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Bu ¢aligmanin amaci 5. sinif 6grencilerinin yiiz yiize egitim ile ters yiiz sinif modeli olan
teknoloji destekli 6grenme ortamlarinda olmak {izere iki farkli 6grenme ve Ggretme
stratejisi ile Scratch programlamayir 6grenmelerinin ve programlama &gretiminin,
ogrencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerine etkisini arastirmaktir. Caligmaya 6zel bir
okuldan 79 5. siif 6grencisi katilmistir. Hem nicel hem nitel yontemleri igeren karma
arastirma yontemlerinden olan “Aciklayict Sirali Karma Yontem” kullanilmistir.  Yari
deneysel on test-son test eslestirilmis kontrol gruplu ¢alismada, Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerine Yonelik Oz Yeterlik Algisi Degerlendirme Olgegi ve Bilge Kunduz
Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisinme Sorular1 én test ve son test olarak
uygulanmistir. Uygulama sonrasi 24 6grenci ile odak grup gériismesi gerceklestirilmistir.
Uygulama siiresince her hafta anlatilan kazanimlar ile ilgili haftalik basari testleri
uygulanmistir. Ayrica uygulama sirasinda 6grencilerin yazdiklar1 programlar, Dr. Scratch
ile analiz edilip degerlendirilmistir. Arastirma sonuglarina gore yliz yiize egitim ve ters
yiiz sinif modeli ile egitimin 6grencilerin Scratch programlama 6grenmelerinde ve bilgi
islemsel diistinme becerilerinde istatistiksel olarak anlamli olmayan bir fark olusturdugu
goriilmiistiir. Arastirmada kullamlan Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz
Yeterlik Algis1 Degerlendirme Olgegi 6n test ve son test puanlarma bakildiginda gruplar
arasinda bilgi islemsel diisiinme becerileri 6z yeterlik algilari arasinda anlamli bir farklilik
olugmaz iken gruplar i¢i 6n-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir farklilik ortaya
cikmistir. Ozellikle algoritma gelistirme ve problem ¢6zme yeterlik puanlar1 n-test ve
son-test puanlart arasinda farkin anlamli ¢ikmasi, programlama Ogretiminin bu
yeterliklerin artmasinda 6nemli bir etken oldugunu sdylenebilir. Ayrica programlama
ogretiminin diger becerilere iliskin 6z yeterliklerine olumlu etkisi oldugunu sdylenebilir.
Haftalik basari testlerinde bazi haftalarda deney grubunun ortalamasi bazi haftalarda
kontrol grubunun ortalamasi daha yiiksek ¢ikmistir. Ayni sekilde Dr. Scratch ile analiz
edilen programlarin ortalama puanlarina bakildiginda, bazi programlarda deney grubunun
ortalamasi bazilarinda kontrol grubunun daha yiiksek c¢ikmistir. Odak grup
goriismelerinde 6grenci goriisleri incelendiginde ters yiiz smiftaki 6grencilerin kendi
kendine Ogrenmenin daha iyi oldugu, yiiz ylize smuftaki Ogrencilerin dgretmen
anlatiminin daha iyi oldugu, ters yiiz siniftaki 6grencilerin anlik yardim alamamasindan,
yiiz yiize siniftaki 6grencilerin sinif i¢i etkenlerin, dersin hizi ve 6gretmen anlatiminda
konuyu kagirmaktan dolay1 zorluklar yasadiklarini, her iki grupta kesfederek 6grenmenin



daha iyi olabilecegi, oyun ve animasyon yapabilecek becerilerin gelistigi diisiincelerini
ifade etmislerdir.

Anahtar Sozciikler: Cocuklara Programlama Egitimi, Scratch, Ters Yiiz Sinif, Ters Yiiz
Sinif ile Programlama Egitimi, Scratch ile Programlama Egitimi



ABSTRACT

THE INVESTIGATION OF DIFFERENT TEACHING STRATEGIES DURING
TEACHING PROGRAMMING PROCESS IN BLOCK BASED ENVIRONMENT IN
TERMS OF DIFFERENT FACTORS

ECMEN ERDEM

DEPARTMENT OF COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL
TECHNOLOGY

FACULTY OF EDUCATION
MAY 2018

This study aims to investigate how 5th Grade students learn Scratch programming
through two different learning and teaching strategies which are face-to-face education
and flipped learning based on technology supported environment and the effects of these
programming methods on the computational thinking skills of the students. 79 students
among 5th graders from a private school participated in this study. The Exploratory
Sequential Design which is one of the combined research method including both
quantitative and qualitative methods was used. In the quasi-experimental study, which
pre-test and post-test were compared with a control group, Self-Sufficiency Perception
Evaluation Scale for Computational Thinking Skills and Bilge Kunduz International
Informatics and Computational Thinking Questions were conducted as pre-test and post-
test. Focus group interviews with 24 students were carried out after the implementation.
Weekly achievement tests related to the identified objectives were conducted and the
programs written by the students during the implementation were analysed and evaluated
through Dr. Scratch during the implementation. The study has revealed that face-to-face
education and flipped learning has no statistically effect on learning Scratch programming
and computational thinking skills. When the scores of the pre-test and post-test of Self-
Sufficiency Perception Evaluation Scale for Computational Thinking Skill were analysed,
there was no significant difference between the groups in terms of computational thinking
skills and self-sufficiency perceptions while a significant difference occurs on the scores
of pre-test and post-test within the groups. Because of the significant difference between
the scores of pre-test and post-test and the scores of developing algorithm and problem
solving competence, it can be said that the programming method has an important role on
the increase of this competence. It can also be stated that programming method has a
positive effect on self-sufficiency related to other abilities. Weekly achievement tests
have revealed that the average of the control group was high in some weeks while the
average of the experimental group was high in other weeks. Similarly, the average of the
control group was high in some weeks while the average of the experimental group was
high in other weeks in some programmes according to the average scores of the
programmes analysed by Dr. Scratch. When the students’ views through the focus group
interviews has been analysed, the students in the flipped classroom has expressed that it
is better to learn by yourself although they cannot get immediate help while the students
in the face-to-face classroom has stated that it is better to learn from a teacher although



they have some difficulties because of classroom factors, the speed of the lesson and
missing the subject taught by the teacher. However, both groups have expressed that

discovery learning is better and their abilities to create game and animations develop
during the lessons.

Key Words: Programming Education with Children, Scratch, Flipped Learning,

Programming Education through Flipped Learning, Programming Education through
Scratch
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1. GIRIS
1.1 Genel Bakis

Teknolojinin kuskusuz hayatimizda ¢ok 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Hayatin birgcok
alaninda teknolojinin etkili oldugu, bireyleri yonlendirdigi, aliskanliklarini etkiledigi,
ihtiya¢ alanlarim1 degistirdigini sdylemek miimkiindiir. Bilgisayarlar ilk kullanildigi
donemlerde bir ihtiyag oldugu goriilmezken, bugiin hemen hemen herkesin 6nemli
ihtiyaclar1 arasinda yer almaktadir. Toplum olarak gelisim ise var olan bilgiye ulagsma ve
bunu etkili kullanmakla olmaktadir. Bu bilgiye ulasmanm yolu bilgi ve iletisim
teknolojilerinden en etkin bir sekilde yararlanmakla gergeklesmektedir. Bunun i¢in de
bilgi teknolojilerini etkili kullanarak ve iiretebilen, bilgi toplumu olmak daha da 6nemli
hale gelmistir (Seferoglu, 2015). Kiiresel bir toplumda bilgi ¢cagindaki gelismeleri takip
edebilmek icin Kalelioglu ve Giilbahar’in (2014) da belirttigi gibi bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanma, medya ve bilgi okuryazarligi becerilerine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Bu etki alanmin genislemesi ile birlikte bireylerden beklentiler ve beceriler de
degismistir. Ozellikle yasadigimiz cagda teknoloji ve bilgi okuryazarhg, yaraticilik,
iletisim, elestirel disiinebilme, yiiksek performans gosterme, birgok gérevi ayni anda
yiriitebilme, sorumluluk sahibi olma, isbirlik¢i c¢alisabilme, problem ¢6zme becerileri
gibi 21. yy. becerileri 6grencilerin kazanmalar1 gereken beceriler olarak belirtilmektedir
(Yiizer ve Kiling, 2015).

Bireylerin sahip olmasi gereken bu becerileri Koenig (2011) biligsel beceriler,
bireylerarasi beceriler ve bireysel beceriler olarak smiflandirmistir. Buna gore, bilissel
beceriler, sira dis1 problem ¢6zme, sistematik diisiinme, elestirel diisiinme becerileri;
bireylerarasi beceriler ise farkli bireyler ile iletisim, takim olarak calisabilme, kiiltiirel
duyarlik gosterebilme, sosyal iliskiler kurabilme, farkliliklarla ilgilenme becerileri iken
son olarak bireysel beceriler de kendini yonetme, zamani kullanabilme, kisisel gelisim,
0z denetim, uyum saglama becerileri seklinde ifade etmistir. Bunlara ek olarak 21. yy.
bireylerinde bulunmasi gereken; yaraticilik, problem ¢ézme, algoritmik diisiinme gibi
temel beceriler, programlama becerilerinin programlama ve bilgisayar bilimi 6gretimi ile
kazandirilabilecegi gergegi ile hareketle (Shin ve Park, 2014) son yillarda erken yasta
programlama Ogretimi ile bu becerilerin desteklenmesi tiim diinyada 6nem kazanmistir.

Ulkemizde de bu dogrultuda Milli Egitim Bakanligi Talim Terbiye Kurulunun 2018 yili
basinda yayinladigi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programlar
amaglarinda bireylerin problem ¢6zme, bilgi-islemsel diisiinme, algoritma tasarlama
becerileri gibi bircok kavramin kazandirilmasi hedeflenmistir. Bu gelismeler ve bilgiler
1s18inda programlama egitiminin erken yasta eglenceli ve Ogrencileri motive edecek
sekilde oOgretilmesi i¢in farkli yontemlerin, araglarin, gereglerin kullanilmasinin
gerekliligi dogmustur (Giilmez, 2009). Bu nedenle kiigiik yasta 6grencilerin programlama
becerilerini kazanmasi i¢in sinif ortamlarinin farkli yontemler ile desteklenerek pedagojik
acidan uygunlugunu tartismak énemli olmustur.



1.2 Calismanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci ortaokul 6grencilerinin yiiz yiize 6gretim ve teknoloji destekli
Ogretim ortamlarinda olmak tizere iki farkli yontem ile blok programlama araglarindan
olan Scratch programlamayi Ogrenmelerinin, O6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerine etkisini aragtirmaktir.

1. Blok tabanli programlama dgretimini ters yiiz sinif modeli ve yiiz yiize egitim ile
alan 6grencilerin uygulama 6ncesi ve sonrasi bilgi islemsel diisiinme becerileri
arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Blok tabanli programlama ortaminda programlama kavramlarini 6grenmede ters
yiiz siif modeli ile yiiz ylize egitim ile 6grenen 6grencilerde uygulama oncesi ve
sonrasinda anlamli bir var midir?

3. Blok tabanli programlama 6gretimini ters yiiz sinif modeli ve yiiz yiize egitim ile
alan dgrencilerin uygulama oncesi ve sonrasi bilgi islemsel diisiinme becerilerine
yonelik 6z yeterlik algilari arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Blok programlama 6gretimini ters yiiz sinif modeli ve yiiz yiize egitim ile alan
Ogrencilerin bu derse iliskin goriigleri nelerdir?

1.3 Calismanin Onemi

Koenig (2011) bilissel becerileri, sira dis1 problem ¢ézme becerisi, elestirel diisiinme,
sistematik diisiinme seklinde ifade etmistir. 21. yy. becerilerinden; problem ¢6zme,
yaraticilik, algoritmik diisiinme gibi temel beceriler, programlama ve bilgisayar biliminin
ogretilmesi ile saglanmaktadir (Shin ve Park, 2014).

Bu beceriler, bir problem karsisinda hizli ve dogru bir analiz yapip gerekli adimlar
uygulamay1 bu da problemi en hizli sekilde ¢6zmeyi saglar. Wing (2008) bu becerilerden
bilgi islemsel diisiinmenin analitik diisinme becerisi oldugunu belirtmektedir. Bu
beceriyi bilisim teknolojileri dersinde gelistirmek, 6grencilerin teknolojiyi daha etkin
kullanmalarin1 ve ¢esitli disiplinler ile birlikte calisarak {ireten bir topluluk olacagi
diistinilmektedir. Yiiz yiize 6grenme ile teknoloji destekli 6grenme modellerinin
birlestirmesiyle farkli bir model olarak ortaya ¢ikan harmanlanmis 6grenme modeli son
yillarda sikca kullanilan bir 6grenme ve 6gretme modeli olarak literatiirdeki yerini
almistir.

Arastirmanin 6nemi farkli 6gretim yontemleri ile yapilan derslerin 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerilerinde olusan farklar1 tespit edip, bu becerinin verilmesinde
hangi yontemin daha uygun olacagi ve 6gretim yontemlerinin 6grenciler tarafindan nasil
algilandigin1 belirlemektir. Aragtirmanin sonuglarinin bu alandaki yeni aragtirma ve
uygulamalara katki saglamasi beklenmektedir. Bununla birlikte 6grencilerin her iki
yonteme iliskin diisiincelerini tespit edip, 6grencilerden gelen Oneriler ile ileride bu
alanda yapilan ¢aligmalara katki saglayacag diisiiniilmektedir. Ayrica, bu ¢aligma bilisim
teknolojileri 6gretmenlerine sinif ortamlarini programlama dgretimi i¢in nasil tasarlamasi
gerektigine yonelik ipuglar1 sunmasi agisindan da 1s1k tutacagi diisiiniilmektedir.



1.4 Sayiltilar

e Arastirmaya katilan 6grencilerin biligsel 6zellikleri bakimindan birbirlerine yakin
olduklari,

e Arastirma sonucunu etkileyecek dis etkenlerin, her iki grupta yer alan 6grencileri
esit diizeyde etkiledigi,

e Kontrol ve deney gruplarinda yer alan 6grencilerin aragtirmanin sonucunu
etkileyecek bir sekilde iletisime ve etkilesime girmedikleri,

e Arastirmanin veri toplama siirecinde, &grencilere uygulanan “Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz Degerlendirme Olgegi”, “Bilgi Islemsel
Diistinme Etkinligi” ve yapilan odak grup gorlismelerinde sorulan sorulara
samimi sekilde yanit verdikleri kabul edilmistir.

1.5 Stmirhhiklar

1. Calisma Ankara’da 6zel bir okulun Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersini alan
5. sinif dgrencileri ile sinirhidir.

2. Bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlik algisinin degerlendirilmesi “Bilgi
Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz Yeterlik Algisi Degerlendirme
Olgegi” ile smirlhidir.

3. Bilgi islemsel diisiinme becerilerin olglilmesi 2014-2015 yillarina ait “Bilge
Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Sorular” ile
sinirlidir.

4. Bilgi islemsel diisiinme becerilerin dlgiilmesi her ders sonunda yapilan siavlar
ile siirhdir.

1.6 Kisaltmalar

Kisaltma Aciklama

UETB . Uluslararas1 Egitimde Teknolojiler Birligi

BBOD : Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi

BIDBOA : Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yénelik Oz Yeterlik Algist
Degerlendirme Olgegi

BID : Bilgi Islemsel Diisiinme

0YsS : Ogrenme Yo6netim Sistemi



1.7 Tanimlar

Bilgi Islemsel Diisiinme: Problemleri formiile ederek bilgisayar ve benzeri araglarla
¢Ozlim tliretme, elde olan veriyi analiz etme, diizenleme, modelleme algoritmik diisiinme
ile ¢oziimler de kullanilabilecek kaynaklart en verimli sekilde birlestirme ve analiz etme,
bu ¢dziimleri genelleyerek diger problemlerde kullanabilmektir. (UETB ve BBOD, 2011)

Scratch: MIT tarafindan gelistirilen blok seklinde programlanan grafik, ses ve video
destekli zengin bir dijital programlama aracidir.

Ters Yiiz Simif: Ogrencinin evde bilgiyi kendi basma 6grenip, okulda dgrendiklerini
uygulama firsati sunan bir yontemdir (Zownorega, 2013).



2. ILGILI LITERATUR
2.1. Programlama Ogretimi ve Bilgi Islemsel Diisiinme

Programlamay1 6grenmek, kod yazmanin 6tesinde bireylerin yaratici diistinme, isbirlik¢i
O0grenme, problem ¢6zme gibi becerileri kazanmalarinda 6nemli rol oynamaktadir. Lau
ve Yuen (2011), programlama d6grenmenin; sistematik diistinme, iletisim, takim haline is
birligi igerisinde c¢aligabilme, problemi analiz etme, yontem gelistirme ve ¢6zme
becerilerini gelistirdigini seklinde ifade etmislerdir. Bundan dolay1 programlama becerisi
21. yy. becerilerinden biri haline doniismiis oldugu goriilmektedir (Durak, Karaoglan
Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu, 2017). Bu diistincelere benzer bir sekilde Fessakis, Gouli
ve Mavroudi (2013) programlama &grenmenin ve bu becerilere erken yasta sahip olma,
iist dlizey diistinmeyi, algoritmik diisiinmeyi, problem ¢dzme becerilerinin gelismesinde
onemli bir rol oynadigini ifade etmistir.

Akpmar ve Altun (2014), programlama ogretimi Ogrencilerin uzamsal diisiinme
becerilerini, teknolojik okuryazarliklarini, isbirlikli ¢alisma becerilerini, bilgisayar ile
ogrenme becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Bu goriislere ek olarak Shin ve Park
(2014) son yillarda, biitiin diinyadaki uzmanlar Ogrencilerin erken yaslarda
programlamay1 0grenmesi gerektigini belirtmektedir. Ciinkii, 21.yy. becerileri olarak
belirtilen; problem ¢6zme, yaraticilik, bilgi islemsel diisiinme gibi becerilerin
programlama Ogrenilmesi ile gelistigi belirtilmektedir. Benzer bir goriisii Kalelioglu
(2015), cocuklarda programlama &gretiminin algoritmik diisiinme, elestirel ve yaratici
diistinme, problem ¢dzme gibi st diizey diisiinme becerilerine olumlu etkilerinin
bulundugunu ifade etmistir. Bu ifadelerde yer alan goriislerle birlikte kiiclik yastaki
ogrencilere 6zel gorsel 6zelliklere sahip programlama araclar1 kullanilarak programlama
ogretiminin ilkogretim kurumlarinda yayginlastirilmasi amaglanmistir (Catlak, Tekdal ve
Baz, 2015).

Programlama 6gretiminin bireye kazandirdigi becerilerden birisi olan problem ¢dzme
becerileri ¢cocuk yastan itibaren 6grenilmekle ve okul yillarinda da bu beceriler ¢esitli
etkinlikler ile gelistirilmektedir. Bu becerilerin gelistirilmesine yonelik problemi anlama,
¢ozlim plan1 arama, ¢ézliim planini uygulama ve sonuclart degerlendirme ana bagliklar
altinda siralanmistir. Problem c¢ozebilen bireylerin yaratici diistinebildikleri, sosyal
iligskilerde daha aktif oldugu, kendilerine giivenen ve problemleri rahatlikla asabilen
bireyler oldugu belirtilmektedir (Serin, Bulut Serin ve Saygili, 2010).

Problem c¢ozme becerileri gelistirmede en c¢ok kullanilan yontemlerden birisi olan
Probleme dayali1 6grenme, 6grencilerin bir konuyu birden fazla probleme maruz birakarak
ogrenmelerine ve konuyla ilgili 6grendiklerini bu problemlerle iligki kurmalarini
saglamaya yonelik yapici bir yontemdir. Bu tiir bir 6grenmede 6grenciler problemleri ¢ok
farkli sekillerde ¢6zmeye galisir, zihinlerini canlandirir (Hmelo-Silver ve Barrows, 2006).
Bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢dzme becerilerinin arasinda biiylik benzerlikler
oldugunu ve bundan dolay1 problem ¢6zme becerilerinin ayni zamanda bilgi islemsel
diisiinme becerileri oldugunu sdylenebilir.



Bilgi islemsel diisiinme birgok arastirmaci tarafindan farkli zamanlarda tanimlanmistir.
Aho (2012), bilgi islemsel diistinmeyi, problemleri formiile etmede kullanilan, ¢oziimleri
algoritma olarak gosterilebilir diisiince siirecleri olarak ifade etmektedir. Arastirmaci bu
diistinme becerisinin 6nemli bir parcasini problemi formiile etmek ve ¢oziimlerini
tiretmek i¢in uygun problem ¢6zme modelleri bulmaktir diye agiklamaktadir. Mannila ve
digerleri (2014) bilgi islemsel diisiinmeyi, problemleri farkli disiplinlerde ¢6ziimlerini
formiile etmeye yardimci olan bilgisayar bilimlerinden bir dizi kavram ve diisiince
stirecini kapsayan bir terim oldugu seklinde tanimlamistir. Wing (2006, 2011) bilgi
islemsel distinmeyi, bilginin etkin bir bigimde islenmesi i¢in gerekli problemlerin
¢oztimlerini liretmeyi igeren diislince siiregleri olarak ifade etmistir.

Futschek’e (2006) gore bilgi islemsel diisiinme, anlama ve analiz etme gibi birgok alt
becerilerden olusan bir kavramdir. Var olan bir problemi analiz etme, ifade etme,
problemin ¢oziimii i¢in yontemler bulma, bu yontemler ile problemin ¢éziimiine uygun
algoritma olusturma alt becerilerinin becerilerinin tamamini kapsamaktadir. Pulimood,
Pearson ve Bates (2016) bilgi islemsel diistinmeyi soyut islemler i¢in mantik yiiriitme ve
¢ozlimler tiretme olarak tanimlarken, BCS (2014) bilgi islemsel diisiinmeyi, kimseden
yardim almadan bir bilgisayarin iistesinden gelebilecek ¢6ziimii tireten zihinsel bir beceri
olarak tanimlamustir.

UETB ve BBOD (2011), bilgi islemsel diisiinme becerisini problemleri formiile ederek
bilgisayar ve benzeri araglarla ¢oziim iiretme, elde olan veriyi analiz etme, diizenleme,
modelleme algoritmik diisiinme ile ¢oziimler de kullanilabilecek kaynaklari en verimli
sekilde birlestirme ve analiz etme, bu c¢oziimleri genelleyerek diger problemlerde
kullanabilmek olarak tanimlamigtir. Hu (2011) bilgi islemsel diisiinmeyi; bir bilgisayarmn
calisma prensibindeki gibi bilgi isleme araclarini kullanarak problemi ¢6zmek, ¢éziimii
genellemek ve diger problemlere uyarlamak, ¢ézlimleri analiz ederek somutlayarak veya
soyutlayarak yeni sistemler tasarlayabilme becerileri seklinde tanimlamistir.

UETB (2016) Ogrencilerin sahip olmasi gereken standartlar1 giiclendirilmis 6grenci,
dijital vatandaslik, bilgi olusturucu, yenilik¢i tasarimei, bilgi islemsel diisiinme, yaratici
diisiinme ve is birligi becerisi olarak belirtmistir. UETB (2016) standartlarindan bilgi
islemsel diistinme becerilerinde 6ne ¢ikan davranislari su sekilde tanimlanmuistir:

e Ogrenciler, veri analizi, soyut modeller ve ¢dziim arama ve bulmada algoritmik
diisiinme gibi teknoloji destekli yontemler i¢in uygun olan problem tanimlarini
formiile ederler.

e Ogrenciler, veri toplamakta, ilgili veri setlerini belirlemekte, bunlar1 analiz etmek
icin dijital araglar1 kullanirlar. Problem ¢6zme ve karar vermeyi kolaylastirmak
igin verileri gesitli yollarla analiz ederler.

e Ogrenciler, problemleri bilesen parcalarina bolerek 6nemli bilgileri cikarirlar ve
karmasik sistemleri anlamak ve problem ¢6zmeyi kolaylastirmak i¢in tanimlayici
modeller gelistirirler.

e Opgrenciler otomasyonun nasil ¢alistigi anlarlar, otomatik ¢oziimler iiretmek ve
test etmek i¢in bir dizi adim gelistirmek i¢in algoritmik diisiinceyi kullanirlar.



Bilgi islemsel diisiinme ile bir problem daha kiiciik, daha yonetilebilir bir dizi (parcalama)
olusturmay igerir. Bu daha kiiciik problemlerin her biri, daha 6nce benzer problemlerin
nasil ¢ozildigl (benzerlik arama) ve sadece Onemli ayrintilara odaklanirken, ilgisiz
bilgileri (soyutlama) g6z ardi ederek incelenebilir. Daha sonra, kiiglik problemlerin her
birini ¢6zmek i¢in basit adimlar veya kurallar (algoritmalar) tasarlanabilir (BBC, 2018).

Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin programlama o6gretimi ile gelistirilmesi {izerine
yapilan ¢alismalara bakildiginda Howland ve Good (2015) yaslar1 12 ile 13 aras1 degisen
ortaokul Ogrencileri ile yaptiklar1 ¢alismada oyun tasarim siirecinin bilgi islemsel
becerilerine etkisini incelemistir. Calismada bilgi islemsel kavramlari 6l¢en sorularin yer
aldig1 on test- son test uygulanmis ve gelistirilen uygulamalar incelenmistir. Arastirma
sonucuna gore oyun tasarim siirecinin 6grencilerin programlama becerilerini ve bilgi
islemsel becerilerini gelistirdigi ortaya ¢ikmustir.

Sanal ve Erdem (2017), yaptiklari arastirmada kodlama ve robotik lizerine ¢alisma yapan
ve yapmayan Ogrencilerin problem ¢6zme Dbecerileri arasindaki farkliliklar
incelemislerdir. Arastirmada 6grencilere teknik ve sosyal problemler verilip bu problem
durumlarina uygun ¢6ziim bulmalar1 istenmistir. Sonug¢ olarak kodlama yapan
ogrencilerin teknik problemlerde problem ¢6zme siiregleri kodlama yapmayan
ogrencilerin ¢oziim siireglerinden daha verimli oldugunu belirtmislerdir.

Alan yazin ve aragtirmalar incelendiginde programlama 6gretiminde ¢esitli yontem ve
yaklasimlarin kullanildig1 goriilmektedir. Bu yontem ve yaklagimlarin kullanilmasinin
temel felsefesi programlamayi farkli yas gruplarmma uygun olarak anlatmak ve
ogrencilerin bu yontemler ile programlamay1 6grenmelerini desteklemektir.

2.1.1. Programlama Ogretim Yontem ve Yaklasimlari

Programlama 6gretimi tiim diinyada cesitli yontem ve yaklasimlar ile yapilabilmektedir.
Yapilan ¢aligmalarda Kimi aragtirmacilar var olan dgretim yontemlerini programlama
Ogretimine uyarlarken, bazilar1 ise kendi programlama dersi miifredatlarini olusturup
buna uygun yontemler gelistirmislerdir.

Lye ve Koh (2014) ilk ve ortaokul 6grencilerinin etkili bir sekilde programlama
ogrenmeleri i¢in sesli diisiinme teknigini kullanarak kodlamay1 ilk olarak sézel olarak
ifade edebilmeleri gerektigini daha sonrasinda programlama caligmalarina baglamalari
gerektigini ifade etmislerdir. Grover, Pea ve Cooper (2015), ortaokul dgrencileri igin
“Bilgi Islemsel Diisiinmeyi Gelistirmenin Temelleri (BIDGT)” adi verilen karma bir
miifredat olusturup test etmislerdir. 2015 yilinda yaptiklart arastirmada, bu miifredatin
“derin 6grenme” i¢in gelistirildigi, yanlis 6grenmelerin giderilmesi ve 6grenme sonrasi
degerlendirme sistemlerini de i¢inde barindirdigi, bloktan temelli programlamadan metin
tabanli programlamaya gecisi desteklemeye yonelik pedagojik stratejilere odaklandig
belirtilmistir. Arastirmacilar, BIDGT’in 6grencilerin bilgi islemsel diisiinmede énemli
kazanimlar elde ettiklerini, Ogrendikleri kazanimlari programlama o6grenirken
kullanabildiklerini  belirtmislerdir. Bu miifredat tek bir pedagojik yaklagima
odaklanmayip, sorgulamayr ve biligsel Ogrenmeyi harmanlayan pedagojik bir
yaklasimdan olusmaktadir. Bunun yan1 sira miifredat kod okuma ve izleme, yiiksek sesle



diisiinme, bilgisayar dilini kullanma, a¢ik u¢lu projeler, bagimsiz ve isbirlik¢i caligmalar
gibi yontemleri igermektedir.

Webb, Repenning ve Koh (2012) 6l¢eklenebilir oyun tasarimi adi verdikleri projelerinde
ogretilme sekillerinin kiz ve erkek 6grencilerin farkl etkilendiklerini belirtmislerdir. Kiz
Ogrencilerin dogrudan talimatlar ile verilen egitimlerde daha az basarili olduklarmi
belirtmislerdir. Bunun yerine rehber esliginde kesfederek 6grenmenin kiz 6grencilere
daha faydali oldugunu belirtmislerdir. Hansen, Hansen, Dwyer, Harlow ve Franklin
(2016) 4-6. siiflarda okuyan 6grencilere programlama 6gretmek i¢in kodlama miifredati
gelistirmislerdir. Bu miifredat iki modiil olarak gelistirilmistir. Her modiil 12-16 saat
uygulanmaktadir. Her iki modiilde ¢ocuklara uygun olarak tasarlanmistir ve blok tabanl
programlama ortaminda 6grenciler hem programlama becerilerini gelistirirken diger
yandan bilgi islemsel diisiinme becerilerini attirmaktadir. Her modiil sonunda 6grenciler
kendi projelerini kodlayarak, tasarlayarak gelistirmeleri beklenmektedir. Teague ve Lister
(2014) programlamayr Ogrenmenin sirali ve artarak ilerlemeli oldugunu, yeni
Ogrenenlerin, kod parcalarini yazmadan 6nce bu kodlar1 okuyarak anlamlandirmalarint,
bunu sozel olarak ifade etmelerini bununla beraber kod izleme etkinliklerin yapilmasini
ve sorasinda kiiciikk gorevlerle baslayarak kod yazma etkinliklerinin yapilmasini
Onermislerdir.

Gililmez (2009), programlama egitiminde algoritmayr hikayelestirerek Ogrenmeleri
programlama becerilerinin arttirdigin1 ifade etmistir. Ertimit ve digerleri (2017)
algoritmik  diisiinme becerisini  gelistirmede bilgisayar olmadan ders planlar
olugturulmasini onermislerdir. Alanyazina uygun yontemleri kullanarak etkinliklerin
hazirlanmasi, planlanmasi ve 6gretimin gerceklestirilmesi gerektigini belirtmislerdir.
Bununla beraber programlama egitimde isbirlik¢i etkinlikler mutlaka yer almali,
hazirlanan etkinliklerde oyun tabanli uygulamalara yer verilmesi gerektigini ifade
etmislerdir. Benton, Hoyles ve Noss (2017), 6gretmen anlatimi ile es zamanli kod
yazmanin Ve dnceki matematik bilgilerinin kodlama ile iligkilendirilmesinin 6grencilerin
basarilarina daha fazla etki edecegini belirtmislerdir. Kafai ve Burke (2015) oyunlarin
cocuklara teknik beceriler kazandirdigini ve bunlar1 geleneksel dijital oyun kiiltiiriine
uydurarak birbirleriyle iliskilendirdiklerini, bu sebeple programlama &gretiminin
oyunlastirarak verilmesi ile birlikte 6grencilerin basarilarinin artacagini belirtmislerdir.

Programlama 6gretimi, yontemi, programlama dili, hedef kitleye uygun kodlama ortami
gibi birtakim sorunlar1 da igerisinde barindirmaktadir. Ozellikle programlamaya yeni
baglayan bireylerde en oOnemli engel metin tabanli programlama dillerinin
karmasikligindan dolay1 6grenilmelerinin zor oldugu goriilmektedir. Bu sorunu gidermek
icin, 6grenilmesi kolay ve gorselligi 6n planda tutan blok tabanli programlama ortamlari
gelistirilmistir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Bununla beraber Garneli, Giannakos, ve
Chorianopoulos (2015) programlamada etkili, eglenceli bir 6grenme olmasi i¢in ve metin
tabanli dilleri daha iyi 6grenmek icin gorsel programlama dillerinin kullanilmasinin
faydali olacagini belirtmislerdir.



2.1.2. Programlama Ogretiminde Blok Tabanh Ogretim Araclar

Ogrenciler programlama o&grenmeye basladiklarinda programlamayr zor olarak
algilamaktadirlar. Bununla beraber algoritmalar1 olusturma ve kullanmada
zorlanmaktadirlar (Askar ve Davenport, 2009). Bu sebeple hem anlamayir hem de
uygulamay1 kolaylastirmak icin goOrsel programlama araglarimin kullanilmasi
onerilmektedir (Ertimit ve digerleri 2017). Programlama o6gretimi Tiirkiye’de daha ¢ok
olarak lisans 6greniminde ve meslek liselerinde yapilmaktaydi. Giiniimiizde, 6zellikle
birgok tilkelerde, yazilim gelistirmeyi eglenceli bir hale getirme ve bu yeterlilikleri
cocuklarin erken yasta baglamalarini saglamaya yonelik ¢alismalar yapilmaktadir. 2012
yilindan itibaren lilkemizde degisen egitim sistemiyle beraber 5. ve 6. siniflarda Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi kazanimlari icerisinde yer alan “problem ¢6zme,
programlama ve 6zgiin {iriin gelistirme” i¢in blok tabanl araglar ile ¢ocuklarin eglenerek
uygulama gelistirebilecekleri programlar kullanmaktadir. (Berksoy, S6zcii, Armagan ve
Arslan, 2016).

Bilisim derslerinin programlama becerilerini, erken yaslarda 6grencilerde bir yetkinlik
olarak kazanilmasi i¢in yeniden sekillendirdigi agiktir. Bircok egitimci, 6grencilere
programlama becerileri ve mantigin1 Ogretme siirecinde gliglik c¢ekmektedir.
Yiiksekogretim seviyesinde Ogrenciler programlama o6greniminde zorluk ¢ekiyorsa,
ilkdgretim ve ortadgretim dgrencileri i¢in en uygun stratejiler belirlenmelidir. Bu sorular
gdz Oniine alindiginda, ¢ocuklara programlama &gretme siirecinde, problem ¢dzme
becerilerine katki agisindan blok tabanli araglarin kullanmanin etkinligini arastirmaya
calisgilmistir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Erol (2015), blok tabanli araglar ile
programlama Ogretiminde, programlama mantigmin kazandirilmasi ve temel
programlama yapilarinin  Ogretilmesi amaclamigtir. Arastirmanin  nitel verileri
incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilar blok tabanli araglar ile oyun tasarimi
etkinliklerinin eglenceli ve kolay oldugunu, ders siiresince yapilan etkinliklerin
programlama mantigin1 kazandirmada ve motivasyonu artirmada etkili oldugunu
belirtmistir.

Numanoglu ve Keser (2017) yaptiklart caligmada blok tabanli robot kodlama
platformunun programlama 6gretiminde kullanilabilirligini belirlemeyi, programlama
yapisini, programla gretimine iliskin uygulamalar nasil gelistirilecegini, arastirmay1
amaclamiglardir. Blok tabanli olarak programlanan yazilimlarin programlama
ogretiminde soyut kavramlarin kolayca somutlastirilabilecegi ve yazdigi programin
etkisini aninda gdren 6grencilerin problem ¢ézme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini
daha kolay ve hizli bir sekilde gelistirilebileceklerini ifade etmislerdir.

Papert ve MIT arastirmacilari tarafindan gelistirilen ve 1969 yilinda 6grencilere mantiksal
ve matematiksel diisiinme becerileri kazandirmak igin gelistirilen Logo programlama dili
ile baslayan, son yillarda diinyanin 6nde gelen iiniversitelerinin ve yazilim firmalarinin
ortak olarak gelistirdigi ¢ocuklarda problem ¢6zme becerilerini ve bilgi islemsel diistinme
becerilerini arttirmak amaclh, ¢ocuklarda programlama Ogrenmeyi kolaylastiran ve
eglenceli bir hane getiren c¢esitli programlama araglar1 vardir. Bu araglara 6rnek olarak
Small Basic, Code Monkey, Code Combat, Kodu, Code.org, Blockly, Appinventor ve
Scratch verilebilir.



Small Basic, Microsoft tarafindan gelistirilen bir programlama dilidir. Ucretsiz olarak
http://smallbasic.com/ adresinden ulasilabilir. Small Basic programlamayir daha ¢ok
programlamaya yeni baglayan veya baslayacak kisilerin tercih etmektedir. Code Monkey,
kiigiik yastaki ¢ocuklar i¢in olusturulmus belirli bir seviyeye kadar iicretsiz olarak
programlama yapilabilen bir kodlama platformudur. Burada bir maymun karakterinin
kodlar yazarak c¢esitli gorevleri tamamlamasit saglanmaktadir. Bu uygulamaya
http://www.codemonkey.com/ adresinden ulasilabilir. Code Combat daha ¢ok aksiyon
oyunlarint seven c¢ocuklara hitap eden oyunun basinda bir karakter secerek harita
tizerinden siras1 ile belirli yerlerde verilen gorevleri kodlama yaparak tamamlanmasi
istenilen kodlama oyunudur. Oyunda bir¢ok programlama dili se¢cenegi bulunmaktadir.
Bunlar Python, Javascript, CoffeeScript ve Lua dilleridir. Bu kodlama oyununa
https://codecombat.com adresinden ulasilabilir.

Kodu, Microsoft tarafindan gelistirilmistir. Cocuklarin basit bir gorsel programlama dili
ile PC ve Xbox'ta oyunlar olugturmasina olanak saglar. Kodu yaraticilik, problem ¢6zme,
hikaye anlatimi ve programlamayi 6gretmek i¢in kullanilabilir. Herhangi bir tasarim veya
programlama becerisine sahip olmayan yetigkinlerin yani sira bir oyun yapmak i¢in
herkes kullanabilir. Code.org web tabanli ¢alisan https://code.org/ adresinden erisilebilen
Microsoft, Google, Facebook vb. teknoloji firmalarinin destekledigi, kiiglik yastan
itibaren kodlama 6gretmeyi hedefleyen bir organizasyondur. Platformda 4 yas ve iistii, 6
yas ve Ustii, 8 yas ve ustli, 10 yas ve iistlii gibi ¢esitli seviyelerde dersler mevcuttur.
Icerisinde blok tabanli kodlama yaparak verilen gorevleri yerine getirilmesi istenilen
bir¢cok oyun bulunmaktadir.

Blockly Google tarafindan olusturulmus erken yastaki cocuklara programlama
ogretiminde kullanilan blok tabanli bir web uygulamasidir. Igerisinde birgok farkli
kodlama etkinlikleri vardir. Ayni zaman da agik kaynak kodlu olmasindan dolay1
bagimsiz kodlama uygulamalar1 yapilabilir. Appinventor, MIT Media Lab tarafindan
mobil cihazlarda uygulama yapmak icin gelistirilen bir blok kodlama platformudur.
Ucretsiz olarak erisilebilen Appinventor ile su anda sadece Android tabanli uygulamalar
gelistirilebilir. Fakat MIT ileride IOS ile uygulama da gelistirilecegini belirtmektedir. Bu
aragtirma i¢in tercih edilen Scratch, MIT tarafindan gelistirilen diinyanin en ¢ok
kullanilan blok tabanli her tiirlii bagimsiz olarak uygulama gelistirilebilen bir kodlama
ortamidir.

2.1.2.1. Scratch Programlama Ortam ve Ozellikleri

Scratch, 6grencilerin yaratici, sistematik bicimde diisiinmelerine ve birlikte ¢alismaya
yardimer olur. Scratch, MIT Media Lab'da gelistirilmistir ve iicretsizdir (Lamb ve
Johnson, 2011). Scratch blok seklinde programlanan grafik, ses ve video destekli zengin
bir dijital programlama aracidir. Cocuklar, bu bloklar1 istedikleri hareketleri ve etkilesimi
saglamak i¢in ayr1 tutulabilir veya birlestirilebilir. Scratch koordinatlar, a¢1 ve uzunluk
olgiimleri gibi geometrik ve Ol¢iim kavramlarini kullamir. Ogrencilerin  bunlar
O0grenmelerini kolaylastirir ve yaratict problem ¢dzme, mantiksal akil yiiriitme ve is
birligini tesvik eder (Calder, 2010).
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Scratch programi ¢evrimigi ve ¢evrimdist kullanilabilir. Cevrimdisi kullanimi i¢in gerekli
program Scratch’in resmi sitesinden indirilmektedir. Bu arastirmada ogrenciler
projelerini  ¢evrimi¢i program kullanarak yapmuglardir. Cevrimi¢i programa
https://scratch.mit.edu/ adresinden giris yapilmaktadir.

“ Olustur  Kesfet ipuglan  Hakiimizda Q Al Scratch'aKatl  Girig

Hikayeler, oyunlar ve c¢izgi filmler yap

Dunyadaki arkadagslarinla paylas

ARAMIZA KATIL
it's free! } play drum G Tor
»

for © secs

Paylasmakta oldugumuz 26.424.795 adet projemizle yaratici 6grenme
topluluguyuz

SCRATCH HAKKINDA | EGITMENLERE | ANNE-BABALARA
Dikkat Ceken Projeler

Hoayeh of o Fraa

PEAL AMAKES
ICON MARER

Holzfaller - Deutsche \ 3D Editor 0.1
papageigames Linop

Lifecycle of a Tree
Raiini

Sekil 1. Scratch Web Sitesinin Arayiizii

“ Olugtur ~ Kesfet  Tips  Hakkimizda 02 = B iecmenerdemv

Kendiminkiler ‘ + Yeni Proje H + Yeni Studyo }
‘ Sirala: ~ ‘
Tim Projeler ( 68 )
[~ Untitled-42
Paylasilan Projeler (1) 2 Son degisim: 5 days ago
— Sil
Paylasilmayan Projeler ( 67 ) ‘ Icine bak
Studyolanm ( 3) e = Cokgen 5A
f?} Son degigim: 5 days ago
Cop Kutusu - Sil
| icine bak
Untitled-41
Q Son degisim: 9 Nov 2017
52 Sil
| icine bak
Untitled-40
; Son degisim: 6 Nov 2017
Sil
‘ icine bak ‘

Sekil 2. Scratch Web Sitesinin Giris Yaptiktan Sonraki Arayiizii

Sisteme ilk defa giris yapip iiye olmak i¢in Scratch’a Katil linkine tiklayip kayit formunu
doldurmalar1 gerekmektedir. Daha sonra sisteme giris yaptiktan sonra “Kendiminkiler”
butonuna basarak daha dnce yapmis olduklar1 calismalara erigebilirler.

“Olustur”  butonuna  basarak  uygulamayr  gelistirme  ekranina  gegerler.
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Sekil 3. Scratch Web Sitesinde Uygulama Gelistirme Ekram

Sekil 3’te goriildiigii tizere uygulama gelistirme ekraninda sol iist kisminda uygulamanin
caligir hali goriilebilir. Sol alt kisimda uygulamada kullanilan karakterler ve sahneler
bulunmaktadir. Bu nesnelerin ayarlamalar1 buradan yapilmaktadir. Orta boliimde
uygulamay1 gelistirecek kodlar boliimii bulunmaktadir. Sag tarafta bulunan gri kisim
ortadaki kodlarin siiriiklenerek birakildigi, uygulamanin kod gelistirme ekranidir.

Tablo 1. Scratch Calisma Sayfasindaki Kod Bloklar: ve A¢iklamalari

Diziler Kilikdar Sesler Scratch’te  uygulama  gelistirirken
kullanilan kodlarin, karakterin farkli

m I <yl goriiniimlerinin ve programda kullanilan

l Gorandn Kontrc seslerin ~ bulundugu bolimdir. Bu
l Ses I Algilama sekmelerden Diziler  béliimiinde
l Kaler I slemler uygulamay1 gelistirirken

. - kullanilabilecek ~ tim  kodlar  yer
I Ve I ~Z€l laglar almaktadir.

Karakterin uygulamadaki goriintiisii ile
l Goranum ilgili islemleri yapabilmek icin gerekli
kodlarin bulundugu boliimdiir.

Uygulama igerisinde kullanilan sesleri
I Ses kontrol edebilmek i¢in kullanilan
h kodlarin bulundugu boliimdiir.

Uygulama igerisinde ¢izim animasyonu

l KCalem veya ¢izim hareketlerini kontrol
edebilmek i¢in kullanilan kodlarin
bulundugu boliimdiir.
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Uygulamada kullanilan degiskenlerin
tanimlanip degerlerinin verildigi
kodlarm bulundugu béliimdiir.

Uygulamanin nasil baslayacagi veya
uygulama igerisinde hangi tuslarin ne
ise yarayacaginin belirlendigi,
fonksiyonlarin tanimlandigi kodlarin
bulundugu kisimdir.

Uygulama igerisinde kullanilan
dongiiler, kosul ifadelerinin yazildigi
kodlar bu boliimde bulunmaktadir.

Uygulamada karakterlerin birbirleri ile
olan etkilesimlerini veya karakterin
baska nesnelerle olan etkilesimlerini
kontrol etmek i¢in kullanilan kodlar
bulunmaktadir.

Uygulama igerisinde kullanilan
mantiksal ve matematiksel kontrolleri
saglayan kodlarin bulundugu béliimdiir.

Uygulama igerisinde ayn1 kod
bloklarini birden fazla kullanilmasi
gerektiginde bunlar1 bir metot igerisine
alinmasini saglayan kodlarin bulundugu
boliimdiir.

Sahneye eklenen karakterin uygulama igerisindeki hareket etmesi, konusmasi, kosula
veya dongiiye bagli olarak herhangi bir isi gerceklestirmek i¢in orta kisimda bulunan
kodlar1 stiriikleyerek ekranin sag tarafinda bulunan boliime siiriikleyerek birakmak
gerekmektedir. Bu kod bloklarini birbirine baglayarak program olusturulmaktadir.
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Sekil 4. Scratch Web Sitesinde Gelistirilen Ornek Uygulamanin Kodlar

Sekil 4’ te goriildiigii lizere ekranin sol tarafindan bulunan kodlar sag boliimde bulunan
kod alanina siiriikklenerek birakilmaktadir. Bu uygulama kenar sayisi verilen bir geometrik
sekli ¢izmek i¢in olusturulmustur.

Aragtirmalara gore; programlama egitiminde 6grencilere herhangi bir programlama dilini
ogretmek yerine programlama mantigin1 dgretebilecek ornekler verilmelidir (Giilmez,
2009). Yazilimda kullanilan gorselligin ve etkilesimin 6grenci basarisi tizerindeki etkisini
olumlu olarak belirlenmistir (Arabacioglu, Biilbiill ve Filiz, 2007). Programlama
egitiminde gorselligin 6nemini vurgulamak amaci ile yapilan aragtirma sonucunda, gorsel
Ozelliklerin 6grenci basar1 ve motivasyonun da onemli etkisi oldugunu belirlemislerdir.
Konu ile ilgili yapilan diger arastirmalar, yazilimlarda grafik ve animasyon kullaniminin
Ogrencilerin derslere olan ilgisini artirmada daha etkili olduklarin1 gostermektedir
(Giilmez, 2009).

Ozcan, Ergiin, Kése, Emir ve Gezgin (2017) yapmis olduklar1 calismada Scratch
programinm kullanimina yonelik 6grenci goriislerini almuslardir. Ogrenci gériisleri
incelendiginde programlama egitimine faydali oldugu, programlama mantiginin gelistigi,
eglenceli ve iyi olmasi, yaraticiligr gelistirdigi, algoritmay1 daha iyi anlamaya katki
sagladig1 gibi goriislerin bu calismadaki Ogrenci goriisleri ile tutarlilik sagladigi
gorilmektedir. Catlak, Tekdal ve Baz (2015) yapmis olduklar1 Scratch programlama
ogretimi dokiiman inceleme ¢alismasinda Scratch’in kolay, ilging, merak uyandirici ve
keyifli bir uygulama oldugunu, algoritma ve programlama temellerini 6gretiminde etkili
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oldugunu yaratici diisiinebilmeyi sagladigini, motivasyonu arttirdig1 yoniinde goriisler
elde etmislerdir.

Baytak ve Land (2011), 5. simif &grencileri ile Scratch’te yapmis olduklar1 ¢alismada
programlama becerilerini oyun tasarimi ile gelistirmeyi amacglamislardir. Sonuglar,
Ogrencilerin planlama, tasarim, test etme ve paylagsma gibi fonksiyonel oyunlar
tasarlayabildiklerini  gdstermistir. Ogrencilerin  grafiksel programlama yazilimi
kullanirken programlama kavramlarimi daha iyi anladiklarini ve bilgisayar oyunlari
olusturabilecegini belirtmistir.

Geng ve Karakus (2011), yapmis olduklari ¢alismada egitimde bilgisayar oyunlari
tasarimi dersinde 6grencilerin uygulama siiresince daha aktif olmalarini, matematiksel ve
bilgi islemsel diistinme becerilerinin gelisimini saglamak amaciyla goérsel bir oyun,
animasyon gelistirme programi olan Scratch kullanilmistir. Ogrencilerin oyun tasarim
stirecinde oyun gelistirme ve Scratch programini kullanmalari hakkindaki goriisleri
almmistir. 109 6grenci ile yapilan galismada 6grencilerin %79’ u Scratch programini
kolay bulduklarini, eglenceli ve keyifli bir ortam sundugunu, kullanimindan
hoslandiklarin1 ifade etmislerdir. Ogrencilerin %20 si Scratch programlamadan
hoslanmadiklarini, %73’ lik bir kesim Scratch’ in programlamanin temel yapilarinin
ogrenilmesinin bir¢cok programlama dillerine gére daha kolay oldugunu ve Scratch’in
egitimde kullanilabilecegini belirtmislerdir.

Burke (2012), ortaokul Ogrencileri ile yaptigi calismada Ggrencilerin programlama
becerilerini gelistirmek, genel okuryazarlik caligmalarini dijital hikdye tasarimi ile
farklilastirmak ve 6grencilerin teknoloji okuryazarligini artirmak icin Scratch ile dijital
hikdye ve oyun tasarimi etkinlikleri gerceklestirmistir. Arastirma sonuglarina gore
ogrencilerin Scratch etkinliklerinde dongii, karar verme gibi programlama yapilarim
ogrendikleri, hikaye olusturma ve es zamanlama gibi dijital hikaye becerilerinin gelistigi
sonuglaria ulagilmistir. Fadjo (2012), ortaokul 6grencilerinde Scratch kullaniminin bilgi
islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemek icin iki farkli calisma yapmaistir. Birinci
calismada 56 ortaokul dgrencisi Scratch ile dijital hikAye tasarimi yapmuslardir. ikinci
calismada 78 ortaokul Ogrencisi Scratch ile oyun tasarimi etkinlikleri yapmislardir.
Calisma sonunda kosullu ifadeler, olaylar gibi programlama kavramlarini iceren bilgi
islemsel becerilerinin gelistigi goriilmiistiir. Scratch'in bilgi islemsel diisiinme becerisi
gelistirmede etkili oldugunu vurgulanmistir.

Begosso ve Da Silva (2013), Scratch programlama ortaminda problem ¢6zme becerileri
ve mantiksal matematiksel diistinmeyi gelistirmeye odaklanma iizerine c¢alisma
yapmuslardir. Yaslar1 11-13 aras1 degisen 6grenciler ile yapilan bu ¢alismada 6grenciler
haftalik 300 saat olmak {izere 3 ay siire ile programlama ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmeye yonelik Scratch’te durum (if -else), dongiiler (for, foreach, while),
karsilastirma operatdrlerini kullanarak etkinlikler yapmislardir. On test ve son test
kullanilarak analiz edilen ¢alismanin sonuglarina gore oOgrencilerde bu becerilerin
gelistigini belirtmislerdir. Kukul ve Gokgearslan (2014), Scratch ile programlama egitimi
alan 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin incelenmesi {izerine ¢alisma yapmislardir.
Calismanin amaci, ilk defa programlama dersi alan ortaokul 6grencilerinde verilen
programlama egitimi sonrasinda 6grencilerin problem ¢6zme becerileri incelenmislerdir.
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Tarama modelinin kullanildig1 ¢alismaya, ortaokul 5. sinif ve 6. sinifta 6grenim goren
154’1 kiz, 150 erkek olmak iizere toplam 304 6grenci katilmistir. Caligmada 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerini belirlemek amaciyla Serin, Bulut Serin ve Saygili (2010)
tarafindan gelistirilen “Cocuklar i¢in Problem Co6zme Envanteri” kullanilmistir.
Arastirma sonuglarina gore, cinsiyet, simif diizeyi ve bilgisayar sahipligi bakimindan
problem ¢6zme becerilerinin anlamli bigimde degismedigi goriilmiistiir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014), 49 5.sinif 6grenci ile Scratch’in problem ¢ozme
becerilerine olan etkisini ve 5. sinif 6grencilerinin programlama hakkindaki diistinceleri
incelemisledir. 5 hafta siiren calismada Ogrenciler Scratch ile cesitli uygulamalar
gelistirmislerdir. Caligmada dgrencilerin problem ¢6zme becerilerini belirlemek amaciyla
Serin, Bulut Serin ve Saygili (2010) tarafindan gelistirilen “Cocuklar i¢in Problem C6zme
Envanteri” kullanilmigtir. Nicel sonuglara gore, Scratch platformundaki programlama,
ilkdgretim Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerinde 6nemli bir farkliliga neden
olmadigini, 6grenci goriislerinde Scratch ile program gelistirmeyi ¢ok sevdiklerini ve
mutlu olduklarini belirtmislerdir.

Tekerek ve Altan (2014), 6. smifta egitim géren 60 Ogrenci ile yaptigi caligmasinda
Scratch' in algoritma 6gretimine etkisini incelemistir. Arastirmada 6grenciler deney ve
kontrol grubu olmak iizere ikiye ayrilmistir. Bir gruba oyun tasarimi ile algoritma
ogretimi gerceklestirilirken, diger gruba ise diiz anlatim yontemiyle gerceklestirmistir.
Calisma sonunda her iki grupta bulunan dgrencilerin basarilarmin arttigr gortilmistiir.
Son testler karsilastirildiginda ise deney ve kontrol grubu arasinda bir farklilik
bulunmamistir. Ayrica cinsiyet degiskeni agisindan kontrol ve deney gruplarinin son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamastir.

Hsu (2014), ilk6gretim 6grencileri ile yaptigi ¢alismada Scratch ile oyun tasarimi yapan
Ogrencilerin programlama mantigin1 kavrama ve oyunlarinda kullanma durumunu
cinsiyete gore incelemistir. 46 O6grenci ile yapilan c¢alismanin sonunda programlama
yapilarim1 kapsayan test uygulanmis ayrica tasarladiklar1 oyunlar incelenmistir. Analiz
sonucunda kiz ve erkek 6grencilerin programlama yapilarini anlamada farklilik olmadig,
dongii yapilarinin kiz 6grencilerin tarafindan daha iyi anlasildigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica
oyun analizi sonucunda kiz ve erkek 6grencilerin tasarladiklari oyunlarda bloklar1 benzer
oranda kullandiklari, oyunlarin igerdigi kostiim, sahne, karakter vb. yapilar1 kullanma
acisindan da cinsiyetin belirleyici bir 6zellik olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Chiu (2014), Scratch ile programlama 6gretiminin dgretmenlerin programlama becerisine
etkisini incelemistir. Bu ¢alismada 6gretmenler haftada {i¢ saat olmak {izere Scratch ile
oyun ve animasyon tasarimi yapmiglardir. Calisma sonunda 6gretmenlerin programlama
becerileri 6n test-son test puanlar1 arasinda bir farklilik bulunmamustir. Ogretmenlerin
gorisleri incelendiginde Scratch ile programlama siireci programlama Ogretimi igin
uygun bir ara¢ oldugunu, eglenceli ve siiriikle birak bloklar ile kolay 6grenilebilir oldugu
belirtmislerdir.

Nikou ve Economides (2014), lise dgrencileri ile yaptig1 ¢aligmasinda MIT tarafindan
gelistirilen Scratch ve mobil uygulama gelistirme platformu App Inventor programlama
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araglarinin Ogrencilerin programlama 6grenmelerinin etkisini incelemigtir. Caligma
sonunda her iki aracinda programlamaya olan ilgilerinin artirdig goriilmiistiir.

Shin ve Park (2014), yaptiklar1 ¢alismada Scratch ile Ogrencilerin problem ¢ozme
derecelerini 0lgmislerdir. 6. siniflardan 46 6grenci ile yapilan ¢alismada matematiksel
mantik problemlerini Scratch ile ¢dzme etkinlikleri yapilmistir. Ogrencilerinin problem
¢6zme becerilerini 6lgmek i¢in SoonsikSeo (2008) tarafindan diizenlenen 34 soruyu test
araci olarak kullanmistir. Arastirma sonuglarina gore Scratch’in problem ¢6zme becerine
dogrudan etki ettigini belirtmislerdir.

Programlama dgretim yontemleri alan yazinda incelendiginde yiiz yiize egitim, teknoloji
destekli egitim gibi farkli yontemlerin kullanildigi goriilmistiir. Kullanilan bu
yontemlerde igerigin verilme bi¢imi, sinif motivasyonunu yiiksek tutma, dgrencilerin
yapilan derslere iliskin goriisleri kullanilan yontemlere gore degiskenlik gostermektedir.
Son yillarda teknolojinin egitimde kullanilmasi ile birlikte teknoloji destekli 6gretim
yontemi sik kullanilan yontemlerden birisi olmustur. Bu yontem 6zellikle bireysel olarak
calismak isteyen, kendi 6grenme hizina gore ve kendi kendine 6grenmeyi isteyen bireyler
tarafindan kullanilan bir yontemdir.

2.1.3. Teknoloji Destekli Programlama Ogretimi

Giintimiiz teknolojilerinin hizla gelismesi ve bilgiye erisimin daha hizli olmasi ile birlikte
egitimde de teknolojik doniisiimler baslamistir. Ozellikle yapilandirmaci yaklasimla
beraber 6grenci merkezli egitim modellerinin teknoloji destekli olarak yapilandirilmasi
lizerine ¢esitli ¢alismalar ve aragtirmalar yapilmaktadir. Bu yapilandirmada 6grencinin
bilgiye kendi kendine ulasip, kendi hizinda 6grenmesi, bu bilgiye sinif ortami diginda
erisebilmesi ve tiim bunlarin sistematik olarak bir 6gretim programi olarak uygulanmasi
gerekmektedir.

21.yy. da hazirlanacak egitim programlarinin 6grencilere yaratici, elestirel cok yonlii ve
bagimsiz diisiinmeyi, problem ¢ézme becerilerini arttiracak, iletisim becerilerini daha
etkin kullanmalarini saglayacak, bilgiyi iiretme, kendi kendine 6grenme yani 6grenmeyi
ogrenme, 0zgiiven, kendi farkliliklarini kesfedip yapabileceklerini 6grenme gibi bir¢cok
konuda rehberlik etmesi gerekmektedir (Ozden, 2005). Bu becerilerden dgrenmeyi
ogrenme Ozer (2002) tarafindan etkili dgrenmenin en 6nemli ydntem oldugunu
belirtmistir. Ogrenmeyi 6grenme, dgrencinin kendi 6grenmesinde yararlanabilecegi farkli
O0grenme stratejilerini kapsamaktadir. Etkili 6grenme becerisinin kazandirilmasinda dort
ana O0geden yararlanilir. Bunlar etkin 6grenme, is birligi yaparak 6grenme, 6grenme
sorumlulugu edinme ve 6grenmeyi 6grenmedir. Ogrenme ydntemleri, grencinin kendi
kendine dgrenmesini kolaylastiran yontemlerdir. Ogrenme yontemleri ile bir 6grenci,
ogrenmeyi kendisi planlayip uygulayabilir ve 6grenmeyi kalic1 bir hale getirebilir (Ozer,
2002).

Bu dogrultuda simif ortami disinda bilgiyi 6grenip, derse hazir gelme, sinif i¢inde yapilan
etkinlikleri artirma ve daha ¢ok uygulamaya dayali bir egitim gergeklestirmek agisindan
yapilandirmaci yaklasim cercevesinde teknolojinin ¢ok aktif olarak kullanildigi ‘Ters
Yiz Simif Modeli “uygulamasi son yillarda yayginlasmistir (Kocabatmaz, 2016).
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Ogrenmeyi 6grenmede kullanilabilecek stratejilerden birisi harmanlanmis 6gretim
yaklasimi olan ters yiiz edilmis sinif (Flipped Classroom) modelidir. Harmanlanmis
ogretim geleneksel anlayigla teknolojik firsatlarin bir arada kullanildigi yapilara
denmektedir (Demiralay ve Karatas, 2014). Ters yiiz sinif modeli temel olarak evde ders
okulda 6dev imkan1 saglayan bir 6gretim yaklagimdir.

Bu sistem geleneksel 6grenmenin aksine 6grencinin evde bilgiyi kendi basina 6grenip,
okulda ogrendiklerini uygulama firsati sunan bir yontem olarak tanimlanmaktadir
(Zownorega, 2013). Ters yiiz edilmis sinif modeli, 6nceden hazirlanmis video ve ders
icerikleri ile bu derslere ait uygulamalar kullanilarak 6grencilerin aktif ¢aligmalarina
olanak saglar. Diger yandan bu model, 6grenciye istedigi bilgiye kendi planladig: yer ve
zamanda ulagsmay1 saglayarak bireysel 6grenmeyi desteklemektedir (Talbert, 2012). Ters
yiz smif modeli geleneksel 6gretim yontemlerinden farkli olarak, 6grenciler dersin
kuramsal boliimiinii ¢evrimi¢i ortamlarda bulunan videolar, sunumla ve g¢oklu-ortam
araclart ile fiziksel olarak bulunabilecegi herhangi bir yerden 6grenmektedirler. Sinif
ortaminda, konu ile ilgili hazirlanan uygulamalar ile edindikleri bilgileri paylagsma ve
pekistirme imkani1 bulmaktadirlar (Genger, Giirbulak ve Adigiizel, 2014). Sekil 5’ te bu
tanima uygun grafiksel gosterim mevcuttur.

Ogrenci sinif
etkinliklerine
uzaktan egitim ile

: A Sinif igerisinde 6gretmen
interaktif bir

Ters Yuz Sinif

rehberliginde etkinlikler

yapar. Modeli

ortamda video,
gorsel yazili
materyaller ile

hazirlanir.

Sekil 5. Ters Yiiz Simif Modeli

Ogrencilerin dersten nce bilgi edinme, anlama gibi bilissel becerileri gergeklestirmeleri
ve ders sirasinda akranlari ve Ogretmenlerin destegi ile uygulama, analiz, sentez ve
degerlendirme gibi daha {ist diizeydeki biligsel islere odaklanmalarini saglayan ters yiiz
edilmis sinif modeli, Bloom Siniflandirmasi’na uyum saglamaktadir (Sekil 6).
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TERS YUZ SINIF BLOOM'UN OGRENME GELENEKSEL
MODEL

MODELI TAKSONOMISi

Analiz

Sentez
Degerlendirme

Sekil 6. Bloom Taksonomisine Gore Geleneksel ve Ters
Yiiz Sinif Modeli (Nederveld, 2014)

Verleger ve Bishop (2013) ters yiiz siniflar i¢in simif iginde etkilesimli isbirlik¢i
aktiviteler, sinif diginda bilgisayar temelli bireysel 6grenme aktivitelerden olustugunu
ifade etmislerdir. Asagidaki sekil Verleger ve Bishop’ in (2013) ters yiiz sinif modelinin
gosterimidir (Sekil 7).

o s ol
Analiz

Sekil 7. Ters Yiiz Simif Modeli (Waterworth, 2016)

Ters yiiz sinif sisteminde avantajlar1 ve dezavantajlari tizeine yapilan tartismalarda gesitli
goriigler ortaya atilmistir. Bu yonetimin 6grenciler ve 6gretmenler i¢in bir ¢ok avantaji
mevcuttur. Ogrenciler agisindan bu avantajlari, 6grenci bireysel durumuna gore farkli
siirelerde 6grenmeyi saglamasi, yorum yapma becerisini gelistirmesi, bilgiye 6nceden
erisim ve Ogrenmesine olanak saglamasi, bagimsiz zamanlarda erisim saglanmasi,
ebevenylerin Ogrencileri takip etmesi ve gerektigi yerlerde destek verebilmesi.
Ogretmenler agisindan avantajlari simif iginde rehberlik yapmasmi saglama, smif ici
etkinliklerde 0grencilere daha fazla yardimci olabilme, 6grencilerin etkilesimli egitim
yapmasindan dolayr siif yonetimi sorunlarinin azalmasi, ¢esitli biiyiikliikte gruplar ile
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calisilabilmesi, konu anlatiminda olusabilecek zaman kaybinin en aza inmesi, 6grenci ile
iletisimin gelismesine olanak saglamasi, ders materyali hazirlarken isbirlik¢i ¢alismaya
olanak salamasidir. (Miller, 2012; Gencer, Giirbulak ve Adigiizel, 2014).

Miller (2012) etkili bir ters yiiz siif yaratmak i¢in bazi siireglere dikkat edilmesi
gerektigini ifade etmistir. Bunlar;

e Dogru icerik: Hazirlanacak icerigin ihtiyaclarinin nasil yapildigimin belirlenmesi
gerektiginin belirlenmesi gerekmektedir. Dogru analiz edilmeden hazirlanan
icerigin dgrencinin ilgisini ¢cekmeyebilir.

e Etkileyici Modeller: Hazirlanan igeriklerin derslerde en iyi sekilde
kullanilabilmesi i¢in baz1 pedagojik modeller kullanilmalidir. Bunlar;

o Proje tabanli 6grenme
o Oyun tabanli 6grenme
o Problem tabanl 6grenme

e Teknoloji: Ogretmenin bu hazirlanan igerikleri hangi teknolojiler ile anlatacagi
onemli bir durumdur. Ogretmen bu igerikleri hangi teknoloji ile anlatilirsa daha
etkili olacagini belirlemesi gerekmektedir. Burada teknik olarak kullanilacak
cihazlar, dijital olarak tasarlanan 6grenme nesnelerinin formatlar1 ve cihazlarla
uyumlulugu gibi bir¢ok konuda sartlarin saglanmis olmasi gerekmektedir.

e Yansitma: Ogrenciler dgrendikleri bilgilerin farkinda olmalar ve bilgiyi transfer
edebilmeleri gerekmektedir. Ornegin 6grenciler bir video izlediginde, tipki
herhangi bir 6gretim faaliyetinde oldugu gibi 6grencilerin 6grendiklerini, onlara
nasil yardimer olacagini, alaka diizeyi ve daha fazlasini diistinmesini saglamak
icin yansitici etkinlikler yapilmalidir.

e Zaman ve Mekan: Ogrencilerin hepsi 6devi olarak verilen dijital materyalleri ev
ortaminda yapmalarini beklemek zor olabilir. Videolardaki 6grenmeyi 6grenciler
icin yonetilebilir olmalidir. Bu, 6grenmeyi saglamak i¢in bigimsel olarak
degerlendirilmesine yardimet olur ve 6grenciler i¢in uygulanabilir olur.

Bu arastirmada ters yiiz sinif modeli ile e8itim secilmesinin temel sebebi geleneksel
ogretim modelinin aksine bireyin kendi kendine, teknolojiyi kullanarak oOgrenmeyi
gergeklestirip, bireyin bu yontemi kullanarak bilgi ve becerilerde geleneksel yonteme
gore farklilik olup olmadigini degerlendirip, bu siireci gézlemlemektir. Bu alanda yapilan
caligmalar incelendiginde bu yontemin &grenci basarisina olumlu etkisi oldugu
goriilmiistiir. Zappe, Leicht, Messner, Litzinger ve Lee (2009) yaptiklari ¢alismada insaat
miihendisliginde okuyan O&grencilerle ters yiiz sinif modelini kullanmistir. Aktif
O0grenmeyi daha etkin kilmak icin ders igerikleri sinifta degil, ¢evrim i¢i video ile
gonderilmistir. Bu yontem ile 6grencilerin 6grenmeleri daha aktif ve problem ¢dzme
becerilerinin daha iyilestigini belirtmistir.
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Dill (2012), ¢alismasinda Master of Education programinda bir proje kapsaminda
Ashland Ortaokulu’nda (MA) iki yedinci sinifin performansini karsilagtirmistir. Dill, iki
hafta boyunca bir sinifi geleneksel yontemlerle diger simifta ise ters yiiz siif yontemi
uygulamistir. Ters yiiz modeli uygulana siifta 6grenciler ders disinda videolar izlemisler,
sinifta ise proje tabanl ¢aligmalar ve ¢aligsma kitabi lizerinden etkinlikler yapmislaridir.
Ters yiiz simif modeli uygulanan sinifin bu g¢alismaya baslamadan oOnceki o6dev
tamamlama yiizdesi %79 iken iki hafta sonra bu yontem ile 6dev tamamlama yiizdesinin
%98.7 oldugunu belirtmistir. Geleneksel sinif modeli ile ders yapan 6grencilerin 6dev
tamamlama yilizdesinin %81.4 oldugunu belirtmistir. Dill 6grencilerin Fransizca 6gretimi
performanslarini ters yiiz sinif modeli uygulamadan 6nce ve sonra olmak tizere dilbilgisi
smavlari, yazili degerlendirme ile yapmustir. Geleneksel sinif modeli uygulana sinifta
uygulama oncesi yazili degerlendirme sonuglarinin %89.7 olan basarisinin uygulama
sonras1 %87 oldugunu, dil bilgisi uygulamalarinda uygulama dncesi %75 olan basarinin
uygulama sonrasi %76 oldugunu belirtmigstir. Ters yiiz modeli uygulanan sinifta
uygulama Oncesi dil bilgisi uygulamalardaki basar1 %78 iken uygulama sonrasit %88
oldugunu, yazili uygulamalarda ise uygulama O6ncesi %87.3 olan basarinin uygulama
sonras1 %92 oldugunu belirtmistir.

Ekmekgi (2014), Ingiliz Dili Egitimi hazirlik sinifi 6grencileriyle 2013-2014 akademik
yili giiz doneminde yaptig1 ¢alismada bir gruba ters yiiz sinif modeli uygulanmis diger
gruba geleneksel 6gretim yontemi uygulamistir. 23 6grenciden olusan deney grubundaki
Ogrencilere; 6gretmenin paylastigl linkleri gérebilmeleri ve ders gereksinimlerini takip
edebilmeleri amaciyla Edmodo kullanilmig ve bir donem boyunca, uygulanmigtir. 20
ogrenciden olusan kontrol grubuna geleneksel ders yontemi kullanilmistir. Her iki grupta
da daha 6nce se¢ilmis ders kitabina uygun olarak aragtirmaci tarafindan hazirlanmis ayni
izlence takip edilmistir. Veri toplama araglar1 olarak arastirmada; 6n ve son testler,
tartismact paragraf puanlama rubrigi, bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi anketi
ve tersten yapilandirilmis yazma siifi tutum 6lgegi kullanilmistir. Arastirma sonuglara
gore, Deney grubu 6grencileri uygulamadan sonra kontrol grubundaki 6grencilerden daha
iyi performans sergilemisglerdir.

Albert ve Beatty (2014), yaptiklari ¢alismalarinda derste ters yiiz sinif yonteminin sinif
ici etkisini degerlendirmislerdir. 2012 giiz doneminde geleneksel olarak yapilan ders
2013 giiz doneminde ter yiiz sinif metodu ile yapilmistir. Derslerde ayni icerikler ayni
degerlendirmeler, ayni kitaplar, ayn1 6gretim elemani tarafindan verilmistir. Sonug olarak
ters yiiz sinif metodu ile ders yapilan sinifin basar1 seviyesi bir 6nceki donem ayni dersi
geleneksel yontem ile alan sinifa gore daha basarili ¢ikmustir.

Walsh (2015), yapmis oldugu arastirmasinda, 2014 yilinda, bu 6gretim metodolojisini
degerlendirmek amaciyla, bir {niversitede 6 ters yiiz smf Ogretim teknikleri
kullanilmigtir. Nitel degerlendirme igin bir anket araci kullanilmistir ve 6grencilerin
biiyiik bir gogunlugu olumlu yanit vermistir. Ogrencilerin %85'i bu yaklasimi sevdiklerini
ve %76'st bu yaklasimin kendilerinin 6grenmesine daha iyi yardimci oldugunu
belirmistir.

Zhang, Du, Yuan ve Zhang (2016), A ve B siniflarinin her birinde 32 6grenci olma {izere
toplam 64 dgrenci ile ters yiiz siif yontemi ile Ingilizce telaffuz derslerinin etkinligini
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arastirmistir. Bir sinifa geleneksel yontemler ile diger sinifa ters yiiz sinif yontemi ile ders
islemistir. Bu ¢alismada 6grencilerin final sinav puanlari geleneksel 6gretim yontemi ile
Ogretim yapilan Ogrencilerin puanlariyla karsilastirmistir ve ogrencilerin  §gretim
metotlarina yonelik tutumlarini arastirmak icin bire bir, yiiz yilize goriismeler yapilmistir.
Sonug olarak, ters yiiz stnif metodunun telaffuz 6gretiminde geleneksel metottan daha
etkili oldugu sonucuna varilmstir.

Programlama ve bilgi islemsel diisiinme, teknoloji kullanma becerilerinin ters yiiz sinif
modeli ile kazandirilmasi tizerine ¢alismalarda mevcuttur. Karaca (2016), programlama
ve algoritma dersini bir gruba ters yiiz sinif modeli, diger gruba geleneksel 6gretim
yontemini kullanarak hangi yontem ile programlama ve algoritma 6gretiminin daha iyi
olacagini belirlemeyi amaglamigtir. Arastirmada 80’1 kontrol, 80’1 deney grubu olmak
tizere toplam 160 6grenci ile yapilmistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgulara gore,
ters yiiz stmif modeli ile 6grenim goren 6grencilerin daha basarili oldugunu ve ters yiiz
sinif modelinin programlama ve algoritma Ogretiminde kullanilabilir bir yontem
oldugunu belirtmistir.

Cakir (2017), ters yiiz sinif uygulamalariin fen bilimleri 7. sinif 6grencilerinin akademik
basari, zihinsel risk alma ve bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisi {izerine yapmis
oldugu caligmada 6n test, son test yar1 deneysel desen kullanilmis; bu kapsamda deney
ve kontrol gruplartyla ¢alisilmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu ortaokul seviyesinde
Ogrenim goren 26 deney grubu, 27 kontrol grubu olmak iizere toplam 7. sinif 6grencisi
olusturmustur. Deney grubu 6grencileriyle ters yiiz sinif uygulamalari ile ders islenirken;
kontrol grubu 6grencileriyle ise okullarda kullanilan mevcut programin yliriitildigi
bigimde ders islenmistir. Veriler, akademik basar1 testi, Bilgi Islemsel Diisiinme 6lcegi
ve Zihinsel Risk Alma ve Yordayicilarina Yonelik Algi Olgegi kullanilarak toplanmistir.
Arastirma sonuglarina gore ters yiiz smif uygulamalarinin 6grencilerin akademik
basarilarma olumlu etkisi oldugunu gostermistir. Ogrencilerin égrenmelerinin kalicilig
bakimindan ters yiiz modeli ile ders yapilan grubun lehine bir farklilik ¢ikmustir. Ters yiiz
sinif uygulamalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri iizerine etkisi
incelendiginde bir artis oldugu goriilmekle birlikte kontrol grubunda bir farklilik
olmadigini belirtmistir.

Ters yiiz sinif modeli ile yapilan egitimlerde verilmek istenen kazanim ve buna bagh
olarak 6grenci basart puanlarinda artis oldugunu belirten birgok arastirma mevcuttur.
Programlama o6gretiminde kullanilan yontemlere iliskin g¢aligmalar genellikle
yiiksekdgretim de okuyan 6grenciler {izerine olmustur. Scratch ile ¢ocuklarin 6érneklem
olarak kullanildig1 bir¢ok calisma olsa da ¢ocuklarda programlama egitiminin farkl
yontemler ile verilmesinde Ogrencilerin programlama ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerine etkisi iizerine ¢ok az sayida calisma oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifade ile
bu arastirmanin temel parametreleri olan yontem ve programlama kavramlarinin
kazandirilmasinin bir arada kullanildig: ¢ok fazla ¢aligma bulunmamaktadir. Bu ¢alisma
yiiz ylize egitim modeli ve ters yiiz sinif modeli ile verilen blok tabanli programlama
egitiminde hangi yontemin 5. smif Ogrencilerine uygun oldugu, bilgi ve beceri
kazandirmada hangisinin daha iyi olacagi, kullanilan yontemlerin avantajlar1 ve
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dezavantajlarimi1 gormek adina arastirilacak olmasindan dolayi, bu alanda yapilacak
arastirmalara ileride 151k tutacag diistiniilmektedir.

2.1.3.1. Arastirmada Kullanilan OYS Hakkinda Bilgiler

Ters yiiz sinif modelini desteklemek i¢in bu arastirmada Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde kullanilan bir 6zel bir OY'S olan Bilisim Garaj Akademisi sistemi kullanilmistir.
Sistem anasimifindan lise son sinifa kadar birgok bilisim konusunun ders igerikleri
mevcuttur. Bu konular genel olarak kodlama, 3 boyutlu tasarim, Arduino ile robotik
tasarim gibi konular1 igermektedir. Sistem genel olarak su 6zelliklere sahiptir.

Ogrenci kayit

Ogrenci profil diizenleme

Ogrenciyi gruba ve subeye atama

Ders A¢gma ve Kapatma

Ogrencinin kayitl oldugu gruba ders atama
Ogrencinin sistemi kullanim istatistikleri
Duyurular

Ajanda

Not iglemleri

Kiitiiphane ve kaynak ekleme

Konu anlatimi ve bagimsiz etkinlikler

Havai Fisek

Kaynakiar

Baslamak igin tiklayin...

Sekil 8. Arastirmada Kullanilan OYS'ye Ait Ekran Gériintiisii

Sekil 8’de goriildiigii iizere Havai Fisek konulu egitim ekram yer almaktadir. Ogrenci
Baglamak i¢in tiklaymn butonuna basarak bir sonraki sayfa olan kazanimlar sayfasina
yonlendirilmektedir. Ogrenci kendi &grenme siirecini bu yazilim aracihig ile
yonetmektedir.
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Havai Fisek
Kaynaklar

HEDEFLER VE KAZANIMLAR 1

Rast gele yonlendirme, rastgele pozisyon, déngu,

Rastgele kilk degistirme, gdrsel blyltme, ikiz olusturma
kavramlarini 6grenecegiz.

Sekil 9. Arastirmada Kullanilan OYS'ye Ait Ekran Gériintiisii

Sekil 9°da ilgili konuya ait kazanimlar belirtilmistir. Ogrenci bu etkinligi yapmadan dnce
ilgili kazanimlart goriip konu bitiminde hangi kazanimlar1 6grenecegi konusunda bilgi
sahibi olmaktadir. Sahnede ileri ve geri butonu ayrica bu etkinlikte kullanilacak
kaynaklara erigim icin bir buton bulunmaktadir. Ayrica sahnede kullanicinin kaginci
sayfada oldugunu gosteren bir boliim bulunmaktadir.

Havai Fisek
Kaynakiar

Havai Fiseklerle Sehrimizi Aydinlatalim mi? 2

Bu sefer bir oyundan cok, eglenceli bir animasyon olusturacagiz. Gece yansi bir
sehrin Uzerinde hav ai fisekler patlatacadiz. GokylzU rengarenk olacak!

Sekil 10. Arastirmada Kullanilan OYS'ye Ait Ekran Gériintiisii

24



Sekil 10°da etkinligin bitiminde 6grencilerden yapmalar1 beklenen {iriiniin bir 6rnegi
bulunmaktadir. Burada 6grenciler temel olarak bu ekrandaki gordiikleri animasyonu
tamamlayip, daha sonra kendi isteklerine gore bi¢imlendirip ve daha fazla 6zellik
ekleyebilecekleri belirtilmistir.

Havai Fisek
Kaynaklar

ADIM ADIM KODLARIMIZI YAZALIM 1 11

Oncelikle, cok kisa araliklarla hav ai fisedin ikizini yaratacak kodiar yazalim.

Kendimin ikizini Yarat

Daha énce gelistirdigimiz “top ile tugla
krlan™ oyunumuzdaki gibi burada da bol
bol havai fisegin kizinden yaratip bunu
ekranin farkl yerlerinde gorsel bir sélene
cevirecegiz.

Sekil 11. Arastirmada Kullanilan OYS'ye Ait Ekran Gériintiisii

Sekil 11’ de yapmalar1 beklenen oyun veya animasyonun nasil gelistireceklerine dair
adim adim kodlar verilmistir. Ogrenciler kullanilan kodlarin hangi anlamlara geldigini ve
gelistirme esnasinda dikkat etmeleri gereken noktalar kirmizi numarali butonlara basarak
ogrenebilmektedirler.

2.2. Programlama Ogretiminde Degerlendirme

Programlama dili 6gretiminde, 6grencilerin programladigi projelerin ve algoritmalarin
degerlendirilmesinde egitimcilerin isini kolaylastiran bircok yontem ve arag
bulunmaktadir. Bilgi islemsel diisiinme, problem ¢6zme, soyutlama becerilerini
degerlendirmede performans degerlendirme, sorun ¢ézme etkinlikleri, gorev tabanli
degerlendirme, problem kurma tabanli degerlendirme, tasarim senaryolar1 gibi bir¢ok
degerlendirme yontemi bulunmaktadir (Yeni, 2017).

Wilson, Hainey ve Connolly (2012) gorsel programlar i¢in 3 asamali degerlendirme
yapilmasi gerektigini belirtmislerdir. Bunlardan ilki programlama kavramlar1 (is
parcaciklari, kosullar, degiskenler vb.), ikinci degerlendirme kod organizasyonu
(degiskenlerin  isimlendirilmesi, kullanilan nesnelerin  isimlendirilmesi)  son
degerlendirme ise ara yliz ve kullanilabilirliktir (islevsellik, 6zgiinliik vb.) Tseng ve Weng
(2009) ogrenciler tarafindan gelistirilen programlarin degerlendirilmesinde 3 farkli
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degerlendirme yapilmasi gerektigini belirtmislerdir. Bunlar Mantik (Programin
senaryosu), kod (sahne, karakter, olaylar, metotlar, programin akisi), kaynaklar
(kullanilan nesneler, grafikler, sesler). Bu kriterler kullanilarak bir sistem yardimu ile
otomatik olarak programin igerisindeki kodlar analiz edip, c¢esitli geri bildirimler
verilebilmektedir. Bu tip araglar otomatik degerlendirme araglart olarak
isimlendirilmektedir.

2.2.1. Otomatik Degerlendirme Ortamlari

Otomatik degerlendirme ortamlari, egitimcilerin daha hizli puanlama yapmasina
yardimer olmak igin olusturulmus sistemlerdir. Dreher, Reiners ve Dreher (2011)
egitimcilerin el yordami ile yaptig1 degerlendirmelerin kendilerine bagli oldugunu, genis
icerikli programlart degerlendirirken aldiklar1 sorumluluklardan dolay1r ve baski
hissedebilecekleri, bununda 6grencilere verdikleri geribildirimin yetersiz olabilecegini ve
bu ortamlar degerlendirme siirecini otomatiklestirerek tiim paydaslara fayda
saglayacagini belirtmistir. Bu goriise katki olarak Sant (2009), otomatik programlama
araglarini programlama gorevlerinin otomatik degerlendiren ve herhangi bir 6zel altyapi
gerektirmeyen, ayrintili geri bildirim veren, kalabalik gruplarda 6grencilerin puanlarini
daha kisa siirede alabilmelerini saglayan bir sistem olarak belirtmistir.

Vihavainen, Vikberg, Luukkainen, ve Pértel (2013) otomatik bir degerlendirme araci olan
TMC'nin (Test My Code) bir tiniversitesinde kullanilmasinin faydalarini da bildirmistir.
Bu arag¢ yazilan programin kodlarini inceleyerek 6gretmen ve 6grenciye ¢ift yonlii bir geri
bildirimde bulunmaktadir. Koh ve digerleri (2014), ABD’ de &6gretmenlerin gergek
zamanli olarak Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini degerlendirmek ve
ogrencilerden hangilerinin yardima ihtiyaci olanlar1 gézlemlemelerine yardimci olmak
icin otomatik bir arag (REACT) gelistirmistir. Bu arastirmada da kullanilan web tabanl
diger bir otomatik degerlendirme araci olan Dr. Scratch, Scratch ile olusturulan projeler
otomatik olarak, belirlenen kriterler izerinden degerlendirilebilir.

Dr. Scratch herkesin erisimine agik herhangi bir iicretli tliyelik gerektirmeyen Scratch
projelerini ¢esitli alt boyutlar ile inceleyip kullaniciya gelistirmis oldugu uygulama
hakkinda puan ve bilgi veren bir platformdur. Bu sisteme http://www.drscratch.org adresi
tizerinden ulagilabilir. Proje degerlendirmede alt boyutlar mantik, veri gosterimi,
uygulamada kosul sunma, uygulamada zaman uyumu, kullanici etkilesimi, akis denetimi,
soyutlama, yinelenmis komutlar, yanlis isimlendirme, kullanilmayan kodlardir. Bu
kriterlere gore bir proje 21 puan {izerinden degerlendirilir. Toplam puan ne kadar yliksek
ise projenin iyi ve belirtilen kriterlere gore hazirlanmis oldugu anlamina gelmektedir.
Ogrenciler tarafindan hazirlanan ¢alismalarin Dr. Scratch tarafindan degerlendirilmesi
sonucu ortaya ¢ikan raporlardan bazi 6rnekler agagida yer almaktadir.
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Sekil 12. Dr. Scratch ile Proje Degerlendirme Raporu

Sekil 12°de Scratch ile gelistirilmis 6rnek bir projenin bilgi islemsel diisiinme becerileri
acisindan kodlarmin Dr. Scratch tarafindan degerlendirme raporu goriilmektedir. Bu
rapora gore 0grenci tarafindan yapilan proje 21 puan tizerinden 12 puan almistir. Proje
gelistirilmeli kategorisinde yer almaktadir. Bu projede akis kontrolii kriterinden tam puan
almistir. Ayni buton veya nesneye tiklandiginda birden fazla komutu calistirma
kriterinden 1 puan almistir. Mantik kriterinden hi¢ puan alamamistir. Diger kriterlerden
2 puan almstir.

w Score: ¥ Tvoet
Level up Level
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Sekil 13. Dr. Scratch ile Proje Degerlendirme Raporu

Sekil 13°de Scratch ile gelistirilmis 6rnek bir projenin bilgi islemsel diisiinme becerileri
agisindan kodlarmin Dr. Scratch tarafindan degerlendirme raporu goriilmektedir. Ogrenci
tarafindan hazirlanmis proje 21 puan lizerinden 5 puan almistir. Proje basit kategorisinde
yer almaktadir. Bu projede akis kontrolii kriterinden 2 almistir. Ayni buton veya nesneye
tiklandiginda birden fazla komutu galistirma, mantik, soyutlama kriterlerinden hi¢ puan
alamamustir. Diger kriterlerden 2 puan almistir.
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Sekil 14. Dr. Scratch ile Proje Degerlendirme Raporu

Sekil 14°de Scratch ile gelistirilmis 6rnek bir projenin bilgi islemsel diisiinme becerileri
acisindan kodlarmin Dr. Scratch tarafindan degerlendirme raporu goriilmektedir. Ogrenci
tarafindan hazirlanmis proje 21 puan iizerinden 16 puan almistir. Proje uzman
kategorisinde yer almaktadir. Bu projede akis kontrolii, ayni buton veya nesneye
tiklandiginda birden fazla komutu ¢alistirma, mantik, kriterlerinden 3 puan almistir. Veri
gosterimi, kullanic1 etkilesimi, zaman uyumu kriterlerinden 2 puan almistir. Soyutlama
kriterinden 1 puan almistir.

Dr. Scratch’in kullannomina yoénelik alan yazinda birka¢ calismaya ulasilmistir. Bu
calismalarda temel olarak Scratch ile gelistirilen projeler analiz edilip sonuclar tizerinden
bulgular elde edilmistir. Moreno, Robles, ve Roman (2015) yaptiklar1 ¢alismada Dr.
Scratch’in  Scratch programlamada yanlis kodlamayi veya onemli olmayan nesne
isimlerini, kodun tekrari, higbir zaman ¢alistirllmamis kod ve nesne 6zniteliklerinin yanlis
baglatilmasi gibi olast hatalar1 algiladigini belirtmislerdir. Oluk, Korkmaz ve Oluk
(2018), yapmus olduklar1 ¢alismada Scratch kullaniminin algoritma gelistirme ve bilgi-
islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkisini incelemislerdir. Ogrencilere bilgi-
islemsel diisiinme 6lcegi ve algoritma gelistirme basari testi uygulanmustir. Ogrenci
projelerini Dr. Scratch ile analiz ettiklerini belirmislerdir.

2.2.2. Diger Degerlendirme Araclari

Programlar1 degerlendirmede otomatik olmayan farkli yontemler ile projelerin ve
programlarin igerigini ve algoritmasini degerlendirmek miimkiindiir. Burada kullanilan
yontem ve araglar kodlarm kullanip kullanilmadigini, hata ayiklama gibi programin
teknik ayrintilarindan ziyade gelistirilen iriiniin kalitesi ve bu iirlin gelistirilirken
bireylerin kazanmis olduklar1 bilgi islemsel diisiinme, algoritma olusturma gibi bireysel
becerileri degerlendirmeyi amaglamaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda dereceleme olgiit
listeleri, testler, 6z degerlendirme ve gézlem formlar1 gibi araglar ile 6grenci projeleri ve
calisma siirecleri degerlendirilebilir.  Yiikseltiirk ve Altiok (2016) yapmis olduklari
caligmada katilimcilara yiiz yiize egitim ile Scratch dili 6gretilmis ve Scratch ortaminda
egitsel oyun projeleri gelistirmelerini istemislerdir. Bu projeleri konusu, hedef Kitlesi ve
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uygulamanin sahip olmasi gereken 6zelliklerine gore belirlenen degerlendirme puanlari
acisindan smiflandirmiglardir. Ayrica 30 dakikalik bir uygulama smavi yapmislardir.
Katilimcilar uygulamanin analizi ve tasarimu ile ilgili rapor hazirlamalari istenmistir.
Dersteki basari durumlarina gore katilimcilarin igerisinden bir grup secilerek Scratch
programlamaya iliskin deneyimleri, gelistirdikleri uygulamalar hakkindaki diisiincelerini
O0grenmek adina odak grup goriismesi yapmislardir.

Diger bir degerlendirme yaklasimi olarak Bilge Kunduz etkinligi kapsamindaki sorular
tercih edilebilir. Bu etkinlik bilgisayar bilimini ve bilgi islemsel diisiinmeyi 6grencilere
ogretmek amaci ile olusturulmus, ayn1 zamanda eglendirmeyi de 6nemseyen uluslararasi
bir etkinliktir. Bu etkinlik, birgok {ilke ayn1 donemde 6grencilerin enformatik becerilerini
test eden gevrimici bir etkinliktir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2016). Ilk olarak 2004 yilinda
Litvanya’da 779 ogrenci ile diizenlenen etkinlik yillar icerisinde birgok iilkede
uygulanmaya baslanmistir. 2014 verilerine gore 33 tilkeden 900.000 ‘den fazla 6grenci
bu etkinlige katilmistir. Gliniimiizde 50 iilkenin bilgisayar uzmanlar1 ile sorular belirlenip
etkinlik yapilmaktadir.

Etkinligin uluslararasi uygulamasi su sekildedir.

e Karigik zorluk dereceli problemlerden olusturulan 18 soruluk etkinligi ¢6zmek
icin 6grencilere 45 dakika verilir.
e Zorluk derecelerine gore puanlamalar;
o Kolay derecede 6 soru her soru 6 puan,
o Orta derecede 6 soru her soru 9 puan,
o Zor derecede 6 soru her soru 12 puan.
e Yanlis olan her soru i¢in zorluk derecesine gore o sorunun dogru puaninin 3’te
biri alinarak toplam puandan diisiiliir. Ornegin Kolay derecedeki herhangi bir
soruyu yanlis yapan 6grencinin toplam puanindan 2 puan diisiiliir.

Giilbahar ve Kalelioglu (2014), yapmis olduklar1 ¢alismada Bilge Kunduz Uluslararasi
Enformatik Yarigmasi 2014 yilinda ilk kez pilot olarak Tiirkiye’de diizenlendigini
belirtmistir. 12 ilden 57 okul katilmistir. Bagvuran 6grencilerden 1788 kisi yarismayi
basartyla tamamlamistir. Yarigmaya katilan toplam 1788 5. ve 6. smif 6grencilerin
aldiklar1 puanlar 0 ve 129 arasinda degismektedir. Puanlarin ortalamasi 65,01
bulunmustur. Tiim sorulart dogru yapan &grenci olmamustir. Ogrencilerin yarismada
kalma stireleri 2 dakika ile 45 dakika arasinda degismekte oldugunu belirtmislerdir.
Yarigsmaya iliskin goriisler incelendiginde Son derece yararli bir yarisma oldugunu,
Bilisim Teknolojileri dersinin tanitimi ve bu kapsamda algoritma egitiminin gerekliligini
gostermesi agisindan 6nemli oldugunu belirtilmistir.

Giilbahar ve Kalelioglu (2015), hazirladiklar1 Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik
Yarigsmast 2015 yili raporunda 257 okulun ve 13.784 o&grencinin  katildigini
belirtmislerdir. Ogrencilerin aldiklar1 puanlar -45 ve 135 arasinda degismekte oldugunu,
puanlarin ortalamasi 33,49 olarak bulundugunu ve 162 6grenci tiim sorular1 dogru
yanitladigin1  belirtmiglerdir. Yarigmaya iliskin goriigsler incelendiginde diisiinme
becerilerini harekete gegiren bir etkinlik oldugunu, enformatik konusunda bilinglendiren,
eglenceli, yonlendirici ve farkl bir etkinlik oldugunu ifade etmiglerdir.

29



Yukarida belirtilen otomatik degerlendirme aract olan Dr. Scratch ve diger bir
degerlendirme araci olan Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik Sorular1 bu arastirmada
degerlendirme araci olarak kullanilip, &grencilerin hem gelistirdikleri programlarin
analizi yapilmis, ayn1 zamanda bilgi islemsel diisiinme, algoritma gelistirme ve problem
¢O0zme becerileri 6l¢iilmiistiir.
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3. YONTEM

Bu boéliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, uygulama siireci,
verilerin ¢dzlimlenmesi ve yorumlanmasina iliskin bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu ¢alismada hem nicel hem nitel yontemleri iceren karma arastirma yontemlerinden olan
“Agciklayict Sirali Karma Yontem” kullanilmigtir. Creswell (2012), bu yontemi ayni anda
veri toplayip sonuglarini birlestirmek yerine, nicel ve nitel bilgileri sirayla iki asamada
toplayabilir ve bir veri toplama formuyla takip edebilir seklinde ifade etmistir. Bu
arastirma modeli nitelikli bulgular elde etmek icin birinci asamada nitel ve nicel verilerin

en iyilerini elde eder ve ikinci agsamada bulgular kisminda ayrintili olarak detaylandirir
(Creswell, 2012).

Bu calismada yar1 deneysel On test-son test eslestirilmis kontrol gruplu desen
uygulanmistir. Bu model sematik olarak Tablo 2°de verilmektedir.

Tablo 2. On Test - Son Test Eslestirilmis Kontrol Gruplu Desen

Grup On Test Islem Son Test
Deney 01 X 03
Kontrol 02 Y 04

X: Ters Yiiz Sinif Modeli ile Egitim

Y: Yiiz Yiize Egitim

01-0O3: Deney Grubu 6n test ve son test dlgiimleri
02-04: Kontrol Grubu 6n test ve son test olgiimleri
3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu Ankara ilinin Cankaya il¢esinde 6zel bir okulun 5.
siifinda okuyan (5A, 5B, 5C ve 5D) toplam 79 6grenci olusturmaktadir. Arastirmact
gorev yaptigr okulun ogrencileriyle Bilisim Teknolojileri dersinde bu arastirmayi
gerceklestirmistir. Calismaya katilan 6grenciler 11 yasinda olup, 30’u (% 38) kiz, 49’
(% 62) erkektir. Ogrencilerin higbiri daha dénceden Scratch aracim kullanmamislardir.
Secilen gruplarin akademik basarilar1 arastirmaci tarafindan incelenmis, ayn1 zamanda
okul politikasi olarak siniflarin akademik anlamda homojen olusturulmasindan dolay1
gruplarin esit diizeyde olduklar1 varsayilarak rasgele gruplara ayrilmistir.
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3.3. Veri Toplama Araclar:

Uygulama o6ncesi Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz Degerlendirme
Olgegi 6n test olarak uygulanmistir. Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik Yarigmasinda
kullanilan sorulardan uzman goriisii alinarak secilmis 15 soru secilmistir. Bu sorulardan
olusturulan sinav 6grencilere n test olarak uygulanmistir. Uygulama siiresince her ders
sonunda ilgili haftanin kazanimlarin1 6l¢mek amaciyla uzman goriisii alinarak arastirmaci
tarafindan hazirlanan sinavlar uygulanmistir. Uygulama sonrasi 6n test olarak uygulanan
Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz Degerlendirme Olgegi ve Bilge Kunduz
Uluslararas1 Enformatik Yarigsmasinda kullanilan sorulardan uzman goriisii alinarak
secilmis 15 soru son test olarak uygulanmistir. Ayrica Ogrencilerle Scratch ile
programlama Ogretimi hakkinda odak grup goriismeleri ile toplanmistir. Yapilacak
calismaya, 6grencilerin yas seviyelerine uygunlugu gibi bircok faktor dikkate alinarak ve
bir¢ok arastirmacidan uzman goriisii alinarak testler uygulanmaya karar verilmistir.
Uygulama oncesi, uygulama ve uygulama sonrasi veri toplama siireci Sekil 15° te yer
almaktadir.

ureci

Bilgi islemsel Diisiinme
Becerilerine Yonelik Oz
Yeterlik Algisi
Degerlendirme Olgegi

Deney ve kontrol
gruplarinin belirlenmesi

Ders igeriklerinin kontrol
ve deney grubuna
aktarilmasi

Bilgi islemsel Diisiinme
Becerilerine Yénelik Oz
Yeterlik Algisi
Degerlendirme Olgegi

Haftalik basari testlerinin
uygulanmasi

Bilge Kunduz Uluslararasi
Enformatik ve Bilgi
islemsel Diisiinme
Sorularinin son test
olarak uygulanmasi

Bilge Kunduz Uluslararasi
Enformatik ve Bilgi
islemsel Diislinme
Sorularinin 6n test olarak
uygulanmasi

Odak grup goriusmelerini
yapilmasi

Uygulama S
Uygulama Sonrasi
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Sekil 15. Veri Toplama Siireci

Bu arastirmada deney grubu ters yiiz sinif yontemi ile programlama egitimi alan, kontrol
grubu yiiz ylize egitim ile programlama egitimi alan 6grenciler olarak se¢ilmistir.
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3.3.1. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz Yeterlik Algist
Degerlendirme Olcegi (BIDBOA)

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz Degerlendirme Yeterlik Algis1 Olgegi
Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (baskida) tarafindan gelistirilmistir. Olgek, 17 farkli
ortaokuldan 916 5. ve 6. simif 6grencisinin katilimi ile olusturulmustur.

Tablo 3. BIDBOA Giivenilirlik Katsayilari

Alt Faktor Giivenilirlik Katsayisi
Algoritma Tasarlama Yeterligi 0.93
Problem C6zme Yeterligi 0.86
Veri Isleme Yeterligi 0.86
Temel Programlama Yeterligi 0.84
Ozgiiven Yeterligi 0.79

Tablo 3’de verildigi {izere tgli likert tipinde, 39 sorudan olusan Olg¢ekte Algoritma
Tasarlama Yeterligi, Problem Coézme Yeterligi, Veri Isleme Yeterligi, Temel
Programlama Yeterligi ve Ozgiiven Yeterligi olmak iizere bes faktdr bulunmaktadir.
Olgegin toplam giivenirlik katsayis1 0.945 olarak ortaya ¢ikarken, alt faktdrlere iliskin
giivenirlik katsayilar1 ise Algoritma Tasarlama Yeterligi icin 0.93, Problem Cdézme
Yeterligi icim 0.86, Veri Isleme Yeterligi icin 0.86, Temel Programlama Yeterligi igin
0.84 ve son faktor olan Ozgiiven Yeterligi i¢in 0.79 bulunmustur.

3.3.2. Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi islemsel Diisiinme Sorulari

Aragtirma siiresince 6grencilere verilecek kazanimlara benzer kazanimlari igeren sorular
icerik ve kavramsal diizeyleri konusunda uzman goriisii alinarak cesitli yillara ait soru
havuzundan se¢ilmistir. Secilen sorularin farkli kavramsal diizeyleri 6lgmesine dikkat
edilmistir. Bu sekilde 6grencilerin ayn1 kazanim i¢in uygulama oncesi ve sonrasi bilgi
diizeyinde ne gibi farkliliklar1 oldugu tespit edilmistir. Sorular segilirken miimkiin
oldugunca 6grencilerin diistinmelerini zorlayacak ve gercek bir programlamada yazilan
algoritma tasarlama becerilerini kullanabilecekleri sorular se¢ilmistir. Ayrica bir¢cok soru
tek bir kazanimi icerirken, bazi sorular birden fazla kazanimi igererek ayni anda birden
fazla algoritma tasarlama becerilerini de 6l¢lilmesine dikkat edilmistir.

Aragtirmada 2014 ve 2015 yilinda sorulan sorulardan secilmistir (Giilbahar & Kalelioglu,
2014; Gilbahar & Kalelioglu, 2015). 2014 yili Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve
Bilgi Islemsel Diisiinme Testi giivenilirlik katsayis1 0,65 olarak bulunmustur. 2015 yili
Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Testi icin ise
giivenilirlik katsayis1 0,63 olarak bulunmustur. Arastirmada her zorluk derecesinden 5
soru olmak iizere toplam 15 soru sorulmustur.

Bu teste ait gilivenilirlik katsayisi 0.65 olarak bulunmustur. Can (2017) giivenilirlik
katsayis1 .60-.90 arasinda kalan testlerin olduk¢a giivenilir oldugunu belirtmistir. Buna
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gore bu arastirmada kullanilan testlerin oldukga giivenilir oldugu hesaplanmistir. Sorulara
ait madde ayirt edicilik indeksleri %27°1lik alt — st grup formiilii ile hesaplanmuistir.
Madde toplam korelasyonu .30 ve daha yliksek olan maddelerin daha iyi ayirt ettigi, .20-
.30 arasindaki maddelerin zorunlu olmasi durumunda teste alinmasi, .20 nin altinda kalan
maddelerin teste alinmamasi gerekmektedir. Elde edilen sonuglar madde toplam
korelasyonuna bakildiginda 1, 2, 4, 5, 6, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 numarali maddelerin
cok iyi, 3, 7, 8 numarali maddelerin olduk¢a iyi maddeler oldugu goriilmektedir. Her
maddenin ayiricilik indeksi Tablo 4’te yer almaktadir.

Tablo 4. Arastirmada Uygulanan Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi
Islemsel Diisiinme Sorular icin Madde Ayiricihk Indeksi

Soru No Madde Ayiriciik Indeksi N
1 0.48 21
2 0.42 21
3 0.38 21
4 0.57 21
5 0.68 21
6 0.48 21
7 0.33 21
8 0.33 21
9 0.57 21
10 0.58 21
11 0.85 21
12 0.51 21
13 0.76 21
14 0.41 21
15 0.57 21

Se¢ilen sorularin soruldugu yillara ait yapilan ulusal yarigmalarda elde edilen sonuclara
bakildiginda 1, 2, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 numarali maddelerin ¢ok iyi;3, 7
numaralt maddelerin oldukga iyi maddeler oldugu goriilmektedir. Her maddenin ayiricilik
indeksleri Tablo 5°te verilmistir.
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Tablo 5. Ulusal Olarak Uygulanan Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi
Islemsel 