiglar ve bunun sonucunda da
bireylerin programlamaya yonelik motivasyonlarini degerlendirmislerdir. Fen bilimleri
alaninda egitim goren 69 kisi ile ¢alismalarinmi yiiriitmiisler ve bu kisileri {i¢ alt gruba
ayrrmuslardir. Tlk gruptaki katilimeilar Scratch kullanarak basit oyun tasarlamislar, diger iKi
gruptaki katilimcilarda Pascal programlama dilini kullanarak geleneksel yontemi
kullanmiglardir. Caligmanin basinda ve sonunda katilimcilara iki anket dagitilmistir.
Anketlerin sonucunda, programlama 6grenimi i¢in Scratch kullaniminin 6grencileri motive
ettigi ve bu ortami kullanan 6grencilerin yarisindan fazlasinin (%65) programlamaya

devam etmeyi diislindiikleri ortaya ¢ikmustir.
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Jhou, Yen ve Liao (2019) bireylerin cinsiyetlerinin ve O6grenme stillerinin Scratch
programlama basarilarina, motivasyonlarina ve hesaplamali diisiinme becerilerine etkisini
incelemek istemislerdir. Calisma grubu 6. sinifta 6grenim goren 39 kisiden olusmaktadir.
Calisma yar1 deneyseldir ve dort hafta sliren alt1 saatlik siirecte gergeklestirilmistir.
Caligmanin sonucunda oyun tabanli 6grenme etkinliklerinin 6grencileri tesvik edebilecegi
belirlenmistir. Ogrencilerin Scratch 6grenme basarilarinin ve hesaplamali diisiinme
becerilerinin cinsiyetlerinden ve Ogrenme stillerinden etkilenmedigi belirlenmistir.
Cinsiyetin ve 6grenme stillerinin, 6grencilerin programlama 6grenme basarilarina biiyiik
Olciide etki etmedikleri belirlenmistir. Kadinlarin hesaplamali diisiinme becerilerinin
erkeklerden daha iyi oldugu; fakat erkeklerin daha fazla ilerleme kaydettigi goriilmiistiir.
Yerlestiren ve 6ziimseyen 6grenme stilini kullanan 6grencilerin, ayristiran 6grenme stilini

kullanan 6grencilere gore daha yiiksek motivasyona sahip oldugu goriilmiistiir.

Wang, Huang ve Hwang (2014) Ogrencilerin hem programlama o6grenmeleri hem de
problem ¢6zme becerileri elde edebilmeleri adina Scratch ile proje tabanli yaklasimin
entegre edildigi bir 6grenme ortami Onermisler ve bu ortamin etkililigini belirlemek
istemiglerdir. Calismalarina 91 6grenci katilmistir ve bu Ogrencilerin 48’i matematik
alaninda yeteneklidir. Edinilen sonuglar dogrultusunda matematik alaninda yetenekli olan
ogrencilerin problem ¢6zme performanslari, 6grenme tutumlar1 ve motivasyonlar1 diger
Ogrencilere gore daha iyi sonu¢ vermistir. Bununla birlikte tiim Ogrenciler 6nemli

ilerlemeler kaydederek bu ortamin faydali ve kullanilabilir oldugunu gostermislerdir.

Pinto ve Escudeiro (2014) 6grencilerin Scratch’i kullanabilmeleri ve {iriin gelistirmeleri
amaciyla caligmalarim yiirtitmiislerdir. Katilimcilar 5., 6. siif 6grencilerinden olusan 39
kisidir ve yas ortalamalar1 11°dir. Calismalarinda; Scratch’in tanitimi esnasinda
kullanacaklar1 yontemi degerlendirmisler, isbirlik¢i 6grenmeye ve tiim 6grencilerle oyun
gelistirmeye odaklanmiglardir. Aragtirma tiirii niteldir ve sonuglara gore; 6grenciler Scratch
aracina kolay uyum saglamiglardir ve bu ara¢ onlar1 hem motive etmis hem de 6grenme
stireclerine katkida bulunmustur. Bununla birlikte Scratch’in, &grencileri dikkatlerini

toplamlarina ve isbirlik¢i 6grenmelerine tesvik ettigi ifade edilmistir.

Iskrenovic-Momcilovic (2019) esli programlama ile bireysel programlama arasindaki farki
belirlemek istemistir. Bu sebeple Scratch ortaminda esli programlama yapmanin etkililik
diizeyini arastirmistir. Katilimcilar 3. sinifta 6grenim goéren 92 kisiden olusmaktadir.
Deneysel caligma yapilmistir ve Ogrenciler iki gruba ayrilmistir; ilk grup 46 kisiden
olusmus ve bireysel olarak caligmislardir; ikinci grup da 46 kisiden olusmus ve esli
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calismuslardir. Ogrencilerden Scratch ortamini kullanarak 5 gérevi yerine getirmeleri
istenmistir. Veriler, ¢evrimig¢i bilgi testi ile toplanmistir. Calismanin sonucunda yeni
baslayanlar igin, esli programlama yapanlarin bireysel programlama yapanlara gére daha
iyi sonuc verdikleri belirlenmistir. Ogrencilerin okul basarilar1 arasinda pozitif iliski
oldugu, kiz ve erkek 6grencilerin basarilari arasinda herhangi bir fark olmadig1 ¢alismanin

diger sonucudur.

2.2.2. Robotik Programlamaya Yonelik Arastirmalar

Calismanin bu kisimda robotik programlamaya iligkin yerli ve yabanci ¢alismalara yer

verilmistir.

2.2.2.1. Robotik Programlamaya Yonelik Yerli Arastirmalar

Yayla Ekici, Mercan ve Hakverdi (2020) ortaokul 0Ogrencilerinin programlama
egitimlerinin, 6grenme ortamlariyla zihinsel imajlar1 lizerindeki etkisini incelemislerdir.
Ozel durum calismasi ile gergeklestirilen bu calismanin &rneklemini 8 dgrenci
olusturmaktadir. Ogrenciler iki kisilik gruplara ayrilarak yiiriitiilen bu calismada Lego
Minsdstorms EV3 Student Education seti kullanmilmistir. Calismanin verileri, agik uglu
sorularin yer aldigi anketle ve arastirmaci giinligii ile elde edilmistir. Calismanin
sonucunda Ogrencilerin algilarinda gelisim goriilmiis, 68renciler robotun birgok gorevi
yerine getirebilecek teknolojik yapisinin farkina varmis ve bu siirecte robotik
programlamaya yonelik aldiklar1 egitimin zihinsel imajlarinda olumlu etki gosterdigi

belirlenmistir.

Goksoy ve Yilmaz (2018) robotik programlama dersine iliskin 6grencilerle 6gretmenlerin
ders hakkindaki goriislerini belirlemek istemisledir. Calisamaya 10 6gretmen ve 15 6grenci
katilmistir. Arastirmada durum g¢alismasi yontemi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda
robotik programlamanin Ogretmen ve Ogrencilerin problem ¢dzme, yaratict ve sayisal
diisiinme, sistematik ve analitik diistinme gibi becerileri elde ettikleri belirlenmistir.

Bununla birlikte ailelerin katilim gdstermesi ve ders dis1 tekrarlarin robotik programlama
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basarilar1 iizerinde olumlu etki gosterdigi belirlenmistir. Robotik programlama

calismalarinin sayisal ders basarilarinda da etkin rol oynadig1 sonucuna ulagsmislardir.

Sisman ve Kii¢iik (2018a) 6gretmen adaylarinin deneyimli olup olmamalarina gore robotik
programlama siireglerindeki akiglarini, kaygilarin1  ve bilissel yik durumlarim
karsilagtirmiglardir. Calismaya 16’s1 kadin, 3’ii erkek olmak iizere 19 kisi katilmistir.
Ogretmenlere bes etkinlik (iki etkinlik baslangic diizeyi, ii¢ etkinlik ileri diizey seklinde)
verilmis ve bu etkinlikleri Robotis Dream seti kullanarak tamamlamalarr istenmistir.
Veriler akis yasantisi ve biligsel yiik Olcegi ile elde edilmistir. Sonuglara gore dogretmen
adaylarinin robotik programlamaya yonelik akislarinin ve bilissel yiiklerinin fazla,
kaygilarinin ise az oldugu belirlenmistir. Deneyim durumlari ele alindiginda ise deneyimli
olunan konularda akiglarinin yiiksek, biligsel yiiklerinin diisiik, kayglarinda ise anlamli1 fark

olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Ozer Sanal ve Erdem (2017) programlama ile robotik etkinliklerinin bireylerin problem
¢ozme becerileri iizerindeki etkisine bakmiglardir. Calismaya programlama ve robotik
etkinlikleri yapan 4, yapmayan 2 kisi olmak iizere toplamda 6 kisi katilmistir. Ogrencilere
teknik ve sosyal konulardan birer problem verilmis ve bunlari sesli diisiinme teknigini
kullanarak c¢ozmeleri istenmistir. Calismanin sonucunda; teknik problemin ¢dziimiinde
programlama ve robotik etkinlikleri yapan 6grencilerle bu etkinlikleri yapmayan 6grenciler
arasinda fark oldugu belirlenirken sosyal problemlerin ¢6ziimiinde bu 6grenciler arasinda

onemli fark belirlenmemistir.

Ersoy ve digerleri (2011) calismalarinda bireylere programlama becerisi kazandirmak,
programlama dillerine asina olup 6grenmelerine kolaylik saglamak, motivasyonlarini ve
basarilarin1 artirmak i¢in robotik programlama tekniklerini i¢eren model Onerisinde
bulunmuglardir. Calisma kapsaminda Arduino kullamlmgtir. Ogrenciler yazdiklar:
programlarin fiziksel olarak ¢iktisin1 robotik programlama ile elde ettiklerinden ve
programlamaya dair kavramlarin somutlastirilmasina olanak verdiginden bu model

onerisinde bulunulmustur.

Aksu (2019) Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinin robotik programlama ile robotik
yarismalaria yonelik gorliglerini incelemistir. Calismaya 20 6gretmen katilmis ve yari
yapilandirilmig  goriisme formuyla veriler elde edilmistir. Calisma sonucunda
ogretmenlerin ¢ogunlugu robotik programlamanin ve robotik yarismalarinin gerekli

oldugunu belirtmislerdir. Bununla birlikte robotik programlamanin 6grencilerin ilgilerini
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cektigi, onlart aktif kildigi ve motivasyonlarimi artirdigi one siiriilmiis ve robotik
programlama etkinliklerinin yayginlastirilmasi goriisiinde bulunulmustur. Ders siirelerinin
az olmasi, robotik programlama setlerinin pahali olusu ve okullarin donanim

eksikliklerinin olusu da ¢alismadan elde edilen olumsuz goriisler olarak belirtilmistir.

Kok (2019) galismasinda ortaokul dgrencilerini gruplara ayirmis ve robot kiti kullanarak
robotik programlama &grenim deneyimlerini incelenmistir. Calisma durum g¢alismasi
yontemi ile gergeklestirilmistir. Katilimcilar 5. Smifta 6grenim goren 24 erkek, 15 kiz
olmak iizere 39 kisidir. Calisma bes haftalik siiregte tamamlanmstir. Ogrenciler Lego
Minsdstorms EV3 robot kiti kullanilarak robotik programlama yapmanin ilgi ¢ekici
oldugunu belirtmislerdir. Bununla birlikte robotik programlamanin &grencilerin meslek
secimlerini etkiledigi ve diger dersleri igin de yararli oldugu belirtilmistir. Ogrencilerin
hazir bulunugluklariin, 6n bilgilerinin 6énemli rol oynadig1 ve grup i¢i etkilesimlerinin de

yiiksek etkiye sahip oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yildiz Durak, Karaoglan Yilmaz ve Yilmaz (2018) robotik programlama egitimi
gerceklestirmisler ve Ogrencilerin goriislerini incelemislerdir. Calismaya 55 ortaokul
Ogrencisi katilmig ve 10 haftalik egitim almislardir. Calismada Arduino kullanilmis ve
katilimcilar gruplara ayrilmislardir. Katilimcilarin goriisleri, arastirmacilarin hazirlamig
oldugu yar1 yapilandirilmis goériisme formundan elde edilmistir. Calisma sonucunda
ogrencilerin robotik programlama etkinlikleriyle bilgisayar kullanma becerilerinin gelistigi,
programlamaya yonelik kavramlar1 6grendikleri ve bu siiregte hem zorlandiklar1 hem de
eglendikleri seklinde goriisler elde edilmistir. Bununla birlikte robotik programlama

etkinliklerinin kisilerin is birligi icerisinde ¢aligsmalarina elverisli oldugu belirtilmistir.

Cukurbas1 ve Kiyict (2017) ¢alismalarinda ters yiiz edilmis sinif modeliyle Lego-Logo
etkinlikleri iizerinden algoritma Ogrenen lise Ogrencilerinin akademik basarilar ile
motivasyonlarin1 incelemislerdir. Calismada nicel arastirma yontemlerinden gergek
deneysel desen kullanilmistir. Calisma ti¢ farkli smifta yer alan 42 Ogrenci ile
gerceklestirilmistir. {1k sinifta ters yiiz edilmis sinif modeli kullanilarak dgrencilerin Lego-
Logo ve algoritma dgrenmeleri saglanmis, diger sinifta yiiz yiize Lego-Logo ve algoritma
ogrenmeleri saglanmis son sinifta ise bir islem yapilmadan direkt algoritma 6grenmeleri
saglanmistir. Calisma 8 hafta slirmiis ve veriler basar1 testi ile motivasyon dlgegi ile elde
edilmistir. Sonug olarak ters yiiz edilmis sinif modeli ile yiiz yiize uygulanan Lego-Logo

caligmalarinda Ogrencilerin anlamli diizeyde motivasyonlarinin arttigir belirlenmistir.
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Bununla birlikte deney grubu &grencilerinin kontrol grubu dgrencilerine gore akademik

basarilarinda artis oldugu belirlenmistir.

2.2.2.2. Robotik Programlamaya Yonelik Yabanci1 Arastirmalar

Aparicio, Pereira, Aparicio ve Costa (2019) egitsel robotik programlama araglarinin
programlama 6grenimini kolaylastirip kolaylastirmadigini belirlemek amaciyla calisma
yapmiglardir. Programlama kavramlarii 6gretmeye yonelik bir kurs olusturmuslardir ve
calisma kapsaminda Arduino kullanilmigtir. Calismaya katilan 43 6grencinin (37 erkek, 6
kadin) daha Once programlama egitimi almadiklar1 belirtilmistir. Sonuglar, kisilerin
programlama Ogrenmek igin robotik programlamaya ilgi duyduklarini gostermistir.
Robotik kit kullaniminin kolay ve eglenceli olusu da programlama &greniminde etkili

oldugu yoniindedir.

Victal ve Candido (2019) bilgisayar bilimleri dersine yeni baslayan 6grenciler i¢in robotik
programlama hakkinda deneyim raporu sunmayi amaclamislardir. Ogrenciler calisma
kapsaminda gruplara ayrilarak  Arduino’yu kullanip projeler hazirlamislardir.
Ogrencilerden calismalarim egitim kurumu icerisinde yer alan ve halka agik olarak
diizenlenen sergide sunmalar1 istenmistir. Bunun sonucunda da 6grencilerin topluluk
onilinde konugma becerisi elde ettikleri belirtilmistir. Grupla ¢aligmanin, bireysel 6grenme
ortamlarindan daha ¢ok yarar sagladigi (probleme yonelik birden fazla Oneri getirme,
onerileri genisletme, degistirme ve karsi c¢ikma, diyalog igerisinde olma gibi) One

siirtilmstiir.

Noh ve Lee (2020) calismalart kapsaminda Ggrenciler igin robotik programlama dersi
tasarlamislar ve bu dersin 6grenciler tizerindeki etkililigine bakmislardir. Katilimceilar 5. ve
6. smifta 6grenim goren 155 Ogrenciden olusmaktadir. Calisma 11 hafta siirmiistiir.
Calismanin sonucunda programlama 6gretiminde kullanilan robotun 6grencilerin sayisal
diisiinme ve yaraticiliklar tizerinde onemli etki gosterdigi belirlenmistir. Kiz 6grencilerin

yaraticiliklarinin erkek 6grencilere gore daha fazla gelisim gosterdigi belirlenmistir.

Sullivan ve Bers (2016) ¢alismalarinda okul 6ncesi, anaokulu, birinci ve ikinci sinifa giden
ogrencilerin robotik programlamaya iliskin 6grenme ciktilarini incelemislerdir. Caligmada

ogrenciler KIWI robotik kiti kullanmiglardir ve bu uygulama 8 hafta stirmiistiir. Calismaya
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60 Ogrenci katilmistir. Veriler, ogrencilerin robotik ve programlama bilgilerini
degerlendiren iki testle elde edilmistir. Calisma sonucunda okul 6ncesi donemdeki
ogrencilerin temel robotik programlamada ustalastiklari, daha biiyiikk o6grencilerin ise

karmasik gorevlerde ustalagtiklar: belirlenmistir.

Kim ve Lee (2016) 6gretmen adaylarinin robotik programlamaya yonelik tutumlarini ve
goriiglerini belirleme amaciyla ¢alismalarini gergeklestirmislerdir. Calismaya 40 6gretmen
adayr katilmistir. Katilimcilar deney ve kontrol grubuna ayrilmislardir. Deney grubu
katilimcilari LEGO Mindstorms EV3 ile robotik programlama dersi almis, kontrol grubu
katilimcilar1 ise bu dersi almamislardir. Katilimeilarin hepsine 6n test ve son test
uygulanmistir. Baslangigta deney ve kontrol grubu arasinda anlamli fark olmadigi fakat
calisma sonucunda deney grubunda anlamli fark oldugu belirlenmistir. Yapilan ¢calismanin
O0gretmen adaylarinin robotik programlamaya yonelik tutumlarint olumlu etkiledigi
belirlenmistir. Katilimcilar kendileri komutlar1 yazip hazirladiklart i¢in robotlara olan
ilgilerinin arttigin1 fakat montaj ve robot tasarim hazirliklariin ise ilgilerini azalttigini

belirtmislerdir.

Chaudhary, Agrawal, Sureka ve Sureka (2016) calismalarinda LEGO Mindstorms EV3
robot kullaniminin ilkokul &grencilerinin sayisal diistinme, problem ¢dzme, takim
calismast ve proje yonetimi becerileri iizerindeki etkisini incelemislerdir. Calisma
kapsaminda robotlarin nasil tasarlanacagi ve programlanacagi ogrencilere Ogretilmistir.
Bununla birlikte ogrencilere gorevler verilmis ve bu gorevleri yerine getirmeleri
istenmistir. Calismanin sonucunda robot tasarlamanin ve programlamanin 6grencileri
heyecanlandirdigr ve katilimlarimi artirdigi belirlenmistir. Kullanilan bu yontem ile

ogrencilerin istenen bilgi ve becerileri elde ettikleri belirlenmistir.

2.2.3. Alanyazin Incelemesinin Sonucu

Literatiir taramas1 sonucunda Scratch programlama ortamiyla ilgili pek ¢ok ¢alisma oldugu
goriilmiistiir. Incelenen calismalarm biiyiilk cogunlugunun deneysel oldugu sonucuna
varilmigtir. Caligmalar daha ¢ok ortaokul dgrencilerine yonelik yapilmis olup ilkokul, lise,
tiniversite 0grencilerine ya da dgretmenlere yonelik yapilan caligmalara da rastlanmistir.
Literatiirde bireylerin, Scratch kullanarak programlamaya ve programlama ortamina

yonelik tutumlarinin, goriislerinin ve algilarinin incelendigi (Giirsoy ve Cekmez, 2019;
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Mladenovic ve digerleri, 2016; Sirakaya, 2018; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016); programlama
basarilari ile motivasyonlarinin incelendigi (Bakirci, 2019; Cilengir, 2019; Erol ve Kurt,
2017; Jhou ve digerleri, 2019; Ouahbi ve digerleri, 2015); programlama 6z-yeterliklerinin
incelendigi (Aydogdu, 2020; Kasalak, 2017; Yilmaz, 2019); problem ¢dzme, programlama
O0grenme, hesaplamali diisiinme, bilgi-islemsel diisiinme gibi 21. yiizy1l becerilerinin
incelendigi (Alkaria ve Alhassan, 2017; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Marcelino ve
digerleri, 2018; Oluk ve digerleri, 2018; Wang ve digerleri, 2014) ve isbirligine dayali
calismanin etkisinin incelendigi (Iskrenovic-Momcilovic, 2019; Pinto ve Escudeiro, 2014)
calismalara ulagilmistir. Cesitli icerikler temel alinarak gergeklestirilen bu g¢aligmalarin
biiyiilk ¢ogunlugu, Scratch’te gergeklestirilen programlama ogretiminin  olumlu

sonuclandigini géstermektedir.

Literatiir taramasi yapildiginda robotik programlamaya yonelik de oldukca fazla
calismanin oldugu goriilmiistiir. Incelenen ¢alismalarin bilyilk ¢ogunlugunda durum
calismasi yontemi kullanilmistir. Calismalar anaokulu, ilkokul, ortaokul, lise, liniversite ve
O0gretmen adaylarina yonelik gerceklestirilmistir. Calismalarin biiyiikk ¢cogunlugu LEGO
Mindstorms EV3 robot kiti ile Arduino iizerinden gergeklestirilmis olsa da ¢alismalarda
Robotis Dream ve KIWI gibi farkli robot kitleri kullanilmigtir. Literatiirde bireylerin,
robotik programlamaya yonelik goriislerinin incelendigi (Aksu, 2019; Goksoy ve Yilmaz,
2018; Kim ve Lee, 2016; Yildiz Durak ve digerleri, 2018); deneyimlerinin ve 6grenme
ciktilarinin incelendigi (Kok, 2019; Sullivan ve Bers, 2016; Victal ve Candido, 2019);
problem ¢6zme ve sayisal diisiinme becerilerinin incelendigi (Chaudhary ve digerleri,
2016; Noh ve Lee, 2020; Ozer Sanal ve Erdem, 2017); akademik basarilarinin,
programlama 6grenim durumlarinin, kaygilarinin, biligsel ylik durumlarimin ve zihinsel
imajlariin incelendigi (Aparicio ve digerleri, 2019; Cukurbas1 ve Kiyici, 2017; Sigsman ve
Kiiciik, 2018a; Yayla Ekici ve digerleri, 2020) ¢alismalarin yan1 sira robotik programlama
egitimine yonelik model Onerisinin sunuldugu calismaya da (Ersoy ve digerleri, 2011)
rastlanilmaktadir. Incelenen ¢alismalarda robotik programlamanmn akademik basari,
problem ¢o6zme, sayisal diislinme, Ogrenme ¢iktilar1 gibi durumlarda da olumlu

sonuglandig belirlenmistir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde ¢aligmanin yontemi, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, uygulama siireci ve

verilerin analizi ile ilgili agiklamalar yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Arastirma kapsaminda bireysel ve grupla ¢alismanin, ortaokul 6grencilerinin blok tabanli
programlamaya yonelik 0z-yeterlik algilarinda ve robotik programlamaya yonelik
tutumlarinda gosterdigi etki incelenmistir. Bununla birlikte ¢aligma, 2x2 yar1 deneysel

desen kullanilarak gerceklestirilmistir.

Deneysel desenler, arastirma kapsaminda kullanilan islemleri karsilastirmamizi ve
islemlerin etkililik diizeylerine dair net cikarimlarda bulunmamizi saglayan bilimsel
arastirma yontemlerindedir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2019).
On test-son test kontrol gruplu desen asagidaki sekil ile aktarilmaktadir (Biiyiikoztiirk,
2016).

Grup Ontest Islem Sontest
K Grupla O1 X O3
K Bireysel Oz Oy

47



Sekil 5. 2x2 Yar1 Deneysel Desen

Sekil 5’te yer alan semboller su sekildedir:

R: Katilimcr sayisi

Grupla: Grupla ¢aligma grubu

Bireysel: Bireysel ¢alisma grubu

O ve Ogs: Grupla galisma grubunun 6n test ve son test dlglimlerini
O, ve Oq: Bireysel calisma grubunun 6n test ve son test dl¢iimlerini
X: Grupla ¢aligma grubuna uygulanan islemi ifade etmektedir.

Deneysel desenler akademik calismalarda olduk¢a fazla kullanilmaktadir. Calismaya
katilan kisilere hem islemden 6nce hem de islemden sonra 6l¢iim yapilmaktadir. Caligma
gruplarinda yer alan kisiler hem bulunduklar1 grup i¢inde hem de gruplar arasinda 6l¢time
tabi tutulmaktadirlar. Bu nedenle bu desen i¢in karisik desen de denilmektedir (Howitt,
1997°den aktaran Biiyilikoztiirk, 2016).

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu Istanbul ili Sariyer ilgesinde bulunan bir ézel okulda 2018-
2019 egitim ogretim yili 2. doneminde 7. smifta 6grenim goren 32 Ogrenciden
olugmaktadir. Calisma grubunun belirlenmesi i¢in ortaokul kademesinde ve 7. Simf
diizeyinde bulunun iki sube 6grencileri segilmistir. Bu iki sinif 6grencilerine hem “Blok
Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi” hem de “Robotik Etkinlikleri
Tutum Olgegi” kullanilarak on testler yapilmugtir. Edinilen &n test puanlarina iliskin
normal dagilim analizi yapilmis ve verilerin normal dagilim gosterdigi sonucuna
ulagilmistir  (Normal dagilim analizleri veri analizi kisminda detaylandirilarak
aciklanmistir). Toplanan 6n test puanlari t-testi ile karsilastirilmis ve sonucunda da anlamli
fark bulunmamistir (On test puan karsilastirma analizi bulgular kisminda detayl olarak
aciklanmistir). Her iki dlgek i¢in de benzer puan ortalamalarina sahip olan bu iki 7. sinif

sube 6grencilerinin ¢alismaya dahil edilmesine karar verilmistir.
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Calismaya katilan 7. sinif subelerinden biri grupla ¢alisma grubu (16 kisi), digeri bireysel
calisma grubu (16 kisi) olacak sekilde rastgele atanmigtir. Grupla ¢alisma grubu 6grencileri
iki kisilik gruplar halinde, bireysel ¢alisma grubu 6grencileri ise bireysel caligmiglardir.

Katilimcilara ait demografik bilgiler Tablo 3’te aktarilmaktadir.

Tablo 3
Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgiler

Grupla Calisma Bireysel Calisma
Grubu Grubu
N % N %
Kiz 8 %50 9 %56.3
Cinsiyet
Erkek 8 %50 7 %43.8
Daha Once Scratch ile et 3 %188 10 %62.5
Programlama Dersi Alma Hayr 13 %813 6 %375
Daha Once Robotik Evet 5 %31.3 8 %30
Kodlama Dersi Alma Hayir 11 0468.8 8 %50

Tablo 3’te yer alan bilgiler dogrultusunda grupla ¢aligma grubunda yer alan 6grencilerin
yarisi kiz, yarist erkektir. Grupla calisma grubundaki dgrencilerin 3’{i daha 6nce Scratch’le
programlama dersi almis 13’1 ders almamustir. Yine bu 6grencilerin 5’1 daha 6nce robotik

kodlama dersi almis olup 11’1 robotik kodlama dersi almamustir.

Tablo 3’te grupla ¢alisma grubuyla birlikte bireysel ¢alisma grubuna da yer verilmistir.
Bireysel calisgma grubunda yer alan o6grencilerin 9’unun kiz, 7’sinin erkek oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin 10’u daha 6nce Scratch ile programlama dersi almis, 6’s1
almamistir. Bununla birlikte bu 6grencilerin yaris1 robotik kodlama dersi almis yarisi ders

almamustir.
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3.3. Veri Toplama Araclar1 ve Veri Toplama Siirecleri

Se¢meli Bilisim Teknolojileri ve Yazilim ders miifredatinda bulunan “Problem Cbézme ve
Programlama” {initesi (Talim Terbiye Kurulu Baskanligi, 2018) kapsaminda, g¢alisma
grubundaki 6grencilere Scratch 2.0 Offline Editor programi kullanilarak anlatilacak olan
konular (Scratch’te sahne ve kukla kullanimi, Scratch’te kukla hareket ettirme, Scratch’te
degisken olusturma, Scratch kodlar1 ile tugla kirma oyunu yazma) ve ders planlar
belirlenmis (Ek 1°de sunulmustur), uzman goriisii (calismanin danigsmanina iliskin goriis)

aliarak ¢alismada kullanilmistir.

Calisma grubunda yer alan Ogrencilerin Scratch programlama 6z-yeterlik algilarini ve
robotik programlamaya yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla 6n testler yapilmistir.
Ardindan c¢aligma grubunda yer alan tim Ogrencilere Scratch programlama ortami
kullanilarak Scratch sahnesine ve kuklasina, kuklanin hareket ettirilmesine, program
icerisinde nasil degisken olusturulacagina, kodlarin okunmasina, kodlarin yorumlanmasina,
oyun programinin yazilmasina dair hazirlanmis olan igerik ve konular 5 haftalik siiregte
uygulanmigtir. Burada bahsi gegen konulara iliskin ders planlarinin konu ve kazanimlari
Ek 1’de detaylandirilmistir. Ders planlarina bagli kalarak grupla ¢alisma grubundaki
ogrenciler gorevleri ikiserli grup olarak, bireysel ¢aligma grubundaki Ogrenciler ise
bireysel olarak tamamlamislardir. Bireysel ve grupla ¢alisma grubunun her ikisine de ayni
igerik aynm1 yontem/teknik (anlatim, gostererek yaptirma, soru-cevap) kullanilarak
aktarilmigtir. Ders anlatim siirecinin tamamlanmasinin ardindan Ggrencilere, Scratch
programlama o6z-yeterlik algilar1 ve robotik programlamaya yonelik tutumlari hakkinda

nihai durumu belirlemek amaciyla son testler yapilmistir.

3.3.1. Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi

Ogrencilerin blok tabanli programlama becerilerine iliskin 6z-yeterlik algilarmi 6lgmek
amaciyla Altun ve Kasalak (2018) tarafindan gelistirilen “Blok Temelli Programlamaya
Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi” kullanilmistir. Olgek ¢evrimigi (online) erisime uygun

hale getirilmis ve olcegin ¢alisma grubunu Ankara, Izmir ve Usak sehirlerindeki 4
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ortaokulda bulunan 329 ogrenci olusturmustur. Olcege iliskin veriler iki asamayla
toplanmustir; ilk asamada 6grencilerin demografik bilgileri (cinsiyet, daha 6nce Scratch ile
programlama dersi alma, daha Once Scratch ile program yazma, halen Scratch ile
programlama dersi alma, halen Scratch ile program yazma) elde edilmis, ikinci asamada

ise 6grencilerin blok temelli programlamaya ilisin verileri elde edilmistir.

Olgek maddelerinin belirlenmesi i¢in ilk 6énce madde havuzu olusturulmustur. Madde
havuzu sonucunda 6lgek belirlenmis ve 6lgegi gelistiren arastirmaci tarafindan 8 6grenciye
uygulanmistir. Uygulamanin sonucunda 6grenciler ile goriisiilerek anlasilmayan maddeler
diizeltilerek daha anlasilir hale getirilmistir. Bu siire¢ 4 kez tekrarlanmis ve 14 maddelik
Olcek elde edilmistir. Maddelerin normallik varsayimlart gergeklestirilmis ve bunun

sonucunda da 2 madde 6l¢ekten ¢ikartilmistir Altun ve Kasalak (2018).

Altun ve Kasalak (2018) iki faktorden (basit blok temelli programlama goérevleri ve
karmagik blok temelli programlama gorevleri) ve 12 maddeden olusan Olcege iliskin
dogrulayici faktor analizi yapmuslardir. ilk yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda
uyum indekslerini incelemisler ve indekslerin uygun degerlerde bulunmadiklarini
belirterek onerilen modifikasyon islemlerini yapmislardir. Modifikasyon islemlerinin
ardindan Olgege iliskin dogrulayic1 faktor analiz degerleri elde edilmis ve Tablo 4’te

sunulmustur:

Tablo 4
Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algisi Olgegi Dogrulayict Faktor Analiz

Sonucu Uyum Indeksleri

Uyum
) RMSEA S-RMR NNFI  NFI CFI GFlI  AGFI IFI
Olciitleri

Model Degeri  0.061 0.047 0.98 0.97 098 095 0.92 0.98

Blok Tabanli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi; 5 madde basit
programlama gorevleri, 7 madde karmagsik programlama gorevleri olmak iizere toplamda
12 maddeden olugsmaktadir. Bununla birlikte 2 faktérden olusan dlgek 5°1i likert tipindedir.
Likert tipleri; 1- Hi¢ Glivenmiyorum, 2- Biraz Giiveniyorum, 3- %50 / %50, 4- Oldukca
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Giiveniyorum, 5- Tamamen Giiveniyorum seklindedir. Olgegin tiimiine yonelik
Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayis1 .893, faktorlerin Cronbach’s Alpha gilivenirlik
katsayist ise .80’den yiiksek bulunmustur Altun ve Kasalak (2018). Bu c¢alisma
kapsaminda da ¢alisma grubunda yer alan 6grencilere bu 6l¢ek kullanilmis ve 6grencilerin
On test puanlarina iligkin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayis1 .908, son test puanlarina

iliskin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisi .919 bulunmustur.

3.3.2. Robotik Etkinlikleri Tutum Olgegi

Sisman ve Kiigiik (2018b) tarafindan gelistirilen “Robotik Etkinlikleri Tutum Olgegi”
calismanin diger veri toplama aracidir. Bu dlgek Cross, Hammer, Zito, Nourbakhshh ve
Bernstein (2016) tarafindan gelistirilen Robotik Tutum Olgegi’nin Tiirk¢e’ ye uyarlanmasi
sonucunda ortaya ¢ikmustir. Olgek Tiirkge’ye uyarlanirken 6ncelikli olarak dlgegi gelistiren
kisilerden izinler alinmstir. Olgegin uyarlanma islemleri icin iki alan ve bir 8lgme uzmani
olmak iizere ii¢ kisiden goriis almmistir. Olgegin dil gevrimi igin geri ¢eviri deseni
kullanilmis, 6lcegin orijinal dili olan Ingilizce ile ceviri dili olan Tiirkce’ye hakim olan iki
cevirmenden yardim almmustir. Cevirmenlerden biri dlgegi Ingilizce’den Tiirkge’ye, digeri
ise Tiirkge’den Ingilizce’ye gevirerek dlgegin dil acisindan benzer olmasi saglanmistir

Sisman ve Kiigiik (2018b).

Olgek uyarlama c¢aligmas1 kapsaminda Bursa, Denizli, Istanbul ve Kiitahya illerinde
bulunan 06zel ortaokulda robotik kodlama dersi alan 510 o6grenci katilim saglamistir.
Ogrenciler robotik kodlama dersinde Lego WeDo 2.0 setini kullanmislardir. Ogrencilere
ders konusu ve kazanimlarina uygun olarak hikayeler verilerek robotu ikiserli olarak
tasarlamalar1 istenmistir, ardindan da her 6grenci tableti vasitastyla robot kodlamistir. 510
ogrenciden elde edilen verilerde eksik ve tutarsiz olan veriler ¢ikarilarak 480 kisiye yonelik

veri kalmistir Sisman ve Kiigiik (2018b).

Cross ve digerleri (2016) tarafindan gelistirilen 6lgegin orijinalinde alti boyut (6zgiiven,
O0grenme potansiyeli, kisisel robotik kimligi, kisisel teknoloji kimligi, merak, takim
caligmasi), 45 madde bulunmaktadir ve Olgcek 5°li likert tipindedir. Orijinal Olcegin
Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayis1 .972’dir (Sisman ve Kiigiik, 2018b).

Olgege iliskin faktor analizi yapilmis ve kisisel teknoloji kimligi faktdriiniin uyumsuzluk
gosterdigi belirlenerek bu faktére ait maddelerin Olgekten cikarilmasinda herhangi bir

sorun olmayacagi diisiiniilerek Olgekten c¢ikarilmigtir. Ardindan Ol¢ek igindeki bazi
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maddelerin kullaniminin da ¢ok gerekli olmamasindan dolay1 6l¢ekten ¢ikarilmasina karar

verilmis ve boylelikle 6lgegin son hali olusturulmustur (Sisman ve Kiigiik, 2018b).

Sisman ve Kiigiik (2018b) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan 6lgege ait 4 faktor (6grenme
istegi, 0zgiiven, bilgi islemsel diistinme ve takim ¢alismasi) ve 24 madde bulunmaktadir.
Olgek 5°1i likert tipinde ve 1- Kesinlikle Katilmiyorum, 2- Katilmryorum, 3- Kararsizim, 4-
Katiliyorum, 5- Kesinlikle Katiliyorum seklindedir. Olgegin giivenirlik katsayis1 .932°dir.
Olgegin faktorlerine gore giivenirlik katsayilari; dgrenme istegi .925, 6zgiiven .860, bilgi
islemsel diistinme .815, takim ¢alismasi .732 olarak belirlenmistir. Bu ¢alisma kapsaminda
da calisma grubunda yer alan 6grencilere bu 6l¢ek kullanilmis ve Ogrencilerin 6n test
puanlarina iliskin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayis1 .955, son test puanlarina iligkin

Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayis1 .946 bulunmustur.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler IBM SPSS Statistics 22.0 programi ile MS
Office Excel programi kullanilarak analiz edilmis ve anlamlilik diizeyi (p) 0.05 olarak
kabul edilmistir. Calismaya katilan Ogrencilerin demografik bilgilerine ulasmak i¢in
frekans ve yiizdelik analizleri yapilmistir. Bireysel ve grupla ¢alisma grubunda yer alan
ogrencilerin Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Alg1 Olgegi (BTPOAO) ve Robotik
Etkinlikleri Tutum Olgegi (RETO) 6n test ile son test verilerinin normal dagilim gdsterip
gostermedigini kontrol etmek i¢in ¢aligma grubundaki kisi sayisi temel alinarak Shapiro-
Wilk normallik analizi yapilmigtir. Analizlerin sonucunda verilerin normal dagilim
gosterdigi sonucu elde edilmistir. Bu sebeple On test ve son test verilerinin gruplar arasi
farkliliklarint belirlemek igin iligkisiz 6rneklemler igin t-testi (Independent-Samples T-
Test) kullanilmig, bireysel ve grupla ¢alisma gruplarina ait farkli zamanlardaki 6lgiimlerin
farkliliklarin1 belirlemek igin iligkili 6rneklemler i¢in t-testi (Paired Sample T-Test)
kullanilmig olup verilerin detayli incelenmesi i¢cin de ANCOVA parametrik testi

kullanilmistir.
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3.4.1. Blok Tabanh Programlama Oz-Yeterlik Alg1 Olcegi (BTPOAO) ve Robotik
Etkinlikleri Tutum Ol¢egi (RETO) Normal Dagilim Analizleri

Bireysel ve grupla ¢alisma grubu katilimcilarina yonelik yapilan normal dagilim analizleri
asagidaki tablolarda sunulmustur. Tablo 5’te bireysel ¢aligma grubunun normallik test
sonuglarina yer verilirken Tablo 6’da grupla ¢alisma grubunun normallik test sonuglarina

yer verilmistir.

Tablo 5
Bireysel Calisma Grubuna Ait Verilerin Normallik Test Sonuclar

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Grup Olgek
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
BTPOAOOT  0.154 16  0.200 0.918 16 0.159
BTPOAOST  0.129 16  0.200 0.949 16 0.482
Bireysel
RETOOT 0.168 16 0.200 0.925 16 0.206
RETOST 0.178 16 0.186 0.958 16 0.627

Tablo 5’te bireysel ¢aligma grubuna ait normallik test sonuglari goriilmektedir. Bireysel
calisma grubundaki Ogrencilerin sayist 50’nin altinda oldugu igin Shapiro-Wilk test
sonuglar1 temel alinmistir (Biiyiikoztiirk, 2020). Bireysel ¢alisma grubuna uygulanan dort
testin (Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Alg1 Olgegi On Test (BTPOAOOT), Blok
Tabanli Programlama Oz-yeterlik Algi Olgegi Son Test (BTPOAOST), Robotik
Etkinlikleri Tutum Olgegi On Test (RETOOT), Robotik Etkinlikleri Tutum Olgegi On Test
(RETOST)) de normal dagilim gosterdigi sonucuna ulasilmistir (p> 0.05). Bdylelikle
bireysel c¢aligma grubuna ait verilerin parametrik testlere uygun oldugu sonucuna

ulasilmustir.
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Tablo 6
Grupla Calisma Grubuna Ait Verilerin Normallik Test Sonuglart

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Grup Olgek
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
BTPOAOOT 0.134 16 0.200 0.933 16 0.268
BTPOAOST 0.117 16 0.200 0.963 16 0.724
Grupla
RETOOT 0.189 16 0.128 0.937 16 0.310
RETOST 0.150 16 0.200 0.956 16 0.595

Tablo 6°da grupla ¢alisma grubuna ait normallik test sonuglari goriilmektedir. Grupla
calisma grubu igerisinde yer alan 6grencilerin sayisi 50°den kiigiik oldugu i¢in Shapiro-
Wilk test sonuglart kontrol edilmistir (Biiyiikoztiirk, 2020). Grupla g¢alisma grubuna
uygulanan dort testin (Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Algr Olcegi On Test
(BTPOAOOT), Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Algi Olgegi Son Test
(BTPOAOST), Robotik Etkinlikleri Tutum Olgegi On Test (RETOOT), Robotik
Etkinlikleri Tutum Olgegi On Test (RETOST)) de normal dagilim gdsterdigi sonucuna
ulagilmistir (p> 0.05). Boylelikle grupla ¢alisma grubuna ait verilerin parametrik testlere

uygun oldugu sonucuna ulasilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu bolimde c¢alisma kapsaminda toplanan verilere iliskin ¢oéziimlemeler yapilmis ve

edinilen sonuglar tablolar ile sunularak yorumlanmaigstir.

4.1. Problem Ciimlesine iliskin Bulgular

4.1.1. Bireysel ve Grupla Calismanin Ortaokul Ogrencilerinin Blok Tabanh
Programlama Oz-yeterlik Algilar1 ve Robotik Programlamaya Yonelik

Tutumlar1 Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgular

Bireysel ve grupla ¢alisma grubunda yer alan 6grencilerin, Blok Tabanli Programlama Oz-
yeterlik Algi Olgegi (BTPOAO) &n test ve son test puanlar karsilastirilmistir. iki farkls
grupta yer alan 6grencilerin 6n test puanlari arasinda anlaml farkin olup olmadigini test
etmek i¢in parametrik testlerden iliskisiz 6rneklemler i¢in t-testi (Independent-Samples T-

Test) uygulanmig ve analiz sonucu Tablo 7°de sunulmustur.
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Tablo 7
Bireysel ve Grupla Calisma Grubunun Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Alg: Olcegi
On Test Puanlar lliskisiz Orneklemler Icin T-Test Sonuclari

Grup N X S.S Sd t p
Grupla 16 27.94 9.970 30 0.191 0.850
Bireysel 16 27.19 12.161

Tablo 7°de bireysel ve grupla ¢alisma grubunda yer alan dgrencilerin BTPOAO 6n test
puanlar1 goriilmektedir. Yapilan t-testi sonucunda grupla ¢aligma grubu 6grencilerinin 6n
test puan ortalamalar1 (X=27.94) ile bireysel ¢alisma grubu 6grencilerinin 6n test puan
ortalamalar1 (X=27.19) arasinda anlaml fark olmadig1 sonucuna ulasilmistir (t3p=0.191, p>
0.05). Boylece arastirmanin baslangicinda, her iki grupta yer alan dgrencilerin blok tabanli

programlama 6z-yeterlik algilarinin ayni diizeyde oldugu belirlenmistir.

Bununla birlikte 6grencilerin bireysel ve grupla ¢alisma grubunda olma durumlarinin,
BTPOAO son test puanlari iizerindeki etkisi kontrol edilmek istenmis ve bu sebeple
Ogrencilerin 0n test puanlar1 kontrol degiskenine aktarilarak ANCOVA yapilmistir.
ANCOVA gruplar arasi karsilastirmanin yapildig1 ve oldukea etkili oldugu diisiiniilen bir
testtir (Biiyiikoztiirk, 2016). Ilgili analiz sonuglar1 Tablo 8 ve Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 8
Bireysel ve Grupla Calisma Grubunun Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Algt Olgegi

On Test Puanlarina Gére Diizeltilmis Son Test Puanlar

Grup N X S.S Diizeltilmis X
Grupla 16 39.56 12.987 39.569
Bireysel 16 37.44 11.564 37.431
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Tablo 8 incelendiginde, grupla ¢alisma grubu 6grencilerinin deneysel islemlerin ardindan
aldiklar1 ve BTPOAO 6n test puanlarma gore diizeltilmis son test puan ortalamalar:
39.569, bireysel ¢alisma grubu Ogrencilerinin diizeltilmis son test puan ortalamalar1 ise
37.431°dir.

Bireysel ve grupla calisma grubu &grencilerinin BTPOAO 6n test puanlarma gore
diizeltilen son test puanlar1 arasinda yapilan ANCOVA Test analizine iligkin sonuglar
Tablo 9’da aktarilmaktadir.

Tablo 9
Bireysel ve Grupla Calisma Gruplarinin Blok Tabanl Programlama Oz-yeterlik Alg

Olgegi On Test Puanlarina Gére Diizeltilmis Son Test Puanlar: Arasinda Yapilan
ANCOVA Test Sonuclart

Varyansin Kareler  Sd Kareler F p n
Kaynagi Toplam1 Ortalamasi

On Test (Reg.) 1.028 1 1.028 0.007 0.936 0.000
Grup 36.506 1 36.506 0.233 0.633 0.008
Hata 4534.847 29 156.374

Toplam 4572.000 31

Tablo 9°daki ANCOVA sonuglaria gore, bireysel ve grupla caligma grubunda 6grenim
goren dgrencilerin BTPOAO 6n test puanlarina gore diizeltilmis olan BTPOAO son test
puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olmadig1 goriilmektedir (F1-31=0.233, p=> 0.05).
Kismi etki biiyiikliigli bakimindan incelendiginde, farkli gruplarda yer almak 6grencilerin
son test puanlari tizerinde 0.008’lik etkiye sahiptir. Yapilan ANCOVA sonucunda da
ogrencilerin blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilarinin bulunduklar1 gruba gore

anlaml farklilik géstermedigi sonucuna ulagilmistir.
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Hem bireysel ¢alisma grubunun hem de grupla ¢alisma grubunun kendi i¢lerinde BTPOAO
On test-son test puanlar1 karsilagtirilarak anlamli fark olup olmadigi belirlenmek
istenmistir. Ayn1 gruba farkli zamanlarda uygulanan bu test sonuglarinin karsilastirilmasi
adma iliskili 6rneklemler igin t-testi (Paired Sample T-Test) uygulanmistir. Bununla
birlikte bireysel ¢alisma grubunun 6n test-son test puanlarinin karsilastirilmas: Tablo 10’da
sunulurken grupla g¢alisma grubunun 6n test-son test puanlarinin karsilastirilmasi da Tablo

11°de sunulmustur.

Tablo 10
Bireysel Calisma Grubunun Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlilk Algi Olcegi On Test —
Son Test Puanlarina Ait Iliskili Orneklemler I¢cin T-Test Sonuglar:

Test N X S.S Sd t p
On Test 16 27.19 12.161 15 -2.433 0.028
Son Test 16 37.44 11.564

Tablo 10°da bireysel ¢alisma grubunun BTPOAO 6n test — son test puanlarinin analiz
sonuglar1 yer almaktadir. Uygulanan parametrik test sonucunda, bireysel ¢alisma grubu
dgrencilerinin 6n test puan ortalamalar1 (X=27.19) ile son test puan ortalamalar1 (X=37.44)
arasinda anlamli fark belirlenmistir (t15=-2.433, p<0.05). Bdylelikle bireysel calisma
grubuna, on test ile son test arasindaki siiregte uygulanan program basarili olmus ve

ogrencilerin blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilarinda artis yasanmustir.

Tablo 11
Grupla Calisma Grubunun Blok Tabanl: Programlama Oz-yeterlik Alg: Olcegi On Test —
Son Test Puanlarina Ait Iliskili Orneklemler I¢in T-Test Sonuglar:

Test N X S.S Sd t P
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On Test 16 27.94 9.970 15 -2.810 0.013

Son Test 16 39.56 12.987

Tablo 11°de grupla ¢alisma grubu dgrencilerinin BTPOAQ &n test — son test puanlarinin
analiz sonuglart yer almaktadir. Grupla calisma grubunun 6n test — son test puanlarina
iliskin yapilan parametrik test sonucuna gore, 6grencilerin 6n test puan ortalamalar
(X=27.94) ile son test puan ortalamalar1 (X=39.56) arasinda anlamli fark oldugu
belirlenmistir (t;5=-2.810, p<0.05). Grupla ¢aligma grubu 6grencilerine, 6n test ile son test
arasindaki siliregte uygulanan program bagarili olmus ve Ogrencilerin blok tabanl

programlama 6z-yeterlik algilarinda artig yasanmustir.

Yapilan analizler sonucunda Ggrencilerin bulunduklar1 gruba gore (bireysel ve grupla
calisma grubu) blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilarinda degisim goériilmemistir.
Bununla birlikte hem bireysel ¢alisma grubunda hem de grupla ¢alisma grubunda yer alan
Ogrencilerin grup i¢i On test ile son test puanlart arasinda anlamli fark elde edilmis ve

ogrencilerin grup i¢i blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilarinda artis goriilmustiir.

Bireysel ve grupla ¢aligma grubu &grencilerinin Robotik Etkinlikleri Tutum Olgegi
(RETO) 6n test ve son test puanlari karsilagtirilmustir. Iki farkli grupta yer alan dgrencilerin
hem 6n test puanlar1t hem de son test puanlar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigini test
etmek igin parametrik testlerden iligskisiz 6rneklemler igin t-testi (Independent-Samples T-

Test) uygulanmig ve analiz sonucu Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12
Bireysel ve Grupla Calisma Grubunun Robotik Etkinlikleri Tutum Olgegi On Test Puanlart
liskisiz Orneklemler I¢cin T-Test Sonuclar

Grup N X S.S Sd t p
Grupla 16 70.13 20.765 30 -0.487 0.630
Bireysel 16 74.38 28.052
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Tablo 12°de bireysel ve grupla calisma grubu dgrencilerinin RETO 6n test puanlarmin
analiz sonuglar1 goriilmektedir. lgili analiz sonucunda grupla ¢alisma grubu dgrencilerinin
RETO &n test puan ortalamalar1 (X= 70.13) ile bireysel calisma grubu &grencilerinin
RETO 6n test puan ortalamalar1 (X=74.38) arasinda anlamli fark goriilmemistir (t3p=-
0.487, p=>0.05). Boylelikle baslangigta hem grupla calisma grubunda hem de bireysel
calisma grubunda yer alan 6grencilerin robotik programlamaya yonelik tutumlarinin ayni

diizeyde oldugu soylenebilmektedir.

Bununla birlikte 6grencilerin bulunduklar1 ¢alisma grubunun (bireysel ve grupla ¢alisma
grubu) RETO son test puanlar {izerindeki etkisinin kontrol edilmesi amaglanmis ve bu
sebeple on test puanlar1 kontrol degiskenine aktarilarak ANCOVA yapilmistir. ilgili analiz

sonuglar1 Tablo 13 ve Tablo 14°te sunulmustur.

Tablo 13
Bireysel ve Grupla Calisma Grubnun Robotik Etkinlikleri Tutum Olcegi On Test

Puanlarina Gore Diizeltilmis Son Test Puanlart

Grup N X S.S Diizeltilmis X
Grupla 16 84.44 14.487 84.400
Bireysel 16 75.56 27.018 75.600

Tablo 13’te, grupla ¢alisma grubu dgrencilerinin deneysel islemlerin ardindan aldiklart ve
RETO 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test puan ortalamasi 84.400, bireysel ¢alisma

grubu 6grencilerinin diizeltilmis son test puan ortalamasi ise 75.600°djir.

Bireysel ve grupla ¢alisma grubu dgrencilerinin RETO 6n test puanlarma gore diizeltilen

son test puanlart ANCOVA Testi kullanilarak karsilastirilmis ve Tablo 14°te sunulmustur.

Tablo 14
Bireysel ve Grupla Calisma Gruplarinin Robotik Etkinlikleri Tutum Olgegi On Test
Puanlarina Gore Diizeltilmis Son Test Puanlari Arasinda Yapilan ANCOVA Test Sonuglar

Varyansin Kareler Sd Kareler F p N
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Kaynagi Toplam1 Ortalamasi

On Test (Reg.) 5.719 1 5.719 0.012 0.914 0.000
Grup 614.633 1 614.633 1.265 0.270 0.042
Hata 14092.156 29 485.936

Toplam 14728.000 31

Tablo 14’teki ANCOVA sonuglarina gore, bireysel ve grupla ¢alisma grubunda 6grenim
goren dgrencilerin RETO 6n test puanlarina gore diizeltilmis olan RETO son test puan
ortalamalari arasinda anlamli farkin olmadig goriilmektedir (F1.3=1.265, p> 0.05). Kismi
etki biiytikliigii bakimindan incelendiginde, farkli gruplarda yer almak 6grencilerin son test
puanlar iizerinde 0.042’lik etkiye sahiptir. Yapilan ANCOVA sonucunda da dgrencilerin
robotik programlamaya yonelik tutumlarimin bulunduklari gruba gore anlamli farklilik

gostermedigi sonucuna ulasilmistir.

Bireysel ve grupla calisma grubu dgrencilerinin grup iclerindeki RETO 6n testleri ile son
test puanlar1 karsilastirilarak anlamli farklilik olup olmadigi belirlenmek istenmistir. Bu
sebeple ayni grupta yer alan Ogrencilerin farkli zamanlara ait Olgiimlerinin analizinin
gerceklestirilmesi adma iligkili 6rneklemler igin t-testi (Paired Samples T-Test)
uygulanmistir. Bireysel calisma grubunun RETO 6n test-son test karsilastirma analizinin
sonucu Tablo 15°te, grupla ¢alisma grubunun RETO &n test-son test karsilastirma

analizinin sonucu Tablo 16’da yer almaktadir.

Tablo 15
Bireysel Calisma Grubunun Robotik Etkinlikleri Tutum Olcegi On Test — Son Test
Puanlarina Ait Iliskili Orneklemler Icin T-Test Sonuclar

Test N X S.S Sd t p
On Test 16 74.38 28.052 15 -0.114 0.911
Son Test 16 75.56 27.018
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Tablo 15°te bireysel ¢alisma grubunun RETO 6n test — son test puanlarimin analiz sonuglari
sunulmustur. Yapilan analiz sonucunda bireysel ¢alisma grubunda yer alan 6grencilerin 6n
test puan ortalamalar1 (X=74.38) ile son test puan ortalamalar1 (X= 75.56) arasinda anlamli
fark goriilmemistir (t;5=-0.114 p>0.05). On test ile son test arasinda uygulanan program
sonucunda bireysel c¢aligma grubu ogrencilerinin robotik programlamaya yonelik

tutumlarinda anlamli farklilik elde edilmemistir.

Tablo 16
Grupla Caligma Grubunun Robotik Etkinlikleri Tutum Olcegi On Test — Son Test
Puanlarina Ait Iliskili Orneklemler Icin T-Test Sonuclar

Test N X S.S Sd t p
On Test 16 70.13 20.765 15 -2.642 0.018
Son Test 16 84.44 14.487

Tablo 16°da grupla ¢alisma grubunun RETO 6n test — son test puanlarinin analiz sonuglar
sunulmustur. Yapilan analiz sonucunda grupla ¢alisma grubunda yer alan 6grencilerin 6n
test puan ortalamalar1 (X=70.13) ile son test puan ortalamalar1 (X= 84.44) arasinda anlaml
fark oldugu sonucuna ulagilmstir (t;5=-2.642, p<0.05). Boylelikle grupla ¢alisma grubuna,
On test ile son test arasindaki siiregte uygulanan program basarili olmus ve 6grencilerin

robotik programlamaya yonelik tutumlarinda artis yaganmustir.

4.2. Alt Problemlere iliskin Bulgular
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Calismanin bu béliimiinde, bireysel ve grupla galisma grubu dgrencilerinin BTPOA ¢esitli
degiskenler (cinsiyet, daha once Scratch’te programlama dersi alma durumu) agisindan

incelenmistir.

4.2.1. Bireysel ve Grupla Calisan Ortaokul Ogrencilerinin Blok Tabanh
Programlama Oz-yeterlik Alg1 Diizeylerinin Cinsiyet Degiskeni Acisindan

Incelenmesi

Bireysel ve grupla ¢alisan ortaokul 6grencilerinin blok tabanli programlama 6z-yeterlik
algilarinin, cinsiyetlerine gore anlamli farklilik gosterip gostermediginin belirlenmesi
istenmistir. Bu nedenle bireysel ve grupla ¢alisma grubu Ggrencilerinin blok tabanli
programlama 6z-yeterlik algi 6l¢eklerinin son test verileri kullanilmis ve her iki ¢alisma
grubuna da parametrik test olan iligskisiz 6rneklemler igin t-testi (Independent-Samples T-
Test) uygulanmustir. Bireysel ¢alisma grubunun blok tabanli programlama 6z-yeterlik algi
puanlart ile cinsiyet degiskeni arasindaki iliskiye yonelik analiz sonuglar1 Tablo 17°de,
grupla ¢alisma grubunun blok tabanli programlama 6z-yeterlik algi puanlar ile cinsiyet

degiskeni arasindaki iliskiye yonelik analiz sonuglar ise Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 17
Bireysel Calisma Grubu Ogrencilerinin Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Alg

Puanlarimin Cinsiyete Gore Iliskisiz Orneklemler Icin T-Test Sonuclari

Cinsiyet N X S.S Sd t p
Kiz 9 35.88 11.050 14 -0.594 0.562
Erkek 7 39.42 12.778

Tablo 17°de bireysel ¢alisma grubu dgrencilerinin BTPOAO puanlar cinsiyet degiskeni
acisindan analiz edilmistir. Analiz sonucunda bireysel ¢alisma grubu igerisinde yer alan kiz
ogrencilerin BTPOAO puan ortalamalari (X= 35.88) ile erkek 6grencilerin BTPOAO puan

ortalamalar1 (X= 39.42) arasinda anlamli fark olmadig1 sonucuna ulasilmistir (t;4=-0.594,
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p>0.05). Bu sonuca gore bireysel ¢alisma grubu 6grencilerinin blok tabanli programlama

0z-yeterlik algilar1 iizerinde cinsiyetin anlamli bir etkisi yoktur.

Tablo 18
Grupla Calisma Grubu Ogrencilerinin Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Alg

Puanlarimin Cinsiyete Gore Iliskisiz Orneklemler Icin T-Test Sonuclar

Cinsiyet N X S.S Sd t p
Kiz 8 37.37 12.938 14 -0.661 0.519
Erkek 8 41.75 13.530

Tablo 18’de grupla calisma grubu ogrencilerinin BTPOAO puanlar cinsiyet degiskeni
acisindan analiz edilmistir. Analiz sonucunda grupla ¢aligma grubu icerisinde yer alan kiz
dgrencilerin BTPOAO puan ortalamalari (X= 37.37) ile erkek dgrencilerin BTPOAO puan
ortalamalar1 (X= 41.75) arasinda anlamli fark olmadig1 sonucuna ulasilmistir (t14=-0.661,
p=>0.05). Bu sonuca gore grupla ¢aligma grubu 6grencilerinin blok tabanli programlama 6z-

yeterlik algilari iizerinde cinsiyetin anlamli bir etkisi yoktur.

4.2.2. Bireysel ve Grupla Calisan Ortaokul Ogrencilerinin Blok Tabanh
Programlama Oz-yeterlik Alg1 Diizeylerinin Daha Once Scratch ile

Programlama Dersi Alma Durumlar1 Acisindan incelenmesi

Bireysel ve grupla ¢alisan ortaokul égrencilerinin BTPOAO puanlarinin, daha énce Scrath
ile programlama dersi alma durumlarindan etkilenip etkilenmedigine bakilmak istenmistir.
Analizlerde bireysel ve grupla ¢aligma grubu 6grencilerinin blok tabanli programlama 6z-
yeterlik alg1 6lgeklerinin son test verileri kullanilmistir. Daha 6nce Scratch’te ders alma
durumunu iki alt segenegi (evet, hayir) olmasindan &tiirii her iki ¢alisma grubunun
analizleri yapilirken parametrik test olan iliskisiz 6rneklemler icin t-testi (Independent-
Samples T-Test) kullanilmistir. Bireysel ¢aligma grubunun blok tabanli programlama 6z-

yeterlik algi puanlartyla daha ©once Scratch ile programlama dersi alma degiskeni
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arasindaki iliskiye yonelik analiz sonuglar1 Tablo 19°da, grupla ¢alisma grubunun blok
tabanli programlama 6z-yeterlik algi puanlariyla daha dnce Scratch ile programlama dersi

alma degiskeni arasindaki iliskiye yonelik analiz sonuglar1 ise Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 19
Bireysel Calisma Grubu Ogrencilerinin Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Alg
Puanlarimin Daha Once Ile Scratch Programlama Dersi Ders Alma Durumlarina Gére

liskisiz Orneklemler Icin T-Test Sonuclar

Scratch ile Programlama

X S.S Sd t p
Dersi Alma Durumlari
Evet 10 35.70 6.976 5.998 -0.628  0.553
Hayir 6 40.33 17.247

Tablo 19°da, bireysel ¢alisma grubu Ogrencilerinin BTPOAO puanlar ile daha once
Scratch ile programlama dersi alma durumlart arasinda anlamli farkin olup olmadigi
incelenmistir. Yapilan analiz sonucunda Scratch ile daha once programlama dersi alan
ogrencilerin BTPOAO puan ortalamalar1 (X=35.70) ile daha 6nce Scratch ile programlama
dersi almayan &grencilerin puan ortalamalar1 (X=40.33) arasinda anlamli fark olmadig
belirlenmistir (tsg95=-0.628, p>0.05). Ogrencilerin blok tabanli programlama oz-yeterlik

algilari, daha once Scratch’te ders alma durumlarindan anlamli olarak etkilenmemistir.
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Tablo 20

Grupla Calisma Grubu Ogrencilerinin Blok Tabanli Programlama Oz-yeterlik Alg
Puanlarinin Daha Once Scratch Ile Programlama Dersi Alma Durumlarina Gore Iliskisiz
Orneklemler Icin T-Test Sonuclar:

Scratch ile Programlama

) X S.S Sd t p
Dersi Alma Durumlari
Evet 3 54.33 4.725 14 2557 0.023
Hayir 13 36.15 11.831

Tablo 20 incelendiginde, grupla ¢alisma grubu dgrencilerinin BTPOAO puanlar ile daha
once Scratch ile programlama dersi alma durumlar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigi
incelenmistir. Yapilan analiz sonucunda Scratch ile daha once programlama dersi alan
ogrencilerin BTPOAO puan ortalamalar1 (X=54.33) ile daha 6nce Scratch ile programlama
dersi almayan 6grencilerin puan ortalamalari (X=36.15) arasinda anlamli fark oldugu
belirlenmistir (t14=2.557, p<0.05). Ogrencilerin blok tabanli programlama o6z-yeterlik

algilar1, daha 6nce Scratch’te ders alma durumlarindan anlamli olarak etkilenmistir.

4.2.3. Bireysel ve Grupla Calisan Ortaokul Ogrencilerinin Robotik Programlamaya

Yénelik Tutumlarinin Cinsiyet Degiskeni Acisindan Incelenmesi

Bireysel ve grupla c¢alisan ortaokul Ogrencilerinin robotik programlamaya yonelik
tutumlarinin, cinsiyetlerine gore anlamli farklilik gosterip gostermediginin belirlenmesi
istenmistir. Bu nedenle bireysel ve grupla c¢alisma grubu ogrencilerinin robotik
programlamaya yonelik tutum 6lgeklerinin son test verileri kullanilmis ve her iki ¢aligma
grubuna da parametrik test olan iligkisiz 6rneklemler igin t-testi (Independent-Samples T-
Test) uygulamistir. Bireysel caligma grubunun robotik programlamaya yonelik tutum
puanlari ile cinsiyet degiskeni arasindaki iligkiye yonelik analiz sonuglar1 Tablo 21’de,
grupla galisma grubunun robotik programlamaya yonelik tutum puanlari ile cinsiyet

degiskeni arasindaki iliskiye yonelik analiz sonuglari ise Tablo 22°de sunulmustur.
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Tablo 21
Bireysel Calisma Grubu Ogrencilerinin Robotik Programlamaya Yénelik Tutum

Puanlarinin Cinsiyete Gore lliskisiz Orneklemler icin T-Test Sonuclar

Cinsiyet N X S.S Sd t p
Kiz 9 67.88 25.295 14 -1.320 0.208
Erkek 7 85.42 27.748

Tablo 21°de bireysel calisma grubu &grencilerinin RETO puanlari cinsiyet degiskeni
acisindan analiz edilmistir. Analiz sonucunda bireysel ¢alisma grubu igerisinde yer alan kiz
ogrencilerin RETO puan ortalamalar1 (X= 67.88) ile erkek ogrencilerin RETO puan
ortalamalar1 (X= 85.42) arasinda anlamli fark olmadig1 sonucuna ulasilmistir (t14=-1.320,
p>0.05). Bu sonuca gore bireysel ¢alisma grubu 6grencilerinin robotik programlamaya

yonelik tutumlari tizerinde cinsiyetin anlamli bir etkisinin olmadig1 sdylenebilmektedir.

Tablo 22
Grupla Calisma Grubu Ogrencilerinin Robotik Programlamaya Yonelik Tutum

Puanlarimin Cinsiyete Gore Iliskisiz Orneklemler icin T-Test Sonuglar:

Cinsiyet N X S.S Sd t p
Kiz 8 78.62 16.439 14 -1.704 0.111
Erkek 8 90.25 10.110

Tablo 22°de grupla calisma grubu &grencilerinin RETO puanlart cinsiyet degiskeni
acisindan analiz edilmistir. Analiz sonucunda grupla calisma grubu icerisinde yer alan kiz
ogrencilerin RETO puan ortalamalart (X= 78.62) ile erkek ogrencilerin RETO puan
ortalamalar1 (X= 90.25) arasinda anlamli fark olmadig1 sonucuna ulagilmistir (t14=-1.704,
p=>0.05). Bu sonuca gore grupla g¢alisma grubu &grencilerinin robotik programlamaya

yonelik tutumlari izerinde cinsiyetin anlamli bir etkisinin olmadig1 sdylenebilmektedir.
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4.2.4. Bireysel ve Grupla Calisan Ortaokul Ogrencilerinin Robotik Programlamaya
Yonelik Tutumlarinin Daha Once Robotik Programlama Dersi Alma

Durumlari Acisindan Incelenmesi

Bireysel ve grupla calisan ortaokul Ogrencilerinin robotik programlamaya yonelik
tutumlarinin, daha 6nce robotik programlama dersi alma durumlarina gére anlamli farklilik
gosterip gostermediginin belirlenmesi istenmistir. Bu nedenle bireysel ve grupla c¢alisma
grubu dgrencilerinin robotik programlamaya yonelik tutum olgeklerinin son test verileri
kullanilmis ve her iki ¢alisma grubuna da parametrik test olan iligkisiz 6rneklemler igin t-
testi (Independent-Samples T-Test) uygulamistir. Bireysel calisma grubunun robotik
programlamaya yonelik tutum puanlart ile daha 6nce robotik programlama dersi alma
degiskeni arasindaki iliskiye yonelik analiz sonuglar1 Tablo 23’te, grupla ¢alisma grubunun
robotik programlamaya yonelik tutum puanlari ile daha once robotik programlama dersi

alma degiskeni arasindaki iliskiye yonelik analiz sonuglari ise Tablo 24’te sunulmustur.

Tablo 23
Bireysel Calisma Grubu Ogrencilerinin Robotik Programlamaya Yénelik Tutum
Puanlarimin Daha Once Robotik Programlama Dersi Alma Durumlarina Gére Iliskisiz

Orneklemler I¢in T-Test Sonuclar

Robotik Programlama

X S.S Sd t p
Dersi Alma Durumlari
Evet 8 70.75 25.705 14 -0.700 0.495
Hayir 8 80.37 29.164

Tablo 23 incelendiginde, bireysel ¢alisma grubu dgrencilerinin RETO puanlan ile daha
once robotik programlama dersi alma durumlar1 arasinda anlamli farkin olup olmadig:
incelenmistir. Yapilan analiz sonucunda daha oOnce robotik programlama dersi alan

ogrencilerin RETO puan ortalamalar1 (X=70.75) ile daha 6nce robotik programlama dersi
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almayan Ogrencilerin puan ortalamalari (X=80.37) arasinda anlamli fark olmadif
belirlenmistir (t14=-0.700, p>0.05). Ogrencilerin robotik programlamaya yénelik tutumlari,

daha 6nce robotik programlama dersi alma durumlarindan anlamli olarak etkilenmemistir.

Tablo 24
Grupla Calisma Grubu Ogrencilerinin Robotik Programlamaya Yonelik Tutum
Puanlarimin Daha Once Robotik Programlama Dersi Alma Durumlarina Gére Iliskisiz

Orneklemler I¢in T-Test Sonuglar

Robotik Programlama

X S.S Sd t p
Dersi Alma Durumlari
Evet 5 91.80 12.872 14 1.416 0.179
Hayir 11 81.09 14.459

Tablo 24 incelendiginde, grupla ¢alisma grubu dgrencilerinin RETO puanlari ile daha énce
robotik programlama dersi alma durumlar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigi
incelenmistir. Yapilan analiz sonucunda daha once robotik programlama dersi alan
ogrencilerin RETO puan ortalamalar1 (X=91.80) ile daha &nce robotik programlama dersi
almayan ogrencilerin puan ortalamalar1 (X=81.09) arasinda anlamli fark olmadig
belirlenmistir (t;4=1.416, p>0.05). Ogrencilerin robotik programlamaya yonelik tutumlar,

daha 6nce robotik programlama dersi alma durumlarindan anlamli olarak etkilenmemistir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde ¢alismanin bulgulart literatiir ile karsilastirilarak tartisma, sonug ve onerilere

yer verilmistir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Aragtirma kapsaminda bireysel ve grupla c¢alisan ortaokul Ogrencilerinin blok tabanli
programlamaya yonelik 6z-yeterlik algilari ile robotik programlamaya yonelik tutumlari
incelenmistir. Bununla birlikte 6grencilerin blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilar
cinsiyet ve daha once Scratch ile programlama dersi alma durumlarina gore; robotik
programlamaya yonelik tutumlari ise cinsiyet ve daha once robotik programlama dersi
alma durumlarina gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine yonelik incelemeler

yapilmustir.

Yapilan arastirma sonucunda bireysel ve grupla ¢alisma grubu 6grencilerinin, gruplar arasi
blok tabanli programlama 06z-yeterlik algilarinda anlamli farklilik olmadigi sonucuna
ulagilmigtir. Bununla birlikte hem bireysel ¢alisma hem de grupla ¢alisma grubunda yer
alan 6grencilerin, grup i¢lerinde blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilarinda (6n test

puanlari ile son test puanlari arasinda) anlamli fark oldugu ve her iki grup iginde yer alan
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ogrencilerin blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilarinda artis oldugu belirlenmistir.
Alanyazinda farkli yas gruplari iizerinde yapilan ¢alismalar incelendiginde, Kasalak (2017)
ise ortaokul oOgrencileri lizerinde yapmis oldugu calismasinda, robotik programlama
etkinliklerinin Ogrencilerin programlama 06z-yeterlik algilarinda olumlu etkiye sahip
oldugunu belirtmistir. Yilmaz (2019) ¢alismasini ortaokul 6grencileri ile yliriitmiis ve
birlikte 6grenme gerceklestiren 6grencilerin Scratch blok tabanli programlama ortamina
yonelik 6z-yeterlik algilarinin olumlu sonuglandigini belirtmistir. Mazman ve Altun
(2013)’un tniversite Ogrencileri kapsaminda yapmis olduklar1 ¢alismada Ogrencilerin
programlama dersi aldiktan sonra 6z-yeterlik algilarinda artig oldugu sonucuna ulasilmistir.
Aydogdu (2020)’da iiniversite 6grencileri iizerinde yapmis oldugu calismasinda, blok
tabanli programlama etkinliklerinin 6grencilerin 6z-yeterlik algilari {izerinde olumlu sonug

gosterdigini belirtmistir.

Arastirmaya katilan bireysel ve grupla ¢alisma grubu 6grencilerinin BTPOA cinsiyet
degiskeni {izerinden incelenmistir. Hem bireysel ¢alisma grubunda yer alan kiz ve erkek
ogrenciler arasinda hem de grupla calisma grubunda yer alan kiz ve erkek Ogrenciler
arasinda anlamli bir fark olmadigi sonucuna ulagilmistir. Boylelikle cinsiyetin BTPOA
tizerinde anlamli etkisinin olmadigini sdylemek miimkiindiir. Diger calismalarda da erkek
ve kiz oOgrencilerin programlama oOz-yeterlik algilarinda anlamli farklihlk olmadigi
sonucuna ulasilmistir (Altun ve Mazman, 2012; Kasalak, 2017; Korkmaz ve Altun, 2014;
Korucu ve Tasdondiiren, 2019; Yagci, 2016; Yilmaz, 2019). Bunun yani sira alanyazinda
yapilan bazi ¢alismalar sonucunda da kiz ve erkek 6grencilerin programlama 6z-yeterlik
algilarinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (Akcay ve Coklar, 2018; Askar ve
Davenport, 2009; Gezgin ve Adnan, 2016; Ozyurt ve Ozyurt, 2015).

Aragtirmaya katilan bireysel ve grupla calisma grubu dgrencilerinin BTPOA daha &nce
Scratch ile programlama dersi alma durumlar1 agisindan incelenmistir. Bireysel ¢aligma
grubunda daha 6nce Scratch ile ders alan 6grencilerle daha once Scratch ile ders almayan
Ogrenciler arasinda blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilar1 agisindan anlamli fark
olmadigi sonucuna ulagilmistir. Grupla ¢aligma grubunda ise daha 6nce Scratch ile ders
alan o6grencilerle daha once Scratch ile ders almayan &grenciler arasinda blok tabanli
programlama oz-yeterlik algilar1 agisindan anlamli fark oldugu sonucuna ulasilmistir.
Korucu ve Tasdondiiren (2019)’in ortaokul 6grencilerine yonelik yapmis olduklar
calismada ise Ogrencilerin blok tabanli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilari ile

kodlama dersi alma durumlart arasinda anlamli fark olmadigi belirlenmistir. Kasalak
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(2017)’1n yaptig1 ¢aligma sonucunda ise daha 6nce Scratch ile ders alan 6grencilerin, daha
once Scratch ile ders almayan Ogrencilere gore basit programlama 6z-yeterlik algilarinda
farklilik goriilmezken karmasik programlama 6z-yeterlik algilarinda farklilik gorildiigi
sonucuna ulasilmistir. Altun ve Mazman (2012)’1n {liniversite 6grencilerine yonelik yapmis
olduklar1 ¢alismada da daha 6nce programlama dersi alma durumu ile 6grencilerin 6z-

yeterlik algilar1 arasinda anlamli fark oldugu sonucuna ulasilmistir.

Bireysel ve grupla ¢alisma grubu Ogrencilerinin, gruplar arasi robotik programlamaya
yonelik tutumlart incelenmis olup Ggrencilerin robotik programlamaya yonelik tutumlari
arasinda anlamli fark olmadig: tespit edilmistir. Bunun yani sira grupla ¢alisma grubu
ogrencilerinin grup iginde (6n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda) robotik
programlamaya yonelik tutumlarinda anlamli fark oldugu belirlenmis fakat bireysel
caligma grubu 6grencilerinin grup iginde (6n test puanlari ile son test puanlari arasinda)
robotik programlamaya yonelik tutumlarinda anlamli fark olmadig belirlenmistir. Siimer,
Giilen, Aydin, Yesiltepe ve Gezgin (2019) lise 6grencilerine yonelik yapmis olduklar
arastirmalarinda bireysel ya da grupla c¢alisan Ogrencilerin robotik programlama

tutumlarinda anlamli fark olmadig1 sonucuna ulagmislardir.

Calismanin sonucunda bireysel ve grupla ¢alisma grubunda yer alan &grencilerin RETO
puanlari, cinsiyet degiskeni agisindan incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda hem
bireysel ¢alisma grubunda bulunan kiz ve erkek 6grenciler arasinda hem de grupla galisma
grubunda bulunan kiz ve erkek 6grenciler arasinda robotik programlamaya yonelik tutum
acisindan anlamh fark olmadigi sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda incelenen bazi
calismalarda bu sonucu destekler nitelikte olup cinsiyetin 6grencilerin robotik
programlama tutum puanlari tizerinde anlamli bir farkhilik goéstermedigi yoniindedir
(Akman Selcuk, 2019; Korucu ve Tasdondiiren, 2019). Siimer ve digerleri (2019)’nin
yapmis olduklar1 ¢caligmada ise erkek ogrenciler ile kiz 6grenciler arasinda anlamli fark
oldugu ve erkek Ogrencilerin robotik programlama tutumlarinin daha fazla oldugu

belirtilmistir.

Bireysel ve grupla ¢alisma grubu 6grencilerinin daha 6nce robotik programlama dersi alma

durumlari ile RETO puanlari arasinda anlamli farkin olup olmadig1 incelenmistir. Yapilan

analiz sonucunda hem bireysel calisma hem de grupla calisma grubunda yer alan

Ogrencilerin robotik programlamaya yonelik tutumlarinin, daha 6nce robotik programlama

dersi alma durumlar acisindan anlamli farklilik gdstermedigi sonucuna ulasilmistir.

Korucu ve Tagdondiiren (2019) ise ogrencilerin ders disinda Scratch kullanabilme
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durumlart ile robotik programlama tutumlart arasinda anlamli fark oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Bununla birlikte programlama dersi alan 6grencilerin  robotik
programlamaya yonelik tutumlarinin, programlama dersi almayan 6grencilere gore daha

yiiksek sonug¢landigi belirlenmistir.

Arastirma sonuglari, 6grencilerin blok tabanli programlama 6z-yeterlik algilari ile robotik
programlamaya yonelik tutumlarmin cinsiyet, daha once Scratch ile ders alma durumu,
daha 6nce robotik programlama dersi alma durumu gibi ¢esitli degiskenler ile ¢esitli egitim

kademeleri arasinda farkli sonuglar elde edilebildigini gostermektedir.

5.2. Oneriler

Calismada elde edilen bulgular dogrultusunda bu kisimda, arastirma sonuglarina ve

gelecek arastirmalara yonelik Onerilere yer verilmistir.

5.2.1. Arastirma Sonuclarina Dayah Oneriler

Ogrencilere programlamanm temel yapt ve islevlerinin dgretilmesinde Scratch
programlama ortami kullanilabilir. Bu ortamu kullanarak &grenciler programlama
etkinliklerini hem bireysel hem de grup caligmasi seklinde yiiriitebilirler. Boylelikle
bireyler hem kendi 6grenme hizlarinda hem de isbirlikli ¢alismalar dahilinde etkinlikler
gerceklestirerek programlamaya yonelik 6z-yeterlik algilart elde edebilmektedirler. Bu
calismada da Scratch kullanarak hem bireysel hem de grupla calisma etkinliklerinin

ogrencilerin 6z-yeterlik algilarinda artig sagladigi gortilmektedir.

Ogrencilere programlamanin temel yapisi ve islevleri anlatilarak onlarmn grup halinde
calismalarina olanak verilebilir. Programlamanin hem temelini bilip hem de grup igerisinde
yardimlasarak calismalar yapan Ogrencilerin 6z-yeterliklerinin artacagi diisiiniilmektedir.
Nitekim bu ¢alisma sonucunda da daha 6nce programlama dersi alan ve ardindan grupla

calisma gerceklestiren 6grencilerin 6z-yeterlik algilariin daha fazla oldugu goriilmektedir.
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Ogrencilerin  robotik programlaya ydnelik etkinlikleri grup halinde yapmalar
onerilmektedir. Grup calismasi sonucunda 6grencilerin robotik programlamaya yonelik

tutumlarinda artis elde edilecegi diisiiniilmektedir.

5.2.2. Gelecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Bu arastirmada bireysel ve grupla ¢alisan ortaokul 6grencilerinin blok tabanli programlama
0z-yeterlik algilar1 ile robotik programlamaya yonelik tutumlar1 incelenmistir. Gelecek
caligmalarda farkli 6gretim ve simif diizeylerinde (ilkokul, lise, tniversite, ortaokul
kademesindeki 5, 6 ve 8. sif gibi) hem resmi hem de 6zel okullarda bu galisma
yiirtitiilebilir.

lleriki zamanlarda yapilacak calismalar i¢in daha cok katilimecr ile calisma grubu
genisletilebilir ve bu ¢alismanin sonuglari ile karsilastirma yapilarak literatiire

kazandirilabilir.

Programlamaya yonelik etkinliklerde 6grenciler iki kisiden fazla kisilerle gruplandirilarak

benzer ¢alisma yapilabilir.

Calisma kapsaminda 6grenciler her hafta bir ders saati (40 dk.) siiresince blok tabanl
programlama etkinlikleri yapmislardir. Bu baglamda ders saati arttirilarak caligma
ylritilebilir.

Kullanilan Scratch blok tabanli programlama ortami yerine farkli blok tabanli

programlama ortamlar1 kullanilabilir.

Gelecek caligmalarda farkli yontem ve teknikler kullanilarak 6grencilerin blok tabanli
programlama Oz-yeterlik algilar1 ve robotik programlamaya yonelik tutumlar iizerine

caligmalar yapilabilir.

Blok tabanli programlama ortamlarina ve uygulamalarina yonelik ebeveyn, dgretmen ve
Ogrenci i¢in cesitli degiskenler (farkindalik diizeyleri, ilgi diizeyleri, ders dis1 kullanim
durumlari, programlamaya yonelik basarilari, motivasyonlar1 gibi) kullanilarak ¢alismalar

yapilabilir.
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EKLER

Ek-1. Calisma Grubu 5 Haftalik Ders Planlari

TEZ SCRATCH 1. HAFTA DERS PLANI

BOLUM 1
04-08/ 02 / 2019
Dersin Adu: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Konu Scratch’te Sahne ve Kukla
Siif: 7. Simf Onerilen Siire 1 ders saati (40 dakika)

BOLUM 2

) Scratch programinin ne oldugunu bilir,
Ogrenci Kazamimlar: /Hedef Sahnenin ne oldugunu bilir.
ve Davranislar Kuklanin ne oldugunu bilir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem Anlatim, Gostererek Yaptirma, Soru-Cevap,

ve Teknikleri
Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Bilgisayar
Gerecler ve Kaynakca Projeksiyon Cihazi veya Etkilesimli Tahta
* Ogretmen Scratch Offline Editor 2 yazilimi
* Ogrenci
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Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

e Dikkati Cekme

¢ Giidiileme

* Gozden Gecirme
* Derse Gecis

* Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

* Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

* Ozet

Sinifa girilir ve iyi dersler arkadagslar denilerek sinif selamlanir. Bu
donem segmeli bilisim teknolojileri ve yazilim dersimizde Scratch
programlama ortami kullanarak programlama 6grenecegiz ve tugla kirma
oyunu tasarlayacagiz denilir. Ogrencilere 6gretmenin daha 6nce
hazirlamis oldugu tugla kirma oyunu gosterilir. Grupla ¢alisma grubunda
yer alan &grencilere grup arkadaslariyla birlikte tek bilgisayar tizerinden
Scratch programini kullanarak ders etkinlikleri yapmalar1 gerektigi
sOylenir. Bireysel calisma grubunda yer alan dgrencilere ise tek
baslarina kullandiklar bilgisayar {izerinden Scratch programim
kullanarak ders etkinliklerini yapmalari istenir. Ardindan tiim &grencilere
daha &nce Scratch programini kullanan, bu programin ne oldugunu bilen,
duyan var nu diye sorulur? Ogrenciler dinlenerek onlarin Scratch
hakkindaki diisiinceleri ve bilgileri 6grenilir. Ardindan 6gretmen
Scratch’in blok tabanli dedigimiz puzzle gibi kod pargalar1 olan, bu kod
pargalarinin istenen islev dogrultusunda birbirlerine tutturularak program
yazmamiza yaran bir programlama aracit oldugundan bahseder. Bunun
ardindan 6gretmen 6grencilere Scratch programinin bilgisayarlarinda
kurulu oldugunu ve masaiistlerinde yer alan “turuncu kedi” simgeli
program aracilifiyla Scratch programina erigebileceklerini sdyleyerek
programi agmalarini ister. Ogretmen bilgisayar atdlyesinde dolasarak tiim
ogrencilerin programi agip agmadiklarint kontrol ederek tiim 6grencilerin
programi agtiklarindan emin olur. Programin agilisinin ardindan
6gretmen projeksiyon araciligiyla kendi bilgisayar masaiistiinii tahtaya
yansitarak programin agilis ekranim gosterir. Ogretmen dgrencilere evet
arkadaglar programin araylizii bu sekildedir der ve arayiiz kavramini daha
once duyan ya da ne oldugunu bilen var mu diye sorar. Ogrencilere
arayiiz kavramini 6rnek vererek de aciklayabilecekleri sdylenir.
Ogrencilerden gelen cevaplar dinlenir ve dgrencilerin verdigi cevaplara
iligkin 6gretmen arayiiz kavramini tanimlar. Arayiiziin programin agildigi
zaman karsimiza ¢ikan ekran oldugundan bahseder ve Scratch
programinin da tahtada gérdiigiiniiz izere arayiizii budur denir. Bunun
ardindan dgretmen o halde Scratch programinin arayiiziinii inceleyelim
der ve Scratch programinin meniilerinden bahseder. Ardindan sahnenin
ortasinda yer alan renkli kod bagliklar1 kullanilarak kodlarin yazildig:
sOylenir. Bununla birlikte kod basliklar1 ile i¢erisinde bulunan kod
bloklarinin ayni renkte oldugu sdylenir. Bu bilgilendirmelerin ardindan
ogrencilere sahnenin Scratch programinda yazilan kodlarm ¢iktisinin
goriilecegi yer oldugu ve sahnenin eklenip silinebilir oldugundan
bahsedilir. Bunun ardindan &grencilere sahne eklemenin yani arka plan
eklemenin nereden yapilabilecegi sorulur ve 6grencilerden yanit beklenir.
Verilen cevaplarin ardindan dekor eklemenin doért yolu oldugundan
bahsedilir ve bu islemlerin kuklanin yaninda yer alan sahne boliimiiniin
altinda bulunan butonlar araciligiyla yapilabilecegi belirtilir. Resim
simgesi seklinde olan buton sayesinde Scratch kiitiiphanesinde yer alan
dekorlarin secilebilecegi, firca seklindeki buton sayesinde kisinin istedigi
sekilde dekor ¢izebilecegi, lizerinde ok bulunan klasor simgesi ile
bilgisayar ortamindaki herhangi bir gérselin sahne olarak
kullanilabilecegi ve son olarak da fotograf makinesi secenegi ile
bilgisayar kamerasi kullanilarak istenilen yerin fotografi ¢ekilerek sahne
olarak kullanilabileceginden bahsedilir. Bu bilgilerin ardindan
ogrencilere Scratch kiitiiphanesinden istedikleri herhangi bir gorseli
segerek dekor olarak yiiklemeleri istenir. Bununla birlikte eklenen sahne
dekorunun silinebilir oldugundan bahsedilerek 6grencilerden sahneyi
silmeleri istenir. Bunun igin sizce nasil bir yol izlemeliyiz diye sorulur ve
Ogrencilerden fikir yiiriiterek cevap vermeleri istenir. Verilen cevaplarin
ardindan 6gretmen sahnenin altinda yer alan sahne-dekorlar boliimiine
tiklamalarini ister. Ardindan ekranin orta boliimiindeki kod paletinde
dekorlar meniisiiniin olustugunu ve oraya tiklamalar1 gerektigini soyler.
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Ardindan 6grencilerden sahne dekorunun tizerindeki ¢arpiya tiklayarak
dekoru silmeleri istenir. Silinen dekorun ardindan 6grencilere bilgisayar
Masaiistiinde yer alan ana_arkaplan, kaybettin ve kazandin isimli
gorselleri sahne dekoru olarak yiiklemeleri istenir. Ardindan sahnedeki
kedi kuklasinin silinmesi gerektigi ¢iinkii oyunumuzda top kuklasini
kullanacagimiz belirtilir. Ardindan 6grencilerin kukla silme islemini
yapmalari i¢in biraz beklenir. Daha sona kukla silme iglemi i¢in sahne
iizerindeki kuklanin iizerine gelinip fare iizerinde sag tiklama islemi
yapilarak ¢ikan seceneklerden sil secenegini se¢gmeleri istenir. Ardindan
kukla ekleme isleminin yapilacagi sdylenir ve bu iglemin nasil
yapilacagina dair 6grencilerden fikirler alinir. Bununla birlikte kuklalar
boliimiiniin sag kdsesinde yer alan 4 buton oldugu sdylenir ve gosterilir.
Ardindan bu bdliimde sahne eklerken kullanilan butonlardan sadece
birinin farkli olduguna dikkat etmeleri gerektigi belirtilir ve bu segenegin
ne oldugu sorularak 6grencilerin tahmin etmeleri istenir. Yine buradaki
secenekler anlatilir ve farkli olan insan siluetine benzer buton ile Scratch
kiitiiphanesi {izerinden kukla eklenebilecegi soylenir. Ogrencilerden
kukla kiitiiphanesinden ball kuklasini secerek sahneye eklemeleri istenir.
Eklenen ball kuklasinin iizerinde fare ile sag tiklama islemi yapmalar1 ve
cikan segenekten info secenegine tiklayarak ball ismini silip top yazarak
kuklanin adin1 degistirmeleri istenir. Bununla birlikte raket ve tugla
adinda kuklalar olusturulmasi gerektigi séylenir. Bunun i¢in de firga
simgeli buton kullanilarak 6grencilerden bir tane dikdortgen seklinde
kukla olugturmalari istenir. Kukla olusturma penceresinde yer alan yeni
kilik alanindan da kuklaya raket ismini vermeleri istenir. Ardindan
ogrencilerden bir tane daha dikdortgen seklinde kukla olusturmalari ve
adina tuglal ismini vermeleri istenir. Bununla birlikte diger tuglalarin
olusturulmasi i¢inde 6grencilerden tuglal kuklasinin iizerine gelip fare
iizerinde sag tiklama yaparak seceneklerden kopyasini ¢ikart islemini
kullanarak 14 tane daha kukla olusturmalari istenir. Olusturulan kuklalar
fare ile hareket ettirilerek hizalama iglemleri yapilir. Ayn1 zamanda
kuklalarin renginin degistirilmesi i¢in de kiliklar meniisiinii kullanarak
renk se¢meleri ve kova seklindeki araci kullanarak kuklalar1 farkl
renklerde boyamalari istenir. Ardindan 6grencilerin dosya/kaydet yolunu
izleyerek belgeler klasoriine projeye kendi adlarinit vererek ¢aligmalarini
kaydetmeleri istenir. Bununla birlikte bugiinkii konuyla ilgili genel bir
Ozet yapilarak konular tekrar edilir ve dersimiz bitmistir haftaya
goriisiiriiz diyerek ders sonlandirilir.

BOLUM 3

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine yonelik
Ol¢me-Degerlendirme
* Grupla 6grenme
etkinliklerine yonelik
Ol¢me-Degerlendirme

Ders esnasinda dgrenciler istenen gorevleri yerine getirirken dgretmen
smif i¢erisinde dolasarak 6grencilerin yapmis olduklari ¢aligsmalart
inceler. Ogrencilere konu tekrar1 esnasinda sorular sorulur ve bireysel
calisma grubu 6grencilerinden tek tek cevap alinirken grupla ¢alisma
grubu 6grencilerinden grup halinde ortak cevaplar alinir.
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TEZ SCRATCH 2. HAFTA DERS PLANI

11-15/02 /2019

BOLUM 1
Dersin Ad: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Konu Scr_atch te Kukla Hareket
Ettirme

Simif: 7. Simf Onerilen Siire 1 ders saati (40 dakika)
BOLUM 2
Ogrenci Kazamimlar1 /Hedef | Kuklay: hareket ettirir.
ve Davramislar Kuklanin goriiniimiinii degistirir.

Ogretmg—Ogrenme-Yontem Anlatim, Gostererek Yaptirma, Soru-Cevap,
ve Teknikleri

Kullanilan Egitim

Teknolojileri-Arag, Bilgisayar

Gerecler ve Kaynakca Projeksiyon Cihazi veya Etkilesimli Tahta

* Ogretmen Scratch Offline Editor 2 yazilimi

* Ogrenci

Ogretme-Ogrenme

Etkinlikleri:
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e Dikkati Cekme

¢ Giidiileme

* Gozden Gecirme
* Derse Gecis

* Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

* Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

* Ozet

Sinifa girilir ve iyi dersler arkadaglar denilerek sinif selamlanir. Gegen
hafta dersimizde Scratch programina baglamistik ve kukla, sahne ekleme
gibi islemleri yapmustik denir. Ardindan 6grencilere Scratch programimin
6zelligi nedir, sahne ekleme ve kukla ekleme segenekleri nelerdi diye
sorularak derse girig yapilir. Ardindan bu hafta gegen ders projemize
eklemis oldugumuz karakterimizi hareket ettirecegimiz sdylenir. Bunun
icin 6grencilerden gecen hafta kendi adlarini1 vererek belgeler klasoriine
kaydettikleri Scratch proje dosyalarini agmalari istenir. Ogrencilerin
proje dosyalarini agma islemleri beklenir ve ardindan simdi raket
kuklasini hareket ettirecegiz. Sizce bu islem i¢in hangi kod basliginin
kullanilmas1 gerektigi sorulur. Ogrencilerden yanitlar beklenir ve hareket
meniisii ile kuklalarin hareket ettirilecegi soylenir. Kuklay hareket
ettirmeden 6nce programin ne zaman baglayacagini sdylememiz
gerekiyor bunun iginde olaylar meniisiinii kullanmamiz gerekiyor denir.
Ardindan olaylar meniisii igerisinde yer alan kod bloklarinin ne oldugu
ve nasil kullanildigina dair agiklamalar yapilir. Ardindan biz
calismamizda yesil bayrak tiklandiginda secenegini kullanacagiz
boylelikle sahnenin sag iist kdsesindeki yesil bayraga tikladigimizda
programimiz ¢alismaya baslayacak denir. Daha sonra raket kuklamizin
program bagladiginda sahnedeki yerini belirlememiz gerekiyor bunun
icinde hareket meniisiinii kullaniyoruz denir. Hareket meniisiine tiklanir
ve x: y: noktasina git kod blogu alinarak ¢aligma alanina siiriiklenir.
Ardindan 6grencilere x ve y’nin koordinat sistemi oldugundan
bahsedilerek tahtaya x ve y koordinat diizlemi g¢izilir. Ardindan x’in
kuklanin yataydaki konumu oldugundan, y’nin ise dikeydeki konumu
oldugundan bahsedilerek raket kuklasinin yeri tahta {izerinde
belirlenmeye ¢aligilir ve belirlenen yer Scratch programinda X ve y
alanlarina yazilir. Ardindan klavyeden sag ok yoniine basildiginda
kuklanin saga tarafa hareket etmesi, sol ok tusuna basildiginda ise
kuklanin sol tarafa hareket etmesi gerektigi soylenir ve bu islem i¢cinde
programin sag ok tusuna basildi mi1 ya da sol ok tuguna basild1 m1 gibi
durumlar biliyor olmasi gerektigi belirtilir. Bu durumunda kosul/sart
dedigimiz kod bloklar1 araciligiyla yapildigindan bahsedilir ve kontrol
meniisii icerisinden eger kod blogunun kullanilmasi gerektigi sdylenir.
Eger kod blogunun igerisine de sag ok tusuna basildi mi1/ sol ok tusuna
basildi mi1 durumlarmin belirlenmesine yardimci olan kod bloklarmin
konulmasi gerektiginden bahsedilir ve ilgili kod bloklarmin algilama kod
basligi igerisinde oldugu séylenir. Ardindan 6grencilerden eger kod
blogunun igerisine sag ok tusuna basildi m1 kod blogunun konulmasi
istenir ardindan bir tane daha eger kod blogu alip onun igerisinde de sol
ok tusuna basildi m1 kod blogunu koymalari istenir. Bu islemden sonra
da sag ok tusuna basildiginda sag tarafa su kadar adim git, sol ok tusuna
basildiginda ise sol tarafa su kadar adim git islemlerini yapmaliyiz denilir
ve ardindan hareket meniisii igerisindeki 10 adim git kod blogu
kullanilacagindan bahsedilir. Ogrencilerden 10 adim git kod blogundaki
10 yazan yeri 7 yapmalari istenir ve eger sag ok tusu basilt m1 kod
blogunun i¢ine koymalar1 istenir. Ayni iglemi sol ok tusu basili m1 i¢inde
yapmalari gerektigi belirtilir. Daha sonra 6grencilere dongiiniin ne
oldugu sorulur ve cevaplar alinir. Gelen cevaplar dogrultusunda bir isi
birden fazla kez yapilmasina dongii denir diye tanimlama yapilir ve
ardindan program ¢alistiginda her sag oka ya da sol oka basildiginda
raketin o yone hareket etmesi gerektigi belirtilir. Aslinda raketin siirekli
bu islemi yapmasi gerektigi sdylenerek bunun bir dongii oldugu
sOylenerek 6grencilerden kontrol meniisii i¢erisinde yer alan stirekli
tekrarla komutu ile dongii olusturmalari istenir. Ilgili kod bloklari
yazildiktan sonra 6grencilerden sahne iizerindeki yesil bayraga
tiklamalar1 ve ardindan da klavyedeki sag ve sol yon tuslarina basmalari
istenir. Bununla birlikte raket kuklasi hareket etmeyen var mi diye
sorulur ve kuklas1 hareket edemeyen 6grenci ya da grubun yanina
giderek kodlari incelemeleri istenir. Kodlarda bir hata varsa orada hata
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oldugu séylenerek dgrencilerden hatayi diizeltmeleri istenir. Boylelikle
kukla hareket ettirilir. Ardindan top kuklasinin da hareket meniisii
kullanilarak sahnedeki yeri belirlenir ve 6grencilerden top kuklasinin
yesil bayraga tiklandig1 zaman X: -70 y:50 koordinatinda yer almasina
iligkin kod bloklarini olusturmalari istenir. Bununla birlikte baglangicta
sahne dekoru olarak ana_arkaplan’i kullanacagiz. Bunun i¢in hangi kod
basligina iliskin kod blogunu kullanmaliy1z denilerek 6grencilerden yanit
beklenir. Gelen yanitlar dogrultusunda bu iglemin goriiniim ile ilgili
oldugundan ve bu sebeple goriiniim meniisiindeki dekoruna gec kod
blogunun kullanildigindan bahsedilir. Dekoruna ge¢ blogunu yesil
bayraga tiklanin altina koymalar1 gerektigi soylenir. Ardindan tugla
kuklalarinin da bayrak tiklandig1 zaman goriinmeleri gerektigi belirterek
bunu hangi menii ile yapariz diye sorulur, 6grencilerden yamitlar alinir.
Alinan yanitlar dogrultusunda yine bu isleminde goriiniim meniisii ile
ilgili oldugu belirtilir ve goriin kod blogunu kullanmalar1 séylenir.
Ogrencilerden her bir tugla icin yesil bayraga tiklandiginda goriin
islemini yapmalar1 istenir. Ayn1 zamanda 6gretmen konuyu anlatirken
dgrencilerin de uygulamasina izin verir. Ogretmen simf igerisinde
dolasarak 6grencilerin giin icerisinde yaptig1 kodlar kontrol edilir ve
yaptiklarinizi kaydetmeyi unutmayin denilir. Ardindan 6retmen bugiinliik
dersimiz bu kadar haftaya Scratch programinda degisken konusunu ele
alacagiz, haftaya goriisiiriiz der ve ders bitirilir.

BOLUM 3

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine yonelik
Ol¢me-Degerlendirme
* Grupla 6grenme
etkinliklerine yonelik
Ol¢me-Degerlendirme

Ders esnasinda 6grenciler istenen gorevleri yerine getirirken 6gretmen
smif icerisinde dolasarak 6grencilerin yapmis olduklari ¢alismalari
inceler. Ogrencilere konu tekrar1 esnasinda sorular sorulur ve bireysel
calisma grubu 6grencilerinden tek tek cevap alinirken grupla ¢alisma
grubu 6grencilerinden grup halinde ortak cevaplar alinir.

TEZ SCRATCH 3. HAFTA DERS PLANI

18-22/ 02 /2019

BOLUM 1

Dersin Adu: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Konu Scratch’te Degigken
Olusturma

Simif: 7. Simf Onerilen Siire 1 ders saati (40 dakika)

BOLUM 2

Ogrenci Kazamimlar: /Hedef ve
Davramslar

Degiskenin ne oldugunu bilir.
Degisken tanimlama kurallarini bilir.
Degisken olusturur.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, Gostererek Yaptirma, Soru-Cevap,

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Gerecler

Bilgisayar

ve Kaynakc¢a Projeksiyon Cihazi veya Etkilesimli Tahta
* Ogretmen Scratch Offline Editor 2 yazilimi
* Ogrenci

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:
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e Dikkati Cekme

* Giidiileme

e Gozden Gegirme

* Derse Gecis

* Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
* Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

e Ozet

Sinifa girilir ve iyi dersler arkadaslar denilerek sinif selamlanir. Gegen
hafta kuklamizi hareket ettirme, kuklanin ve sahnenin goriiniir
olmasina iliskin islemler yapmistik. Bu hafta da degisken kavramini ele
alacagiz. Sizce degisken ne demektir denilerek dgrencilerin derse
katilim1 saglanir. Ardindan 6gretmen verilen cevaplara iligkin degisken
kavraminin kisiden kisiye durumdan duruma degisebilen ve
programlamada oldukga sik kullanilan bir kavram oldugundan bahseder
ve dgrencilerden degisken drnekleri sdylemeleri istenir. Ogretmen de
ogrencilere katilarak birkag degisken 6rnegi (yas, kilo, hava durumu,
cinsiyet gibi) verir. Ardindan degisken tanimlamak i¢in bazi kurallar
oldugundan bahsedilir ve degisken tanimlarken Tiirk¢e karakterlerin
(8,5,6,1,1,0) kullanilamayacagi, degisken ismi verilirken arada bosluk
kullanilamayacagi gibi durumlar sdyleyerek 6grencilere degisken
tanimlama kurallar1 anlatilir. Bunun ardindan 6grencilerden tahtaya
degisken ismi yazmalari istenir. Tahtaya yazilan degisken isimlerinde
herhangi bir hata olup olmadig1 siifa sorulur ve gelen yanitlar
dogrultusunda yanlis olan degisken isimleri diizeltilir. Degisken
tanimlama kurallarinin ardindan 6grencilerden Scratch’te degisken
olusturacagiz sizce bunun igin hangi kod bagligi kullanilabilir denilerek
ogrencilerin Scratch programini inceleyerek cevap vermeleri istenir.
Gelen cevaplarin ardindan veri kod bagligi kullanilarak 6grencilerden
skor adinda degisken olusturmalari istenir. Skor degiskeninin
baslangigtaki degerinin 0 olmasi gerektigi soylenir ve ardindan top
kuklasmnin tugla kuklalarindan herhangi birine degdiginde skorun 5’er
puan artmasi igsleminin yapilacagi sdylenir. Ardindan veri kod
blogunun igerisindeki skor 0 yap kod blogunu ilgili kod blogu
icerisindeki yesil bayragin altina koymalar1 gerektigi soylenir.
Ardindan skorun artis saglamasi i¢in bizim buradaki kosulumuz nedir
diye sorulur ve 6grencilerden yanit beklenir. Daha sonra ¢alismadaki
kosulumuzun topun tuglaya degme durumu oldugundan bahsedilir.
Bununla birlikte 6grencilerden kalantugla adinda degisken
olusturmalari istenir ve degerinin 15 olmasi gerektigi ¢iinkii ¢alismanin
baslangicinda tiim tuglalarin géziikmesi gerektigi belirtilir. Ardindan
ilgili kod yapisinin igerisine kalantugla degiskeni konulur. Daha sonra
tim tugla kuklalarin gériinmesi igin bir 6nceki derste 6grendikleri
goriinlim meniisii icerisindeki gerekli kod blogunu kullanmalari istenir.
Ogretmen bilgisayar atdlyesinde dolasarak dgrencilerin yaptiklari
islemleri kontrol eder. Ardindan 6grencilere topun tuglalara degmesi
durumunda skor degigkeninin 5 artacagi, tugla kuklasinin silinecegi ve
boylelikle tugla sayisinin azalmasi gerektigi bildirilerek 6grencilere bu
islemleri yapmalart i¢in siire verilir. Ardindan 6gretmen bu islemleri
nasil yapacaklarini tahtada da gosterir. Devaminda 6gretmen topun
tuglaya degdiginde tuglanin silinmesi, tugla sayisinin azalmasi ve
skorun artmasi islemlerinin siirekli olmasi gerektigini belirterek
ogrencilerden dongii olusturmalarini ister. Ardindan dersin genel 6zeti
yapilir, 6grencilerin yaptiklari iglemleri kaydetmeleri istenir. Ardindan
6gretmen bugiinliik dersimiz bu kadar haftaya Scratch programinda
oyun yazmaya devam edecegiz der. Sinif icerisinde dolasarak
ogrencilerin giin icerisinde yaptig1 kodlar kontrol edilir ve
yaptiklarinizi kaydetmeyi unutmayin denilir. Ardindan bugiinliik
dersimiz bu kadard1 haftaya goriisiiriiz ders bitirilir.

BOLUM 3

Olgme-Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine yonelik
Olgme-Degerlendirme
* Grupla 6grenme
etkinliklerine yonelik
Ol¢me-Degerlendirme

Ders esnasinda dgrenciler istenen gdrevleri yerine getirirken dgretmen
siif icerisinde dolasarak 6grencilerin yapmis olduklari ¢alismalart
inceler. Ogrencilere konu tekrar1 esnasinda sorular sorulur ve bireysel
calisma grubu 6grencilerinden tek tek cevap alinirken grupla ¢alisma
grubu 6grencilerinden grup halinde ortak cevaplar alinir.
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TEZ SCRATCH 4. HAFTA DERS PLANI

25-01/03/2019

BOLUM 1

. g L Scratch Kodlarint Okuma
Dersin Adu: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Konu ve Yorumlama
Sinif: 7. Sinif Onerilen Siire 1 ders saati (40 dakika)
BOLUM 2

Ogrenci Kazamimlar1 /Hedef ve
Davranslar

Scratch programinda yazmis oldugu kodlar1 okur.

Scratch programinda yazmis oldugu kodlar1 yorumlar.
Scratch programinda yazmis oldugu kodlara yonelik hatalari
bulur.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, Gostererek Yaptirma, Soru-Cevap,

Kullanilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

* Ogretmen

* Ogrenci

Bilgisayar
Projeksiyon Cihazi veya Etkilesimli Tahta
Scratch Offline Editor 2 yazilimi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

* Dikkati Cekme

¢ Giidiileme

* Gozden Gegirme

* Derse Gecis

* Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
* Grupla Ogrenme Etkinlikleri
* Ozet

Sinifa girilir ve iyi dersler arkadaglar denilerek sinif selamlanir.
Gegcen hafta dersimizde degisken kavramini ve ona iligkin
kurallart 6grenmistik. Bunlar1 kim hatirlatmak ister diye sinifa
sorularak derse giris yapalir. Ogrencilerden yarim kalmis
projelerini agmalari istenir ve projemizde simdi de top kuklasim
hareket ettirecegiz denir. Ogrencilere topun raket kuklasina
degmesi durumunda yon degistirerek tekrar hareket etmesi
gerektigi sdylenir ve bunun iginde hangi meniiyii kullanabiliriz
diye sorulur. Ardindan 6grencilerden cevaplar beklenir ve hareket
meniisiiniin kullanilacagi bildirilir. Bu islemin yapilmasi i¢in de
ogrencilere zaman verilerek denemeler yapmalari istenir. Biraz
zaman gegtikten sonra 6gretmen tahtada topun hareketine yonelik
hangi kodlarin kullanilacagini bildirerek 6grencilerden tahtadaki
kod ile yazdiklar1 kodu karsilagtirmalari istenir. Daha sonra
Ogretmen tugla sayisinin 0 oldugunda kazandin arka planina gegis
yapilmasi gerektigi belirtilir. Bununla birlikte eger top raketin
bulundugu konumun altina diiserse de kaybettin dekoruna gegis
yapilmasi gerektigi belirtilir ve 6grencilerden bu kodlar tizerinde
calismalar1 istenir. Ogrenciler kodlar iizerinde ¢alisirken dgretmen
de sinif igerisinde dolagarak 6grencilerin yaptiklari uygulamalari
kontrol eder. Bununla birlikte 6gretmen 6grencilerin yazdiklar
kodlara iliskin sorular sorarak agiklama yapmalarini,
yorumlamalarim ister. Scratch programinda hata varsa
ogrencilerden onlar1 bulmalart ve hatanin ne oldugunu
aciklayarak hatay1 diizeltmeleri istenir. Ardindan 6grencilerden
kod yazimina devam etmeleri istenilerek oyun yaziminin
tamamlanmasi saglanir. Ders sonunda genel tekrar yapilarak ders
bitirilir.

BOLUM 3

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine yonelik Ol¢me-
Degerlendirme

* Grupla 6grenme
etkinliklerine yonelik Ol¢me-
Degerlendirme

Ders esnasinda dgrenciler istenen gorevleri yerine getirirken
ogretmen sinif icerisinde dolasarak 6grencilerin yapmig olduklar:
calismalari inceler. Ogrencilere konu tekrar1 esnasinda sorular
sorulur ve bireysel ¢aligma grubu 6grencilerinden tek tek cevap
alinirken grupla ¢alisma grubu dgrencilerinden grup halinde ortak
cevaplar alinir.
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TEZ SCRATCH 5. HAFTA DERS PLANI

04-08/03/2019

BOLUM 1

Dersin Ada: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Konu Scratch Kodlart ile Oyun
Yazma

Sinif: 7. Sinif Onerilen Siire 1 ders saati (40 dakika)

BOLUM 2

Ogrenci Kazamimlar1 /Hedef ve
Davranslar

Scratch programinda yazmis oldugu kodlar1 okur.

Scratch programinda yazmis oldugu kodlar1 yorumlar.
Scratch programinda yazmis oldugu kodlara yonelik hatalari
bulur.

Basit diizeyde bir oyun yazar.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, Gostererek Yaptirma, Soru-Cevap,

Kullanilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

* Ogretmen

* Ogrenci

Bilgisayar
Projeksiyon Cihazi veya Etkilesimli Tahta
Scratch Offline Editor 2 yazilimi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

e Dikkati Cekme

* Giidiilleme

e Gozden Gegirme

* Derse Gecis

* Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
* Grupla Ogrenme Etkinlikleri
* Ozet

Sinifa girilir ve iyi dersler arkadaglar denilerek sinif selamlanir.
Ogrencilerden yarim kalmus projelerini agmalari istenir. Gecen
hafta tasarladiginiz oyunlara devam edebilirsiniz denilerek
dgrencilerin kod yazimina devam etmeleri istenir. Ogretmen
siifta dolasarak 6grencilerin ¢alismalarini kontrol edip
calismalarina iligkin sorular sorarak onlar1 yonlendirir.
Ogrencilerden yazdiklar1 oyunda hata varsa onlar1 bulmalar1 ve
hatanin ne oldugunu agiklayarak hatay1 diizeltmeleri istenir.
Ardindan 6grencilerden kod yazimina devam etmeleri istenilerek
oyun yaziminin tamamlanmasi saglanir. Ders sonunda Scratch
programina ait dgrenilen tiim kavram ve konularin genel tekrari
yapilir ve 6grencilere Scratch programina iligskin 6greneceklerimiz
bu kadardi hepinize emekleriniz i¢in tesekkiir ederim denilerek
ders bitirilir.

BOLUM 3

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel 6grenme
etkinliklerine yonelik Ol¢me-
Degerlendirme

* Grupla 6grenme
etkinliklerine yonelik Ol¢me-
Degerlendirme

Ders esnasinda dgrenciler istenen gorevleri yerine getirirken
ogretmen sinif igerisinde dolasarak dgrencilerin yapmis olduklar
calismalari inceler. Ogrencilere konu tekrar1 esnasinda sorular
sorulur ve bireysel ¢alisma grubu 6grencilerinden tek tek cevap
almirken grupla ¢alisma grubu 6grencilerinden grup halinde ortak
cevaplar alinir.
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Ek-2. Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi
1. Cinsiyetiniz: Kiz[] Erkek []

2. Daha once Scratch ile programlama dersi aldimz n?
Evet [ Hayir [
3. Asagidaki ifadeleri okuyarak size en uygun secenegi isaretleyiniz.

(1: Hi¢ Gilivenmiyorum; 2: Biraz Giiveniyorum; 3: %50 Giiveniyorum %50
Glivenmiyorum; 4: Olduk¢a Giiveniyorum; 5: Tamamen Gliveniyorum)
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1. Scratch’te yazilmig bir program (yazilar) gordigiimde,
calistirildiginda neler olacagini sdyleyebilirim.

2. Bagkasi tarafindan hazirlanan bir programi (yazilarini) okuyup
anlayabilirim.

3. Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde,
Scratch’te bunu nereden yapabilecegimi bilirim.

4. Sahnedeki karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.

Sahnedeki karakteri siirekli hareket ettirebilirim.

6. Scratch’te bir karakterin gériinimiinii (kostiim, renk, boyut,
konusma gibi) bir kosula bagli olarak (6rnegin; eger ise)
degistirebilirim.

7. Scratch’te bir karakterin hareketini (hizi, yonii, konumu gibi)
bir kosula bagl olarak (6rnegin; eger ise) degistirebilirim.

8. Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan degerinin tutulacagi
bir degisken olusturabilirim.

9. Bir oyunda istenilen basarildik¢a “Puan” veya “Skor”
degerinin arttig1 veya azaldigi bir program yazabilirim.

10. Istenilen agikg¢a tanimlandiginda olduk¢a karmasik ve uzun
kodlardan (yazilardan) olusan bir oyun hazirlayabilirim.

11. Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalar1 bulabilirim.

12. Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalar diizeltip
calisabilir hale getirebilirim.
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Ek-3. Robotik Etkinlikleri Tutum Olgegi

1. Cinsiyetiniz: Kiz[] Erkek [

2. Daha once robotik kodlama dersi aldiniz mi?

Evet [] Hayr [

3. Asagidaki ifadeleri okuyarak size en uygun secenegi isaretleyiniz.

(1: Kesinlikle Katilmiyorum; 2: Katilmiyorum; 3: Kararsizim; 4: Katiliyorum; 5:

Kesinlikle Katiliyorum)
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1. Robotik hakkinda daha fazla bilgi edinmek isterim.

2. Robotlar ile ilgili yeni bilgiler 6grenmekten hoslanirim.

3. Robotik etkinlikleri yapmaktan hoslanirim.

4. Robotlar hakkinda ¢ok sey dgrenebilecegimi biliyorum.

5. Robotlar hakkinda elimden geldigince bilgi arastiririm.

6. Robotlar ile ilgili seyler 6grenmek benim i¢in dnemlidir.

7. Robotlar hakkinda TV programlari izlemeyi ve/veya kitap okumay1

severim.
8. Robotlarla ilgili seyler kesfetmek ilgi alanima girer.

9. Karmasik olsa bile, robotik teknolojisiyle ilgili her seyi 6grenmek isterim.

10. Robotik ile ilgili yeni fikirleri kesfetmekten zevk alirim.

11. Robotik benim ilgimi ¢eker.

12. Robotlarin nasil ¢aligtiklar: konusunda merakliyimdir.

13. Ben robotik alaninda uzman olabilecek bir kigiyim.

14. Bir bilgisayar programi yazabilirim.

15. Bir robot programlayabilirim.

16. Robot yapabilme yetenegime giivenirim.

17. Robot yapmada iyiyimdir.

18. Bir robot yapabilirim.

19. Mantikh diisginmede iyiyimdir.

20. Karmasik problemleri ¢6zmeyi severim.

21. Problemleri mantikl bir gsekilde ¢ozerim.

22. Fikirlerimi grubuma iletebilirim.

23. lyi bir grup iiyesiyimdir.

24. Grup olarak ¢aligmaktan hoglanirim.
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