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Bu calisgmanin amaci, fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama
Ogretiminin ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve Ozyeterlik
algilarina etkisini incelemektir. Karma arastirma yontemi tiirlerinden sirali agiklayict
desende vyiiriitiillen calismaya, Ankara ilinde 6zel bir ortaokulda okuyan 85 ortaokul
ogrencisi katilmistir. Calisma kapsaminda 6 hafta siiresince fiziksel programlama araci
olan micro:bit destekli Python programlama dili 6gretimi yapilmistir. Veri toplama araci
olarak Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yénelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi (BIDBOA),
2016-2020 tarihleri arasindan secilmis Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi
Islemsel Diisiinme Etkinligi Sorulari, programlama araci, kavram ve siireglerine yonelik
kazanim testi ile yar1 yapilandirilmis goriisme sorular: kullanilmistir. On test ve son testten
elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik 6z
yeterlik algilarinda ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli ve pozitif yonde bir
farklilik bulunmugtur. Yapilan 6gretim sonucunda dgrencilerin programlama kavram ve
siireglerine yonelik kazanimlara ulastigi ve dersteki performanslariin yiiksek oldugu
gorilmiistiir. Programlama ogretiminde 6grenciler, fiziksel programlama araci destekli
Python programlama dili 6grenirken uygun s6z dizimi yazma, verilen bir s6z dizimini test

etme ve hata ayiklama becerilerininin yan1 sira; bu siirecte programlama kavramlarindan



degisken, kosullu ifade, dongii ve fonksiyonu kullanabildikleri gozlemlenmistir. Uygulama
sonunda o6grencilerle yapilan odak grup goriismesinde; 0grenciler fiziksel programlama
araci destekli metin tabanli programlama dili ile programlama yaparken motive olduklar
ve daha ¢ok programlama etkinligi yapmak istediklerini belirtmislerdir. Ayrica fiziksel
programlama arac1 ile programlama kavramlarini daha kolay anladiklarini ve programlama
yaparken hatalarini daha rahat bulabildiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin ¢ogunlugu
daha oOnce program yazarken dongli ve liste kullaniminda sorun yasarken fiziksel
programlama araci ile metin tabanli programlama 6grenirken zorlanmadiklarini ifade
etmislerdir. Tiim bu bulgular 1s18inda, fiziksel programlama araci destekli programlama
Ogretiminin 0grencilerin programlama kavram ve siireglerine iliskin 6grenmelerini olumlu

yonde etkiledigi ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Kelimeler: Fiziksel programlama, programlama ogretimi, metin tabanl

programlama, bilgi islemsel diisiinme, bilgi islemsel diistinmeye yonelik dzyeterlik algisi.



ABSTRACT
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The Effect of Physical Programming Tool Supported Programming
Teaching on Secondary School Students’ Computational Thinking Skills
and Self-Efficacy Perceptions

Baskent University
Institute of Educational Sciences
Computer Education and Instructional Technology Major Science

Master’s Thesis Program

August 2022

This study aims to examine the effect of teaching text-based programming with the
physical programming tool on secondary school students' computational thinking skills and
self-efficacy perceptions. The study was carried out in a sequential explanatory design in
the mixed research method type. The study group consisted of 85 secondary school
students studying in a private secondary school in Ankara. Within the scope of the study,
the micro: bit which is a physical programming tool was used to teach Python
programming for 6 weeks. As data collection tools, the Self-Efficacy Perception Scale for
Computational Thinking Skills, Bebras: International Challenge on Informatics and
Computational Thinking Tasks, tests focused on programming tools, concepts and
processes, and semi-structured interview questions were used. According to the findings
obtained from the pre-test and post-test, a significant and positive difference was found in
the computational thinking skills and the self-efficacy perceptions towards computational
thinking skills of the students. As a result of the programming teaching, it was seen that the
students learned the programming concepts and processes. While learning Python
programming with the physical programming tool, students not only gained the skills to
write appropriate syntax, test and debug but also learn programming concepts such as

variable, conditional expression, loop and function. In the focus group interview held with

iv



the students, the students stated that they were motivated while learning Python
programming with the physical programming tool and they wanted to do more
programming activities. They also stated that they understand programming concepts more
easily with the physical programming tool and that they can find errors more easily while
programming. The majority of the students stated that they had problems using loops and
lists while writing programs, but they did not have any difficulties while learning to
program with the physical programming tool. As a result, it has been revealed that teaching
programming with the physical programming tool has a positive effect on students'

learning of programming concepts and processes.

Key Words: Physical computing, programming education, text-based programming

language, computational thinking skills, self-efficacy perceptions towards computational
thinking skills.



ONSOZ

Alanda yer alan programlama Ogretimlerini inceledigimde ve verdigim derslerde
karsgilastigim Ogrenci sorulari, sorunlart ve doniitlerini goz Oniinde bulundurarak tez
konumu se¢meye calistim. Degerli danigmanim sayesinde tanismis oldugum fiziksel
programlama araci micro:bit’ in tilkemizde bilinmedigini ve kullaniminin sinirlt oldugunu
fark ettim. Arastirmalarim sonucunda programlama 6gretimi kavramlar i¢in oldukg¢a ¢ok
ve farkli kullanim alani oldugunu kesfettim. Bu dogrultuda programlama c¢aligmak
istedigim tez ¢alismamda bu fiziksel programlama aracini da kullanmak istedim. 21. yiizyil
becerilerinin alanyazinda siklikla ¢alisildigini buna karsin 6zellikle programlama 6gretimi
alaninda bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirici etkinliklerin iilkemizde 6gretim
programlarinda yeterince yer bulmadigini fark ettim. Bu sebeple arastirmami bu yonde
sekillendirdim. Bunlarin sonucunda tez konusu olarak “Fiziksel Programlama Araci
Destekli Programlama Ogretiminin Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerine ve Ozyeterlik Algilarina Etkisi” olarak karar verdim. Bu siiregte hem
alanyazin taramasi yaparak hem de akademisyenlerden, alan 6gretmenlerinden goriis ve
fikirlerini alarak calismami sekillendirdim. Tez asamasinda, maalesef kiiresel c¢apta
diinyay1 sarsan covid-19 pandemisi sebebiyle uygulama yapmakta sikint1 yasadim. Okullar
acildiginda uygulama asamasia gegebildim. Calismami hem egitimcilere hem de alana

katki saglamasi amaciyla gergeklestirdim.
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I. BOLUM
GIRIS
1.1. Problem Durumu

Insanlik tarihine bakildiginda, insan var oldugu zamandan bugiine kadar ncelikle
kendini, sonra da gevresini sorgulamaya baslamistir. Ciinkii merak insanin dogasinda
vardir. insan bu meraki sebebiyle tarih boyunca en hizli gelisebilme giiciinii gdsteren canlt
olmustur. Her yiiz yilda bir ¢ag atlamis ve yeni kesiflerle, icatlarla hem kendini hem de
cevresini doniistiiriip gelistirebilmistir. Erséz ve Ozmen’in (2020) bahsettigi gibi 6zellikle
sanayi devriminin sonunda insanoglu koklii bir degisimin ve doniisiimiin igerisine
girmistir. Bu donlisimi hizli bir sekilde yapabilmesini saglayan ise teknolojidir. Bu
teknolojik gelismeler ile bilgi toplumunun geldigi son nokta olan Endiistri 4.0 ¢ok hizli bir
sekilde diinya gelisiminde yerini almis ve teknoloji gittikge geliserek hayatimizin bir
parcasi olmustur. Bunun bir sonucu olarak da toplumlar daha hizl bilgiye ulasan, kullanan,
diisinen ve {ireten insan giicline ihtiyag duymaktadir. Bu gelismeler neticesinde
bireylerden beklenen, ihtiyaci olan bilgiye ulagmalar1 ve onu etkili kullanma becerisine
sahip olmalaridir. Boyle bireyleri yetistirmek i¢in okullara ve Ogretmenlere cok is
diismektedir. Onlardan beklenen bilgiye etkin eriserek ayn1 zamanda teknolojiyi dogru

kullanabilen bireyler yetistirmeleridir (Karatas, Giines ve Coskun, 2012).

Akkoyunlu ve Kurbanoglu (2003), egitim siirecine bakildiginda bilgi ve iletisim
teknolojilerinin 6grenme ve 6gretme siirecinde biitiinlestirilmesinin zorunlu hale geldigini
belirtmislerdir. Arastirmalar gosteriyor ki 1980°den sonra, bilisim teknolojilerinde goriilen
hizli gelismeler, egitimi dogrudan etkilemis ve degisimi de daha hizli tetiklemistir.
Kiiltekin (2006) calismasinda gliniimiizde egitim uzmanlarinin, bireyleri bilgi toplumuna
hazirlarken aym1 zamanda gelecek yillardaki mesleklerin bir iliyesi yapma gorevini de
tistlenmis olduklarini ifade etmektedirler. Egitim alaninda yasanan bu gelismeler, 6gretim
siirecini ve degerlendirme yaklasimlarini olduk¢a degistirmektedir. Seferoglu (2015),
egitimde yasanan gelismeler neticesinde egitimin merkezinde yer alan ogrencilerin
ogrenme aliskanliklariin da degistigini belirtmektedir. Bu nedenle yeni bilgi ve
becerilerin kazandirilmasimin yani sira bu kazanimlarin nasil 6grencilere aktarilacagi da
egitimin bir sorunu olarak ortaya ¢iktigini ifade etmislerdir (Seferoglu, 2015; Ersoz ve
Ozmen, 2020). Ogrencilerin ilgi ve yetenekleriyle birlikte ayni zamanda toplumsal
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degisimlerin de meslek tercihlerinde etkili oldugu ifade edilmektedir (Giilen ve Donmez,
2021). Konu hakkinda ilgili kurum ve kuruluglarin belirttigi hem de alanyazinda yer almis
pek cok 21. yiizy1l becerisi tanimi ile karsilasilmaktadir. Ilgili alanyazinda en ¢ok kabul
goren 21. Yiizyil Becerileri Ortaklig1 (Battelle for Kids (P21), 2021) tarafindan hazirlanmis
olamidir ve 21. ylizy1l becerileri li¢ kategoride gruplanmaktadir. Bu kategoriler Sekil

1.1.de Ozetlenmistir.

Sekil 1.1. 21. Yiizyil becerilerinin ii¢ kategoride gruplanmaktadir.

problem ¢6zme, yaratici diisiinme ve yenilikeilik, iletisim, is birligi

1 Ogrenme ve Yenilik Becerileri Kategorisi:Elestirel diisiinme ve
becerilerini,

girisimcilik ve 6zyonetim, sosyal ve kiiltiirleraras: beceriler,

5 Yasam ve Kariyer Becerileri Kategorisi: Esneklik ve uyum,
iiretkenlik ve sorumluluk, liderlik ve sorumluluk becerilerini,

medya okuryazarlig1 ve bilgi iletisim teknolojileri okuryazarlig
becerilerini kapsamaktadir.

> Bilgi, Medya ve lletisimTeknolojileri Kategorisi: Bilgi okuryazarlig1,

Sekil 1.1.” de goriildiigi gibi 21. ylizyil becerileri temel konulari igermekle birlikte;
yasam ve kariyer becerileri ile bilgi, 6grenme ve yenilik becerileri, medya ve teknoloji
becerileri olarak li¢ ana beceri alanindan olusmaktadir (Partnership for 21st Century
Learning, 2021; Yalg¢in, 2018; Kylonen, 2012).

Egitim bilimciler, bireylerin 21. yiizyilda sahip olmas1 gereken becerileri agiklayarak
ifade etmekte ve ¢agdas egitime yon vermektedirler (Giinli¢, Odabas1 ve Abdullah, 2013;
Ciftci, Yayla ve Saglam, 2021). Gelecegin bireylerinde olmasi beklenen bu beceriler;
elestirel diislinebilme, problem c¢ozme becerisine sahip olabilme, is birligi, liderlik
yapabilme, uyum saglayabilme, merak ve hayal giicili, girisimcilik, inisiyatif alabilme,
bilgiye ulasabilme, etkili sekilde s6zlii ve yazili iletisim kurabilme ve analiz edebilme
seklinde siralanmaktadir (Daghan, Kibar, Cetin, Telli ve Akkoyunlu, 2017; Gelen, 2017;
Erten, 2020). Bahsedilen bu becerileri gelistirebilmek adina egitimciler, 6grencilere gergek

yasam problemlerini ¢ozebilecekleri, is birligi icerisinde iirlin gelistirebilecekleri, degisen
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stirecler ve teknolojilere uyum saglayabilecekleri firsatlar sunmalidir. Gelecegin
mesleklerine ve 21. ylizy1l becerilerine 6grencileri hazirlayabilmek, egitim sistemlerinin en
onemli hedeflerinden biri oldugu ifade edilmistir (Cengiz, 2019; Karal, Silbir ve Yildiz,
2017).

21. yiizy1l becerilerinin kapsaminin belirlenmesi, siniflandirilmasi, 6gretilmesi ve
degerlendirmelerinin nasil olacagi konusunda bir¢ok kurum ve kurulus caligmalar
yapmaktadir. Uluslararas1 alanyazin incelendiginde, 21. yiizyil becerileri hakkinda
calismalari ile One ¢ikan bazi kuruluslar su sekilde siralanabilir; Asya-Pasifik Ekonomik
Isbirligi Forumu (APEC), 21. Yiizyil Becerileri Ortaklig1 (Partnership For 21st Century
Learning), Kuzey Merkez Bolge Egitim Laboratuvari (North Central Regional Educational
Laboratory), Ekonomik Kalkinma ve Isbirligi Orgiitii (Organization for Economic Co-
operation and Development), Uluslararast Egitimde Teknoloji Toplulugu (International
Society for Technology in Education), 21. Yiizyll Becerilerinin Ogretimi ve
Degerlendirilmesi (Assessment and Teaching of 21st Century Skills), Avrupa Komisyonu
(European Commission). 21. yiizyil becerisini destekleyen bu platformlar; 6grencilerin ve
toplumun, sosyal ve ekonomik ihtiyaglarina cevap verebilmek adina hem okullarda hem de
egitimde reformlara ihtiya¢ duyuldugunu belirtmektedirler (Ananiadou ve Claro, 2009).
OECD iilkeleri 1997 yilinda “Yetkinliklerin Tanim1 ve Se¢imi: Teorik ve Kavramsal
Temeller” (DeSeCo, 2022) projesini baslatarak bilgi, beceri ve yetkinliklerin bireyler ve
toplumlar i¢cin ¢ok O6nemli oldugunu ifade etmislerdir. Ayn1 projede iyi egitimli, bilgili,
yiiksek nitelikli bir vatandasin, bugiiniin ve gelecegin zorluklariyla yiizlesmede énemli bir
rol oynayacagi ongoriilmektedir. Ayrica hayat boyu 6grenme icin 6nemli olan bireysel
yetkinlikleri gelistirmeyi objektif olarak degerlendirebilmek adina bir ¢ergeve olusturmaya

calismiglardir (Ciftci, Yayla ve Saglam, 2021).

“Mesleklerin Gelecegi 2020” (WEF, 2020) Diinya Ekonomi Forumu tarafindan
aciklanan raporda, yeni nesil teknolojileri gelistirebilme, uygulayabilme ve kullanabilme
ile ilgili mesleklerin gelecegin meslekleri olarak beklediklerini ifade ettiler. Iginde
bulundugumuz teknoloji ¢aginda hazirlanan bu raporlar ve analizler gosteriyor ki, su anda
var olmayan ama Oniimiizdeki birka¢ yil i¢erisinde meslek kolu olacak yeni alanlar ortaya
cikacak gibi goriinmektedir (WEF, 2020; NRC, 2012). Ornegin; Algoritma teknisyenligi,
endiistriyel veri bilimciligi, bulut hesaplama uzmanligi, dron miihendisligi, etkilesimli ara

yiiz tasarimcilig1, robot koordinatorliigi, veri giivenligi uzmanligi, 3d yazici miihendisligi,



it/iot ¢Oziim mimarhgi, giyilebilir teknoloji tasarimcilifi ve is terapistligi gibi yeni

meslekler de ortaya ¢ikabilecektir (Ecevit ve Kaptan, 2019).

Gliniimiizde o6grencilerden beklenen sadece tiiketen degil ayni zamanda {ireten
bireyler olmalaridir (Kalelioglu, 2015). Bu sebeple o6grencilere, 21. yiizyil becerileri
igerisinde yer alan ve giliniimiizde oldukc¢a onemli teknolojik okuryazarlik becerisini de
kapsayan programlama becerisi kazandirilmalidir (Lau ve Yuen, 2011). 2013 yilinda
TEDX konugmasinda Resnick, gelecekte is diinyasinda bilgisayar programcisi ve
bilgisayar bilimcisine ihtiya¢ olacagim ifade etmistir. Gelecegin meslek sahipleri olacak
glinimiiz O0grencileri programlama becerisinin yaninda bilgi ve teknoloji okuryazari
olmalari, problem ¢6zmeleri, isbirlik¢i ¢aligmalari, elestirel diisiinmeleri, analiz ve sentez
yapabilmeleri gibi niteliklere sahip olmalar1 amaglanmaktadir. Bu becerileri kazandirmaya
yonelik 6gretim programlarinin da gézden gegirilmesi gerekmektedir (Sirakaya, 2019).
Ifade edilen bu becerilere ek olarak bilgi islemsel diisiinme becerisi de sahip olunmasi
gereken Onemli bir beceri olarak ortaya ¢ikmaktadir (Wing, 2010). Alanyazinda bilgi
islemsel diistinme becerisinin pek ¢ok tanimi oldugu gibi pek ¢ok farkli alt becerileri de
tanimlanmistir. Wing’e (2008) gore bilgi islemsel diisiinme bir ¢esit analitik diisiinmeyi
kapsarken; Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul’a (2016) goére soyutlama, algoritmik diisiinme
ve problem ¢ozmedir. ISTE (2015) ise elestirel diisiinme, yaraticilik, problem ¢dzme,
algoritmik diisiinme ve is birligi bilesenlerinden olustugunu belirtmistir. Cetin (2016), bilgi
islemsel diistinmenin bir bileseni olarak problem ¢dzme becerisinin iist diizey beceriler
arasinda oldugunu belirtmistir. Bilgi islemsel diislinmenin gelecek yillarda egitimin
ayrilmaz bir pargast olacagimi savunan Wing (2008), Ogrencilere erken yaslarda
Ogretilmesinin 6nemli oldugunu ifade etmistir. Alanyazinda bilgi islemsel diistinmenin
ogrencilere nasil ogretilecegi, 6grencilerin diisiinme diizeyleri attik¢a kavramlarin nasil
verilecegi ve kavramlar 6gretirken kullanilacak olan araglarin 6gretime ve 6grenciye nasil
aktarilacagi konusunda sorulara cevap aranmaya calisilmaktadir (Saymn ve Seferoglu,
2016). Bu alandaki calismalara bakildiginda, bilgi islemsel diislinmeyi Ogretmeyi
amaglayan Tirkiye’de ve diinyada pek ¢ok kurum/kurulus vardir. Bunlar hem web siteleri
aracilifiyla hem de uluslararasi diizenledikleri yarisma ve aktiviteler ile bu alani tanitmaya,
dgretmen ve dgrencilere kazandirmay: hedeflemektedirler. Ornegin; Google Education ile
ISTE’nin birlikte hazirlamis oldugu egitimciler i¢in hazirlanan ve her yil kurs
diizenlenmekte, bilgisayar biliminden bilgi islemsel diisiinmenin farkli oldugunu anlatmak,
bu alanda farkindalik olusturmak, disiplinler arasi nasil Ogretilebilecegini dgretmek ve
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Ogretim programina nasil entegre edilebilecegini anlatmak amaci ile hazirlanmistir (Google
Education, 2022). Tiirkiye’de hazirlanmis olan Kesf@ Projesi de 6gretmenlerin bilgi
islemsel diistinme konusunda kendilerini gelistirebilmeleri amaci ile olusturulmus
cevrimigi egitim platformudur (Kesf@ Bilingli Internet Hareketi-Ogretmen Portali, 2022).
2013 yilindan gliniimiize “Kod Saati”- Code.org adiyla bilinen tim diinyada teknoloji,
siyasi, spor ve miizik alanlarinda {inlii isimlerinde destek verdigi, programlamanin
Oneminin anlatildigi cevrimi¢i bir platformdur. Her yil aralik ayinda yarigmalar
diizenleyen Code.org, okullarda bilgisayar bilimine olan ilgiyi arttirmay1 hedefleyen ve
bilgi islemsel diisiinmeyi 6grencilere kazandirmaya calisan bir sivil toplum kurulusudur
(Code.org, 2022). Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme
Etkinligi (Bebras) uluslararasi bir etkinliktir. Ik kez 2004 yilinda Litvanya’da
diizenlenmeye baglanan Bebras etkinligi son 7 yildir iilkemizde Bilge Kunduz Uluslararasi
Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi adiyla yapilmaktadir. Her yil egitim-
ogretim yilin ilk doneminde ilkokul, ortaokul ve lise kademelerinde Ogrencilere bilgi
islemsel diisinme becerilerine yonelik sorular sorulmaktadir. Etkinlik ile Ulkemizde
Ogrenci, 0gretmen ve velilere bilgi islemsel diisiinme becerisi farkindaligi kazandirilmak

hedeflenmektedir.

Yapilan c¢alismalar incelendiginde bilgi islemsel diisiinmenin matematiksel,
tasarimsal ve algoritmik diistinme gibi diisiinme becerilerini kapsarken bazi noktalarda da
kesistigi ifade edilmektedir (Lee ve ark., 2011). Bu kadar gerekli goriilen ve genis bir alanm
etkileyen bilgi islemsel diisiinme becerisinin, uluslararasi standartlarda yer almasi da
kagmilmazdir (Uziimcii ve Bay, 2018). Endiistri 4.0 ile ortaya ¢ikan bilisim ile ilgili
yapilan caligmalarin 6nemi ve sayisi arttikca bu becerilerin kazanimi daha da 6nem
kazanmistir (Saymn ve Seferoglu, 2016). Programlama ogretimi ile kazandirilmasi
hedeflenen bu beceriler dgretim programlarinin da gilincellenmesi gerekliligini ortaya
cikarmistir. Ulkemizde ortaokul kademesinde bilisim teknolojileri ve yazilim derslerinde
programlama &gretimi verilmektedir. Ogrenciler programlama dili 6grenme becerisini
edinmekte ve siire¢ icerisinde Ogrendiklerini performansa dontistiirmekte oldukea giicliik
cekmektedirler (Ozding ve Altun, 2014). Yapilan arastirmalarda Sgrencilerin
programlamay1 zor algiladiklarini, programlama derslerini algilanmasi zor bir ders gibi
diisiindiiklerini, bir¢cok islemin ve kavramin soyut kaldigini belirtmislerdir. Bunlara ek
olarak ogrendikleri bilgileri hayata gecirmekte ve somutlastirmak da zorluk yasadiklari
ifade edilmektedir (Askar ve Davenport, 2009). Bu c¢alismada kullanilmis olan fiziksel
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programlama araci sayesinde Ogrencilerin programlama O6gretimi gibi soyut siirecte
yazacaklar1 programlarin, somut sonucunu gorerek daha kolay programlama kavramlarini
Ogrenebilecekleri ve buna bagli olarak derse karsi motivasyonlarimin daha fazla artacagi
diistiniilmektedir. Bu konuda ¢alismalar yapan arastirmacilar fiziksel programlama araci
destegiyle metin tabanli programlama o6gretimi verdikleri calismalarinda bilgi islemsel
diistinme becerilerine yonelik 6z yeterlik algilarinda ve programlama kavramlarini
O0grenme diizeylerinde artis gézlemlemislerdir (Faber ve ark., 2017; Feldhausen, Weese ve

Bean, 2018; Hambrusch ve ark., 2009; Gonzalez, Lopez ve Castro, 2018).

Byme ve Lyons (2001); programlama Ogretiminde kullanilan geleneksel
programlama Ogretiminden kaynakli 6grenen kayiplarina sebep oldugunu ifade
etmektedirler. Alanyazin incelendiginde, teknolojinin gelismesinin sonucu olarak
programlamanin her alanda kullaniminin yayginlasmasina karsin, programlama
Ogretiminde farkli yontem ve tekniklerin kullanilmadigi ayrica bu konuda yapilan
caligmalarin sayisinin ¢ok smnirli oldugu goriilmektedir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014;
Yurdakok ve Kalelioglu, 2020). Bunun yani sira, programlama 6gretimi aragtirmalarinda
fiziksel programlama araci ile programlama Ogretilirken bilgi islemsel diisiinme becerisine
odaklanilmadig1 goriilmektedir (Eryilmaz ve Deniz, 2019). Bu cercevede alana katki
saglayacag1 diisiincesiyle programlama Ogretiminde, fiziksel programlama araci
kullanilarak 6gretilmesinin bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerine etkisinin incelenmesi

gerekli gorillmiistiir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin metin tabanli programlama 6grenimi
sirecinde fiziksel programlama aracit kullanarak programlamayi 6grenmelerinin bilgi
islemsel diisiinme becerilerine etkisini ve programlamaya yonelik deneyimlerine iliskin

goriislerini incelemektir. Bu baglamda asagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir:
Fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama 6gretiminin,

1. Ogrencilerin uygulama 6ncesi ve sonrasi bilgi islemsel diisiinme becerilerine

yonelik 6z yeterlik algilar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Ogrencilerin uygulama &ncesi ve sonrasi bilgi islemsel diisiinme becerileri

arasinda anlaml bir fark var midir?
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3. Fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama Ogretimi
sonrasinda Ogrencilerin programlama kavram ve siireglerine yonelik 6grenme

diizeyleri nasildir?

4. Ogrencilerin fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama

Ogretimine yonelik goriisleri nasildir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin 2012 yilinda yayimlanan 6gretim programi
ile 5., 6. smiflarda zorunlu olarak; 7. ve 8. smiflarda se¢meli olarak okutulmaya
baslanmistir (MEB-TTKB, 2018). Ortaokul diizeyinde verilen Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersinin 6gretim programina bakildiginda, dersin amaglart igerisinde bireylerin
algoritma tasarlama, problem ¢ézme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri gibi birgok
kavramin kazandirilmas1 hedeflendigi goriilmektedir. Ders kapsamindaki yeterliklerine
bakildiginda ise “bilisim teknolojileri okuryazarligi, problem ¢6zme, bilisim teknolojilerini
kullanarak iletisim kurma, programlama, bilgi paylasma, arastirma yapma, 6zgiin iiriin
gelistirme, kendini ifade etme, bilgiyi yapilandirma ve isbirlik¢i c¢alisma” olarak
belirlenmistir. Ozellikle dersin amag¢ ve kazanimlarmmn yani sira okul dis1 6grenme
ortamlarinda da bu becerileri gelistirmeye ve zenginlestirmeye yonelik atdlyeler, kurslar,
etilitler ve yarigmalar gibi ¢aligmalar yapilmaktadir. Bu kurs ve yarigmalara her gegen yil

ilginin artt1g1 goriilmektedir.

Bunlara ek olarak, Tiirkiye’de 2018-2022 yillar1 arasinda yayinlanmis yiiksek lisans
ve doktora tezlerinde en ¢ok calisilan konunun “21. yiizyil becerileri” oldugu goriilmiistiir
(Yurdakok ve Kalelioglu, 2020). Cansoy (2018) arastirmasinda sadece 21. ylizyil
becerilerinin egitim programlarini etkilemekle kalmadigin1 bireylere kazandirilmasi
beklenen bilgi, beceri ve yeterliklerdeki zorunlu degisikliklerin de oldugunu ifade etmistir.
OECD tarafindan “The Future of Education and Skills Education 2030 ismiyle 2018
yilinda hazirlanan raporda ¢alismanin yapildigi dénemde Ogrencilerin belirtilen yilda
yetiskin olacaklarini, birka¢ meslegin kaybolacagini ve bir takim yeni mesleklerin ortaya
cikacag ifade edilmektedir (OECD, 2022). Buna gore gelecegin is giiclinii olusturacak
giniimiiz 6grencilerinin  geleneksel yontemlerin disinda, 6grenciyi merkeze alarak

kendilerinden beklenen gelecege yonelik bilgi ve beceriye sahip, temel kodlama ve bilgi



islemsel diisiinme becerilerini gelistirecek Ogretim siirecleri tasarlanmasinin  onemi

artmistir (Gander ve ark., 2013).

Yapilan caligmalara bakildiginda programlama 6gretiminin ve programlamanin en
cok calisilan baglik oldugu goriilmektedir (Eryilmaz ve Deniz, 2019). Bu ¢alismada soyut
islemler doneminin basinda olan 6grenciler, metin tabanli programlama dilinde problem
¢Ozlimiinii soyut olarak ifade edecekler ve kullanilacak fiziksel programlama araci ile
kodlarin somut olarak ¢iktisin1 gorebileceklerdir (Numanoglu ve Keser, 2017; Yildiz,
2019; Ramazanoglu, Demir, 2015; Sinap, 2017). Buna bagl olarak 6gretim siireci daha
verimli, programlama kavramlarinin 6grenilmesi daha kolay ve anlasilir olabilmektedir. Bu
calisma ile 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde ve metin tabanli programlama
python dili 6greniminde olusan gelisim, bu becerinin ve programlama kavramlarinin
ogretilmesinde kullanilan fiziksel programlama aracinin etkililii ve uygulanacak
programlama Ogretiminin etkililigi arastirilmak istenmektedir. Alanyazini incelendiginde
programlama ogretiminde bilgi islemsel diisiinme ve metin tabanli programlama ile ilgili
calismalarm daha az oldugu gériilmektedir (Ozel, 2019). Bu nedenle arastirma sonuglarinin
bu alandaki yeni arastirmalara ve uygulamalara katki saglayacagi diistiniilmektedir. Ayrica,
ogrencilerin fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama &grenmeye
iliskin diisiinceleri ve onerileri ile ileride bu konuda yapilacak 6gretim tasarim siireglerine

yonelik katki saglayacag diistiniilmektedir.

Caligmada kullanilan plan ve yontemler Ogretmenlerin Ogretim programlaria
fiziksel programlama 6gretimini nasil entegre edebileceklerine yonelik ipuclart sunmasi
agisindan calismanin  alana 151k tutacag diisiiniilmektedir. Ulkemizdeki alanyazin
incelendiginde, programlama Ogretimi caligmalarinda programlama araglan ile ilgili
fiziksel programlama araci olan micro:bit” in python programlama dilinin 6gretiminde
kullanilmadig1 ve bu baglamda bilgi islemsel diisiinme becerisinin degisken olarak ele
alinmadigr goriilmektedir (Yurdakok ve Kalelioglu, 2020). Bu nedenle, yapilacak olan bu
calisma ile fiziksel programlama araci destekli python dili ile metin tabanli programlama
Ogretiminin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve programlamaya yonelik

diisiincelerine olan etkisinin arastirilmasi dnem arz etmektedir.



1.4.Sayiltilar

“Fiziksel Programlama Araci Destekli Programlama Ogretiminin Ortaokul
Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine ve Ozyeterlik Algilarma Etkisi”

konulu aragtirmaya iliskin sayiltilar su sekilde siralanabilir;

1. Arastirmaya katilan 6grencilerin metin tabanli programlama bilgisi bakimindan
birbirine yakin olduklari,
2. Arastirmanin veri toplama siirecinde ©n test, son test ve odak grup

goriismesinde sorulan sorulara igtenlikle yanit verdikleri kabul edilmistir.

1.5.Smirhhiklar

“Fiziksel Programlama Araci Destekli Programlama Ogretiminin Ortaokul
Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine ve Ozyeterlik Algilarina Etkisi”

konulu aragtirmaya iliskin sinirliliklar sdyle siralanabilir;

1. Arastirma, 7. ve 8. sinif ortaokul d6grencileri ile sinirlidir.

2. Arastirma uygulama siiresi ile sinirhidir (6 hafta ders anlatim siireci, 2 hafta veri
toplama siireci olmak iizere toplamda 8 hafta ile sinirhidir).

3. Arastirmada kullanilan fiziksel programlama araci ile sinirlidir.

4. Arastirma metin tabanl programlama kapsaminda Python dili ile siirhidir.

5. Bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 0z yeterlik algisinin
degerlendirilmesi kullanilan 6lgek ile sinirlidir.

6. Bilgi islemsel diisiinme becerilerin Ol¢iilmesi 2016-2020 yillarina ait Bilge
Kunduz gorevleri ile sinirhidir.

7. Arastirma sonrasi programlama ve aracin kullanimina yonelik degerlendirme
amagch kullanilan ¢oktan se¢meli sorular ile sinirlidir.

8. Arastirma sonrasi Ogrencilerin fiziksel programlama araci ile programlama

ogrenimi hakkindaki goriisleri ile sinirhdir.



1.6. Tanimlar

Kodlama: Belirli bir programlama dili yazarak belli bir amaca ulasmak i¢in gelistirilen

algoritmalar.

Algoritma: Bir problemin ¢6ziimii i¢in adim adim yazilmasinda izlenecek yolun mantiksal

siralanmasidir.

Programlama Dili: Bilgisayar dili olarak isimlendirilen 6zel birtakim semboller ile

kelimelerin bir araya gelerek olusturduklari komutlar biitiinii.

Micro:bit : BBC (British Broadcasting Corporation) micro:bit, yazilim ve donanimin
birlikte nasil calistigin1 tanitan cep boyutunda bir bilgisayardir. LED 1sikli ekrant,
butonlari, sensorleri ve program yapabilen ve fiziksel olarak etkilesime girebilecek birgok

giris/¢ikis 6zelligine sahiptir (Micro:bit, 2022).

Python: Python, nesne yonelimli, yorumlamali, modiiler ve etkilesimli yiiksek seviyeli bir

programlama dilidir (Ozel, 2019).

Bilgi Islemsel Diisiinme (BiD): Bilgisayarlar araciligiyla problemleri formiillestirerek
elde olan veriyi analiz etme, diizenleme, ¢oziim liretme, var olan kaynaklar1 verimli bir
sekilde analiz etme, ulasilan ¢ozlimleri transfer ederek baska problemlerde kullanabilmek
tizere gelistirilen diislinme siireci ya da problem ¢ozme siireci olarak ifade edilmektedir

(Yagci, 2018; Wing, 2010).
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II. BOLUM
KURAMSAL CERCEVE

Ogrenme siirecinin arastirma ve kesfetme yollar1 ile olustugu ifade edilmektedir
(Kiirkg¢tioglu, 2009). Sonmez (2000), bilissel gelisimi bebeklikten yetiskinlige kadar
kisinin i¢inde bulundugu sosyal ortami anlama ve diisiinme yollarinin daha karmasik ve
etkin hale gelme siireci oldugunu ifade etmistir. Bu ¢alismada, 6gretimin yapilacagi hedef
kitle Piaget’in bilissel gelisim evrelerinden soyut islemler donemine denk gelmektedir. Bu
yasa kadar ki siiregte bireyler okul doneminde elde ettikleri kazanimlarinin iistiine yeni
kazanimlar ekleyerek yeni deneyimler elde etmeye baslamaktadir. Bu donemdeki
Ogrencilerin akil yiiriitme becerisine sahip oldugundan (Tath, 2013) bagdastirma,
bitistirme, siralama ve parga-biitiin iliskilerini kurma gibi becerileri yapabilecegi
bilinmektedir. Boylece bireyler daha iist bilis diizeyinde dengeye sahip olabilmektedir
(Vrugt ve Oort, 2008). Soyut islemler doneminde olan bir gocuk, semboller diizeyinden bir
seviye sonrasi olan diisiince diizeyine ulasabildigi sdylenmektedir. Dolayisiyla diisiince
diizeyine ulagtiginda ise bir sorunu c¢ozebilmek icin gerekli olan farkli hipotezler
gelistirebilecegi gibi ayn1 zamanda bu gelistirdigi hipotezleri ayr1 ayr1 deneyerek
¢oziimleyebilir. Ciinkli soyut islemler doneminde olan bir ¢ocuk daha farkli ve ayrintili
diisiinebilir, sorunlara yaklagimi daha diizenlidir ve akil yiiriitebilme becerisi geligsmistir

(Ciiceloglu, 2000).

21. ylizy1l becerilerini 0gretecegimiz gelecegin meslek kollarinda ¢alisacak soyut
1slem donemindeki 6grencilere programlama 6gretimi verilirken pek ¢ok soru egitimcilerin
aklia gelmektedir. Programlama ve bilgi islemsel diisiinme kavramlar 1s181inda alanyazin
incelendiginde, egitimci, bilgisayar bilimcisi ve Logo programlama dilinin yaraticilarindan
biri olan Seymour Aubrey Papert dikkat ¢ekmektedir. Piaget ile caligmis olan Papert
yapilandirmacilig bir iist seviyeye ¢ikararak insacilik (Simsek, 2004; Ucgiil, 2013) adiyla
kullanilan 6grenme yaklagimini gelistirmistir. Papert'e gore Piaget’in teorilerinde biligsel
yaklagimlar o6ne ¢ikarken duyussal ve devinigsel siiregler goz ardi edilmektedir
(Ackermann, 2022; Papert ve Harel, 2022). Bu yaklagimla Papert, en iyi 6grenme seklinin
gercek diinyada anlasilir ve somut bir iirlin ortaya koyarak insacilik yaklasiminin
gerceklesecegini ifade etmistir (Stager, 2007). Ayrica Papert gore insacilik yaklasimi;
ogrencilerin, deneyerek, yaparak ve yasayarak yani kesif yoluyla, farkl fikir ve bilgilerle

baglanti kurarak bunlar igbirlik¢i sekilde eglenerek iiriine doniistiirmesi olarak

11



aciklanabilir (Papert, 1993). Her iki yaklasim incelendiginde ayristigi noktalar olsa da
benzer bazi ilkeler de bulunmaktadir. Bunlar 6grencilerin egitim siirecinde aktif olmasi,
onceki 6grenmelerin yeni 6grenmeler i¢in ise kosulmasi ve 6grenci i¢in farkli, yenilikei,
dikkat c¢ekici etkinlikler iceren ortam hazirlanmasi seklinde ifade edilmistir (Akpinar,
1999). Papert’in ingacilik teorisine gore bilgi dogrudan dogruya &grenciye aktarilamaz.
Bunun yerine Ogrencinin silirece aktif katilimi saglandiginda kalici bir Ogrenme
miimkiindiir (Baki, 2000). Bu sebeple 6grencinin soyut olgular1 aktif olarak insa
edebilmesi i¢in Papert tarafindan Logo programlama dili gelistirilmistir. Logo sayesinde
Ogrencilerin soyut olgular1 6grenmek icin soyut islemler donemine gelmesinin
beklenmesinin gerekmedigi ifade edilmistir. Ogrenciye uygun ortam ve arag ile farkli
uygulamalarla desteklenerek soyut kavramlar Ogretilebilir diisiincesi paylasilmistir
(Akpinar, 1999). Alanyazin incelendiginde, bir egitimcinin soyutlama becerisini bilgisayar
bilimlerini 6gretebilmek i¢in gerekli temel bir beceri oldugunu belirtmislerdir (Bennedsen,
Caspersen ve Kolling, 2008; Ozcmar, 2018). Kramer’e (2007) gore bir bilgisayar
programcisinin diger programcilar ile karsilastirildiginda ne kadar iyi oldugu soyutlama
becerisine sahip olup olmadig ile ilgilidir. Soyutlama becerisi i¢in bir programlamacinin,
Piaget 'nin soyut diisiinme diizeyine ulasmis olmasi gerektigini belirtmistir (Ozcinar,
2018). Arastirma kapsaminda tim bu alanyazin1 degerlendirildiginde bu g¢alismanin

kuramsal ¢ergevesi Papert’in insacilik yaklasimi iizerine tasarlanmistir.

2.1. Programlama Ogretimi ve Bilgi islemsel Diisiinme

Programlama, bir problemin ¢6ziimii amaciyla bilgisayara ne yapmast gerektigini
sirali talimatlardan olusan bir dizi sézcliklerden ya da bloklardan olugsmaktadir (Karalar,
2019). Programlama yapabilmek i¢in ¢Oziim asamalari adim adim olusturulmalidir
(Hiirnali, 2021). Bu adimlarin o6ncelik sirast vardir. Bunlar sirasiyla; problemin
tanimlanmasi, problemin parc¢alarina ayrilmasi, her bir parcanin ¢oziimiine yonelik olarak
algoritmalarin gelistirilmesi, algoritmalarin bilgisayarin anlayabilecegi programlama
dillerinden bir koda doniistiirmesi, kodlarin derlenmesi ve test edilmesi, hatalarin
ayiklanmasi ve diizeltilmesi seklindedir. Bu sirali asamalarin sonucunda olusturulan
programlama, iist diizey diisiinme becerileri gerektiren, problem ¢dzme, elestirel diisiinme
ve lirlin olugturma gibi becerilerin siiregte kullanilmas1 gerekliligi sonucunda, 6grenilmesi
zor ve karmagik bir siire¢ olarak goriilmektedir (Gomes ve Mendes 2007; Giinbatar ve
Karalar, 2018; Durak ve Saritepeci, 2018; Koorsse, Chilliers ve Calitz, 2015; Geng ve
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Karakusg, 2011). Tiim bunlar gdsteriyor ki programlama becerisi 6nemli bir konu olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Gelisen teknolojiyle beraber, programlama becerisi ve bu becerilerin
O0grenilmesinin oneminin daha da c¢ok arttig1 belirtilmektedir (Akpinar ve Altun, 2014).
Programlama siireci incelendiginde programlama yapilirken, 6grencilerin bilissel beceri ve
iist diizey diistinme becerisini kullanmasi gerekmektedir (Kesici ve Kocabas, 2007; Law,
Lee ve Yu, 2010). Programlama Ogretimi geleneksel yontemler ile anlatildiginda
Ogrencilerin ilgisini ¢ekmemektedir (Tirk, 2019; Sayginer ve Tiiziin, 2017; Alkar, 2017;
Yiikseltiirck ve Altiok, 2015). Yapilan ¢alismalara gore O&grencilerin bir kismi
programlamay1 zor bulmakta; buna bagli olarak uzmanlik gerektirdigini diislinmekte ve
sadece ileri diizeyde programlama okuryazarligina sahip kisilerin programlama

yapabileceklerini diistinmektedirler (Baser, 2013; Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen, 2005).

Programlama becerisinin biligsel gelisime olan katkilari sebebi ile arastirmacilar
programlama o6grenimi sayesinde bu becerinin gelisecegini ayni zamanda 21. yiizyil
becerilerine de dogrudan katki saglayacagini ifade etmislerdir ve 21. ylizyil becerileri
igerisine programlamayi da dahil etmislerdir (Wing, 2010; Saym ve Seferoglu, 2016).
Programlama Ogretimi siirecinde fiziksel programlama araclart kullanilarak 6gretimin
yapilmasi hakkinda alanyazin incelendiginde, Ogrencilerin problem ¢dzme ve analitik
diisiinme becerileri, lirline doniik projeler gelistirme, karmasik problemlere ¢éziim iiretme
becerisi kazanma, yaparak-yasayarak oOgrenme deneyimleri yasamalari gibi birgok
becerinin gelismesine yardimci olacagi ifade edilmektedir (Cakiroglu, Sar1 ve Akkan,
2011). Programlama 6grenme siirecinde karsilasilan pek cok sorunun dongii, degisken,
fonksiyon, dizi vb. programlama diline 6zgii kavramlarin soyut olmasi ve karmagikligindan
kaynaklandigin1 gosteren caligmalardan bahsedilmektedir (Ozoran, Cagiltay ve Topalli,
2012). Ozellikle programlamaya yeni baslayan dgrenciler igin karmasik mantiksal yapida
komutlar yazarken bir de sozdizimi (syntax) hatalariyla ugrasmak zorlamaktadir (Choi,
2013). DuBoulay (1986), yaptigi ¢alismasinda programlama Ogretiminde yasanan
zorluklar1 4 baslikta agiklamistir. Bunlardan birincisi programlamanin neden yapilacagini
ve problemin ne oldugunu anlama, programlama dilindeki kodlarin dizilimini
anlamlandirma, programlama yapilirken kullanilan yapilar1 anlamlandirma ve programi
yazabilmek i¢in gerekli olan ileri diizey bilgi ve becerilere sahip olma seklinde
aciklamustir. Ogrenciler bu zorluklarm programlama becerilerinin &grenilmesine engel

oldugunu diisiinmektedir. Buna bagli olarak motivasyonlarinin diistiiglinii ve zamanla
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programlamaya olan ilgilerinin azaldigini, sonugta c¢aba sarf etmeyi biraktiklar

diistiniilmektedir (Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011).

Yapilan ¢alismalar gostermektedir ki programlama becerisi 6gretiminde algoritmik
diisinme ve matematiksel diisiinme becerileri birbirini gelistirmekte ve birbirlerini
tamamlamaktadir (Lee ve ark., 2011). Algoritmik diisiinme yeni bir kavram olmasa da
Ozellikle bilgisayar konular1 ile ilgili kodlama ve bilgi islemsel diisiinme konular
giinimiizde yayginlastikca daha da one c¢ikmaktadir. Bilgisayar 6gretiminin temelini
olusturan algoritma Ogretimi c¢esitli boyutlar acisindan bilgi islemsel diisiinmenin
kapsamina girmektedir. Bu nedenle bilgi islemsel diisiinmenin bilgisayar biliminden daha
genis bir alan1 kapsadigini ve birden fazla diisiinme becerisine katki saglayacagi

diisiiniilmektedir (Uziimcii ve Bay, 2018).

Alan yazim incelendiginde bilgi islemsel diislinme kavraminin ilk olarak Papert
tarafindan kullanildig1r goriilmektedir. Kavramin kullanimi konusunda Wing (2010) 6ne
ciksa da Papert (1996) geometrik problemlerin ¢oziimii sirasinda bilgisayarin nasil
kullanilabilecegini ifade ederken BID’den yararlanmustir. (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu,
2018; Giilbahar, 2017). Bilgi islemsel diisiinme (computational thinking) kavraminda
gecen “computational” kelimesinin Tiirkce alanyazinda pek c¢ok farkli sekilde;
“hesaplamal1”, “bilisimsel”, “bilgi islemsel” ve “bilgisayarca” (Ozcinar ve Oztiirk, 2018;
Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015; Yildiz, Cift¢i ve Karal, 2017) gibi
kullanildig1 gézlemlenmektedir. Son yillarda yapilan calismalarda ve resmi kurumlarin
kullanimlarinda ise “bilgi islemsel” olarak alanyazinda kullanildigi goriilmektedir (
Yiiksek Ogrenim Kurulu, 2018; Talim ve Terbiye Kurulu, 2018; Kalelioglu ve Giilbahar,
2015). “Computational thinking” kavraminda da yine bazi1 farkliliklar alanyazinda
goriilebilmektedir; “bilisimsel diistinme”, “bilgisayarca diisiinme”, “hesapli diisiinme”,
“kompiitasyonel diisiinme” ve “bilgi islemsel diistinme” olarak karsilik bulmaktadir
(Sahiner ve Kert, 2016; Yildiz, Cift¢i ve Karal, 2017; Ozg¢mar ve Oztiirk, 2018; Aldag ve
Tekdal, 2015; Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015). Bu calismada ise “bilgi islemsel
diistinme” (Kalelioglu ve Giilbahar, 2015) kavrami kullanilmasi uygun bulunmustur.
Bunun sebebi 2010 yilinda Wing ve arkadaslarinin bilgi islemsel diisiinme kavramini
tekrar tanimlamis olmalaridir. Bu tanima gore, bilgi islemsel diisiinmenin programlama
mantig1 slrecini daha anlagilir tanimlamis olmalaridir. Wing ve arkadasar1 (2010)

tanimlarinda; bir bilgi isleme birimi tarafindan ¢éziimlerin etkin sekilde yerine getirilecek

14



formda sunulmasi amaciyla formiillestirilen problem ve ¢oziimleri igeren bir diisiinme
stirecidir seklinde ifade etmislerdir. Bu tanim bilgi islemsel diisiinme ile programlamanin
i¢ ice bir siire¢ olarak bu c¢alismada yer alan 6grenciler ile yapilmis olan egitimin amacina

da netlestirdigi diistiniilmektedir.

ISTE (Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Toplulugu) (2016) belirledigi standartlar ile
Ogrencilerin edinmesi gereken bazi becerileri listelemistir. Bilgi islemsel diisiinen, yetkin
Ogrenen, bilgiyi diizenleyen, dijital vatandas, yaratici iletisim kurabilen, global is birligi
yapabilen, yenilik¢i tasarimlar olusturabilen seklinde beceriler siralanmaktadir. Beceriler
incelendiginde bilgi islemsel diistinme becerisi ISTE’nin (2016) giiniimiiz diinyasinda
ogrencilerde bulunmasi gereken en 6nemli becerilerden biri sayilmistir. ISTE ve CSTA
(Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi) tarafindan hazirlanan ortak bir ¢alismada ise
bilgi islemsel diistinme bir problem ¢ézme siireci olarak ifade edilmis ve belli 6zelliklere

sahip olmasi gerektigi belirtilmistir.

e Algoritmik diisiinme c¢ergevesinde ¢oziimleri otomatiklestirme,

e Problemleri bilgisayar veya baska araglar yardimi ile c¢ozebilmek icin
formiillestirme,

e Bulunan ¢oziimii farkli problemlere transfer etme ve genellestirme,

e Kaynaklan etkin ve etkili bir sekilde kullanarak en uygun ¢oziimii/leri tanimlama,
¢oziimleme ve uygulama,

e Modeller, simiilasyonlar araciligi ile verileri sunma,

e Mantikli bir sekilde verileri diizenleme ve ¢oziimleme (ISTE ve CSTA, 2011).

Yaptiklar1 calismada, problem ¢dzme siireglerine odaklanan bilgi islemsel diisiinme
kavraminin hangi alt boyutlara temelde sahip oldugunu belirlemeye c¢alismislardir
(Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul, 2016). Her bir problemin ¢6zme siireci adimu ile iliskili

bilgi islemsel diisiinme becerisi Tablo 2.1°de gosterilmektedir.
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Tablo 2.1 Problem ¢6zme siireci olarak bilgi islemsel diisiinme (Kalelioglu ve ark., 2016).

Problem ¢oézme siireci Bilgi islemsel diisiinme siireci
Problemi Tanimlama Soyutlama, ayristirma
Veri toplama, sunma ve gorsellestirme Veri toplama, veri analizi, Oriintii tanima,

kavramsallastirma, veri sunma

Coziimii planlama, se¢gme ve genelleme Matematiksel sorgulama, algoritma ve

siirecleri olusturma, es zamanl1 ¢alisma

Cozlimii uygulama Otomasyon, modelleme ve simiilasyon
Cozimii degerlendirme ve iyilestirme i¢in Test etme, hata ayiklama, genelleme
gelistirme

Alanyazin incelendiginde pek ¢ok bilgi islemsel diislinme tanimini olmasi1 yaninda
ayni zamanda bilgisayar programlama becerisini agiklamada bilgi islemsel diistinme
ilkelerinin kullanildig1 goriilmektedir. Systo ve Kwiatkowska (2013) bilgi islemsel
diisiinmeyi; bilgisayar programlama ilkelerini merkeze alan bir dizi diisiinme becerisi
olarak ifade etmektedirler. Yapmis olduklar1 alan yazini ¢aligmalarinda bilgi islemsel
diisiinme ilkelerini incelemisler ve bilgi islemsel diisiinmenin problem ¢dzme, Oriintii
tanima, algoritma, soyutlama, problem ayristirma ve degerlendirmeyi kapsadigini ifade
etmislerdir (Sadik, Leftwich ve Nadiruzzaman, 2017). Bilgi islemsel diisiinmenin alt
boyutlarina bakildiginda; algoritma tasarimi, soyutlama, ayristirma, otomasyon, veri
¢oziimleme, veri toplamaes zamanli c¢alisma, Oriintii genellestirme, veri sunma, oriinti
tanima ve modelleme olarak siralanmaktadir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2015). Programlama
Ogretiminde, bahsedilen bu kavram ve siirecler bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirir ve

destekler (ISTE ve CSTA, 2011).

Giilbahar, Kert ve Kalelioglu'nun da (2018) belirttigi gibi yeni bir kavram olan bilgi
islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasi i¢in pek cok iilke, problem ¢6zmeyle beraber
programlama ydntemiyle ogretilmesi konusunda calismaya baslamistir. Ogretilmesi
boyutunda pek cok calisma olsa da 6zellikle Tiirkge alanyazinda degerlendirme amaciyla
gelistirilmis yeterli ara¢ yoktur (Demir ve Seferoglu, 2017). Bilgi islemsel diisiinme
becerisi bir problem ¢ozme siireci olarak ifade edilmistir (Kalelioglu ve ark., 2016).
Problem ¢6zme siirecinde veriler kullanarak algoritma tasarimlari ile programlama yapmak
hedeflenir. Tiirk Dil Kurumu tarafindan program, “bilgisayara bir islemi yaptirmak i¢in

yazilan komutlar dizisi’dir seklinde ifade edilmektedir (TDK, 2021). Alanyazinina
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bakildiginda ise programlamayr kullanicilarin belirli bir problemin ¢déziimiine yonelik
gerekli komutlarin programlama dilleri kullanilarak kod satirlari seklinde yazilmasi,
derlenmesi ve c¢alistirilmasi olarak ifade edilmektedir (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz, 2007,
Kesici ve Kocabag, 2001). Bilgi islemsel diisiinme kavraminmi1 6zetleyecek olursak, c¢esitli
ozellikleri ve yaklagimlari igerisinde barindiran bir problem ¢ézme siirecidir. Bilgi islemsel
diisiinmenin alt boyutlarindan Yeni (2018); algoritma diisiinme, otomasyon, ayristirma,
mantiksal akil ylriitme, hata ayiklama, degerlendirme, genelleme/desen tarama ve
soyutlama seklinde bahsetmistir. Bahsedilen bu kavram ve siiregler aslinda programlama
ogretiminde bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirdigi ve destekledigi alanda yapilan

calismalarda gozlemlenmektedir (Ma, Liu, Li, Fan ve Liang, 2019; ISTE ve CSTA, 2011).

Yapilan calismalar gostermektedir ki bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirmede
programlama ogretiminin Onemi biiyliktiir. Buna Ornek olarak uluslararasi diizeyde
Ingiltere Bilisim Dersi Ogretim Programi ve ders kitabini vermek miimkiindiir. Bu kitabin
kapsami ve yoOntemi tamamen bilgi islemsel diisiinme becerileri ¢ercevesinde
olusturulmustur (Department of Education, 2013). Bu sayede programlama becerisi ile es
zamanlt olarak bilgi islemsel diisiinme becerisinin de gelistirilmesi amaglanmistir. Bu
calismada da bu nedenlerden dolay1 ortaokul dgrencilerinin programlama 6gretimi ile bilgi

islemsel diisiinme becerilerini gelistirilmesi beklenmektedir.
2.1.1. Programlama 6gretiminde yontem ve yaklagimlar

Yapilan ¢aligmalar gostermektedir ki son yillarda makale ve tezlerde en ¢ok calisilan
konular programlama ve 6grenme yontemleridir (Eryilmaz ve Deniz, 2019; Yurdakok ve
Kalelioglu, 2020). Diinya’da oldugu gibi lilkemizde de programlama 6gretimine gosterilen
onem artmaktadir ve egitimciler tarafindan programlama 6gretiminin nasil yapilacagina
ilisgkin arastirmalar yapilmaktadir. Bilgisayar bilimi &gretimi pedagojik olarak
incelendiginde yapilan c¢alismalarda insacilik yaklasimi programlama O6gretiminde o6n
plandadir. Insacilik yaklasimini &ne siiren Papert, Piaget® in yapilandirmaci kuramidan
etkilenmistir ve insacilik kavramimi ortaya cikarmistir. Papert bu kavrami; 6grencinin
merkezde oldugu ve deneyim haline getirebilmek adina “yaparak-yasayarak™ ogrenmesi
seklinde ifade etmistir.  Insacihk yaklasimi ile ogretilen programlama siirecine
bakildiginda ¢ok zengin, ¢ok yonlii ancak sonuglar1 bakimindan derin bir 6grenme ortaya

cikmaktadir (Ackermann, 2022; Papert ve Harel, 2022). Geleneksel yaklasimlar ile
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yenilik¢i yaklagimlar karsilastirildiginda yenilik¢i yaklagimlar daha az ¢aba sarf edilerek
daha az sorunla programlama 6gretiminin verilmesinin avantaj oldugunu ifade etmislerdir

(Resinovic, 2015; Byrne ve Lyons, 2001; Uzun ve Uz, 2018).

Tiim bunlarin sonucunda egitimde kiiciik yastan itibaren programlamay1 dgretmek
amactyla programlama dilleri, ortamlari, platformlar1 ve araglar1 ortaya c¢ikmistir
denilebilir (Numanoglu ve Keser, 2017). Programlama 6gretimi i¢in pek ¢ok farkli 6gretim
programi, dili ve aract mevcuttur. Bunun nedeni farkli yas gruplar1 ve egitim seviyeleri i¢in
cesitli araglarin kullanilmasi gerekliliginin ortaya ¢ikarmasidir. Bunun hakkinda bir
aragtirma yapan Weinberg (2013), bilgi islemsel diisiinme becerisinin etkin dgrenilebilmesi
icin farkli yontemler kullanilabilecegini ifade etmistir. Bu yontemler bilgisayarsiz
uygulamalar denen CS Unplugged yontemi, blok tabanli ve metin tabanli programlama
yontemi, robot programlama yontemi ve disiplinler aras1 6gretim yontemleri ile hem bilgi
islemsel diistinme becerisinin kazandirilabilecegini hem de programlama &gretilebilecegini

ifade etmistir.

Bilgisayarsiz Etkinlikler (CS Unplugged) ya da Kalelioglu’nun (2020) ifade ettigi
sekliyle B® (Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi) olarak alan yazininda kullanilan bu yontemde
etkinlikler; bilgisayar kullanmadan bilgisayar bilimi Ogretimini ¢evreden rahatlikla
bulunabilecek kagit, kalem gibi ara¢ geregler yardimi ile programlama mantigini vererek
algoritma egitimi yapmak anlamina gelmektedir (Bell, Alexander, Freeman ve Grimley,
2009; CSUnplugged, 2022; Aydogdu, 2019; Kukul ve Karatas, 2016). Bilgisayar biliminin
yap1 tas1 olan algoritma ¢ok 6nemlidir (Schneider ve Gersting, 2018). Son yillarda 6zellikle
kiiglik yas programlama egitiminde siklikla 6ne ¢ikan bu yontem hem uluslararasi hem de
iilkemizde kullanilmaktadir. Bunlara ornekler su sekilde siralanabilir; CSunplugged.org,
CS4FN, Code.org unplugged, Bebras, CS@Minds, STEM Learning Computer Science
Unplugged, Computer Science in a Box: Unplug Your Curriculum (NCWIT), Google for
Education CS First, STAR Net Libraries STEM Clearinghouse — Computational Thinking
Collection, Kodable, Kesf@ Projesi, Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi
Islemsel Diisiinme Etkinligi ve Tospaa.org. Yaptiklar1 ¢alismada dgrencilerin bilgisayar
bilimine ilgilerini arttirmak amaciyla Alice programlama ile etkinler yapmislardir ve
Ogrencilerin derse karsi ilgilerinin olumlu oldugu sonucunda ulagsmislardir (Mano, Allan ve
Cooley, 2010). Yapmus olduklari B* etkinlikleri sonucunda égrencilerin bilgisayar bilimine

olan ilgilerinin ve bilissel becerilerinde artis gdzlemlediklerini ifade etmislerdir (Lambert
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ve Guiffre, 2009). B*® programlama ogretim yonteminin, bilgisayar bilimine ve
programlamaya kars1 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarini arttirdigi sdylenmektedir (Jiang

ve Wong, 2018; Hermans ve Aivaoglou, 2017).

Blok Tabanli Programlama, bilgisayarsiz etkinliklere kiyasla okuma yazma bilen
ancak yine yeni programlamaya baglayan 6grencilere yonelik bir yontemdir. Daha renkli
gorseller, grafikler ve nesneler ile yap-boza benzeyen, siiriikle birak mantig1 kullanilarak
programlama &gretiminin bilgisayar kullanilarak 6gretilmesini saglayan bir yontem oldugu
soylenmektedir (Ozel, 2019; Resnick, 2013). Blok tabanli programlama ile yapilan
calismalarda; Ogrenciler tarafindan gorsel ara yiiziiniin renkli olmasindan dolay1r daha
eglenceli ve dikkat ¢ekici bulundugunu, ayrica anlasilirligini daha yiiksek bulduklarindan
tekrar kullanmay1 tercih ettiklerini, problem ¢6zme ve temel programlama becerilerini
kazandirmada etkili oldugu sonucuna varilmistir (Ersoy ve Aydin, 2015; Bishop- Clark,
Courte ve Howard; 2007; Pakman, 2018; Aytekin, Cakir, Yiicel ve Kulaozii, 2018). Blok
tabanli programlamalara 6rnekler su sekilde siralanabilir; Code.org, Scratch, M-block,
PictoBlox, Kodu Game Lab, Makecode, Applinventor, Alice, Blockly Games-Eba. Blok
tabanlt programlama siirikkle birak mantigiyla calismaktadir ve &grenciler tarafindan
rahatlikla kullanilabilmektedir (Totan, 2021). Bu da 6grencilerin programlamaya olan

tutumlarini olumlu etkiledigini ifade etmislerdir (Caliskan, 2019).

Metin Tabanli Programlama, kelimelerin ve komutlarin kullanilmasi ile programlama
dilinin s6z dizim kurallarina uygun sekilde olusturularak yapilan kodlama yontemidir. Bir
programlama diline ait dilbilgisi kurallart s6z dizimi terimi ile ifade edilir. Bunu bir dilin
dil bilgisi kurallarma benzeterek; farklarimin da oldugunu ifade ederek bilgisayarin daha
katr olan kurallarla bunu isledigi ifade edilmistir (Ozel, 2019). Blok tabanli programlamaya
gore daha genis bir igerige sahip ayni zamanda karmasik zihinsel siirecleri icerdiginden
birgok beceriyi gelistirdigi diisiiniilmektedir (Kandemir, 2018a). Karmasik zihinsel stirecler
icermesine karsin ortaokul seviyesindeki Ogrencilerin metin tabanli programlama dili
Python ogrenebildiklerini ifade etmislerdir (Park ve Yoo, 2018). Metin tabanl
programlamaya Ornekler su sekilde verilebilir; Small Basic, Python, C, C++, C#, Java,
Php, Visual Basic, Deplhi, Perl. Programlama 6gretimi yapilmadan dnce, yontem olarak
hangi programlama dilinin secgilecegi hedef kitleye uygun olup olmadigmna gore
degerlendirilmelidir. Bunlardan herhangi birini gérmezden gelmek yapilacak olan kodlama

isinin verimliligini azaltacak ve 6gretim sirasinda birtakim sorunlara neden olacaktir.
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Robot Programlama, son yillarda &zellikle bilgi islemsel diisiinme becerisini de
gelistirdigi yapilan caligmalarda goriilmiis ve bir programlama yontemi olarak
uygulanmaktadir (Cetin ve Ugar, 2017; Berland ve Wilensky, 2015; Mufioz-Repiso ve
Caballero-Gonzalez, 2019; Durak, Yilmaz ve Yilmaz, 2019). Giiniimiizde 6grencilerin
uygulama yaparak yazmis olduklart kod pargalarini somut olarak ¢alisabilirligini
gordiikleri robot setlerine egitsel robotlar ya da fiziksel programlama araglari isimleri
verilmektedir (Ucggiil, 2017; Weinberg, 2013). Robotlarin egitsel amagla kullanilmas1 ilk
defa Papert’in egitimde robot kullanmasiyla baglamistir denebilir (Papert, 1993; Cetinkaya,
2019; Uzun ve Uz, 2018). insacilik kuramini kullandig1 Logo programi ile egitsel robot
programlamay1 alanyazinina kazandirmistir. Giiniimiizde pek ¢ok oyun ve programlama
odakli robot kitleri iireten firmalar mevcuttur. Bu egitsel fiziksel programlama aracglar1 ya
da diger adiyla robot programlama aracglar1 ile 6grenciler arasinda is birligi ve iletisimi
saglama, problem c¢cozme, elestirel diislinme becerilerini ve yaraticiligi gelistiren bir
O0grenme ortaminin olusturulabilecegi ifade edilmistir (Eguchi, 2015; Cetinkaya, 2019;
Uzun ve Uz, 2018). Disiplinler arasi olarak hazirlanmis 6gretim programinin dgrenciler
acisindan pek cok faydasi vardir (Ramazanoglu ve Toytok, 2018; Kurt, 2019); problem
¢ozme becerisini gelistirir (Furner ve Kumar, 2007). Fiziksel programlama araglari
ogrencilerin bilgisayar dersinde &6grenmis olduklar1 programlama bilgileri ile hem
uygulama yapma hem 6grendiklerini tekrar etme, farkli derslerde etkinlikler yaparak farkli
bakis agilar gelistirebilmelerine ve eski 6grendikleri ile yeni 6grendiklerini pekistirebilme
imkan1 bulabilecekleri ortamlar sunar (Freudenthal, Ogrey, Roy ve Siegel, 2010; Yildirim
ve Altun, 2015; Cortina, Dann, Frieze, Cinillo, Tananis ve Trahan, 2012). Bunlarin
sonucunda 6grencilerin 6grendiklerini farkli ortam ve durumlara transferini kolaylastirarak
ogrencilerin 6grendiklerini kalic1 hale getirme firsati saglar. Bu noktada bilgi islemsel
diisiinme becerisi; bilgisayar, matematik ve fen dersleri basta olmak {izere disiplinler aras1
yaklagimlarin kullanildigr aym1 zamanda proje tabanli 6gretim siireclerini de destekleyen
bir beceridir denilebilir (Giilbahar, Kalelioglu, Dogan ve Karatas, 2020). Bilgi islemsel
diistinme sadece bilgisayar bilimi egitiminde degil farkli disiplinlerde de kullanildiginda
ogrenciler agisindan basar1 ve anlamli oldugu goriilmektedir. Disiplinler aras1 hazirlanan
kazanimlar bilgisayar kullanimi ile 6gretildigin de 6grencilerin bag kurarak 6grenmenin

kaliciligini arttirdigy goriilmistiir (Zengin, 2016; Maden, 2021).

Programlama o6gretimi ile ilgili yapilan arastirmalar, list diizey bir beceri olmasi

sebebiyle icerisinde pek c¢ok baska kavram barindirmaktadir ve bu yiizden baska
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kavramlarla iliskilendirilmekte, arastirilmaktadir. Alanyazin incelendiginde programlama
calisilirken en ¢ok bilgi ve beceri basliklar: ile arastirilmistir (Yurdakok ve Kalelioglu,
2020). Arastirmalarda bilgi bashiginda programlama ile ilgili tanimlar, algoritma siireci,
programlama dili yapisi, hatalar1 ve c¢oOziimlenmesi yer almaktadir. Beceri bashigi
icerisinde, bilgi asamasinda edinilen veriler 1s18inda bir islemi amaca uygun olarak hayata
gecirme, sonuclandirma yetenegidir denmektedir (TDK, 2021; Caspersen, 2007).
Aragtirmacilar programlama becerisini bu iki bashk disinda pek c¢ok kavramla da
incelemislerdir. Bu kavramlar; 21. yiizyil becerileri, bilgi islemsel diisiinme, problem
¢ozme becerisi, elestirel diislinme, matematik basarisi, 6z yeterlik algis1 ve yaraticilik.
Programlama 6gretiminde fiziksel ara¢ kullaniminin yaratici diisiinceyi ve problem ¢ézme
becerisini gelistirirken 6grenmeyi eglenceli hale getirerek Ggrencilerin programlamaya
yonelik olumlu tutum gelistirdiklerini ve motivasyonlarin1 artirdigin1 yapmis olduklari
calismalarda ifade etmislerdir (Karim ve ark., 2015; Resinovic, 2015; Yadagiri,
Krishnamoorthy ve Kapila, 2015).

Arastirmalar sonucunda bilgi islemsel diisiinmeyi daha etkili verebilmek adina metin
tabanli programlama ve fiziksel programlama yaklasimlarina dayali bir 6gretim programi
tasarlanmig ve uygulanmistir. Arastirma kapsaminda fiziksel programlama araci destegiyle
metin tabanli programlama 6gretiminde bilgi, beceri, bilgi islemsel diisiinme ve 6z yeterlik

algis1 tizerinde durulmaktadir.

2.1.2. Programlama o6gretiminde metin tabanh programlama dilleri

Bilgisayarlarin, istenilen bir islemi yapabilmelerini miimkiin kilan yazilimlara
ithtiyaclar1 vardir. Bu yazilimlar ise ancak programcilar tarafindan belirlenmis bir takim
sembol ve kelimelerden olusan komutlar1 yazmayi saglayan programlama dili ile
gelistirilebilmektedir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Fortran ve Cobol gibi ilk
bilgisayar programlar ile baglayan ve glinlimiize kadar olan siiregte pek ¢ok programlama
dili ortaya ¢ikmis ve bazilar1 glinlimiizde artik kullanilmamaktadir. Her bir programlama
dilinin kendine 6zgii yazim kurallar1 ve kaliplar1 vardir. Yazilan bu programlar bir isin
nasil yapilacaginin bilinmedigi durumlarda isin yapilmasi i¢in gerekli donanimlara sahip
olan bilgisayarlara, adim adim o isin nasil yapilacagim anlatan kod pargalaridir (Cagiltay

ve Fal, 2014). Programlama yapilmadan once sanki bir matematik problemi ¢bzer gibi
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problemi iyi anlamak yani analiz etmek onemlidir. Sonrasinda siireci adim adim ayrintili

bir sekilde tasarlamak yani algoritmasini olugturmak gerekir.

Tim diinyada ve iilkemizde ortaokul-lise diizeyinde miifredatlar da yer alan
programlama {initesi icerisinde temel diizey programlama kazanimlari yer almaktadir.
Programlamaya blok tabanli programlama ile baglayan 6grenciler sonrasinda metin tabanl
programlama ile karsilasmaktadirlar. Yapilan ¢alismalarda siirikle birak yonteminden
tamamen kendilerinin yazmaya basladig1 siirece geciste Ogrencilerin zorlandiklari
goriilmektedir (Geng ve Karakus, 2011; Ozoran, Cagiltay ve Toplalli, 2012). Alanyazinda
ogrencilerin yasadiklar1 zorluklara karsin programlama egitiminin 6zellikle de metin
tabanli programlama egitiminin mantiksal diisiinme becerilerinde oldukca katki sagladigini
gosteren calismalarda mevcuttur. (Mains, 1997; Clements ve Gullo, 1984; Papert, 1993;
Swain, 2013; Sebetci ve Aksu, 2014).

Ogrenciler iizerinde blok tabanli ve metin tabanli programlama &gretiminin etkisini
Olemek istedikleri calismalarinda; programlama oOgretimi dersi almis Ogrencilerin blok
tabanli programlama ilgisini c¢ekerken, metin tabanli programlama Ogretimi alan
Ogrencilerin siirecine bakildiginda profesyonel bir programcinin siirecine benzer bir siireg
gecirerek tecriibe kazanmis olmalarindan dolayr daha etkili bir stire¢ gegirmis olduklarin
belirlemislerdir (Weintrop ve Wilensky, 2017). Tiirkiye’de, Avrupa ve Amerika’da oldugu
gibi 1980’lerin baglarinda ilk ve orta 6gretimde bilgisayar kullanimina baglanmistir
(Akpinar ve Altun, 2014). Milli Egitim Bakanligi’nin 2018 yilinda yayimlanan Bilgisayar
Bilimi dersi 6gretim programinda ilk defa metin tabanli programlama 6gretimini almasiyla
okullarda 6grencilere metin tabanli programlama egitimi verilmeye baslanmistir. Metin
tabanli programlama dillerinin sayis1 giiniimiizde teknoloji ve internetin gelismesiyle
beraber artmistir. Ortaokul ve liselerde en ¢ok kullanilan diller; Small Basic, Python, Java,
Ruby, HTML, C, C++, C#, Php, SQL vb. gibi (Bastug, 2019; Alp, 2019; Ozel, 2019). Bu
aragtirmada ortaokul Ogrencilerine Python metin tabanli programlama dili dgretilmistir.
Python programlama dili Hollanda’da 1980 yillarda Guido Van Rossum tarafindan
gelistirilmistir. Python programlama dili birgok programlama dilinden farkli olarak
derlemeye gerek kalmadan calistirilabilir (Ozel, 2019). Kolay 6grenilebilir olmasi, kolayca
okunabilmesi sebebiyle okullarda kiiclik yaslarda ¢ok rahat ogretilebilmektedir (Aytekin,
Cakar, Yicel ve Kulaozii, 2018; Bastug, 2019).
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Python programlama dili bir¢cok alanda kullanilmaktadir. Yaygin olarak kullanildig:
alanlar; masaiistii ara yiiz uygulamalari, web uygulamalari, ag programlama, bilimsel, oyun
gelistirme, sayisal, yapay zekd, akademik alanlarda, sistem yonetimi, veri analizi ve veri
isleme, makine Ogrenmesi, giivenlik ve veri tabamidir. Python programlama diliyle
yazilmis sirketler; Instagram, Netflix, Google, Dropbox, Spotify, Pinterest, Reddit’tir
(Celik, 2019). Metin tabanli programlama Ogretiminde, programlama dili se¢imi g¢ok
onemlidir. Zor veya karmasik sozdizimi (syntax) yapilar1 ve kurallarina dikkat edilmesi
gerekir. Secilen programlama dili 6grenci grubunun biligsel gelisim silirecine uygun oldugu
takdirde Ogrenme kazanimlarina daha kolay ulasilabilmektedir (Kandemir, 2018b).
Ogretmen ve Ogrencilerin tercih etmelerinin bir sebebi de birgok proje igin elverisli
olmalarindan dolayr hem ilk ve orta dgretimde hem de yiiksekdgretim programlarinda
metin tabanli programlama dilleri kullanilmaktadir (Sendurur, 2018). Ortaokul 7., 8. ve 9.
siifa giden 6grencilerle yapilan calismada, fiziksel programlama araci kullanarak metin
tabanli programlama yaptirmislardir ve sonucunda bilgi islemsel diislinme becerilerine

yonelik 6z yeterlik algilarinda olumlu etki gozlemlendigi belirtilmistir (Feldhausen ve ark.,

2018).

Birgok aragtirmanin sonucuna bagli olarak arastirmacilar bilgi islemsel diisiinmeye
ait alt becerilerin gelismesinde metin tabanli programlamanin etkin oldugunu
diistinmektedirler (Lee ve ark., 2011). Bu nedenden dolay: fiziksel programlama araci
micro:bit ile “Python ” metin tabanli programlama dili kullanilmasina karar verilmis ve
calismada hazirlanmis olan programlama 6gretiminde kullanilan etkinlikler, materyaller ve

6lcme degerlendirme araglari buna gore secilerek hazirlanmastir.
2.1.3.Fiziksel programlama araglari

Alan yazminda fiziksel programlama ile ilgili farkli isimlerle karsilagilmaktadir.
Bazi kaynaklarda “Robot Tabanli Programlama” ya da “Robot Programlama” olarak
kullanilmaktadir.  Fiziksel programlama aracglarinin ilk o6rnegi insacilik yaklasiminda
kullanilmaya baglanmistir (Harel ve Papert, 1990). Fiziksel programlama araclar ile
Ogrenciler programlama yaparken sanal, iki boyutlu ekranlardan ¢ikarak etkilesimde daha
fazla bulunduklari, dokunabildikleri ve Ogrenme siirecinde hareket edebildikleri,
calismalarinin sonucunu somut fiziksel ortamlara tasiyabilmektedirler (Uggiil, 2017;

Richard, 2008; Banzi ve Shiloh, 2015;). Fiziksel programlama araglar1 gliniimiizde
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teknolojinin de gelismesi ile egitim amach iiretilmis robotik setleri ve mikroislemcileri
icine alan ucuzdan pahaliya ¢ok genis bir pazar alanina sahip 6gretimi destekleyici bir
unsurdur. (Green, Wagner ve Green, 2018). Ancak, bu egitsel robotik setlerin kullanimi
igin gerekli olan karmasik alan bilgisine, tasarim becerisine (Rubio ve ark., 2014; Junior ve
ark., 2013), 6gretimin yapilacagi alanin ayarlanmasi ve fiziksel programlama aracini temin
etmeye bagli sorunlar her 6gretmen ve Ogrencinin bu araglara ulasimina ulagimlarini

zorlastirmakta oldugunu ifade etmislerdir (Mozo ve ark., 2017; Peixoto ve ark., 2018).

Alanyazinda bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi siirecinde metin
tabanli programlama dilleri ile kullanilan fiziksel programlama araglari kullanimi
goriilmektedir (Nouri, Zhang, Mannila ve Noren, 2019). Hubwieser ve arkadaslar1 (2015)
tarafindan 12 iilkede 14 eyalette; Almanya-Bavyera, Amerika-SGD, Almanya-NRW,
Hindistan, Amerika-Giircistan, Kore, Fransa, Isveg, Ingiltere, Yeni Zelanda, Finlandiya,
Amerika-srail, Rusya, Italya; yapilmis olan K-12 seviyesinde bilgisayar bilimleri egitimi
incelenmistir. Yapilan ¢alisma kapsaminda ortadgretim diizeyindeki kurumlarda 14 vaka
calismasinin sonuglarina gore bilgisayar egitiminde amaglanan hedef, icerik ve yetkinlikler
ele alinmistir. Bunlara bagli olarak ogretilen programlama dilleri ve araglar ile
degerlendirme boyutlar1 incelenmistir. Ayrica ¢alismada iilkeler bazinda tercih edilen
programlama dilleri ve araclar1 da degerlendirilmistir. Yapilan ¢alismada goriilmiistiir ki
tilkeler kendi dillerinde egitsel programlama ortamlar1 olan Scratch, Alice, LOGO,
AgentCube, Kodu, Blockly, Robot Karol, Micro Worlds, Game Maker ve Squeak Etoys
kullandiklar1 gibi profesyonel olarak kullandiklar1 programlama dilleri olan Python, Java,
JavaScript, C++, C#, Applnventor, HTML, Basic, Visual Basic, Cobol, Php, Pascal,
Fortran gibi dilleri de kullandiklar1 gézlemlenmistir. Bagka bir aragtirmada programlama
ogretiminde kullanilacak fiziksel programlama araglarinin 6grenci odakli, diisiik maliyetli,
ek bir yazilim yiiklenmesine ihtiya¢c duymadan, 6grenme odakli, egitim amagli, problem

¢ozmeye dayali ve motive edici olabilecegi belirtilmektedir.

Alanyazin incelendiginde elde edilen sonucglara gore; programlama Ogretiminde
metin / blok tabanli programlama ortam ve araglari ile egitim amacl fiziksel programlama
araglar1 okullarda giin gectik¢e daha yaygin kullanim alan1 bulmaya basladig1 sdylenebilir
(Yurdakok ve Kalelioglu, 2020). Kullanilan ortam ve araglarin 6grencilerin programlama
becerisini gelistirdigini ve dgrenme siirecini daha aktif hale getirerek 6grenme siirecini

daha etkili hale doniistiirdigii, 6grencilerin derse katilimlarini arttirdigi buna bagl olarak
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da basarilarin arttirdigi, yaratici diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi ifade
edilmektedir (Numanoglu ve Keser, 2017). Przybylla ve Romeike (2014) calismalarinda,
fiziksel programlamanin ogrenciler {izerinde ve bilgisayar dersi kapsaminda Onemli
katkilar1 olabilecegini ifade etmislerdir. Ogrencilerin fiziksel programlama araglar
kullandiklar1 6gretim siirecinde dikkatlerini daha uzun siire toplayarak ¢alisma heveslerinin
arttigin1 ve fiziksel programlama aracina karsi ilgi duyduklari sdylenebilir (Barba ve
Chanecellor, 2015; Sentance ve Schwiderski-Grosche, 2012; Tiirk ve Kuzu, 2019). Ancak,
yapilan caligmalarda sinirli sayida fiziksel programlama araci ve platformu incelendigi

gorilmistir.

Bu calismada programlama 6gretiminde kullanilan micro:bit fiziksel programlama
aracinin iilkemizde c¢alisilmadigi, yabanci kaynakli alanyazinda ise ¢ok az bilgiye
ulagilmistir. Micro:bit programlama aracinin egitsel siireglere getirdigi katki diizeyinin,
ogretilen hedef kitleye olan katkisinin ve hangi programlama ile nihai amaglara ne derece
ulagilabildigi gibi ¢aligmalarm olduk¢a az oldugu goriilmektedir. Ornegin; programlama
basarisini, programlama becerisini, bilgi-islemsel diisiinme becerisini ne 6l¢iide arttirdigi,
ogrencileri derse karsi ne dlgiide motive ettigini veya derse katilimi ne 6l¢iide arttirdigina
dair az calisma bulunmaktadir. Bu nedenlerden dolayr bu c¢aligmanin amaci fiziksel
programlama araci destekli metin tabanli programlama 6gretimi ile ortaokul 6grencileri
tizerinde bilgi islemsel diislinme becerileri ve 6z yeterlik algilarini artirmaya yonelik

kullanilabilirligini belirlemektir.

2.1.4. Fiziksel programlama aracinin ozellikleri

Programlama Ogretimi hakkinda alanyazinda, yerli ve yabanci §gretim programlari
incelendiginde 6zellikle son yillarda farkli smif diizeylerinde farkli 6gretim sekilleri ve
yaklasimlar1 kullanildig1 goriilmektedir. Bu programlama &gretimi genel pedagojik
yaklasimlara 6rnek olarak; bilgisayarsiz etkinlikler, blok ve metin tabanli programlama
platformlari, fiziksel programlama araclari ve oyuncaklart verilebilmektedir (Falkner ve
Vivian, 2015). Fiziksel programlama araglar1 kendi i¢inde farkli isimlere ayrilmaktadir.
Micro:bit fiziksel programlama araglari igerisinde egitimsel mikro denetleyicilere bir drnek
teskil etmektedir. Ingiltere'de BBC’nin (British Broadcasting Corporation) 1980’lerde
iiretmis oldugu BBC Micro bilgisayar projesinin giiniimiiziin teknolojisine ve ihtiyac¢larina
gore yeniden tasarlanarak {tretilmis hali micro:bit’tir ve isminin buradan geldigi

sOylenmektedir (Rogers ve ark., 2017). 2016 yilinda 7. sinifa giden tiim 6grencilere (12-13
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yas aras1 yaklasik bir milyon) BBC’nin destegi ile gelistirilmis mikro: bit mikro denetleyici
kart1 programlama yapmalar1 amaciyla {icretsiz olarak dagitilmistir (1zgél, 2017; Andrews,
2016). Bunun sebebi ogrencilerin kredi kartt boyutundaki bir programlama araci ile
kolaylikla bilgisayara baglayarak program yazmalarini saglamaktir (Austin ve ark., 2020).
Aracin en biiyiik 6zellikleri kolay bir sekilde bilgisayara baglayabilmek, hizli ve basit bir
baslatma yapilabilmesi sebebiyle hem 6grenci hem de 6gretmenler agisindan 6grenimi-
Ogretimi kolay ve motive edici bir fiziksel programlama araci olmasidir (Schmidt, 2016;

Tyren ve ark., 2018).

Fiziksel programlama araci micro:bit iizerinde 6n boliimde sirasiyla yer alan
bilesenler; diigmeler, LED ekran ve 1s1k sensorii, pinler-GPIO, pim-3 volt giig, pim-
topraklama, dokunmatik logo, mikrofon LED’1 bulunmaktadir (Sekil 2.1). Bu ¢alismada

ilk micro: bit tasarimi ile programlama 6gretimi ytriitilmustiir.

Sekil 2.1. Micro: bit micro denetleyici kart ve micro: bit Python editorii ekran goriintiisii.

Micro:bit lizerinde yer alan arka boliim bilesenleri; radyo ve bluetooth anteni, islemci
ve sicaklik sensorii, pusula, ivmedlger, pimler, mikro USB soketi, sifirlama diigmesi, pil
yuvast ve USB arabirim yongasit bulunmaktadir. Micro:bit kart1 ile microbit.org/code/
adresi kullanilarak internete baglanabilen herhangi bir bilgisayar ile tarayici lizerinden
kolaylikla giris yapilarak kod yazmaya baglanabilmektedir. Bir program yazildiktan sonra,
¢evrimigi olarak derlenebilir ve daha sonra web sitesinden indirilebilir. Ger¢ek donanima
dagitmak icin, BBC micro:bit USB baglanti noktasina baglanir. USB bellek gibi davranan
micro:bit’e program yiiklenir ve derlenen program sadece siiriiciiye kopyalanir. BBC
micro:bit’ in sifirlanmasindan sonra, saklanan son dosya otomatik olarak yiiriitiiliir.
Kablosuz olarak da micro:bit kullanilabilmektedir (Ball ve ark., 2016) . Bluetooth
sayesinde bir kablo baglantisina ihtiyag duymadan micro:bit’e yazilan programlar

yonlendirilmektedir. Micro:bit programlarinin uzantist “.hex” seklindedir.
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Web sitesi tizerinden farkli programlama dillerini (MakeCode, JavaScript ve Python)
destekleyen diizenleyiciler mevcuttur. Web sitesi ¢esitli  Ogreticiler ve Ornekler
sunmaktadir. Micro:bit ile kodlama yaparken sadece bilgisayar degil ayn1 zamanda hem
android hem de IOS kullanan tablet ve telefonlar i¢in de uygulamalar mevcuttur. Bunlarin
disinda BBC micro:bit’e bagli olmayan editorlerde vardir. Bunlar; Edu Blocks (Python),
Mu (Python), Applnventor, Tinkercad, Arduino IDE (C++), Art:bit, Bitty Software App,
CodeMao, Kittenblock, Kodu Game, MicroBlocks, Mind+, mBlock 5, TI Graphing
Calculators (Python) (Micro:bit, 2022). Bu calismada kullanilan micro:bit Python
diizenleyici (http://python.microbit.org) ingilizce dilindedir. Diizenleyicinin ana meniisii,
diizenleyici ve micro:bit aygitiyla etkilesim ve kolay kullanimi i¢in ¢esitli diigmeler igerir.
Metin diizenleyici, programin anlasilirhigi icin farkli bolimler farkli renklerden
olusmaktadir. Ornegin, Python anahtar sozciikleri gridir. Daha parlak renkli kelimeler,
olusturdugunuz programin pargalaridir. Kahverengi kelimeler asla degismeyen sabit
degerlerdir ve mor kelimeler goriintiilenecek karakter dizilerini temsil eder. Tiim satirlar,

gecerli satir vurgulanarak numaralandirilmistir (Sekil 2.1).

Yapilan calismalar fiziksel programlama araglarmin derslerde kullanilmasiyla
O0grenme siireclerinin iyilestigi ve 6grencilerin teknoloji ve tasarim yontemleri hakkinda
daha fazla bilgi edindigini ortaya koymustur (Radu, Cole, Dabacan, Harris ve Sexton,
2011; Jin, Haynie ve Kearns, 2016; Capay, Kvassayova, Bellayova, Mansell ve Petrik,
2022; British Council, 2022). Bekker ve arkadaslar1 (2015) yilinda yapmis olduklari
calismada  fiziksel  programlama  araglarinin  Ogrencilerin  problem  ¢6zme
becerilerini, yaraticiliklarin1 ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigi ve ¢ocuklarin
STEM konularma ilgilerini artirirken bu alanlarda mesleki ilgilerinin de arttigini
belirtmislerdir. BBC Micro:bit, 6grencilerin programlama ve fiziksel programlama aracinin
kullanim1 hakkinda karmasik oOnbilgiye ihtiya¢c duymadan, programlamanin etkili bir
sekilde oOgrenilmesini saglamak icin oldukga basit bir sekilde tasarlanmistir. Ekstra
donanimlar eklemeye gerek kalmadan yerlesik sensorler araciligiyla pek ¢ok programlama
yapilabilmektedir (Bernad, Sic, Repnik ve Osrajnik, 2021). BBC Micro:bit araci ile
yapilabilecekler 6grencilerin yaraticilifina ve programlama becerilerine bagli oldugunu;
buna ek olarak 6grencilerin aracin {izerinde bulunan bilesenlere ne kadar hakim olurlarsa o
kadar cok sey yaratabileceklerini ifade etmektedirler (Kalelioglu ve Sentance, 2020).

Micro:bit ile basit ara yiiz ve kullanim kolaylig1 ile algoritma, dongii, rastgelelik, mantik,
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degiskenler ve hata ayiklama gibi programlama dili kavramlarinin 6gretilmesi kolay bir

sekilde gerceklestigi soylenmektedir (Tyren, Carlborg, Health ve Erkisson, 2018).

Micro: bit ile programlama 6gretiminin nihai sonucunun, Scratch gibi blok tabanl
programlama ortamindan Python metin tabanli programlama gibi daha yiiksek seviyeli dil
programlamay fiziksel programlama ortamlarina transferini saglayarak kolaylagtirmak ve
kodlamay1 6grenmede egitim siirecini yenilemektir (Videnovik, Zdravevski, Lameski ve
Trajkovik, 2018). Calismalarinda 6grencilerin her yerde basit bir sekilde bilgi islem
uygulamalar1 olusturmasina olanak tanidigini ifade etmislerdir (Rogers ve ark., 2017).
Videnovik ve arkadaslar1 (2018) yaptiklar1 ¢aligmada cihazlara ve sensorlere baglanabilme
imkanin kolay olmasi, 0&grencilerin calismalarinin = sonuglarin1 = gorebilmeleri  ve
dokunabilmeleri nedeniyle programlama &grenimindeki zorluklar1 azalttigin1 hatta
kodlama &grenmeye ilgilerinin arttigmi belirtmislerdir. Lancaster Universitesi Egitim
Arastirmalart Departmani tarafindan, Birlesik Krallik’ta 40 ortaokulda (11-14 yas) yapilan
arastirmada yapilan analiz sonucunda, micro:bit’ in en sik ortaokul diizeyinde kullanildig:
ortaya ¢ikmistir. Ayrica micro:bit fiziksel programlama araci ile en ¢ok grup caligsmasi
yapildigi, calisilan disiplin olarak da bilgisayar, teknoloji ve fen derslerinde proje
calismasinda kullanildig1 arastirma sonuglarinda ortaya c¢ikmustir (Knowles, Finney,
Beck ve Devine, 2018). Ingiltere’de yaptiklar1 ¢alisma ile BBC micro:bit’in
kullanilabilirlik, yaraticilik, cihazin somutlugu ve 6grencilerin programlama 6grenmeleri
acisindan deneyimlerinde olumlu veriler elde etmislerdir (Sentance, Waite, Hodges,
MacLeod ve Yeomans, 2017). Kuzey Irlanda’da &grencilerin BBC micro:bit aracini
kullanmaya yonelik algilariin arastirildigi calismada; %641 kullaniminin kolay/cok kolay
oldugunu, %901 problem ¢ozmekte faydali oldugunu ve %90°1 eglenceli/cok eglenceli

oldugunu ifade etmislerdir (Gibson ve Bradley, 2017).

Tim bu arastirmalar sonucunda, ortaokul dgrencilerine programlama Ggretiminde
fiziksel programlama aracinin 6nemi biiyiiktiir. Alanyazinina gore fiziksel programlama
araclarindan biri olan Ingiltere’de gelistirilmis BBC Micro:bit’ in arag olarak kullanisliligs,
programlama 6gretimi agisindan tesvik edici ve olumlu sonuglarindan dolay1 bu ¢alismada
fiziksel programlama aracti olarak BBC micro:bit kullanilmasina karar verilmistir.
Arastirmalar sonucunda ortaokul &grencilerinin programlama 6gretimi ile bilgi islemsel
diisinme becerilerini gelistirilmesi adina metin tabanli Python programlama dili,

programlama Ogretiminin daha aktif ve etkili olmasi adina fiziksel programlama
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araclarindan micro:bit ile 6gretim programi tasarlanmis ve uygulanmistir. Arastirma
kapsaminda fiziksel programlama araci destegiyle metin tabanli programlama 6gretiminde
bilgi, beceri, bilgi islemsel diisiinme ve 6z yeterlik algisi lizerinde durulmaktadir. Bu
nedenden dolay1 fiziksel programlama araci micro:bit ile “Python” metin tabanl
programlama dili kullanilmasina karar verilmis ve c¢alismada hazirlanmis olan
programlama Ogretiminde kullanilan etkinlikler, materyaller ve 6lgcme degerlendirme

araclar1 buna gore secilerek hazirlanmistir.
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BOLUM III
YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Bu calismada hem nicel hem de nitel aragtirma verilerinin kullanilmasi sebebiyle
karma yontem kullanilmigtir. Karma yontem arastirmasi, aragtirmacilarin tek bir ¢alismada
nitel ve nicel yaklagimlari, yontemleri kullanarak veri topladigi, bulgular analiz ettigi ve
en sonda ¢ikarimlarda bulundugu bir yontem olarak ifade edilmektedir (Tashakkori ve
Creswell, 2007; Creswell ve Plano Clark, 2014; Leech ve Onwuegbuzie, 2009; Alkan,
Simsek ve Armagan Erbil, 2019). Karma yontem arastirmalarinin temel 6zelliklerini
Creswell soyle siralamistir (2021); nicel ve nitel verileri toplayip analiz ederek arastirma
sorularin1 cevaplandirmak; nicel ve nitel yontemlerin ayri ayr1 giicli yanlarinin
kullanilmast; bazi durumlarda arastirmay bir kuram veya felsefe i¢inde ele alma; nitel ve
nicel verileri 6zel bir karma yontem deseni igerisinde kullanarak verileri birlestirerek
biitiinlestirmek. Karma yontemle hazirlanacak bir arastirmanin agsamalar1 Johnson ve
Onwuegbuzie (2004) tarafindan asagidaki sekilde siralanmistir:

1. Arastirma problemine karar vermek,
. Arastirmanin karma desene uygun olup olmadigina karar vermek,

Karma yontem veya karma model arastirma desenini segmek,

2
3
4. Verileri toplamak,
5. Verileri analiz etmek,
6. Verileri yorumlamak,
-,

Sonuglar1 ve sonug raporunu yazmaktir.

Bu temel smiflamaya gore karma desen yonteminin tiirleri; agimlayici, doniisen,
gomiilii, eszamanli, agiklayici ve ¢ok asamali seklinde ifade edilmektedir (Creswell, 2015).
Bu calismada karma arastirma yonteminin tiirlerinden sirali agiklayici desen kullanilmistir.
Creswell ve Plano-Clark (2014) sirali agiklayici deseni su sekilde agiklamislardir; desenin
iki asamal1 bir siire¢ oldugunu, oncelikle nicel verilerin toplandigini ve analiz edildigini
ifade etmislerdir. Sonrasinda ikinci asama olarak nicel verileri agiklamak ve ayrintili olarak
incelemek i¢in nitel verilerin toplanarak analiz edilmektedir. Bu desen, aragtirmacinin nicel
calismasinda beklenmedik ya da sasirtict sonuglar ile ozellikle ortaya c¢ikan Onemli

detaylar1 destekleyici nitel verilerle agiklamak istedigi durumlarda kullanmanin ¢ok
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avantajli oldugunu soylemektedirler (Creswell, 2021; Creswell ve Plano-Clark, 2014).
Siral1 agiklayici desende temel olan ¢alismanin nicel bulgularidir. Nitel bulgular ise ikincil
rol oynar ve nicel veriler nitel verileri anlamlandirarak desteklemek i¢in kullanilir
(Biiyiikoztiirk,2007).  Sirali  agiklayict desenin veri ve analiz semasi Sekil 3.1°de

verilmektedir.

Sekil 3.1. Siral1 agiklayici desenin veri ve analiz semasi (Toraman, 2021).

Nicel veri

toplama ve
analizi

Nitel veri
>| toplama ve
analizi
iki veri tiiriinden elde
edilen sonuglari
yorumlama ve

derinlemesine anlay1s

Bu calismanin nicel arastirma kisminda tek grup on test — son test arastirma deseni
kullanilmistir. Bu desenin kullanilma amaci; belirli bir gruba oncelikle on test arastirma
Olctimii yapilir, sonrasinda ¢alismanin kapsamina uygun siire¢ uygulanir ve ardindan son
test uygulanmilmasidir (Creswell, 2009). On test igerisinde; Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi (BIDBOA) ve arastirmaci tarafindan 2016-
2020 tarihleri arasindan segilmis Bilge Kunduz-Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel
Diisiinme Etkinligi gorevleri bulunmaktadir. Ogretim siireci sirasinda arastirmaci
tarafindan hazirlanmis her ders sonu degerlendirme sorular1 ve ders siireci gézlem formu
bulunmaktadir. Siirec sonunda ise son test olarak; Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine
Yoénelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi (BIDBOA), arastirmaci tarafindan 2016-2020 tarihleri
arasindan se¢ilmis Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme
Etkinligi gorevleri, arastirmaci tarafindan hazirlanmis 25 soruluk c¢oktan se¢meli
programlama araci, kavram ve siireglerine yonelik kazanim testi ve odak grup goriismesi
bulunmaktadir. Calismanin yonteminin basarisina iliskin Ogrencilerin kazanim testleri
sonuglart degerlendirildikten sonra uygulamaya iliskin en ¢ok begenilen yonlerin

ogrencilerle goriismeler yapilarak ortaya konmaya ¢alisilmistir.
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3.2. Cahsma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, Ankara ilinde 6zel bir okulun 7. ve 8. smiflarinda
okuyan ve se¢meli bilisim teknolojileri ve yazilim dersi alan toplam 85 Ogrenci
olusturmaktadir. Calismaya katilan 6grenciler 12-13 yaslarindadir. Tablo 3.1°de cinsiyet ve
siiflarina gore 6grencilerin 46’sin1 (% 54.11°ni) 7. smif 6grencileri, 39’ nu (% 45.88’ni) 8.
smif 6grencileri olusturmaktadir. Buna ek olarak 6grencilerin 13’ni (% 15.30’nu) kiz
ogrenciler, 72’sini (% 84.70’ni) erkek Ogrenciler olusturmaktadir. Cinsiyete baglh
dagilimin, se¢gmeli ders olmasi sebebi ile erkek dgrencilerin daha ¢ok tercih etmelerinden
kaynakl1 olarak sayilar1 kiz 6grencilere oranla fazladir. Bu sebeple arastirma kapsaminda
cinsiyete bagli bir degerlendirme yapilmamistir. Ogrenciler, 5. sinifta metin tabanl
programlama olarak small basic programlama dili 6grenmis; sonrasinda da herhangi bir

programlama dili 6grenmemistir.

Tablo 3.1. Cinsiyet ve siniflarina gore 6grencilerin frekans ve ylizde dagilima.

Kiz Kiz Erkek Erkek f %

ogrenci ogrenci ogrenci ogrenci

sayisli (n) sayisi (%) sayisli (n) sayisi (%)
7. Simf 9 19.57 37 80.43 46 54.11
8. Simif 4 10.25 35 89.75 39 45.88
Toplam 13 15.30 72 84.70 85 100

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirma sorularina yanit vermek icin {i¢ asamada toplanan veriler ele alinmis ve
degerlendirilmistir. Alanyazinda bilgi islemsel diisiinmenin nasil 6lgiilecegi hakkinda tam
bir tutarli goriis bulunmamaktadir (Gonzalez, 2015; Demir ve Seferoglu, 2017). Ancak
buna karsin ¢esitli 6lgme yaklasimlar1 mevcuttur. Bunlardan bazilari; 6lgek, coktan se¢gmeli
test, performans degerlendirme, dereceli puanlama anahtartarina gére degerlendirme, iiriin
degerlendirme, portfolyo degerlendirme ve goriisme vb. Alan yazinina bakildiginda bilgi
islemsel diisiinme konusunda caligsma yapacak arastirmacilara, ¢alismalarin olumlu yonde
basariya ulasabilmesi adina Onerilerde bulunmus arastirmacilar dikkat ¢ekmektedir. Bu
arastirmacilar, yapilacak calisma silirecini miimkiin oldugunca uzun planlanmasi
gerektigini, 6lgme-degerlendirme igin sadece sonucun ya da siirecin degil ikisinin beraber
degerlendirmeye katilmasi gerektigini, bunu yaparken de nitel ve nicel verilerin beraber
toplanarak degerlendirilmesi ve miimkiin oldugunca birden fazla degerlendirme yapilmasi
gerektigini tavsiye etmislerdir (Buss ve Gamboa, 2017; Atmatzidou ve Demetriadis, 2016).
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Uygulama oncesi, siireci ve sonrasi veri toplama asamalart asagida sirasiyla yer

almaktadir (Sekil 3.2).

Sekil 3.2. Arastirmanin uygulama siireci.

Uygulama Uygulama Uygulama
Oncesi Siireci Sonrasi
* Bilgi Islemsel « Ders Sonu *Bilgi Islemsel
Diisiinme Degerlendirme D‘_%Sun,me..Becerﬂe,rme
Becerilerine Sorulari ngng%g:g‘i{eterhk
Yonel}k Oz (BIDBOA)
Yeterlik Algist. * Ders Gozlem
Olgegi (BIDBOA .
¢edi ( ) Formu *Bilge Kunduz
. Uluslararasi
* Bilge Kunduz Enformatik ve Bilgi
Uluslararasi Islemsel Diisiinme
Enformatik ve Etkinligi Gorevleri
Bilgi Islemsel
Diisiinme Etkinligi *Programlama Araci,
Gorevleri Kavram ve Siireglerine
Yonelik Kazanim Testi
*Odak Grup Gorlismesi
N\ J - J NS J

1. Uygulama Oncesi: Uygulama dncesi dgrencilere “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine
Yoénelik Oz Yeterlik Algist Olgegi” ve “Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi

Islemsel Diisiinme Etkinligi Gérevleri” 6n test olarak uygulanmistir.

2. Uygulama Siirecinde: Uygulama siirecinde kazanimlar goz Oniinde bulundurularak,
arastirmact tarafindan hazirlanmig, ilgili haftanin kazanimlarini iceren “Ders Sonu
Kendimi Degerlendiriyorum” sorularint 6grenciler cevaplamislardir. Ayrica arastirmact
tarafindan 6grencilerin ders sirasinda biligsel ve psikomotor becerilerindeki gelisimlerini
olgmek ve ders takibini yapabilmek igin gozlem formu hazirlanmis ve her ders sonunda

doldurulmustur.

3. Uygulama Sonrasi: Uygulamanin sonunda ¢alisma oncesinde yapilmis olan 6n testler
ayni sekilde son test olarak da uygulanmistir. “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine
Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi” ve “Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi

Islemsel Diisiinme Etkinligi Gorevleri” ne ek olarak, arastirmaci tarafindan hazirlanmis
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programlama dgretiminde fiziksel programlama araci ve metin tabanl programlama dili ile
ilgili arastirma siirecinde Ogrencilere kazandirilmasi hedeflenen kazanimlan etkililigi
hakkinda 25 soruluk c¢oktan se¢meli kazanim testi ve calisma hakkinda odak grup

goriismesi yapilmistir.

3.3.1. Bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik 6z yeterlik algis1 6lcegi

(BIDBOA)

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yénelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi (BIDBOA)
2018 yilinda Giilbahar, Kert ve Kalelioglu tarafindan gelistirilmistir. Giilbahar, Kert ve
Kalelioglu (2018), calismalarinda bilgi islemsel diisiinme becerilerine iliskin kisisel
algilarini ortaya ¢ikararak kendilerini tanimalar1 amaciyla bu 6lgegi gelistirdiklerini ifade
etmislerdir. Olgek gelistirilirken yapilan arastirmalarda bu becerinin bes alt boyuttan
olustugunu belirlemislerdir. Olgek formu, 5 alt faktére ayrilmis, toplam 36 maddeden
olugmaktadir. Bu bes tane alt boyut sirasiyla soyle ifade edilmistir; problem ¢dzme
yeterligi, algoritma tasarlama yeterligi, temel programlama yeterligi, veri isleme yeterligi
ve ozgiiven yeterligi. Bilgi islemsel diistinme becerisi soyut bir beceridir ve tek bir lgme
aracinin sonucuna bagli kalarak bir karara varmanin dogru sonuglar vermeyecegi ifade
edilmistir.  Bundan dolayr farkli degerlendirme araglarinin bir arada kullanilarak
desteklenmesi gerekliligini ifade etmislerdir (Giilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2018). Bu
nedenle arastirmada 6z yeterlik 6lgegi ile Bilge Kunduz gorevlerine de yer verilmistir.
Olgegin kullanimina iliskin gerekli izinler almmustir.  Olgek, ortaokul diizeyinde,
ogrenciler tarafindan daha rahat karar verilmesine destek olmak amaciyla, 3°1i likert

yapidadir.

Bilgi Islemsel Diisinme Becerilerine Yonelik Oz Degerlendirme Yeterlik Algist
6l¢eginin toplam giivenilirlik katsayis1 Cronbach Alpha analizinde 0.943 olarak ortaya
cikmistir. Alt faktorlere iligskin giivenirlik katsayis1 Tablo.3.2’de sunulmustur.

Tablo 3.2. BIDBOA giivenilirlik katsayilari.

Alt faktor Madde sayisi Giivenirlik katsayisi
Algoritma tasarlama yeterliligi 9 0.930
Problem ¢ozme yeterliligi 10 0.880
Veri igleme yeterliligi 7 0.856
Temel programlama yeterligi 5 0.838
Ozgiiven yeterligi 5 0.762
Tiim dlgek 36 0.943
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3.3.2. Bilge kunduz uluslararasi enformatik ve bilgi islemsel diisiinme etkinligi

gorevleri

Bilge Kunduz (Bebras), uluslararasi diizeyde bir etkinlik olup 6grencilerin hem bilgi
islemsel diistinme becerilerini gelistirirken hem de her yas seviyesindeki Ogrenciye
bilgisayar bilimini 6gretmeyi hedeflemektedir. Tiirkiye 5. ve 6. siniflar ile uygulamaya
baslanan etkinlige artik ilkdgretim kademesinde 3., 4. smiflar, 5., 6. siiflar ve 7., 8.
siniflar ile ortadgretim kademesinde 9., 10. siiflar ve 11.ve 12. siniflar olmak {izere 5
farkli seviyede katilmaktadir (Bilge Kunduz, 2022). Bilge Kunduz etkinliginde yer alan
kisa sorular “Bilge Kunduz Gorevleri” ismiyle kullanilmaktadir. Bilge Kunduz goérevlerini
cozebilmek icin Ogrencilerin  enformatik konusunda On bilgiye sahip olmasi
gerekmemektedir. Bu gorevleri c¢ozebilmeleri icin Ogrencilerin bildiklerini gézden
gecirmesi, hesaplama yapmasi, neden-sonug iliskisi kurmasi, karar vermesi, analitik
diisinme ve problem ¢ozme gibi Ust diizey diisinme becerilerini kullanmasi

beklenmektedir (Giilbahar, Kalelioglu, Dogan ve Karatas, 2020).

Calismanin Ogretim siireci sirasinda, programlama, programlama araci kullanima,
algoritma analizi ve hata ayiklama gibi kazanimlari igeren Bilge Kunduz gorevleri,
aragtirmaci tarafindan 2016- 2020 yillart 7. ve 8. sinif igin siniflandirilmis Tiirk¢e sorular
arasindan incelenerek secilmistir. Bilge Kunduz gorevlerinin icerik ve kavramsal anlamda
uzman goriisii alinarak degerlendirilmesi yapilmis ve nihai sorulara karar verilmistir. Bilge
kunduz gorevleri uzman degerlendirmeleri hakkinda ve bilge kunduz gorevleri

siiflandirmalar1 Tablo 3.3’te yer almaktadir.
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Tablo 3.3. Bilge kunduz gorevleri uzman degerlendirmesi.

Soru Uzman - Uzman Bilge kunduz
no cogunluk Puan X siniflandirmas1  simiflandirmasi
1 5 10 1.4 Kolay Kolay

2 4 10 1.4 Kolay Zor

3 4 18 24 Zor Zor

4 4 11 1.7 Orta Kolay

5 3 14 2 Zor Zor

6 4 12 1.7 Orta Orta

7 3+3 15 2.1 Orta + Zor Zor

8 7 7 1 Kolay Kolay

9 5 16 2.2 Orta Zor

10 4 15 2.1 Orta Orta

11 6 19 2.7 Zor Zor

12 5 10 1.4 Kolay Zor

13 3+3 16 2.2 Orta + Zor Kolay

14 4 17 2.4 Orta Orta

15 5 9 1.2 Kolay Orta

Tablo 3.3.’de goriildiigii gibi Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi
Islemsel Diisiinme gorevlerinin se¢iminde uzman degerlendirmesi sonucunda gorevlerin
diizeyleri belirlenmistir. Buna gore diizeyler Bilge Kunduz diizeylerine uygun olarak
dagilimi yapilmistir. Bilge Kunduz gérevlerinin dagiliminda 5 kolay diizeyde gorev, 5 orta
diizeyde gorev ve 5 zor diizeyde gorev yer almistir. Puanlama sekli kolay sorular igin
dogru cevapta 6 puan, orta dilizey sorularin cevaplamasinda dogru cevap 9 puan ve zor
sorularin puanlanmasi ise dogru cevap i¢in 12 puan olarak hesaplanmistir. Bilge Kunduz
Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme gorevlerinden alinabilecek en yiiksek
puan 135°tir. Hem 6n test hem de yapilan son testte dgrencilerin higbirinin yanitsiz soru
birakmadigina dikkat edilmistir. Her iki testte de 6grencilere 35°er dakika verilmistir.
Secilen gorevlerin isimleri, yillara gére dagilimi, zorluk diizeyleri ve kazanimlar1 Tablo

3.4.”de yer almaktadir.
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Tablo 3.4. Yillara gore segilen gorevlerin isimleri, zorluk diizeyleri ve kazanimlari.

Soruyih Soruno Sorunun adi Sorunun Sorunun enformatik
zorluk kavramlari / bilgi
diizeyi islemsel diisiinme ile

iliskisi
1. Soru Robot Kol Kolay Zamanlama, Programlama,
Hata ayiklama
2020 2. Soru Yanip Sonen Isiklar  Kolay Programlama, Sayisal
Elektronik, Hata ayiklama,
Arduino
3. Soru Kunduzlar Zor Algoritma
Kangurulara Kars1
4. Soru Sihirbaz Melek Orta Kodlama, Veri transferi
5. Soru Ayakkab1 Boyutu Zor Algoritma, Mantiksal akil
2019 yliriitme
6. Soru  Dijital Say Orta Kodlama
7.Soru Kereste Fabrikasi Zor Algoritma, Akis,
Programlama
8. Soru Bir Uzaylinin Kolay Programlama, Fonksiyon,
2018 Mutasyonu Degiskenler
9. Soru Tibbi Laboratuvar Orta Algoritma
10. Soru  Robo-Bahgivan Orta Algoritma, Dongii
11. Soru  Karma Fonksiyon Zor Algoritma, Dizi
2017 12. Soru  Labirentten Kacis Kolay Programlama, Dongii,
Algoritma
13. Soru  Arabalar Zor Algoritma, kosullar
2016 14, Soru  Pul Koleksiyonu Orta Hata ayiklama
15. Soru  Cilgin Robotlar Kolay Algoritma, Programlama

Calismada 6n test ve son test olarak kullanilan Bilge Kunduz gorevleri arastirmact
tarafindan segilmis 15 soru olarak dgrencilere uygulanmistir. Bilge Kunduz gorevlerinin

enformatik alaninda 6l¢meyi hedefledigi kavramlar listesi Tablo 3.5.’de yer almaktadir.
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Tablo 3.5. Segilen gorevlerin enformatik anlamda 6lgtiigli kavramlarin gérevler bazinda
listesi

2020 2019 2018 2017 2016

Sorunun Enformatik 1 2. 3. 4 5 6. 7. 8 9 10 11 12 13 14 15
Kavramlar1 / Bilgi islemsel s s§$ s s s s s s s S8 S S5 S8 S S
Diisiinme ile Iliskisi

Zamanlama

v
Hata ayiklama V4
Programlama V4

Arduino

NENEENEN

Sayisal elektronik

Algoritma v v v v v vV vV VY v

Veri transferi V4

Mantiksal akil yiiriitme V4

Akas v

Fonksiyonlar V4

Degiskenler v

Dongii V4 V4

Dizi V4

Kosullar v

Veri yapilan V4

Tablo 3.5.’de goriildigii gibi segilen gorevlerin Ol¢tiigii kavramlar algoritma ve
programlamaya ait kazanimlara uygun sorulardir ve bazi sorular birden fazla farklh
kavramsal diizeyi 6lgmeye yoneliktir. Uygulama oncesi (0n test) ve sonrasi (son test)
kullanilacak olan bu gorevler, algoritma ve programlama kavramlarmin bilgi diizeyinde
farkliliklar1 tespit etmeye yonelik se¢ilmistir. Bilge Kunduz gorevleri se¢imi yapilirken 21.
yiizy1l becerileri kapsaminda 6grencilerin okuduklarin1 anlamalar1 ve analiz edebilmeleri
gibi yeterlikleri o6lgebilecek sorular igermesi hedeflenmistir. Ayrica O6grencilerin
programlama mantigint kavrama yeterliklerini, bir problemi analiz ederek ve hata
ayiklayabilecek diizeyde bilgiye sahip olduklarini ortaya g¢ikaracak gorevler secilmeye

caligilmistir.

Bilge Kunduz gorevlerinden secilen 15 gorevin 9 tanesinde algoritma olusturma
kavramsal diizeyi bulunmaktadir. Bu etkinlikte temel kazandirilmasi istenilen davranis,
algoritma yazma becerisi Ol¢iilmek istendiginden, gorevlerin ¢ogunda bu kazanim yer
almigtir. Diger kazanimlar incelendiginde; programlamada zaman, hata ayiklama,

programlama, arduino, sayisal elektronik, veri transferi, mantiksal akil yiiriitme, akis,
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fonksiyonlar, degiskenler, dongu kullanimi, dizi, kosullar ve veri yapilari oldugu
goriilmektedir. Arastirmada kullanilan Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi
Islemsel Diisinme Etkinligi gorevlerinin igerigini olusturan kazanimlar ayni zamanda
fiziksel programlama araci ve metin tabanli programlama dili Python &gretiminde
belirlenen kazanimlar ile benzerlik gostermektedir. Gorevlerin zorluk diizeylerinin
simiflandirilmasinda 7 uzmanin goriisiine basvurulmustur. Bunun igin ikisi egitim
teknolojileri alaninda uzman ve besi programlama egitimi konusunda arastirma yapan
akademisyenden sorularin zorluk diizeylerini degerlendirmeleri istenmistir. Sorularin
zorluk diizeylerinin siniflandirilmasinda, uzmanlarin yanitlarinin ortalamasi alinarak zorluk

diizeyleri belirlenmistir (bkz Tablo 3.3).
3.3.3. Ders siireci gozlem formu

Arastirmact tarafindan hazirlanmis olan ve her ders siiresince Ogrencilerin derse
katiliminin, ders kapsamindaki kazanimlara ulasma diizeyi ve ne kadarini
uygulayabildiklerinin Ol¢lilmesi saglanmistir. Arastirmaci her ders siiresince 6grencilerin
anlatilanlar1 ne diizeyde anladiklarini, etkinlikleri ne diizeyde yapabildiklerini

gozlemleyerek not etmistir. Ders siireci gézlem formu 6rnegi Tablo 3.6’da sunulmustur.
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Tablo 3.6. Ders siireci gozlem formu kriterleri

Sirano  Degerlendirme Kkriteri

Micro:bit aracinin pargalarini bilebilme.

Micro:bit aracin1 dogru sekilde bilgisayara baglayabilme.

MicroPython editériinii agabilme.

MicroPython editoriinde program yazabilme.

MicroPython editoriinde ¢aligma adini degistirebilme.

Python programlama diliyle kod yazabilme.

MicroPython editoriinde yazdigi kod pargasini micro:bit aracina yiikleyebilme.

MicroPython editoriinde yazdigi kod pargasini micro:bit aracinda ¢aligtirabilme.

O O N o O | W N| -

MicroPython editoriinde yazdigi kod parcasinda bir hatayla karsilasgtiginda ¢ozebilme.

[EEN
o

Karsilagtig1 bir problemin daha once karsilagtigi problemlere benzeyip benzemedigini

ayirt edebilme. (Transfer yapabilme)

11 Micro:bit aracinda karsilagtigi bir sorunu ¢ézebilme.

12 Verilen etkinligi tek basina yapabilme.

13 Verilen bir konu hakkinda (proje) program yazarak programlama aracinda

calistirabilme.

14 Kendi bagina yaratici bir program olusturma ve sunma.

Alanyazinda yapilan arastirmalar gostermektedir ki, sinif ortaminda 6gretmenin
yapmis oldugu gozlemler, ¢ogu zaman degerlendirme amaciyla yapilan testler ya da
Ol¢eklerden daha saglikli bilgiler verdigi gibi gegerliligi de daha yiiksektir denilebilir
(Kayabasi, 2007). Ogrencilere karmasik ve zor gelen programlama etkinlikleri (Askar ve
Davenport, 2009); 6grenci performansinin diismesine, yanlis 6grenmelere, kavramsal bilgi
eksikligine (Kalelioglu, 2015) ya da ogrenme zorluguna kadar bazi sorunlar
olusturabilmektedir. Bu nedenle calismada, programlama 6gretimi sirasinda metin tabanl
programlama dili Python ile fiziksel programlama aracini ilk defa 6grenen Ggrencilerin
zorlandig1 konularda ders esnasinda hizli miidahalede bulunmak amaciyla ders gozlemine

Oonem verilmigtir. Boylece yanlis 6grenmelerin oniine gecilmesi hedeflenmistir.
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3.3.4. Ders sonu degerlendirme sorulari

Ogrencilerin o giinkii derste anlatilan konulardan ne kadarmi &grendiklerini, o ders
igerisinde anlatilarin hangilerinde eksik ya da geri kalindigimi belirlemek amaciyla “Ders
Sonu Degerlendirme Sorular1” 6grencilerle dersin son 15 dakikasi paylagilmistir. Bu 6lgme
aract Ogrencilerin yanlis, eksik ya da 0grenilememis kavramlart hemen ders sonrasinda
ortaya ¢ikarmaktadir. Buna gore arastirmaci bir sonraki dersin baslangicinda dgrencilere

eksik olan kisimlar1 gozden gegirerek tekrar etme imkani saglamistir.

Ders sonu “Kendimi Degerlendiriyorum” sorular1 aragtirmaci tarafindan hazirlanmis
ve brans Ogretmenlerinden uzman goriisii alinarak diizenlenmistir. Sorular her hafta o
derste dgrenilen kazanimlar1 kapsamakta ve 6grencilerin kendilerini degerlendirmelerine
imkan vermektedir. Her ders sonu 6grencinin dersten ayrilmadan dnce cevaplamasi istenen
farkl tiirlerde hazirlanmis sorulardir. Degerlendirme sorulari, farkli soru tiirlerinde, ilgili
dersin programlama kavramlarina uygun olarak hazirlanmis ve Ogrencilerden g¢evrimigi
olarak ders sonunda yanitlamalari istenmistir. Ders sonu kendimi degerlendiriyorum
sorular1 6grencilerin siire¢ sonunda uygulanacak programlama kavramlarini 6grenme
diizeyini 6lgecek sorulardan bagimsiz hazirlanmistir. Sorularin sorus sekli veya igeriginde
benzesecek tiirden veriler icermemektedir. Uzman goriisii alinirken bu noktaya da dikkat
edilmistir. Siire¢ sonunda uygulanacak sorulara Ornek teskil etmemesine ve hatirlatici

olmamasina énem verilmistir.

3.3.5. Programlama araci, kavram ve siire¢lerine yonelik kazanim testi

Aragtirma sonunda 6grencilere uygulanan ¢alisma sonu programlama araci, kavram
ve siireglerine yonelik kazanim testinin amaci, dgrencilere kazandirilmaya calisilan fiziksel
programlama araci ve metin tabanli programlama dili ile ilgili kazanimlara siire¢ sonunda
ogrencilerin ne kadarinin ne diizeyde ulastigini ortaya ¢ikarmaktir. Bu sebeple arastirmaci
tarafindan hazirlanmis 25 soru ve dort siktan olusan coktan se¢cmeli test Ogrencilere
uygulanmistir. Ogrenciler her bir dogru cevap igin dért puan, yanls veya bos birakilan
cevaplar i¢in sifir puan almislardir. Kazanim testi, 100 puan iizerinden hesaplanmis olup
testdeki sorularin igerigi, MEB “Se¢meli 7. ve 8. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi” miifredatinda yer alan programlama konusundaki kazanimlar ile uyumludur. Ayrica
testte, metin tabanli programlama kavramlari ile fiziksel programlama aracinin ara yiizii ve

kullanimi hakkinda sorular da yer almaktadir. Kazanim testi hazirlandiktan sonra brang
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ogretmenlerinden icerik ve goriinilis gecerliligi hakkinda uzman gortsleri alinarak gerekli
diizenlemeler yapilmigtir. Tablo 3.7.’de programlama araci, kavram ve siireglerine yonelik

hazirlanan kazanim testinin kazanimlar acisindan frekans dagilimi gosterilmektedir.

Tablo 3.7. Programlama araci, kavram ve siireglerine yonelik kazanim testi sorularinin
kazanim frekansi.

Kazamm Frekans
SBT.7.3.2.1. Programlama aracinin ara yiizlinii ve 6zelliklerini tanir. 3
SBT.7.3.2.2. Belirli bir problemi ¢6zmek tizere gelistirdigi algoritmay1 2
hatasiz bir programa doniistiirtr.
BT.7.3.2.3. Verilen bir probleme uygun s6z dizimi olusturur. 2
SBT.7.3.2.4. Verilen bir s6z dizimini test eder ve hatalar1 ayiklar. 3
SBT.7.3.2.5. Problemin ¢oziimiine yonelik degiskenleri kullanir. 3
SBT.7.3.2.6. Problemin ¢dziimiine yonelik kosullu ifadeleri kullanir. 3
SBT.7.3.2.7. Problemin ¢oziimiine yonelik dongiileri kullanir. 4
SBT.7.3.2.8. Problemin ¢oziimiine yonelik fonksiyonlart kullanir. 5
Toplam 25

Tablo 3.7.’de goriildiigii gibi programlama araci, kavram ve siireglerine yonelik
kazanim testi kapsaminda MEB kazanimlar ile sorular eslestirildiginde 25 sorunun; 3’1
programlama aracinin ara yiiziinii ve 6zellikleri, 2’si algoritmanin hatasiz olarak programa
dontistiiriilmesi, 2’si verilen bir probleme uygun séz dizimi olusturma, 3’ii verilen bir s6z
dizimini test etme ve hatalar1 ayiklama, 2’si problemin ¢dziimiine yonelik degiskenleri
kullanma, 3’ii problemin ¢6ziimiine yonelik kosullu ifadeleri kullanma, 4’ problemin
¢oziimiine yonelik dongiileri kullanma ve 5’1 problemin ¢dziimiine yonelik fonksiyonlar

kullanma kazanimina karsilik gelmistir.

Tablo 3.8.e gore bilgi islemsel diisiinme beceri testindeki sorularda yer alan bilgi
islemsel diisiinme boyutlar1 tabloda listelenmistir. Programlama araci, kavram ve
stireclerine yonelik kazanim testi Sorularinin igerigi bilgi islemsel diisiinme boyutlarina
gore su sekilde oldugu sdylenebilir; sorularda bilgi islemsel diistinmenin bilgi boyutu

algoritmanin bilesenlerini olusturan kavramlardan meydana gelmektedir.
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Tablo 3.8. Programlama araci ve kavramlarini 6grenim diizeyi 6l¢gme testi sorularinin
programlama yapilar1 ve bid becerileri agisindan degerlendirilmesi.

= g E =
o —— = = —
5 N F g g - E = T E - B
E £ g 3 E = gz £ 5 E o E 3
E = s £z 5 £s 5 ¢ & 5 3 £ =
& N £ £ = & T T = = S T S « =
: S, £ F 3 EzETo:itfi:E:o
s 2E 2 Z T = &% zz ¢ £ £ 8 2 S5 3 %
g == £ 5 5 2 £ ¥ 2 & 2 & & =2 & ¥
< 28 a4 = £ & & A% S ¥ € = & < ¥ A
1. Soru ~
\/
2. Soru Y
3. Soru v NN
4.Soru NN AN
5. Soru \ N
6. Soru N Y
7.Soru N \
8. Soru \/ N N
9. Soru \/ v N
10. Soru N N v
11. Soru N N \ v
12. Soru ~ N ~ v
13. Soru N N N Y
14. Soru \/ N NN
15. Soru v N \ \
16. Soru v oW
17. Soru N N, NNy
18. Soru ~ N
19. Soru ~
20. Soru ~ N
21. Soru N \ v \
22. Soru N SRR N
23. Soru ~ N,
24. Soru \ \
25. Soru N N N
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3.3.6. Odak grup goriismesi

Odak grup goriismesi bir grubun igerisinden 4 — 12 kisilik bir katilimer grup
olusturularak bir moderatoriin yonetiminde 6dnceden dikkatlice planlanmis sorulara gercek
duygu ve disiincelerini saklamadan cevap verilmesi, herkese esit sekilde s6z hakki
taninarak olusturulacak ortamda nitel veri toplama teknigi olarak ifade edilmektedir
(Giilcan, 2021; Krueger ve Casey, 2000). Odak grup goériismelerinin olumlu yanlart; nitel
verileri kullanilabilir hale getirir, katilimcilarin gériisme sirasinda etkilesim halinde olarak
birbirlerini etkilemeleri (cesarctlendirmek, nerden baslayacagina yardimecr olmak,
fikirlerini toplamak vb.), bir fikir ortaya ¢iktiktan sonra tiim katilimcilar tarafindan bu fikir
gelistirilebilir boylece konu ile ilgili detayl bilgilere ulasilabilir (Lewis, 1995; Kitzinger,
1995; Gibbs, 1997).

Aragtirma sorularindan “Ogrencilerin uygulanan fiziksel programlama araci destekli
metin tabanli programlama egitimine yonelik gorlisleri nelerdir?” sorusuna yanit
verebilmek amaciyla oncelikle sorular hazirlanmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan
odak grup goriisme sorulari, sonrasinda alan uzmanlar1 ve akademisyenlerden, uzman
goriigleri alinarak son haline donistiliriilmiistiir. Goriisme sorular1 toplam 4 sorudan
olugsmaktadir. Sorularin igerigi, fiziksel programlama aracini kullanarak metin tabanli
programlama dili Python O6grenme siirecinde o&grencilerin  deneyimlerine yonelik

goriislerine yonelik hazirlanmistir.
Odak grup goriismesinde 6grencilere yoneltilen sorular asagida maddelendirilmistir;

1. Fiziksel programlama araci ile Python 6grenme konusunda ne diigiiniiyorsunuz?
Python programlama 6grenirken fiziksel programlama aracinin programlama
kavramlarin1 / programlamayi grenirken size yardimci oldugunu diisiiniiyor
musunuz?

2. Fiziksel programlama araci ile Python 6grenirken en ¢ok Sizi ne motive etti? Bu
stirecin 1y1 yonleri nelerdir?

3. Fiziksel programlama aract ile Python &grenirken zorladiginiz veya sorun
yasadiginiz durumlar oldu mu? Varsa bu siirecin olumsuz yonleri nelerdir?

4. Fiziksel programlama araci ile Python 6gretim siirecinde nelerin degigmesini

istersiniz? Daha 1y1 6grenmek i¢in neler 6nerirsiniz?
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Odak grup goriismesi i¢in secilen Ogrenciler; arastirmanin uygulama sonrasi
Ogrencilere uygulanan programlama araci, kavram ve siireclerine yonelik kazanim
testinden aldiklar1 puanlara gore 2 kisi en yiiksek, 2 kisi orta ve 2 kisi en diisiik olarak
tespit edilen her seviyeden 6 6grenci se¢ilmistir. Her seviyeden 6 kisi olarak secilen (7.
siiflardan 6 6grenci ve 8. Siniflardan 6 6grenci olmak iizere) toplam 12 6grenci ile odak
grup goriismesi yapilmistir. Goriisme Oncesi Ogrencilerden izinleri alinarak goriismenin
sesli kaydir alinmistir. Daha sonra nicel arastirmalara destek olmasi amaciyla kaydedilen

ses kayitlar nitel veri ¢oziimleme yontemlerine gore degerlendirilmis ve raporlastirilmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Verilerin analizi i¢in IBM SPSS Statistics” versiyonu 28.0.1.1 istatistik programi
kullanilmistir. On test ve son test olarak “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz
Yeterlik Algis1 Olgegi” ve “Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi Islemsel
Diistinme Gorevleri” ile son test olarak programlama araci, kavram ve siireglerine yonelik
kazanim testi uygulanmistir. Aragtirmanin evrenini olusturan gruplarda on test ve son test
puanlart bakimindan bir farklilik olup olmadigina bakmak i¢in tek orneklem t-testi (one
sample t-test) yapilmistir. Tek orneklem t-testi; bir ortalama hakkinda bir 6ngorii ya da bir

tahminde bulundugumuz zaman bunun dogrulugunu test etmek i¢in kullanilmaktadir.

Uygulama siirecinde Ogrencilerin ders sonu degerlendirme sorularma verdikleri
cevaplar her ders sonunda arastirmaci tarafindan okunarak degerlendirilmistir.
Degerlendirme sonucuna gore bir sonraki hafta dersin plan ve etkinlikleri gézden
gecirilmistir. Haftalik ders degerlendirme sorulari, ilgili haftanin son dersinin 15 dakikasi
ayrilarak ogrencilere cevaplatilmistir. Her 6grencinin her soruya cevap vermesi saglanmis
ve cevaplar kontrol edilerek toplanmistir. Haftalik sorular hazirlanirken 6grencilerin daha
hizli ve kolay cevaplayacagi diisliniilerek ilk hafta 3°1i likert tipi hazirlanmistir. Ancak
ogrenciler cevaplama yaparken hem Ogretmene sorduklari sorulardan hem de kendi
aralarindaki konugsmalarindan bu tarz bir cevaplamaya aliskin olmadiklar1 dikkat ¢cekmistir.
Ciinkii 6grencilerin olumsuz isaretlemekten ¢ekindikleri, olumlu bile diisiinseler ortalama
cevap vermenin daha iyi olacagina karar verdikleri gdzlemlenmistir. Ogrencilerin not alma
kaygis1 ile cevap vermemeleri i¢in her degerlendirme basinda verecekleri cevaplarin
sonucunda not almayacaklart hatirlatilmistir. Her hafta 6grenciler gézlemlenerek sorulara

tepkileri degerlendirilmistir. Ikinci hafta ve sonrasinda farkli 6lgme sorularina yer verilerek
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likert tipi 6lgme soru sayisi azaltilmis ¢oklu onay ve dogru/yanlis soru tipleriyle sorular
sorulmustur. Ogrencilerin ¢ogunlukla dogru ya da yanls gibi net cevap verebilecekleri
sorular1 cevaplamaya daha yatkin olduklar1 gozlemlenmistir. Haftalik degerlendirmelerde
likert tipi sorularda cevaplar katiltyorum 2 puan, ne katiliyorum ne katilmiyorum 1 puan ve
katilmiyorum O puan; evet/hayirli sorularda cevaplar evet 3 puan, hayir 0 puan; ¢coklu onay
sorularin cevaplarinda isaretledikleri her sik i¢in 3 puan seklinde puanlar hesaplanmistir.
Ayrica stireg igerisinde her ders 6grenciler icin ders siireci gézlem formu doldurulmustur.
Bu form sayesinde her 6grencinin o siirece kadar ki ilerleme diizeyini gbrme imkani
bularak 6grencilerin seviyesine gore dersi siirdiirme ya da gerekli goriildiigi durumlarda
tekrar etkinlileri yapilmasi saglanmistir. Bu sayede 6grencilerden kaynakl (farkli 6grenme
yontemi, hiz1 veya digsal motivasyon gibi) ders akisini bozacak durumlar engellenmeye

calisiimastir.

Uygulama sonrasinda yapilan 25 soruluk ¢oktan segmeli programlama araci, kavram
ve siireglerine yonelik kazanim testi i¢in puan hesaplama yontemi; her dogru cevap igin 4
puan, yanlis ve bos birakilan sorular i¢in sifir puan verilmistir. Programlama araci, kavram
ve siireglerine yonelik kazanim testinden alinabilecek en yiiksek not 100 olarak
hesaplanmistir. Clinkii 7. ve 8. siniflarda Se¢meli Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi iki
kredilik ders kapsamindadir. Bu nedenle donemde iki sinav notu ve bir ders i¢i katilim
notu verilmektedir. Bu baglamda yapilan programlama araci, kavram ve silireclerine
yonelik kazanim testi ayn1 zamanda 6grencilerin dersin yapildigi donemin bir simav notu
seklinde degerlendirilmistir. Ayrica odak grup goriismesinin yapilacaglr grup secilirken
programlama araci, kavram ve siireclerine yonelik kazanim testi puanlart goz Oniinde

bulundurularak grup olusturulmustur.

Ogrencilerin uygulama sonrasinda odak grup gériismesi ile 6grenme siireci hakkinda
goriigleri alinmis ve buna gore nitel bir degerlendirme yapilmistir. Odak grup
goriismelerinde, verilerin analizinde, igerik analizinin en uygun ydntem oldugu
soylenmektedir (Kitzinger ve Farquhar, 1999). Icerik analizi yaparken arastirmacilara, elde
ettikleri verileri niceliksel yontemle saymak yerine niteliksel bir yaklagimla daha zengin ve
karma yontemle degerlendirmelerini tavsiye etmektedirler (Onwuegbuzie ve arkadaslari,
2009). Odak grup goriismesinin raporlastirilmasinda 6nemli olan nicel yani sayisal
degerler degil katilimcilarin ne soOyledigidir (Creswell, 2021). Goriisme sonunda

Ogrencilerden toplanan veriler kiigiik parcalara ayrilmis ve bu parcalar siniflandirilmistir.

46



Bu siniflandirmalar cevaplar arasinda benzerlik igeren anahtar kelimelere gore
karsilagtirilarak analiz edilmistir (Giilcan, 2021). Odak grup goriismesi analizinde genel
olarak anahtar kelimelere gore belirlenen cevaplara yer verilmistir. Tiim bu durumlar goz
Oniine almarak odak grup goriismesi analizi yapilarak bir degerlendirme ortaya

cikartilmigtir.

3.5. Arastirma Siireci

2021-2022 egitim ve Ogretim yili bahar doneminde yapilan arastirma 6 haftalik
Ogretim siirecinde yapilmistir. Aragtirma Oncesi arastirmaci tarafindan calismis oldugu
ortaokuldan bu arastirmay1 yapabilmek adina izin alinmistir. Ayrica bu arastirma igin
Baskent Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi, Bilimsel Arastirma ve Yayn Etigi
Kurulunun karar1 ile alinan izinle yiiriitiilmiistiir. Ortaokul se¢meli bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi miifredat1 kapsaminda programlama &gretiminde metin tabanli programlama
dili ve fiziksel programlama araci ile ilgili dogrudan bir kazanim bulunmamaktadir.
Fiziksel programlama araci ile ilgili 6grencilere kazandirilmasi hedeflenen kazanimlar
ihtiya¢ dogrultusunda belirlenmistir ve bunlara yonelik kazanimlar olusturulmustur. Metin
tabanli programlama dili Python 6gretimi micro:bit ile verildiginden, siire¢ igerisinde
programlama yapilirken Oncelikle bilgisayarda program yazilmasi gerekmistir.
Ogrencilerin galismalarin yiiriitebilmeleri igin her dgrenciye bir bilgisayar diisecek sekilde
laboratuvarda dersler yiiriitilmiistiir. Laboratuvar igerisinde ogrencilerin yazdiklar
programlart somut bir sekilde deneyimleyebilecekleri micro:bit’lerin 6grenci sayisina
uygun olmasi saglanmistir. Ogrencilerin motivasyonunu saglamak ve interaktif bir egitim
ortami yaratmak adma fiziksel programlama araci ile 6grencilerin daha 6zgiir hareket
edebilmeleri agisindan micro:bit’e takilabilen pillerden zaman zaman kullanilmistir. Ders
esnasinda kullanilmak iizere arastirmaci tarafindan hazirlanmis slaytlar, posterler, calisma

yapraklari1 kullanilarak dersler yliriitiilmstiir.

Programlama 6gretiminde lilkemizde yeni yeni bilinmeye baslanan micro:bit fiziksel
programlama aract ve bu aracin metin tabanli Python programlama dili &gretiminde
kullanilmast farkli bir 6gretim programi olarak ortaya ¢iktigi ifade edilebilir. Arastirma
stirecinde konu kazanimlar1 arastirmaci tarafindan Ggrencilere anlatilip, uygulamalari
yaptirilmistir. Bu siiregte sozlii, metinsel ve gorsel medya kullanilmistir. Ders siirecinde

kazanimlar verilirken sirasiyla siirecin isleyisi; konu anlatimi, gosterip yaptirma, soru-
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cevap, uygulama ve ders sonu degerlendirmesi seklinde olmustur. Aragtirmanin basinda ve
sonunda yani uygulama oOncesi ve sonrasinda “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine
Yonelik Oz Degerlendirme Yeterlik Algis1 Olgegi”, “Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinlik
Sorulari”na ek olarak son testte “Programlama Araci, Kavram ve Siireclerine Yonelik
Kazanim Testi” uygulanmis ve “Odak Grup Goriigmesi” yapilmistir. Uygulama siirecinde
Ogrencilerin konuyu anlayip anlamadiklarini ise Olgmek adma soru-cevap yoOntemi
kullanilmis ayrica ders goézlem formuna arastirmaci tarafindan siirekli not alinmustir.
Ogrencilerin her ders sonunda laboratuvardan ¢ikmadan “Ders sonu kendimi

degerlendiriyorum” sorularini yanitlamasi saglanmistir.

Ders siirecinde programlama amaciyla yapilan etkinlikler fiziksel programlama araci,
metin tabanli programlama dili, bilgi islemsel diisiinme beceri ve kavramlarini
icermektedir. Ogretim siireci planlanirken konular, Bloom’un Tam &grenme Modelindeki
kiigiik adimlar ilkesi geregince kiiclik birimlere boliinen kazanimlar asamali olarak
verilmistir (Hyder ve Bhamani, 2016; Nayef, Yaacob ve Ismail, 2013). Ogretim
programinda yer aldig1 gibi belli kazanimlar islendikten sonra, islenen kazanimlari iceren
programlama ev Odevi verilmistir. Arastirmanin Ogretim siirecinde toplamda 7 6dev
Ogrencilere tanimlanmistir. Bu sayede 6grenciler 6grendigi kodlama kavramlarini tekrar
ederek pekistirme imkani bulmustur. Evde kendi kendine algoritma tasarlayarak verilen bir
problemi ¢dzmeye calisan bir 6grenci bir probleme dayali programi yazmay1 deneyimlemis
oldugu diisiiniilmektedir. Bunun sonucunda evde tek basina programlama yapma firsati
bularak kendi kendine konuyu tekrar ettigi ve pekistirdigi sdylenebilir. Bir sonraki dersin
baslangicinda, Ogrencilere O6devi yapan ve yapmayanlar sorularak kimlerin
yapip/yapmadigr not almmustir. Evde yapilan 6devlerin, secilen bir dgrenci ile simif
ortaminda uygulamali olarak tekrar edilmesi saglanir. Ilgili 6devin ¢dziimii ve kontrolii bu
sekilde yapilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan derslerde sunulan bilgi igerikli
sunular ve ddevler konusu alan uzmanlari tarafindan kontrol edilip igerik ve goriiniim

gecerliligi saglanmistir. Ogretimin programi Tablo 3.9°da ayrintili olarak yer almaktadir.
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Tablo 3.9. Ogretim programi tablosu.

Oncelik Siras1 ve Amac

Degerlendirme

g Micro:bit’i tanima. Gozlem formu
-

Micro:bit tizerindeki boliimleri tanima. Gozlem formu — Odev: “Micro:bit
§ Odev Kazammlari: Micro:bit aracinin {izerindeki Bilesenlerini Ogreniyorum” bosluk
- bolimlerin  ismini ve ne igse yaradigini tekrar etme doldurma kagidi 6grencilere dagitilir. -

firsat1 verir. Kendimi Degerlendiriyorum Sorulari
g Metin tabanli programlama dilinin kullanilacag: Gozlem formu
2 platform micropython editoriiniin ara yiiziinii tanima.

g Metin tabanli programlama micropython editoriinde Gozlem formu

2 calisma adini degistirebilme.

g Metin  tabanli  programlama olan micropython Gozlem formu- Kendimi
2 editdriiniin ara¢ gubugunu tanima. Degerlendiriyorum Sorulart

Metin tabanli programlama olan micropython Gozlem Formu
g editoriinde “Hello Word” kod blogunu yazdirma.

3 “from microbit import” ve “display.scroll” kod

bloklarini agiklama.

Etkinlik; Metin yazdirma.

Metin tabanli programlama olan micropython Gozlem formu — Odev:

editoriinde “Images” kod blogunu yazdirma. “from “Hadi kendi gorselimizi olusturalim”
» microbit import” ve “display.scroll” kod bloklarini konulu ¢alisma 6grencilere verilir.
é acgiklama.

Odev Kazanimi: Kiitiiphane kullanimimi kesfeder.

Istedigi bir gorseli kiitiiphaneden ¢agiran algoritmay1

kurar.

Metin tabanli programlama olan micropython Gozlem formu
§ editoriinde “DIY Images” (Do it yourself) kod blogunu
= yazdirma. “from microbit import” ve “display.scroll”

kod bloklarini agiklama.

Metin tabanli programlama olan micropython Gozlem formu — Odev: “Ordegimizi
" editdrinde “Animation” kod blogunu yazdirma. hareket ettirelim” konulu ¢aligma
2
8 “While” dongii blogunu kullanabilme. “Sleep” ogrencilere verilir. - Kendimi
~ komutunu kullanir. Degerlendiriyorum Sorular1

Odev Kazanimi: Kodlayarak doéngii  kavramim

kullanir.
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Metin tabanli programlama olan micropython Gozlem formu — Odev: “Teknemiz
g editoriinde “Listeler” mantigini bilir. Batiyor!” konulu ¢alisma 6grencilere
ﬂ Odev Kazanimi: Loops-dongii mantigin1 &grendigini  verilir.

Olcek i¢cin daha Once yaptigi statik bot etkinligini

animasyon haline getiren 6dev 6grenciye tanimlanir.

Metin tabanli programlama olan micropython Gozlem formu— Odev: “Goz
§ editdriinde “Image.all cocks ve 1mage.all arrows” Kirmiyorum!” konulu ¢alisma
© kavramlarini bilir. ogrencilere verilir. - Kendimi

Degerlendiriyorum Sorulart

%) Metin tabanli programlama olan micropython Gozlem formu. - Kendimi
é editoriinde programlama aracit {izerinde yer alan Degerlendiriyorum Sorulari

pinlerle- butonlarla ¢aligma yapmay bilir.

Microbit programlama aracit iizerinde rastgele Gozlem formu — Odev: “Zar Oyunu”
%) (random) say1 iiretme. hakkinda bir soru 6grencilere tanimlanir.
é Odev Sorusu: ““Bu programin neden ilk zar rneginde

oldugu gibi cihazi sifirlamak yerine A diigmesine

basmamizi gerektirdigini ¢6zebilir misiniz?”
g Microbit programlama aracit {izerinde bulunan Gozlem formu- Kendimi
g “accelerometer” ivme-odlgeri tanir. Degerlendiriyorum Sorulari
" Micro:bit programlama araci iizerinde bulunan Gozlem formu — Odev: “Tas-Kagit-
g “accelerometer” ivme-Olceri tanir. Hareket algilama Makas” konulu ¢aligma 6grencilere
S etkinligi yapilir. verilir.

Odev Kazanimi: “tas-kagit-makas” oyununu kodlar.
g Micro:bit programlama araci tizerinde bulunan “Y6n  Gozlem formu- Kendimi
S Bulma” kullanilarak “Pusula” etkinligi yapilir. Degerlendiriyorum Sorulari

Proje Calismasi; Uygulama basamagi oldugu i¢in  Dereceli Puanlama Anahtari- Kendimi
o Ogrenciden tiim Ogrendigi programlama bilgileriyle Degerlendiriyorum Sorulari
é program olusturarak micro: bit araci ile sunmasi
: istenir.
-

Omek Olarak; “Magic-8” ya da “Tetris”

verilebilir.

oyunu

3.6. Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci gorev yaptigi okulda ve se¢meli ders olarak 2021-2022 egitim ve
Ogretim yilinda segmeli bilisim teknolojileri ve yazilim dersini secen 7. ve 8. simf
ogrenciler ile bu arastirma gerceklestirilmistir. 7. ve 8. Smiflar ile 6 hafta boyunca tiim

ders anlatimlart gerceklestirilmistir. Uygulama oncesi 2 ders on test ve uygulama sonrasi 2
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ders son test olmak iizere toplan 4 ders saatinde ders anlatim haricinde veri toplama siireci
i¢in aragtirmaci tarafindan gergeklestirilmistir. Arastirma kapsamda dersin planlamasi, ders
materyallerinin ve Olgme-degerlendirme amaciyla kullanilan araglarin hazirlanmasi,
derslerin islenmesi ve katilimcilarin arastirma siirecinde takibi arastirmaci tarafindan
yapilmustir.  Ilgili  veri analizlerinin  raporlastirilmast  arastirmaci  tarafindan

gerceklestirilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE TARTISMA
4.1.Bulgular

Arastirmada toplanan nicel ve nitel verilerin analizi ile elde edilen sonuglar, bu
boliimde arastirmada incelenen alt problemler dogrultusunda sunulmustur. Yapilan
analizlerde anlamlilik diizeyi olarak “p<=0.05" kabul edilmistir. Calismanin analiz

stirecine verilerin 6zetlenmesiyle baglanmistir.

Bu bolimde fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama
Ogretiminin Ogrencilerin uygulama Oncesi ve sonrasi bilgi islemsel diisiinme becerileri
arasinda anlamli bir fark olup olmadigi belirlenmek istenmistir. Bu amagla 6n test ve son
test olmak iizere Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme
sorularina iliskin bulgulara yer verilmistir. Uygulanmis olan bu testlere ilk olarak
normallik testi uygulanmistir. BIDBOA 6lcegi ve Bilge Kunduz sorularindan elde edilen
verilerin normal dagilim sergiledigini belirlemek i¢in su kriterler degerlendirilmistir;
ortalama, medyan ve mod degerlerinin birbirine yakin olup olmadigi, histogram
dagiliminin ¢an egrisini olusturup olusturmadigi ve Skewness (¢arpiklik) ve Kurtosis
(basiklik) katsayilarinin -1.5 ve +1.5 araliginda olup olmama durumlarina bakilmistir
(Biiytikoztiirk ve arkadaslari, 2018; Can, 2019). Arastirmadaki 6rneklem sayisinin 30 ve
iistli (n>= 30) oldugu i¢in normal dagilim uygunlugu, Kolmogorov Smirnov testi ile analiz

edilmistir.

4.1.1. Uygulama oncesi ve sonrasi oOgrencilerin bilgi islemsel diisiinme

becerilerine yonelik 0z yeterlik algilarina iliskin bulgular;

Bu bolimde fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama
Ogretiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik 6grencilerin 6z yeterlik algisina
etkisini belirlemek amaciyla &n test ve son test olarak Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine
Yonelik Oz Yeterlik Algist Olgegi (BIDBOA) uygulamasma iliskin  bulgular
sunulmaktadir. Analiz asamasinda 6lgegin toplam puani ve Olgekte var olan bes faktoriin
puanlart hesaplanmistir. Bes faktor Olgekte sirasiyla; Algoritma Tasarlama Yeterligi,

Problem Coézme Yeterligi, Veri Isleme Yeterligi, Temel Programlama Yeterligi ve
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Ozgiiven Yeterligi basliklariyla yer almistir. Tiim bu faktorler &grenci verileri ile
karsilastirlmistir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisinmeye iliskin 6z yeterlik algilar 6lgekte
yer alan 36 maddeye verdikleri cevaplar puanlanmis ve Ogrencilerin toplam 6z yeterlik
puanlar1 hesaplanmustir. Olcekten almis olduklar1 puanlar bilgi islemsel diisiinme
becerilerine yonelik 6z yeterlik algilart hakkinda bilgi vermektedir. Buna gore dlgekten
Ogrencinin almis oldugu puanin diisiik olmasi durumunda Ogrencinin bilgi islemsel
diisiinme 6z yeterlik algisinin diizeyinin diisiik oldugu; 6grencinin 6l¢ekten yiiksek puan
almasi durumunda ise 6grencinin bilgi islemsel diisiinme 6z yeterlik alg1 diizeyinin yiiksek

oldugu sonucu ¢ikarilmaktadir.

Ogrencilerden toplanan veriler ile yapilmis olan giivenirlik testinde; i¢ giivenirlik
katsayis1 Cronbach Alfa degeri 0.89 olarak bulunmustur (Tablo 4.1). BIDBOA 6lgeginde
faktorlere ait giivenirlik katsayilarinin 0.76 ile 0.93 arasinda degistigi goriilmektedir.
Arastirma sonucunda 6n test olarak BIDBOA 6lcegine ait giivenirlik katsayilar1 0.78 ile
0.92 arasinda bulunmustur. Giivenirlik katsaymin 0.70 ile 0.90 araliginda olmasi dlgegin
yiiksek glivenirlige sahip oldugunu gostermektedir (Biliylikoztiirk, 2007; Hinton ve
arkadaglari, 2014). Bu nedenle, biitiin dlgek yapisi ve alt faktorlerinin yeterli glivenirlik

degerlerine sahip oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.1. BIDBOA &lgegi ve 6grenciye uygulanan &n testin Cronbach’s alpha katsayisi.

Alt faktorler Arastirma cronbach’s alpha Katsayisi
Algoritma tasarlama yeterligi 92
Problem ¢ozme yeterligi .85
Veri isleme yeterligi .83
Temel programlama yeterligi 81
Ozgiiven yeterligi 78
Genel dl¢ek sonucu .89

Yapilan analizler sonucunda Skewness (¢arpiklik) katsayisinin (0.73) ve Kurtosis
(basiklik) katsayisinin (0.28) olarak bulunmustur. Basiklik ve carpiklik degerleri analiz
sonuglart i¢in +1.5 ve -1.5 araligini normal dagilim oldugunu ifade edilmistir (Tabachnick
ve Fidell, 2012). Buna gore arastirmanin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin normal dagilim

gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Ortalama, medyan ve mod degerlerinin birbirine yakin
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olmas1 ve histogram dagiliminin ¢an egrisini olusturmus olmasi da yine normal bir dagilim
oldugunu gostermektedir. BIDBOA 6lgeginin &n test verisinin ortalamasi (58.84), mod
degeri (54.68) ve ortanca degeri (56.79) olarak hesaplanmistir. Degerlerin birbirine yakin
olmasi testin normal dagilim oldugunu gostermektedir. Corder ve Foreman (2009)
tarafindan, arasgtirmadaki Orneklem sayisinin 30 ve istii (n>= 30) oldugu durumlarda
Kolmogorov Smirnov testi ile Olgekteki dagiliminin  uygunlugu test edilmesi
Onerilmektedir. Bu arastirmada g¢alisma grubunu 85 Ogrenci olusturdugu icin bu test
secilmis ve analizler buna gore degerlendirilmistir. Kolmogorov Smirnov testi sonucu,

0.071 oldugundan 6n test verisi normal dagilim gostermektedir.

Calisma dncesi ve sonrasi Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Oz Yeterlik
Algis1 Olgegi (BIDBOA) dgrencilere uygulanmistir ve veriler analiz edilmistir. Verilerin
analizi agamasinda Olgekte var olan bes faktdr (algoritma tasarlama yeterligi, problem
cozme yeterligi, veri isleme yeterligi, temel programlama yeterligi ve 6zgiiven yeterligi)

acisindan bulgular sunulmustur.

BIDBOA Olcegine ve Alt Faktorlerine Ait On Test Istatistiksel Analiz Bulgular::

Aragtirmanin uygulama siireci dncesinde 6grencilerin BIDBOA dl¢egine vermis olduklar

yanitlarin analizi sonucunda elde edilen veriler Tablo 4.2°de sunulmustur.

Tablo 4.2. BIDBOA 6lgeginin ve alt faktérlerine ait on test sonug tablosu.

Alt faktorler X S Min. Max.
Algoritma tasarlama yeterligi 12.18 4.38 9 27
Problem ¢ézme yeterligi 14.92 4.59 10 30
Veri isleme yeterligi 11.13 3.01 7 21
Temel programlama yeterligi 11.14 3.89 5 15
Ozgiiven yeterligi 9.47 2.23 5 15
Genel 6lcek sonucu 58.84 5.47 36 78

Buna gore, algoritma tasarlama yeterligi faktorii ortalama puani 12.18 (sd= 4.38),
problem ¢ozme yeterligi faktorii ortalama puani 14.92 (sd= 4.59), veri isleme yeterligi
faktorii ortalama puani 10.42 (sd= 3.07), temel programlama yeterligi faktorii ortalama
puani 11.13 (sd=3.01), dzgiiven yeterligi faktorii ortalama puani 9.47 (sd=2.23) olarak
bunulmustur. Faktorlere iligkin puanlarin genel olarak ortalamanin altinda oldugu

goriilmektedir. Buna gore uygulama oncesi 6grencilerin dlgekten almis olduklar1 puanlarin
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diisiik olmasi nedeniyle 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik

alg1 diizeylerinin diisiik oldugu sonucunda ulasilabilir.

BIDBOA Olcegine ve Alt Faktirlerine Ait Son Test Istatistiksel Analiz Bulgulart:

Aragtirmanin uygulama siireci sonunda dgrencilerin BIDBOA &lgegine vermis olduklari

yanitlarin analizi sonucunda elde edilen veriler Tablo 4.3’de sunulmustur.

Tablo 4.3. BIDBOA 6lgeginin ve alt faktorlerine ait son test sonug tablosu.

Alt faktorler X S Min. Max.
Algoritma tasarlama yeterligi  24.16 3.89 9 27
Problem ¢6zme yeterligi 27.87 4.06 10 30
Veri isleme yeterligi 18.92 3.94 7 21
Temel programlama yeterligi 13.76 3.02 5 15
Ozgiiven yeterligi 13.54 2.91 5 15
Genel dlcek sonucu 96.89 14.58 86 108

Buna gore, algoritma tasarlama yeterligi faktorii ortalama puani 24.16 (sd= 3.89),
problem ¢6zme yeterligi faktorii ortalama puani 27.87 (sd= 4.06), veri isleme yeterligi
faktorli ortalama puani 18.92 (sd= 3.94), temel programlama yeterligi faktorii ortalama
puani 13.76 (sd= 3.02), 6zgiiven yeterligi faktorii ortalama puan1 13.54 (sd= 2.91) olarak
bulunmustur. Faktorlere iliskin puanlarin 6n teste gore arttigi, genel olgek ortalama
puaninin da arttif1 goriilmektedir. Bu noktada uygulama sonrasi dgrencilerin dlgekten
almis olduklar1 puanlarin artmis olmasi sebebiyle 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme

becerisine yonelik 6z yeterlik alg1 diizeylerinin yiikselmis oldugu sonucuna ulasilabilir.

BIDBOA Olcegine Ait On_Test ve Son Test Karsilastirma Bulgulari, Arastirmanin

uygulama &ncesi ve sonras1 dgrencilerin BIDBOA 6lgegine vermis olduklari yanitlarin

analizleri sonucunda elde edilen veriler Tablo 4.4’de sunulmustur.

Tablo 4.4. BIDBOA &lgegine ait on test ve son test karsilastirma sonuglari.

N X Medyan S Sd t p d Min. Max.

OnTest 85 5884 56.79 13.2 36 78

SonTest 85 96.89 94.03 10.03 14 29.17 .027 217 86 108
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Istatistik sonuglar1 degerlendirildiginde Tablo 4.4’de gériildiigii gibi BIDBOA puan
ortalamalarinin egitim dncesinde 58.84’ten 96.89’a yiikseldigi goriilmektedir. Ogrenciler
Ol¢ekten uygulama oncesi 36 ile 78 arasinda puanlar alirken, uygulama sonrasi1 86 ile 108
arasinda puanlar almiglardir. Medyanin son testte 94.03 ve aritmetik ortalamanin 96.89
olmasi caligmanin normal dagilima yakin oldugunu gostermektedir. Ayrica dgrencilerin
calisma sonrasinda bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik 6z yeterlik algilarinin
ortalamanin altinda olmasi1 ve 6lgek alt puanina yakin olmasi gelisimlerini gostermektedir.
On test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak ulasilan p=0.03 anlamlilik
diizeyinin p<0.05 kii¢iik oldugu goriilmiistiir. Anlamlilik diizeyinin farkli olmasi1 sebebiyle
ve ortalamalarda goriilen farkliliklar fiziksel programlama destekli metin tabanl
programlama egitimi alan O6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z
yeterlik algi seviyelerinde istatistiksel olarak anlamli bir artis oldugunu gostermektedir.
Test sonucunda hesaplanmis olan etki biiyiikliigli son test ile 6n test arasindaki farkin
yiiksek 2.17 oldugunu gostermektedir. Etki biiytikligii 0.2 ise az, 0.5 ise orta, 0.8 ise biiyiik
ve 1 degeri lizerinde ise ¢ok biiylik diizeyde etkisi oldugu ifade edilir (Green ve Salkind,
2014; Tabachnick ve Fidell, 2012). Bu sonuglara gore, uygulama sonrasi 6grencilerin
Olgekten almis olduklar1 puanlarin artmig olmasi sebebiyle Ogrencilerin bilgi islemsel
diistinme becerisine yonelik 6z yeterlik algi diizeylerinin artmis oldugu sonucuna
ulagilmistir. Sonug olarak, fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama
Ogretiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik 6grencilerin 6z yeterlik algisina

etkisi vardir denilebilir.

4.1.2. Uygulama oncesi ve sonrasi oOgrencilerin bilgi islemsel diisiinme

becerilerine iliskin bulgular;

Uygulama o6ncesi ve sonrasi 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik
anlaml bir fark olup olmadigini 6l¢gmek adina gecmis yillarda Tiirkiye’de uygulanmis olan
Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme gdrevlerinden olusan

test uygulanmigtir.
Uygulama Oncesi Ogrencilerin On Test Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi

Islemsel Diisiinme Gérevi Basarilarina Iliskin Bulgular; Calismada dgrencilere 6n test

ve son test olarak uygulanan 15 soruluk Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi
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Islemsel Diisiinme gorevlerinde ii¢ farkli diizeyde gorev olacak sekilde secilmeye

calisilmigtir.

Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Gérevlerine Ait On
Test Istatistiksel Analiz Bulgulari; Calismada dgrencilere on test olarak uygulanan 15
soruluk Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme gorevlerinin
ortalamasi analiz sonucunda 19.81, c¢arpiklik degeri 0.538, basiklik degeri 0.62 olarak
bulunmustur. Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi islemsel Diisiinme Testinden
alinan puanlarin carpiklik ve basiklik degerleri +1.5 ve -1.5 aralifinda oldugundan ve
calisma grubunu olusturan Ogrencilerin sayisinin 30’dan fazla olmast normal dagilim
oldugunu gostermektedir (Tabachnick ve Fidell, 2012; Demir, Saatgioglu ve imrol, 2016).
Bilge kundzu uluslaras1 enformatik ve bilgi islemsel diisiinme On testinin istatistiksel

sonuclar1 Tablo 4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5. Bilge kunduz uluslararasi enformatik ve bilgi islemsel diisiinme gorevleri 6n
testinin istatistik sonuglari.

On test N X Medyan S Min. Max.
Bilge kunduz gorevleri 85 19.81 21.35 1728 17 72

Tablo 4.5.°te yer alan degerlere gore; 6grencilerin 6n test puanlarinin ortalamasi
19.81, ortanca degeri 21.35, standart sapmasi 17.28 olarak hesaplanmistir. Ayrica
ogrenciler Bilge kunduz uluslararasi enformatik ve bilgi islemsel diisiinme gorevlerinden

en diisiik 17 alirken en yliksek 72 puan almislardir.

Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Gorevlerine Ait Son
Test Istatistiksel Analiz Bulgular; Calismada dgrencilere son test olarak uygulanan 15
soruluk Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme gorevlerinin
carpiklik degeri 0.348, basiklik degeri — 0.41 olarak bulunmustur. Bilge Kunduz
Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Testinden alinan puanlarin ¢arpiklik
ve basiklik degerleri +1.5 ve -1.5 araliginda oldugundan ve g¢alisma grubunu olusturan

ogrencilerin sayisinin 30’dan fazla olmast normal dagilim oldugunu goéstermektedir

(Tabachnick ve Fidell, 2012).
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Tablo 4.6. Bilge kunduz uluslararasi enformatik ve bilgi islemsel diisiinme gorevleri son
testinin istatistik sonuglari.

Son test N X Medyan S Min. Max.
Bilge kunduz gorevleri 85 94.30 91 1427 87 128

Tablo 4.6.da goriildiigli lizere, ¢alisma sonunda Ogrencilere uygulanan son test
puanlarinin ortalamast 94.30, ortanca degeri 91, standart sapmasi 14.27 olarak
hesaplanmustir. Ogrencilerin Bilge kunduz uluslararasi enformatik ve bilgi islemsel
diistinme gorevleri son testinden minimum 87 puan ve maksimum 128 puan aldiklar

hesaplanmustir.

Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Gorevine Ait On Test
ve Son Test Istatistiksel Analiz Bulgulart; Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi
Islemsel Diisiinme gorevinden alman puanlarin &n test ve son testleri arasindaki iliskiyi
degerlendirebilmek igin tek &rneklem T-testi yapilmistir. Ogrenciler Bilge kunduz
uluslararas1 enformatik ve bilgi islemsel diisiinme gorevlerinde 6n testten 19.41 puan
ortalama alirken son testten 94.30 puan aldiklar1 hesaplanmistir. On test ve son test
istatistik sonuglarinda p=0.035 anlamlilik diizeyinin p<0.05 kii¢iik oldugu goriilmiistiir.
Anlamlilik diizeyinin farkli olmasi sebebiyle ve ortalamalarda goriilen farkliliklar fiziksel
programlama destekli metin tabanli programlama egitimi alan 6grencilerin bilgi islemsel
diistinme becerilerinde istatistiksel olarak anlamli bir artis oldugunu gostermektedir. Test
sonucunda hesaplanmis olan etki biiylikliigli 6n test ile son test arasindaki farkin yiiksek
1.39 oldugunu gostermektedir. Etki biiytikliigii 0.2 ise az, 0.5 ise orta, 0.8 ise biiyiik ve 1
degeri lizerinde ise ¢ok biiyiik diizeyde etkisi oldugu ifade edilir (Green ve Salkind, 2014;
Tabachnick ve Fidell, 2012).

Tablo 4.7. Bilge kunduz uluslararasi enformatik ve bilgi islemsel diisiinme testi 6n test ve
son test tek drneklem t-testi sonuglart.

X S sd p t d
Bilge kunduz 6n test 1941 17.28
Bilge kunduz son test 9430 14.87 26 035 -765 1.39
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Tablo 4.7°de paylasilan sonuglara gore; bu sonuglara gore Bilge Kunduz Uluslararasi
Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme gérevinden alman 6n test ve son test puanlarmin
arasindaki farkin anlamli oldugu soylenebilir. Ogrencilerin yapilan ¢alismadan &nceki bilgi
islemsel diistinme becerileri ile c¢alisma sonrasi becerileri arasinda puan artisi
goriilmektedir. Buna gore ¢alisma kapsaminda yapilan fiziksel programlama araci destekli
metin tabanli programlama Python dili 6gretiminin 6grencilerin bilgi islemsel diigiinme

becerilerine yonelik anlamli yonde pozitif bir etkisi oldugu sdylenebilir.

4.1.3. Uygulama siirecinde ve sonras1 égrencilerin fiziksel programlama araci
destekli metin tabanh programlama kavram ve siireclerine yonelik 6grenme

diizeylerine iliskin bulgular;

Uygulama siirecinde ve sonrasinda dgrencilerin programlama kavramlarini 6grenme
diizeylerine yonelik yonelik anlamli bir fark olup olmadigini dlgmek i¢in arastirmaci
tarafindan hazirlanmis farkli 6lgme ara¢ ve yontemleri kullanilmistir. Uygulama siirecinde
ders esnasinda 6grencileri gozlemleyerek “Ders G6zlem Formu” doldurulmustur. Haftanin
son dersinin sonunda Ogrencilere “Haftalik Degerlendirme” sorular1 uygulanmistir.
Uygulama siireci sonunda yine arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan programlama araci,
kavram ve siireglerine yonelik kazanim testi uygulamistir. Bu 6lgme araglar ile ilgili

bulgulara bu boliimde yer verilmistir.

Ders Gézlem Formuna Iliskin Bulgular; Gozlem formu hem fiziksel programlama
aract kullanimina iligkin temel bilgileri ve yeterlikleri 6lgmek hem de metin tabanl
programlama ile kod yazabilme, karsilastigi sorunu ¢dzebilme, hata ayiklama ve iriin
ortaya koyabilme gibi kriterleri igermektedir. Uygulama siirecinde o derste ilgili kriterlerde
zorlanan 6grenciler ile birebir ilgilenilmeye calisilmistir. Ders dis1 siirecte zaman ayirarak
ve ders sirasinda yanlis 6grenme ya da dgrenememe durumlart giderilmeye g¢alisilmistir.
Haftalik degerlendirme sorularina verilen cevaplarda oldugu gibi bir sonraki ders tekrarlar

bu kriterler temel alinarak yapilmis ve verilen 6devler bunlarla iliskilendirilmistir.

Haftalik Degerlendirilmelere Iliskin Bulgular; Arastirmaci tarafindan hazirlanmis
haftalik degerlendirme sorular1 farkli soru tiirlerinden olugsmaktadir. Tablo 4.8°de

gorildiigi gibi her haftanin analizi yapilmstir.
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Tablo 4.8. Haftalik Degerlendirme Analizi

Ogrenci
Hafta cevaplama B S Medyan  Min.  Max.
(%) X
1 79.86 12 14.86 10 4 15
2 91.48 14 16.03 16 2 18
3 81.92 10 13.39 8 0 12
4 94.90 32 15.2 34 0 36
5 81.22 19 14.34 16 0 21
6 98.13 7 15.27 8 0 9

1. Haftamin_Degerlendirilme Bulgulari: Ogrencilerin ilk hafta ders sonras1 kendilerini

degerlendirme sonuglarina bakildiginda; Python programlama dilinin ne oldugunu
sOyleyebilecek, fiziksel programlama aracinin ne amagla kullanildigini, bilesenlerinin ne
oldugu ne ise yaradiklarini ve fiziksel programlama aracinin bilgisayara nasil baglandigin
kendi baglarina yapabilecek yeterlikte hissettikleri sodylenebilir. Degerlendirmede
katiltyorum 3 puan, ne katiliyorum ne katilmiyorum 2 puan ve katilmiyorum 0 puan
seklinde degerlendirilmistir. Ogrencilerin bes soruya vermis olduklar1 katiliyorum
cevaplarmin ortalamasi1 79.86°dir. Ogrencilerin Python programlama dilinin tanimin

yapabilirim diyenlerin % 87.5’1 ve fiziksel programlama araci ile bilgisayar baglantisini tek
basima yapabilirim diyenlerin % 82.4"ii olumlu cevap vermislerdir. Ogrencilerin ¥4’ii yani

yarisindan fazlasinin ilk haftadan itibaren fiziksel programlama aracina karst olumlu bakis
acist  gelistirdikleri hem aract hem de programlamayr Ogrenmeye bagladiklarini

diigiindiikleri soylenebilir. Fiziksel programlama aract bilesenlerini bilme ve ne ise
yaradiklarmi agiklayabilme maddesini tim katiimeilarin %4 i ne katiliyorum/ ne

katilmiyorum olarak isaretlemiglerdir. Bu sonuca gore bir sonraki hafta fiziksel

programlama aracinin bilesenlerinin tekrar edilmesi ders planina eklenmistir.

2. Haftanin Degerlendirilme Bulgulari: Bir onceki hafta degerlendirmesine gore birinci

dersin ilk kismui fiziksel programlama aracinin bilesenlerini hatirlamak ve tekrar etmek
tizerine planlanmis ve plan uygulanmistir. Haftalik derslerin bitiminde 6grencilerin fiziksel
programlama aract ile bilgisayar baglantisini tek baglarma dogru sekilde takabilme

Ozgliveninin gelistigi ve Python editdriinii tek baslarina agmayr 6grendikleri sdylenebilir.
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Fiziksel programlama aract ile Python editoriinde kodlama yaparak arac iizerindeki
ekranda metin kaydirma, istenen bir gorlintliyli yaymlama ve dongi kurarak tekrarli
programlar yapabilecek 6zgiiven de olduklar: ifade edilebilir. Ogrenciler tarafindan dort
soruya verilen cevaplar igerisinde olumlu cevaplarin yiizdeleri minimum % 83.3 ve

maksimum % 94.1 araliginda degismektedir.

3. Haftanin _Degerlendirilme Bulgulari: Bu hafta programlamada 6grenilen “Listeler”

konusunda 6grencilerin  olumlu davranis  gelistirdikleri  gozlemlenmistir.  Liste
olusturulurken programlama dilinde syntax yani yazim kurallarinin biiyiik oranda dogru
Ogrenildigi soylenebilir. Fiziksel programlama araci iizerinde yer alan input/output
kavramlarmi1 bilerek butonlar1 aktif kullanabilme yeterliligine sahip olduklarni
diisiindiikleri sdylenebilir. Fiziksel programlama araci iizerinde yer alan pinler hakkinda
bilgi sahibi olduklar1 ve kullanabildikleri soylenebilir. lk iki hafta boyunca sorular
icerisinde yer alan 3’li likert tipi sorulara 6grencilerin yaklasgiminin olumsuz olmasi ve
kafalarmin karistigimi cevap vermekte zorlandiklarinin ifade edilmesi {izerine sorular
icerisinden likert tipi sorular ¢ikartilmistir. Boylece Ogrencilerin  kendilerini
degerlendirirken olumsuz diisiinmelerinin oniine gecilmeye ¢alisilmistir.  Ogrenciler
tarafindan dort soruya verilen cevaplar igerisinde olumlu cevaplarin yilizdeleri minimum %

72.2 ve maksimum % 94.4 araliginda degismektedir.

4. Haftanin Degerlendirilme Bulgulari: Ogrencilerin fiziksel programlama araci iizerinde

yer alan butonlarin nasil kullanilmasi gerektigini tam olarak anladiklar1 ve kendilerini
yeterli hissettikleri sdylenebilir. Ogrencilerin ilgili hafta sonunda biiyiik ¢ogunlugunun
dongii kullanmayi bildigini ve mantiksal operatdr kavramlarini 6grendiklerini diigiindiikleri
sOylenebilir. Ancak buna karsin random komutlarindan “randint” ve “randrage”
kavramlarinda kendilerini yeterli hissetmedikleri de sdylenebilir. Arastirmaci tarafindan bu
dikkate alinarak 5. hafta derse baslamadan bu iki kavram iizerinde tekrar yapilmigtir.
Ogrencilerin 6grenme eksiklikleri giderilmistir. Ogrenciler tarafindan iki sorunun 12 alt
sorusuna verilen cevaplar igerisinde olumlu cevaplarin yiizdeleri minimum % 38.9 ve

maksimum % 100 araliginda degismektedir.

5. Haftanin_Degerlendirilme Bulgulari: Ogrencilerin ¢ogunlugunun ivmedlgerin ne

oldugunu ve kodlamada nasil kullanildigini konusunda kendilerini yeterli bulduklari

soylenebilir. Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplar ve ders gozleminde dikkati ceken
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ivme Olger kavramimi kodlama yaparken “accelerometer” olarak kullandiklarindan dolay1
Tiirkce sekliyle soruldugunda baz1 6grencilerin anlamamasidir. Ogrenciler tarafindan dort
sorunun Yyedi alt sorusuna verilen cevaplar igerisinde olumlu cevaplarin yiizdeleri

minimum % 72.2 ve maksimum % 100 araliginda degismektedir.

6. Haftanin Degerlendirilme Bulgulari: Fiziksel programlama araci iizerinde yer alan

LED’lerin 6lgiilerini, koordinatlarin1 ve parlakliklarin1 nasil kodlayacaklarin1 6grendikleri
ve kendilerine bu konuda giivendikleri sdylenebilir. Ogrenciler tarafindan ii¢ soruya
verilen cevaplar igerisinde olumlu cevaplarin yilizdeleri minimum % 94.4 ve maksimum %

100 araliginda degismektedir.

Ogrenciler alt1 haftalik ders siireci boyunca her ders sonunda o ders ile ilgili sorulari
cevaplamaya istek duyduklar1 ve sorulara igtenlikle cevap verdikleri gozlemlenmistir.
Ogrenciler ders siiresince motivasyonlarinin yiiksek oldugunu, fiziksel programlama aract
ve Python diline kars: ilgi duyduklarm dile getirmislerdir. Ogretim siirecinin aktif ve

olumlu davranis degisikligi olusturdugu sdylenebilir.

Programlama Araci, Kavram ve Siireclerine Yonelik Kazanim Testine Iliskin Bulgular;
Yapilan ¢alisma sonunda fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama
Ogretiminin Ogrencilerin programlama kavramlarin1 6grenme diizeylerine iliskin veri
toplamak amaciyla aragtirmaci tarafindan hazirlanan 25 soruluk fiziksel programlama araci
ve metin tabanli programlama dili Python hakkinda c¢oktan se¢meli dort sikli sorular
sorulmustur. Her soru dort puan olarak hesaplanmustir. Ogrenciler yapilan sinavda higbir
soruyu bos birakmamistir. Sinav sonuglart incelendiginde 6grenci ortalamasi 88 ¢ikmuistir.
En diisiik puan 68, en yiiksek puan 100 olarak hesaplanmistir. Standart sapma 13.72 olarak
analiz edilmistir. Ayrica kazanim testi sonuglar1 su sekildedir; 85 6grencinin % 56.64°1 (46
Ogrenci) 100 puan, % 18.82’si (15 6grenci) 96 puan, % 10.58’1 (9 6grenci) 92 puan, %
2.35’1 88 puan, % 3.5’u (4 6grenci) 84 puan, % 4.7’si 80 puan ve % 4.35°1 (2 6grenci) 68
puan almistir. Programlama 0gretimi sonucunda kazanim testinden O6grencilerin aldiklar

puanlarin dagilimi Tablo 4.9°da 6zetlenmistir.
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Tablo 4.9. Haftalik degerlendirme ve kazanim testi analiz sonuglari.

X Medyan S Min. Max.
1. Hafta 12 10 14.86 4 15
2. Hafta 14 16 12.03 2 18
3. Hafta 10 7 13.39 4 12
4. Hafta 32 34 12.20 3 36
5. Hafta 19 16 14.34 3 21
6. Hafta 8 8 11.27 3 9
Kazanim Testi 88 88 13.72 68 100

Tablo 4.9°da haftalik degerlendirme ve kazanim testi analiz sonuglarina yer
verilmistir. Buna gore haftalik degerlendirmelerde higbir hafta sorulardan toplamda sifir
puan alan 6grenci olmamistir. Her hafta sinifin biiylik cogunlugunun ortalamanin iistiinde
oldugu soylenebilir. Birinci hafta degerlendirildiginde ortalamasi 12, ortanca degeri 10,
standart sapmas1 14.86 olarak hesaplanmustir. ikinci hafta degerlendirildiginde ortalamasi
14, ortanca degeri 16, standart sapmasi 12.03 olarak hesaplanmistir Uciincii hafta
degerlendirildiginde ortalamasi 10, ortanca degeri 7, standart sapmasi 13.39 olarak
hesaplanmistir. Dordiincti hafta degerlendirildiginde ortalamasi 32, ortanca degeri 34,
standart sapmasi1 12.20 olarak hesaplanmistir. Besinci hafta degerlendirildiginde ortalamasi
19, ortanca degeri 16, standart sapmasi 14.34 olarak hesaplanmistir. Altinci hafta
degerlendirildiginde ortalamasi 8, ortanca degeri 8, standart sapmasi 11.27 olarak

hesaplanmuistir.

Programlama araci, kavram ve siireglerine yonelik kazanim testi analiz edildiginde
test puanin ortalamasi 88, ortanca degeri 92, standart sapmas1 13.72 olarak hesaplanmistir.
Ogrencilerin testlerden almis olduklar1 frekans, ortalama ve ortanca puanlarma gore
fiziksel programlama aract destekli metin tabanli programlama Python dili 6gretiminin
ogrencilerin programlama kavramlarini 6grenme diizeylerinde anlamli ve pozitif yonde bir

gelisim gosterdikleri ¢ikarimi yapilabilir.
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4.1.4. Fiziksel programlama araci destekli metin tabanhh programlama

ogretimine yonelik 6grencileri goriislerine iliskin bulgular;

Arastirmanin sonunda verileri desteklemek amaciyla ve metin tabanli programlama
Ogretiminin etkisine yonelik 6grenciler ile odak grup goriismesi yapilmistir. Odak grup
goriigmesinde 6grenci grubuna yoneltilen sorular ve 6grencilerin verdikleri yanitlar frekans

degerleri ile belirtilmistir.

1. Ogrencilerin  fiziksel programlama araci ile metin tabanh programlama
ogrenmelerine iliskin  Qoriisleri; Ogrenci goriisleri incelendiginde, 6grencilerin
programlama G6grenirken fiziksel programlama aracinin d6grenme siirecini kolaylastirdigi
goriigiinli  benimsedikleri anlasilmaktadir. Ayrica 6grencilerin  tamami  fiziksel
programlama araci kullanmanin programlama Ogrenimini kolaylagtirdigini ifade
etmislerdir. Ozellikle daha énce &grenmis olduklar1 metin tabanli Small Basic ve blok
tabanli Scratch ile Minecraft’la karsilagtirdiklarinda Python programlama dili zor olsa da
dongii ve liste kavramlarini daha iyi anladiklarim ifade etmislerdir. Ogrenciler basarma
duygusunu yasadiklarini ifade ettiler. Buna bagli olarak program yazmakta 6zgiivenlerinin
gelistigi gozlemlenmistir. Ogrenciler hem derse hem de kodlamaya kars1 daha olumlu bir

bakis agis1 gelistirmistir denebilir.

Tablo 4.10. Ogrencilerin fiziksel programlama araci ile metin tabanli programlama
o0grenmelerine iligkin goriisleri.

Kod Kodlanma sikhig (f)
Motive edici olmasi 12
Ogretici olmasi 11
Anlamayi kolaylagtirmasi 10
Dongii kavramini 6grenmeyi kolaylastirmasi 10
Liste kavramini1 6grenmeyi kolaylastirmasi 7
Programlama kavramlarin1 6grenmede zorlastirmasi 1
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Baz1 6grenci goriisleri;

O1: “Micro:bit kullanmayr ¢ok sevdim. ilk defa dgrendigim Python &grenmemi
kolaylastirdi. Dongiiler ne demek 6nceki yillarda gordiigiimiiz Small Basic ve Minecraft’ta
anlamamistim ama artik anladim. Cok kolay bir konuymus.”

02: “Daha 6nce arduino kullanmistim. Ama micro:bit daha zevkli geldi. Hem
kiigiik hem de bir¢ok 6zellik var iginde.”

03: “Hem programi yazmak hem de micro:bit’e yiikleyip denemek zaman kaybi
oldu.”

O7: “Daha o6nceki smifta small basic dgrenmistim. Cok sikict ve zor gelmisti.
Python G6grenecegimizi duyunca korkmustum ama micro:bit sayesinde yazdigim kodlar
daha rahat anladim.”

010: “Python kodlarmi yazin gittigim bir kursta yazmaya baslamistim. Ancak
listeleme ve dongiilerde zorlanmis anlamamistim. Bu derste micro:bit ile daha rahat
anladim. Kendimi yazilimer gibi hissediyorum yaptigim kodlari micro:bit ile
uyguladigimda.”

O11: “Kodlamadan pek anlamiyordum. Her zaman ne yazdigimi anlamak zor
oluyordu. Python ile kodlama yapamam diyordum ancak micro:bit sayesinde adim adim ne

yaptigimi anladim. Simdi ¢cok eglenerek kodlama yapiyorum.”

2. Ogrencilerin fiziksel programlama aract ile metin tabanlh programlama égrenmenin
iyi yonlerine iliskin gériisleri; Ogrenci goriisleri incelendiginde, dgrencilerin programlama
ogrenirken fiziksel programlama araci ile eglendikleri ve siire¢ igerisinde hareket kolayligi
saglamasi nedeniyle farkli ve olumlu goriis benimsedikleri anlasilmaktadir. Buna ek olarak
ogrencilerin biiylik cogunlugu yazmis olduklari kodlarin ige yarar bir projeye doniistiiglinii
gormekten mutlu olduklarini ifade etmislerdir. Cilinkii yazdiklar1 kodlarin somut olarak

calisir halini gérmenin onlara zevk verdigini sdylemislerdir.

Tablo 4.11. Ogrencilerin fiziksel programlama arac1 ile metin tabanli programlama
Ogrenmenin iyi yonlerine iligkin goriisleri

Kod Kodlanma sikhg (f)
Yazilan programlarin somut sonuglar ve anlik doniit 10
Motive edici )
Kullanim kolaylig 9
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Sinif i¢erisinde hareket etmeyi saglamasi ve is birlik¢i

7
calismay1 saglamast

Farkli sinif ortami saglamasi 6
Kararsizim 1

Bazi 6grenci goriisleri,

O4: “Cok eglenceliydi. Yazdigim kodlarin ¢alistigini aninda gordiim. Bu ne
yaptigimi daha iyi anlamami sagladi.”

06: “Python programlama ¢ok zor bir dil daha dnce ¢cok dgrenememistim. Ancak
micro:bit ile yazdigim kodlar1 c¢alistirmak ve ise yarar projeler olusturmak ¢ok
eglenceliydi. Kendimi mutlu hissettim. Adim sayar yapmak, ph degeri 6l¢mek ya da ortam
sicakligi 6lgmek ¢ok giizeldi.”

O7: “Derste yazdigim kodlar1 arkadaslarimla denemek ve hareket etmek zevkliydi.”

010: “Arkadaslarla yaptigimiz oyunlar1 elimize alarak birlikte oynamamiz gok
giizeldi.”

012: “Daha 6nce fiziksel programlama araci1 kullanmamistim. Farkl1 bir ders oldu.

Program yazarken sikilmadim.”

3. Ogrencilerin fiziksel programlama aract ile metin tabanh programlama égrenmenin
zorlayict  Yonlerine iliskin  qgoviisleri; Ogrenci goriisleri iiglincii maddeye gore
incelendiginde, Ogrencilerin programlama Ogrenirken fiziksel programlama araci ile
negatif bir duygu gelistirmedikleri tam tersine onlar1 motive ettikleri anlasilmaktadir. ki
ogrenci disinda geri kalan 10 Ogrencinin goriislerinde olumsuz bir durumla
karsilagsmadiklar1 ve negatif bir ifade yer almamaktadir.

Baz1 6grenci gortisleri;

03: “Bilgisayarda kod yazip onu yiiklemek ve oradan bakmak yorucu geldi.
Micro:bit kullanmak yorucuydu.”

O4: “Ben zorlanmadim. Micro:bit ile eglendim derslerde Python’ da kod yazmak
belki biraz zor ¢linkii yeni 0greniyorum ama yazdigim programlarin sonucunu hemen
gorebiliyorum. Yanlis yazdigimda c¢aligmiyor ve hemen kodlarda sorunu bulmaya
calistyorum.”

O5: “Micro:bit kullanmaktan zorlanmadim. Ama (accelerometer) bilesenini ve

Python’ da ki listeleme konusunu bazi seyleri anlamakta zorlandim!”
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012: “Micro:bit’i 6grenmek ve kullanmak zor olmadi. Tam tersine kredi kart1 gibi
bir aracin i¢inde bu kadar 6zellik oldugunu 6grenmek sasirticiydi. Ben Python &grenmenin

kolay oldugunu diisiiniiyorum belki de micro:bit ile 6grendigim i¢in. ”

4. Ogrencilerin fiziksel programlama aract ile metin tabanh programlama ggrenme
siirecine Yonelik onerilere iliskin goriisleri; Ogrenci goriisleri dordiincii maddeye gore
incelendiginde, 6grencilerin programlama Ogrenirken fiziksel programlama aracina karsi
olumlu goriise sahip olanlarin daha ¢ok etkinlik ¢dzerek micro:bit ile daha fazla zaman
gecirmek istedikleri anlagilmaktadir. Ancak buna karsin bir 6grenci zamanmi etkin
kullanmakta sikint1 yasadigini ifade etmistir.

Tablo 4.12. Ogrencilerin fiziksel programlama araci ile metin tabanli programlama
Ogrenme siirecine yonelik onerilere iligskin goriisleri

Kod Kodlanma sikhig (f)

Daha cok proje gelistirmek 11

Daha fazla programlama becerisini gelistirici etkinlikler

yapmak 10

Fiziksel programlama arac1 ile daha ¢ok zaman

gecirmek !

Daha ¢ok etkinlik yapmak 6

Zaman yonetiminde zorlanma 1

Baz1 6grenci goriisleri;

O7: “Daha ¢ok etkinlik yapmak isterdim. Kod ¢ok fazla yazinca daha iyi anliyorum
mantigini.

08:“Micro:bit kullanarak bir sey gelistirmek isterdim. Yaptigim projelerin
calismasini gérmeyi ¢ok seviyorum. Daha ¢ok caligsmak i¢in bu beni kamg¢iliyor.”

09: “Micro:bit ile gok eglendim daha gok ders yapabilmek isterdim. Oyun gibiydi

dersler.”

O11: “Bazen derslerde etkinlikleri yetistirmekte zorlandim. Yazim hatalari
yaptigim oldu o zamanlar kodu nasil calistiracagim diye c¢aligmaktan Micro:bit’e

yiiklemeye vaktim zor yetiyordu. ”
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5. Ogrencilerin fiziksel programlama aract ile metin tabanl programlama égrenme ile
ilgili diger diigiincelerine iligkin gériisleri; Ogrenci goriisleri besinci maddeye gore
incelendiginde, 0grencilerin programlama Ogrenirken fiziksel programlama aracini ilgi
cekici bulduklar1 ve bu dersi bir daha almak istediklerini ifade ettiler. I¢lerinden bazilart
evlerine kullanmis olduklart fiziksel programlama aracini alacaklarini ve calismalarina

evde de devam edeceklerini belirtmistir.

Tablo 4.13. Ogrencilerin fiziksel programlama araci ile metin tabanli programlama
ogrenme ile ilgili diger diisiincelerine iliskin goriisleri

Kod Kodlanma sikhg (f)
Fiziksel programlama araci ile metin tabanli programlama 12
ogrenmek ilgi gekici
Bagska derslerde de programlama yaparken fiziksel programlama 12
aract kullanmak isterim
Yarigmaya katilmak isterim 5
Fiziksel programlama aracini farkli programlama platformlarinda 9

kullanmak isterim

Bazi1 6grenci goriislert,
O1: “Hem Python hem de micro:bit ile ¢alismak ilgimi ¢cok cekti. Cok sevdim.”

03: “Okulda diger programlarin yarigmasi yapiliyor seneye bununda olmasini
isterim.”

05: “Segmeli ders seneye de segecegim yine micro:bit ile Python yapmak isterim.”

04: “Déngiiler, Accelorometer gibi kavramlari 6grendigim i¢in mutluyum. Ayrica
butonlar1 kullanmak ¢ok eglenceliydi. Cok giizel kendi kendime oyunlar yaptim. Aileme
sOyledim evde de micro:bit ile programlamaya devam edecegim.”

06: “Python programlama dilinin zor oldugunu duymustum. Ama sasirdim ben bu
kadar kolay ve eglenceli olacagini diisiinmemistim.”

08: “Evde arastirdim micro:bit ile pek ¢ok programlama kullaniliyormus. Onlar1 da
Ogrenecegim.”

O11: “Micro:bit ile yarismalara katilabiliyormusuz. Bende katilacagim.”

012: “Kredi kart: gibi bir seyin i¢inde bu kadar &zellik oldugunu diisiinmezdim.”
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Sonug olarak, odak grup goériismesine katilan 6grencilerin hemen hemen hepsinin
dersten keyif aldiklari, dersin devamini isteyerek olumlu diisiinmeye basladiklari
soylenebilir. Ogrencilerin ifadelerinden soyut olan programlama dili Python ile yazdiklari
kodlarin somut ve ¢alisir hallerini gérmekten mutlu olduklar1 sonucu ¢ikmistir. Ayni
ortamda birlikte calistiklar1 arkadaglartyla yazmis olduklari programlari oynama firsati

bulmalar kendilerine glivenlerini arttirmigtr.

Ogrenciler uygulama siirecinde fiziksel programlama araci ile calisirken derse ve
programlaya kars1 motive olduklar1 gozlemlenmistir. Ayrica siire¢ icerisinde hem ders i¢i
etkinlikleri yaparken hem de proje iizerinde calisirken arkadaslari ile galismaktan keyif
aldiklarin1 belirttiler. Ayrica deneme yanilma yoluyla program fizerinde calismanin
programlama kavramlarini anlamalarinda daha etkili oldugunu ifade ettiler. Alanyazinina
bakildiginda Sullivan ve Heffernan (2016) ogrencilere etkinlikler sirasinda deneme
yanilma yapabilecekleri etkinlikler diizenlenmesi gerektigini ¢iinkii bu sekilde elde ettikleri
bilgilerin denemelerin otesine gecerek daha kapsamli problemleri ¢ozebilecek diizeye
ulasabileceklerini ifade etmislerdir. Bu nedenle ¢alisma sirasinda zaman zaman deneme
yanilma yapmalar i¢in 6grencilere firsat verilmistir. Bu deneme yanilmalar {izerinden
¢ikan hatalar tizerine smif ortaminda fikir aligverisi ve beyin firtinalari yapilmis olmasi
ogrencilerin daha farkli programlar yazmalarina ve fiziksel programlama araciyla farkli

etkinlikler iizerine diigiinmelerine katki sagladig: diisiiniilmektedir.

4.2. Tartiyma

Bu ¢alismanin amaci, ortaokul segcmeli Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi alan 7.
ve 8. smif dgrencilerinin fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama
ogrenmelerinin ¢esitli degiskenler acisindan incelenerek etkisini aragtirmaktir. Calismada
fiziksel programlama araglarindan biri olan micro:bit ile metin tabanli programlama
Python dili 6gretiminin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini 6lgmek
icin uygulama Oncesi ve sonrasi bilgi islemsel diistinme becerilerine yonelik 6z yeterlik
algilar1 Olclilmiistiir ve bilgi islemsel diisiinmeye yonelik test uygulanmistir. Uygulama
stirecinde ders sirasinda Ogrenciler gozlemlenerek Ogretmen tarafindan goézlem formu
doldurulmus ve ders sonu degerlendirme uygulanmistir. Uygulama sonrasinda ise,

ogrencilere programlama kavramlari ve fiziksel programlama araci hakkinda programlama
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araci, kavram ve siireglerine yonelik kazanim testi uygulanmistir ayrica 6grencilerden
secilen grup ile uygulama hakkinda goriislerini almak amaciyla odak grup goriismeleri

yapilmustir.

Arastirmanmin birinci alt problemi kapsaminda; Ogrencilerin uygulama Oncesinde
bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlik algilarinin uygulama sonrasi bilgi islemsel
diisiinme becerisi 0z yeterlik algilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit
edilmistir. Ogrencilerin yarisindan fazlas1 uygulama 6ncesi 6n testten minimum puana
yakin puan alirken, son test ile dgrencilerin yarisindan fazlasinin puanlariin maksimum
puana yaklastig1 goriilmektedir. Bu sonuca gore uygulama sonrast 6grencilerin kendilerini
algoritma tasarlama, problem c¢ozme, veri isleme, temel programlama ve O6zgiliven
konusunda daha yeterli hissettikleri sdylenebilir. Buna gore fiziksel programlama araci
destekli metin tabanli programlama 6gretimi alan Ogrencilerin, bilgi islemsel diisiinme

becerilerine yonelik 6z yeterlik algilarini artirmistir denilebilir.

Elde edilen ¢alisma sonuglari alanyazinda yapilan c¢alismalar ile benzerlik
gostermektedir. Bilgi islemsel diisiinme ve ilgili becerilerin gelistirilmesi adina kullanilan
robotik programlama araglarinin etkileri {lizerine yapilan g¢aligmalarda olumlu sonuglar
aktarmaktadirlar (Karaahmetoglu ve Korkmaz, 2019; Vieira, Penmetcha, Magana ve
Matson, 2016); Berland ve Wilensky, 2015; Bers, 2008; Bers vd., 2014; Chaudhary vd.,
2016). Ozel (2019) robotik programlama 6gretimi yaptig1 calismasinin sonucunda metin
tabanli programlama egitiminin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlik
algisina olumlu etkisi oldugunu belirtmistir. Ramazanoglu’nun (2021) caligmasinda
robotik kodlama uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin bilgisayara yonelik tutumlarini ve
bilgi islemsel diislinme becerilerine yonelik 6z yeterlik algilar1 lizerindeki etkilerini
incelemis ve sonucunda kaygilarmmin azalmis oldugunu, bilgi islemsel diisiinme
becerilerine yonelik 6z yeterlik algilarinin ise yiikseldigini belirtmistir. Oztiirk (2021)
caligmasinin sonucunda otantik programlama etkinliklerinin yaraticilik, algoritmik
diisiinme, elestirel diistinme ve bilgi islemsel diisiinme genel diizeylerini anlaml sekilde
gelistirebildigini ifade etmistir. Kukul (2018), calismasinda bilgi islemsel diisiinme
becerilerinde dgrencilerinin tamaminda 6lgekten anlamli bir farklilik oldugu tespit etmis ve
buna bagli olarak programlama Ogretiminin, bireylerin soyutlama ve ayristirma 6z
yeterliklerini olumlu etkiledigini sdylemektedir. Sirakaya (2019) ise calismasinda farkli

ogrenciler arasinda bilgi islemsel diisiinme diizeyinin programlama Ogretiminden sonra
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programlama beceri diizeyine gore gelistigini sOylemistir. Ayrica Sahin ve Arslan (2017)
caligmalarinda, 6 -12 yas araliginda kodlama egitimi almis &grenciler ile ilgili literatiir
taramasinda ulusal/uluslararasi seviyede yapilmis olan farkli metot ve sonuglar1 incelenmis
ancak bu c¢alismalarin bir¢ogunun robot kitleri kullanimin ¢ocuklarin fen derslerine olan
katkilarinin ve memnuniyetlerinin arttirdigi bu nedenle bu fiziksel araglarin programlama
ogretiminde kullanilmasinin arastirilmasi gerektigini ayrica analizinin ise sinirll diizeyde
kaldigin1 belirtmistir. Benzer bir programlama egitimi uygulanip, bilgi islemsel diisiinme
becerilerine yonelik 6z yeterlik algisinda olumlu etki gozlemlediklerini ifade etmislerdir
(Feldhausen ve ark., 2018; Paf, 2019). Ancak bu c¢alismalara karsin alanyazinda
karsilasilan farkli sonuglar da vardir. Ornegin, Yolcu (2018) deney ve kontrol gruplu
gerceklestirdigi ¢alismasinin sonucunda; her iki grupta bilgi islemsel diisiinme beceri ve
alg1 Olgeklerinde puanlarin arttigimi  fakat uygulama sonrast son test puanlarini
karsilastirdiginda iki grup arasinda anlamli pozitif yonde bir fark olusmadigini ifade
etmistir. Benzer sekilde deneysel ¢alisma yapan Djambong ve Freiman (2016) yine
gruplarin bilgi islemsel diisiinme beceri puanlarinda artis oldugunu ancak anlamli bir fark
gbzlenmedigi sonucuna ulagsmislardir. Bu sonuclar gore programlama 6gretilirken fiziksel
programlama araglari kullanmak yazilan programin somut olarak ¢iktisini gorebilmek
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini diger yontemlere goére daha fazla
gelistirmektedir denilebilir. Kili¢ (2022) ¢alismasinin sonucunda 6grencilerin bilgi islemsel
diistinme becerisi gelisimlerini robotik programlamanin énemli dl¢tide etkiledigi sonucuna
ulagmistir. Sonug olarak fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama
Python dili o6gretimi alan Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlik

algilarinin gelistigi sdylenebilir.

Arastirmanmn ikinci alt problemi kapsaminda, 6grencilerin uygulama Oncesi bilgi
islemsel diisiinme becerileri ve uygulama sonrasi bilgi islemsel diisiinme becerileri
arasindaki fark, Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme
gorevleri ile degerlendirilmistir. Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel
Diisiinme gorevlerinden olusan 6n test ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark ortaya
cikmistir. Buna gore fiziksel programlama araci ile metin tabanli programlama Python dili

Ogretimi alan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistigi sOylenebilir.

Yapilan c¢alisma sonuglari alanyazinda yapilan ¢alismalar ile benzerlik

gostermektedir. Ornegin; Sirakaya (2019) calismasinda elde ettii sonuglardan biri
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programlama &gretiminin bilgi islemsel diisiinmenin algoritma diisiinme alt boyutu
tizerinde etkisi oldugudur. Berikan (2018) ise calismasinda, ortaokul 6grencilerinin bilgi
islemsel diisiinme becerisini gelistirmek amaciyla ¢alismasinda 68rencilerin bilgi islemsel
diistinme becerisi i¢cin 6nemli goriilen stratejilerin problem ¢6zme siirecinde etkin bigimde
kullandiklar1 sonucuna varmustir. Kukul (2018) c¢alismasinin sonucunda kontrol
grubundaki &grencilerin, 6z Yyeterlik diizeylerinde ve bilgi islemsel diisiinme gorev
testinden alinan puanlarinda anlamli bir artis oldugunu ifade etmistir. Erdem (2018)
ortaokul 6grencileri ile yapilan kodlama 6gretiminde dgrencilerin bilgi islemsel diistinme
becerilerine etkisi arastirdi1 calismasinda; yiiz yiize egitim ve ters yliz smif modeli ile
egitimin, Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli olmayan bir farklilik
olusturdugu ve kodlama egitiminin diger becerilere iliskin 6z yeterliklere olumlu bir
etkisinin oldugunu ifade etmektedir. Saritepeci (2017) ise ¢alismasinda katilimcilarin orta
ile Uist diizeyde bilgi islemsel diisiinme becerisine sahip olduklarini ve problem ¢6zme
becerisinin bilgi islemsel diisinme becerisinin 6nemli bir belirleyicisi oldugu sonucuna
ulagmistir. 2016 yilinda yaptiklari ¢alismalarinda Barut, Tugtekin ve Kuzu, kodlama
egitiminde bilgi islemsel diisiinme becerilerinin 6nemini ortaya ¢ikarmak amaciyla bilgi
islemsel diisiinme becerileri ile programlama becerilerini karsilastirmiglardir. Sonugta
hedeflerin benzer oldugunu, kodlama egitimi ile bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
kazandirilabilecegini ifade etmislerdir. Ozet olarak pek ¢ok arastirmaci bilgi islemsel
diistinme yeterliliginin gelistirilebilir bir beceri oldugunu ifade eden ¢aligmalar ortaya

koymuslardir.

Arastirmanmn iigiincii alt problemi kapsaminda, 6grencilerin fiziksel programlama
aract destekli metin tabanli programlama Ogretimi ile programlama kavramlarini
ogrenmelerinin  ne diizeyde oldugu incelenmek istenmistir. Uygulama sonrasinda
ogrencilerin ders sonu degerlendirmesinde hem fiziksel programlama aract kullanimini
hem de metin tabanli programlama Python dili kavramlarma yonelik beklenen ve istenen
kavramsal Ogrenmelerin gergeklestigi goriilmektedir. Uygulama siirecinde her derste
Ogretmen tarafindan doldurulan gozlem formu, her hafta ders bitiminde &grencilerin
doldurmus olduklar1 haftalik degerlendirme sonugclari, bazi haftalar 6grencilere tanimlanan
Odevler, Ogrencilere uygulanan kazanim testi degerlendirildiginde Ggrencilerin
cogunlugunun bunlar1 bagar1 ile gerceklestirdigi ve yliksek puanlar aldiklart
gozlemlenmistir. ~ Ayrica odevlerini basar1 ile gergeklestirmeleri de programlama

becerilerinin gelistiginin gostergesi olarak diisiiniilebilir. Ogrenciler hem uygulama
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stirecinde hem de sonrasinda odak grup goriismesinde fiziksel programlama araci ile
Python metin tabanli programlama dili 6grenmekten keyif aldiklarini, buna bagli olarak
programlamaya karsi1 heveslerinin arttigin1 ifade etmislerdir. Bu bulgu odak grup

goriismelerindeki nitel veriler ile de desteklenmektedir.

Elde edilen sonuclar ile alanyazinda yapilan g¢alismalar kavramsal ogrenmelere
iliskin benzer ve farkli sonuglar gostermektedir. Atmatzidou, Demetriadis ve Nika (2018)
Ogrencilerin  robotlarla etkilesime girmesinin temel programlama kavramlarim
anlamalarinda etkili oldugunu belirtmistir. Sayginer (2017) ¢alismasinda metin tabanli
programlama egitimi alan O&grencilerin; On test ve son test puan ortalamalari
karsilastirildiginda anlamli bir artis yasandigi sonucuna ulagmistir. Barut, Tugtekin ve
Kuzu (2016) calismalarinda programlama 6gretiminin kazandirdigi kavramlar sayesinde
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin de gelistirilebilecegini ifade etmislerdir.
En fazla ¢aligmanin programlama 6gretimi ve robotik kodlama alanlarinda yogunlastigini
ifade etmislerdir (Yang, Liu ve Chen, 2020). Ozer (2019) yapmus oldugu alanyazini
taramasina gore robotik etkinliklerinin programlama 6gretiminde kolayliklar sagladigi,
problem ¢dzme, ilgi ve motivasyon iizerinde olumlu etki olusturdugunu ifade etmistir.
Sahiner ve Kert (2016), arastirmalarinda sonug olarak; alt becerilerin bir boliimiiniin teknik
olarak programlama becerilerini icerdigi ve degiskenler, diziler, dongiiler, nesne temelli ve
hata ayiklamay1 bazi temel programlama kavramlarini igerdigini vurgulamiglardir. Baltali
(2016) ise arastirma sonucunda programlama Ogretiminde gorsel ara¢ kullaniminin
ilkdgretim 6grencileri (ortaokul kademesi dahil) i¢in etkili oldugunu belirtmistir. Benzer
bir ¢alisma yapan Giilmez’ de (2009) ayni sekilde programlama gretiminde gorsellestirme
araglarin1 kullanmanin pozitif etkisinin oldugunu sdylemistir. Buna karsin Armoni,
Meerbaum-Salant ve Ben-Ari (2015) ise programlama 6grenimine ortaokul diizeyinde blok
tabanli programlama ile baslayip lise de metin tabanli programlamaya ge¢isteki roliinii
incelemislerdir. Blok tabanli programlamanin siireci kolaylastirdigin1 ancak hi¢ blok
tabanli programlama egitimi almayan Ogrencilere gdre basar1 diizeyinde anlamli bir
farklilik bulunmadig1 sonucuna ulagilmistir. Numanoglu ve Keser (2017) programlama
ogretiminde robot kullanimi ¢aligmalarinda Mbot aracin1 Kullanarak dongiiler, degiskenler,
kosul yapilari, listeler, fonksiyonlar-prosediirler ve diziler kavramlarmi o6gretmeyi
amaglamiglardir. Calismalarinin  sonucunda fiziksel programlama aracit kullanarak
programlama ogretiminin olumlu etkisi oldugunu bununda soyut kavramlari basit bir

sekilde aracin somutlagtirdigini ve 6grencinin yazmis oldugu programin sonuglarint anlik
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gorebilmesine baglamiglardir. Calismalarinda Romero ve Dupont (2016), egitsel robot
kitlerinin egitimde kullanilmasiyla elestirel diisiinme, birlikte ¢alisma, yaraticilik, problem
¢ozme bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistigini ifade etmektedirler. Akcay ve
Coklar (2016) calismalarinda programlama becerisinin problem ¢6zme, algoritmik
diistinme, sorgulama becerisinin gelisimine katkist oldugundan bahsetmektedirler.
Alanyazinda pek ¢ok arastirma sonucunda oldugu gibi yaptiklari ¢alismada programlama
dili 6grenme problem ¢dzme, yaratici diistinme, elestirel diisiinme, igbirlik¢i 6grenme gibi
diisiinsel 21. yiizy1l becerilerin gelisimine olumlu katki sagladigini saptamislardir (Lau ve
Yuen, 2011; Kaucic ve Asic, 2011; Kim, Chunk ve Yu, 2013). Buna ragmen Yolcu (2018)
deney ve kontrol gruplu gergeklestirdigi calismasinin sonucunda; her iki grupta bilgi
islemsel diisiinme beceri puanlar1 artmis ancak gruplar arasi anlamli bir fark gérmedigini;
programlama &gretiminin ise bilgi islemsel diistinme becerilerini arttirdigini ama robotik
etkinliklerin gruplar arasinda ne bilgi islem diistinme ne de 6z yeterlik 6lgegi sonuglarini
etkilemedigi sonucuna ulasmistir. Alanyazinda genellikle erken yaglarda ya da
programlamaya yeni baslayanlar i¢in blok tabanli programlama calismalari ve Onerileri
gdzlemlenmektedir. Ozellikle bilgi islemsel diisiinme ve metin tabanli programlama ile
ilgili calismalarin bu grup i¢in azhiginin sebebinin sdzdiziminin zor olmasindan
kaynaklandig1 disiiniilmektedir. Bu calismadaki sonuglarla Park ve Yoo (2018) ile
Dorling ve White’in (2015) calismalarinda ilkokul ve ortaokul diizeyindeki 6grencilerin
metin tabanli programlama kavramlarini 6grenebilir ve performanslarinda basarili olabilir
seklindeki ifadeler ile uyum gostermektedir. Keith, Sullivan ve Pham (2019) ise
calismalarinda 6grencilerin robotik etkinlikler ile ¢alismalarmin sonucunda bilgi islemsel
diisinme becerilerinin gelistigini gézlemlemislerdir. Bu sebeple bilgi islemsel diisiinme
becerisi gelistirmede robotik etkinlikleri 6nemli bir ara¢ olarak gérmektedirler. Berland ve
Wilensky (2015) robotik programlama 6grenme araglarinin 6grencilerin bilgi islemsel

diistinme becerilerinin gelismesine katkisi oldugunu belirtmislerdir.

Alanyazin incelendiginde Ogrencilerin fiziksel programlama araci destekli metin
tabanli programlama 6gretimi ile programlama kavramlarim1 6grenme diizeylerine iligskin
veriler incelenmistir. Ogrencilerin fiziksel programlama araci destekli metin tabanl
programlama ile bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistigi sdylenebilir. Buna karsin
son yillarda ¢ok c¢alisilan bir kavram olmasina karsin hala siirli sayida ¢alisma oldugu
gbzlemlenmistir. Arastirma sonuglari ve alanyazini bir biitiin olarak degerlendirildiginde

fiziksel programlama araci ile metin tabanli programlama o6gretimi alan O6grencilerin
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programlama kavramlarii daha rahat anladiklari sdylenebilir. Ogrenciler uygulama
stirecinde fiziksel programlama ile calisirken programlama kavramlarini daha iyi
anladiklar1 ve keyif aldiklar1 goézlemlenmistir. Ayrica siire¢ icerisinde hem ders igi
etkinlikleri yaparken hem de proje {izerinde c¢alisirken hep birlikte ¢alismanin
motivasyonlarini arttirdigl ayrica deneme yanilma yoluyla program iizerinde ¢alismanin
programlama kavramlarini anlamalarinda daha etkili oldugunu ifade ettiler. Alanyazinina
bakildiginda Sullivan ve Heffernan (2016) oOgrencilere etkinlikler sirasinda deneme
yanilma yapabilecekleri etkinlikler diizenlenmesi gerektigini ¢linkii bu sekilde elde ettikleri
bilgilerin denemelerin otesine gecerek daha kapsamli problemleri ¢ozebilecek diizeye
ulasabileceklerini ifade etmiglerdir. Bu nedenle ¢aligma sirasinda zaman zaman deneme
yanilma yapmalar i¢in 6g8rencilere firsat verilmistir. Bu deneme yanilmalar {izerinden
cikan hatalar {izerine sinif ortaminda ufak tartismalar ve beyin firtinalar1 yapilmis olmasi
ogrencilerin daha farkli program tasarlamak ve farkli fiziksel programlama araglar
etkinlikleri tizerine diistinmelerine katki sagladigi disiiniilmektedir. Bu baglamda Khine
(2017) robotik egitim sirasinda takim calismasimnin ve ogrencilerin 0gretmenle olan
iletisimlerinin 6nemli oldugunu ¢iinkii 6grencilerin bu sekilde sorunlar1 ¢ézerek en iyi
¢oziimii elde edebilecegini ifade etmistir. Ayrica Wing (2008) programlama 6gretiminde
programlama kavramlarinin etkili bir sekilde Ggretilmesinde kullanilan programlama
araglarimin  dgrencilerin  programlama kavramlarini anlamalarinin  6niine gegmesinin
Onlenmesi {iizerinde durmustur. Bu anlamda siire¢ igerisinde kullanilan fiziksel
programlama aract micro:bit’ in bir oyun aract olmadigi 6grenciler ile paylasiimistir.
Uygulama siirecinde ve sonunda toplanan veriler 151ginda Ogrencilerin programlama
ogrenmesi fiziksel programlama araci destekli metin tabanli programlama ogretimi ile
programlama kavramlarini 6grenme diizeylerinin arttig1 sdylenebilir. Bunun gostergesi
olarak c¢alismadaki kazanim testinden Ogrencilerin biiyilk ¢ogunlugunun yiiksek puan
alarak donanimsal kavramlar, uygulama ara yiizii, Python programlama dili, veri, degisken,
dongti, listeler ve kosul yapilart gibi programlama kavramlarini ve programlama
becerilerini 6grendigi sdylenebilir. Ayrica Ogrencilerin basarili olmasindaki 6nemli bir
faktoriin de fiziksel programlama aract Kullanarak programlama ogretiminin yapilmis
olmasidir. Bu durumun sebebi ise, ortaokul dgrencilerinin fiziksel programlama araci ile
programlama O6grendikleri sirada uygulamalar1 yaparken &grenmelerini destekliyor
olmasidir. Clinkii fiziksel programlama araci ile Python gibi metin tabanli bir programlama

dilinin soyut programlama kavramlarint somutlastirarak 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Bu
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sayede ogrencilerin derse ve programlama 6grenmeye karst olumlu diisiincelerinin arttig

sOylenebilir.

Arastirmanmin dordiincii alt problemi kapsaminda, 6grencilerin uygulanan fiziksel
programlama aracit destekli metin tabanli programlama oOgretimine ydnelik O6grenci
goriisleri alinmustir. Ogrenciler uygulama sonunda gériismede; fiziksel programlama araci
ile metin tabanli programlama Ogretimi i¢in tasarlanan ders konularindan ve
etkinliklerinden c¢ok zevk aldiklarini, motive olduklarini, zor bir programlama dilini
konsantre olarak daha kalic1 6grendiklerini ifade etmislerdir. Gupta (2004) ¢alismasinda,
Ogretmenlerin metin tabanli programlama dili secerken hedef kitle ve kullanilacak
programlama aracinin  0grenme odakli olmasina dikkat edilmesi gerektigini
vurgulanmaktadir. Bu goriisii destekleyecek sekilde odak grup goriismesine katilan
Ogrenciler; Python Ogrenmekte zorlanmadiklarini, keyifli  vakit gegirdiklerini
belirtmislerdir. Yapilan g¢alisma gostermektedir ki Ogrencilerin fiziksel programlama
araglart metin tabanli programlama Ogretimi sonunda programlamanin profesyonel
alandaki calisma imkanlarmi arastirdiklar1 ve hatta programlama ile iliskili meslek
sececeklerine iligskin farkindalik kazanmiglardir. Goriisme bulgularinda 6grencilerin
programlama yapmay1 eglenceli bulduklarini, ayrica motivasyonlarini olumlu etkiledigini
ifade etmislerdir. Siirecin sonunda derslerin bitmesini istemedigini ifade eden 6grenciler
olmustur. Python programlamay: fiziksel programlama araci ile daha iyi anladiklarini
belirtmislerdir. Gerekce olarak da siire¢ igerisinde ne yaptiklarini fiziksel programlama
araci sayesinde somut olarak gorebildiklerini belirttiler. Siireci degerlendirirken “Kendimi
artik daha akilli goriiyorum!”, “Kendimi programci gibi hissediyorum!” diyerek ifade eden
ogrenciler olmustur. Sahin ve Arslan (2017) yaptiklar1 ¢alismada programlama 6gretimi
hakkinda benzer ¢alismalar da bulunmuslardir ve programlama Ogretimi siirecinin
ogrencilerin motivasyonlart ilizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir.
Caligma sirasinda grencilerin yazdiklar: kodlarin ¢aligmasini gérmeleri yani bir problemi
¢ozebildiklerini somut bir sekilde gormeleri kendilerine olan 6z giivenlerini de arttirdigini
belirtmislerdir. Bunu destekleyen ¢alismalar alanyazinda mevcuttur (Largo, Peterson ce
Chen, 2005). Arastirma sonuclar1 ve alanyazini bir biitiin olarak degerlendirildiginde
fiziksel programlama araci ile metin tabanli programlama ogretimi alan O6grencilerin

programlama ¢gretimine yonelik goriislerinin olumlu yonde oldugu séylenebilir.
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BOLUM V

SONUC ve ONERILER

Bu boéliimde ortaokul 6grencilerinin metin tabanli programlama 6grenimi stirecinde fiziksel
programlama aract kullanarak programlamayir o6grenmelerinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerine ve programlamaya yonelik deneyimlerine iliskin goriislerine yonelik

hazirlanan 6gretim programina iliskin sonug ve Onerilere yer verilecektir.

5.1. Sonug¢

Se¢meli ders kapsaminda ortaokul 7. ve 8. smif dgrencilerine fiziksel programlama
araci ile metin tabanl programlama dili olan Python programlama 6gretimi i¢in dgretim
programi hazirlanmig ve uygulanmistir. Bu amagcla arastirmada sirasiyla; ortaokul bilisim
teknolojileri ve yazilim dersini se¢mis olan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisine
yonelik 6z yeterlik alg1 diizeyleri, bilgi islemsel diistinme becerileri, 6grencilerin
programlama kavramlarim1 6grenmelerine iligkin diizeyi belirleme ve programlama

deneyimlerine yonelik goriislerine yonelik sonuglar sunulmustur.

Calismada uygulama Oncesi ve sonrasi olmak iizere bilgi islemsel diisiinme becerisi
0z yeterlik algi diizeylerini Olgebilmek amaciyla gelistirilmis olan 6lgek uygulanmustir.
Uygulamalar sonucunda 6n test ve son testler degerlendirildiginde, ortaokul 6grencilerinin
almig olduklar fiziksel programlama araci ile Python programlama 6gretiminin sonunda
bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlik algilarinda 6nemli bir artis oldugu goriilmiistiir.
Buna bagl olarak, fiziksel programlama araci kullanilarak Ogretilen metin tabanh
programlama egitiminin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik 6z yeterlik
algilarin1 gelistirmede 6nemli bir etkisinin oldugu sdylenebilir. Ulasilan bu sonuca gore
ortaokul ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik 6z yeterlik algilarinin
problem ¢6zme yeterlikleri, algoritma tasarlama yeterlikleri, temel programlama
yeterlikleri, veri isleme yeterlikleri ve 6zgiiven yeterliklerinin fiziksel programlama araci
ile Python programlama dili 6gretilmesinin etkiledigi sdylenebilir. Bu durumun sebebi ise,
ortaokul d6grencilerinin bu sekilde programlama 6grenimi almasi sirasinda uygulamalarin
O0grenmeyi kolaylastirmis olmasi, soyut kavramlar1 somutlagtirarak Ogrenmeyi
kolaylastirmasi, Ogrencilerin derse ve programlama Ogrenmeye karsi isteklerinin

artmasindan kaynaklandigi soylenebilir.  Yaptiklart caligmalarda bireylerin egitim
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stirecindeki 0grenmis olduklar1 bilgi ve kavramlari uyguladiklart zamanda 6z yeterlik
becerilerinin ve algilarinin da arttigini soylemisglerdir (Toytok ve Cetin, 2015; Cetinkaya
2019). Giinbatar ve Karalar, 2018 yilindaki ¢alismalarinda fiziksel bir programlama araci
ile programlama 6gretiminin 6grenciler iizerinde 6z yeterlik algilar ile programlamaya
yonelik tutumlarini inceleyerek Oonemli bir artis oldugu sonucuna varmiglardir. Hinton
(2017) ise fiziksel programlama araglarindan robotik kitlerin STEM egitiminde
kullanilmasina yonelik yapmis oldugu doktora tezinde, 6grencilerin STEM egitimine ve

derse yonelik ilgilerinin arttigin1 gézlemlemistir.

Calismada uygulama Oncesi ve sonrast olmak iizere bilgi islemsel diisiinme
becerilerini dl¢ebilmek amaciyla Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi islemsel
Diistinme Gorevleri 6grencilere uygulanmistir. Uygulamalar sonucunda 6n test ve son
testler degerlendirilmis ortaokul dgrencilerinin almis olduklar1 fiziksel programlama araci
micro:bit ile Python metin tabanli programlama dili 6gretiminin bilgi islemsel diistinme
becerisini 6nemli bir diizeyde arttirdig1 sonucuna ulasilmistir. Buna bagli olarak, fiziksel
programlama aracit kullanilarak Ogretilen metin tabanli programlama egitiminin
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede 6nemli bir etkisinin oldugu
sOylenebilir. Yapmis olduklar1 ¢alismalarda, robotik kit kullaniminin 6grencilerin problem
¢ozme ve bilissel diisiinme becerilerini olumlu bir sekilde etkiledigini belirtmislerdir
(Sullivan ve Bers, 2017; Ozdogru 2013). Calismalarinda programlamanin problem ¢dzme
disinda 21. yiizyil becerileri lizerinde de olumlu yonde etkisinin oldugu ifade etmislerdir
(Cosar, 2013). Ayrica programlama becerileri 6grencilerin elestirel, analitik ve algoritmik
diisiinme becerilerini gelistirmektedir (Akcay ve Coklar, 2016). Bu calisma kapsaminda
Ogrenciler uygulama siireci sonunda problem ¢dézmeye yonelik beceriler edindiklerini hem
odak grup goriismesinde hem de ders siirecinde belirtmis, ders goézlem formu yoluyla
toplanan veriler 6grencilerin farkl sekillerde problem ¢dzme siiregleri igerisine girdiklerini
ve dersi anladiklarin1 gostermistir. Uygulama siirecinde ve sonunda 6grencilere tanimlanan
o0dev ve projelere olan ilgi ve doniitler gostermektedir ki 6grenciler derse karsi ilgili,
motive ve programlama Ogretiminde hedeflenmis olan programlama kavramlarini
(dongiiler, degiskenler, kosul yapilari, listeler, fonksiyonlar-prosediirler ve diziler vb.)
anlamislardir. Ogrencilerin 6dev ve projelerde zorlandiklar1 tek nokta ellerinde boyle bir
aracin olmamasidir. Bu nedenle tasarlayarak yazmis olduklar1 programlar1 evde

deneyememislerdir. Tiim bunlarin sonucunda ¢alismanin hedefine ulasildigi sdylenebilir.
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Calismada uygulama sonrasi fiziksel programlama araci destekli metin tabanh
programlama Ogretiminin, Ogrencilerin programlama O6gretiminde kullanilan fiziksel
programlama aracin1 ve Python dili programlama kavramlarini 6grenmelerine iliskin
diizeylerinin belirlenmesi amaciyla goktan se¢meli kazanim testi uygulanmustir. Fiziksel
programlama aracinin donanimsal kavramlarina (micro:bit aracin1  bilgisayara
baglayabilme, diigme ve sensorlerini tanima ve kullanmaya) iligkin sorular ile
programlama kavramlarina (dongiiler, degiskenler, kosul yapilari, listeler, fonksiyonlar-
prosediirler ve diziler ) iliskin sorular &grencilere sorulmustur. Sonuclar
degerlendirildiginde Ogrencilerin biiyiikk ¢ogunlugunun basarili olmasina bagli olarak
fiziksel programlama araci ile Python metin tabanli programlama dili 6gretiminin etkili
oldugu gozlemlenmistir. Bu nedenle metin tabanli programlama dili Python 6gretiminin
olumlu sonug vermistir denebilir. Feldhausen, Weese ve Bean (2018) benzer bir ¢alisma
gerceklestirmislerdir ve yapmis olduklart c¢aligma ile bu c¢alismanin sonuglari
ortismektedir.  Yapilan uygulama siirecinin  hedeflerinden biri de metin tabanh
programlama dili Python, bilgi ve becerilerinin 6grencilere kazandirilmasiydi. Bu
dogrultuda 6grencilerin programlama ile ilgili bircok temel kavrami tanimlayabilmeleri ve
uygulayabilmeleri 6nemliydi. Bu anlamda uygulama siirecinde ders gozlem formu
doldurularak &grencilerin programlama dili ve fiziksel programlama aracini kullanma
diizeylerine bakilmistir. Programlama kavramlar1 ve siiregleri, fiziksel programlama
aracinin donanimi ve kullanimina iliskin etkinliklerin 6grencilerin soyut programlama
kavramlarini 6grenerek bu kavramlar arasinda iligki kurmalarini destekledigi sdylenebilir.
Dolayisiyla st diizey diisiinme ve akademik basariyr arttirdigini belirtmislerdir (Catlak,
Tekdal ve Baz, 2015; Akgay, Karahan ve Tiirk, 2019). Uygulama 6ncesi 6grencilerin
tedirgin olduklar1 gézlemlenmistir. Ders sirasinda sohbetlerde 6grencilerin bir kisminin
programlamadan 6zellikle ¢ekindikleri gozlemlenmistir. Programlamanin zor ve karmasik
oldugunu, program yazmanin ¢ok zor oldugunu diisiindiiklerini ifade ettiler. Boyle bir 6n
yargilar1 oldugu i¢in yillardir segmeli ders kapsaminda yiiriitiilen bilisim teknolojileri ve
yazillim dersine kiz ogrencilerin erkek Ogrencilere oranla daha az basvurdugu

goriilmektedir.

Uygulama sirasinda programlama oOgretiminde karsilagilan bazi zorluklar fark
edilmistir. Bu zorluklar soyle ifade edilebilir; Ogrenciler problemi analiz etmekte
(soyutlama becerisi), gerekli islem adimlarimi belirlemede (algoritmik diisiinme) ve
calismayan noktalari belirlemede (degerlendirme) zaman zaman zorlandiklar1 gorilmiistiir.
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Bu noktada egitimciler tarafindan pek ¢ok fikir ve ¢ozim yolu sunulmaktadir.
Programlama 6greniminde kalici ve etkili bir 6grenmenin gergeklesebilmesi i¢in bol tekrar
ve pratik yapilmasi onerilmektedir (Ozmen ve Altun, 2014). Bol 6rnek ¢dzmek ayni
zamanda anlasilmas1 zor kavramlar1 daha i1yi pekistirerek anlamaya, yanlis 6grenmeleri
diizeltmeye olanak saglamaktadir (Schunk, 2011). Gagne’ye (1985) gore somut iglemler
doneminde olan ve soyut kavramlari 6grenemeyen oOgrenciler icin belirli araliklarla
etkinlikler yapilmasi gerektigini ifade edilmistir. Bu sayede Ogrenciler programlama
kavramlarini uzun siireli belleklerine transfer edebilirler (Cevahir ve Ozdemir, 2017).
Derus ve Ali (2012) calisma sonuglarinda, 6grencilerinin en ¢ok program yazarken
kodlardaki hatalar1 bulmakta zorlandiklarini ifade etmislerdir. Programi analiz etmekte,
algoritma tasarlamakta ya da ¢alismayan noktalar1 belirleme olsun programlamada nerede
zorlanilirsa zorlanilsin en O6nemli nokta programlama kavramlarini bilmemektir. Bu
asamada Ogrenilmemis ya da eksiklik olan konulara yonelik uygulamalarin sayisini

arttirmak 6grenciler i¢in yardimci olacaktir.

Calismada uygulama sonrasi fiziksel programlama araci destekli metin tabanli
programlama 6gretimine yonelik 6grencilerin goriisleri odak grup goriismesi ile alinmistir.
Yapilan goriismelerde 6grencilerin tamami uygulama siirecinden memnun olduklarini ve
bir daha bu sekilde bir programlama dersi almak istediklerini ifade ettiler. Clement ve
Gullo, (1984), arastirmalarinda programlama becerisinin problem ¢6zme, algoritmik
diistinme, sorgulama becerisinin gelisimine katkis1 oldugunu ifade etmektedirler.
Calismada en belirgin olan, fiziksel programlama aracini kullanmaya dair siirecin en
basindan beri dgrencilerin olumlu tepkisi gézlemlenmistir. Ogrencilerin neredeyse tamami
fiziksel programlama araci ile hem problem ¢6zme hem de programlama agisindan faydali,
kullanisli ve motive edici bulduklarimi ifade ettiler. Ogrencilerin bir kismu fiziksel
programlama araci ile program yazma, problem ¢ézme ve takim caligmasi yapma gibi
onemli becerileri gelistirmesine ve buna ek olarak birlikte ¢alisma firsat1 sagladigi icin
kullanmaktan sikilmadiklarini ifade etmislerdir. Calisma da 6grenciler en ¢ok yazdiklari
kodlar fiziksel programlama araci lizerinde gormekten ve onu kullanarak arkadaglari ile
gezip birbirlerine ¢calismalarin1 gostererek ¢ok keyifli siire¢ gegirdiklerini ifade etmislerdir.
Derste oyun oynuyor gibi hissettiklerini vurgulamislardir. Bu da derse karsi ve
programlama 6grenimine karsi motivasyonlar1 arttirmistir. Bazi etkilerin kendi oyunlarini
programliyormus gibi projeler gelistirmelerini saglamistir. Bu da uygulama ¢ok kisa bir
siire¢ olsa da Ogrencilerin programlama 6grenmeleri konusunda ilerleme kaydettiklerini
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gostermektedir. Goriisme siiresince ve dersler esnasinda dgrenciler fiziksel programlama
arac1 kullanarak ve Python programlama 6grenmenin motivasyonlarmni arttirdigini ifade
ettiler. Yaptiklar1 ¢alismalarinda 6grenci goriislerinde, Python programlama dilinin zaman
zaman zor ve agir bir dil oldugunu ifade ettiklerini belirtmislerdir (Largo-Wight, Peterson
ve Chen, 2005). Hatta dgrenciler ilk kez Python programlama dersi aldiklari i¢in daha ¢ok
kavram 6gretimi tizerinde duruldugundan bu durum onlar1 biraz siire¢ icerisinde zorladigi
gozlemlenmistir. Farkli bakis acilar1 gelistirme imkani sunabilecek 6rnek uygulama zamani
¢ok olamamistir. Program yazmada sorun yasayanlar ya da 6grenme sikintisi yasayan
ogrenciler gozlemlenmistir. Akademik anlamda daha c¢ok zorlanan &grencileri siirece
uyarlayabilmek katabilmek icin daha uzun siireli bir dgretim programi uygulanmasi

gerekliligi fark edilmistir.

Sonug olarak yapilan literatiir taramasinda bilgi islemsel diisiinme ve metin tabanl
programlama Ogretimi ile ilgili calismalarin diger programlama yontemlerine gore ¢ok az
oldugu goriilmektedir. Yapilan bu ¢alisma ile benzerlik gosteren arastirmacilar ortaokul
diizeyindeki ogrencilerin  metin tabanli programlama dilini Ogrenerek basarili
olabileceklerini ifade etmislerdir (Dorling ve White 2015; Park ve Yoo, 2018; Feldhausen,
Weese ve Bean, 2018). Bilgi islemsel diistinme becerilerinin c¢aligildigi {iniversite
Ogrencileri ile programlama egitimi sonunda, 6grencilerde bilgi islemsel diisiinme ve
programlama ile ilgili 6grenme memnuniyetinde, 6z yeterlikte ve gelecekte bu alanda
meslek se¢gmeye karsi olusan olumlu degisikligin bu ¢alisma sonuglar1 ile benzerlik
gostererek destekledigi goriilmektedir (Kwon ve Kim, 2018). Programlamanin fiziksel
ortamla verilerek bilgi islemsel diisiinme ve ilgili becerileri {lizerine farkli seviyelerdeki
Ogrencilerle yapilmis ve olumlu etkisi oldugunu aktaran arastirmacilar bu calisma
sonuglarini destekler niteliktedir (Berland ve Wilensky, 2015; Bers ve ark., 2014).
Ogrenciler ¢aligmalarda aym1 vurguyu yapmuslardir; fiziksel programlama araglari ile
programlama gibi soyut bir durumu, somut fliriine doniistiirebilmek ve programlayip
sonucu ayni zamanda gorebilmeleri ¢alismalardan ¢ikan olumlu sonuglart agiklamaktadir.
Tim bu sonuglar baglaminda gerceklestirilen bu ¢alisma ile ortaokul 6grencilerinin fiziksel
programlama aract kullanarak programlamayir 6grenmelerinin bilgi islemsel diistinme
becerilerine ve programlamaya yonelik deneyimlerine iliskin goriislerini gormek adina bu
calismanin  kullaniminin uygulanabilirlik yoniinden alanyazina katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Calisma sonuglarinin 6zellikle tilke genelindeki egitim ve Ogretim
kurumlarinda gorevli bilisim teknolojileri ve yazilim alaninda ¢alisan dgretmenler, politika
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belirleyiciler, bireysel ¢alisan egitimciler ve arastirmacilar i¢in rehber niteliginde olacagi,

ayrica gelecege doniik bu alanda yapilacak arastirmalar igin 151k tutacagi ongoriilmektedir.

5.2. Oneriler

Bu boéliimde bu ¢alismadan elde edilen bulgular 1s181inda arastirma yapacak egitimcilere ve

aragtirmacilara onerilere yer verilmistir.

Bu c¢alisma ile alanda c¢alismalarini yiiriiten egitimcilere ortaokul diizeyinde
programlama ogretimi verirken ogrencilere sadece blok tabanli programlama degil metin
tabanli programlamada verilebileceklerini gdstermektir. Programlama &gretiminde
Ogrencileri blok tabanli programlarla sinirlamadan onlara firsat verildiginde metin tabanh
programlamay1 da dgrenebileceklerini uygulama ve drneklerle gostermektir. Ogrencilere
zor ve karmagik gelen metin tabanli programlamay1 fiziksel programlama araci kullanarak
somut ciktilar1 gormeleri saglandiginda Ggrencilerin ilgi ve motivasyonlarinin arttigi
sOylenebilir. Bu noktada ogrencilerin derse katilimmin artmasiyla programlama
becerilerinin artmasit dogru orantili olarak gozlemlenmistir. Dolayisiyla bilgi islemsel
diisinme becerileri ile bilgi islemsel diisinmeye yonelik 6z yeterlik algilarinda da artig
olmustur. Tiim bunlarin 15181inda 6grencilere bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
kazanimlarin1 ve 21. ylizyil becerilerini kazandirmak adina bu ¢aligmanin yol gosterici
olacag diisiiniilmektedir. Ogrencilere metin tabanli programlama &gretiminde fiziksel
programlama araglarmin kullanilmasinin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde, 6z yeterlik
algilarinda ve programlama kavramlarimi ogrenme diizeylerinde goriilen anlamli artis
gozlemlenmistir. Buna bagli olarak hem bu c¢alisma hem de alanyazindaki diger
caligsmalarin sonuglarindaki olumlu etkisinin programlama o6gretimi ve bilgi islemsel
diistinme becerileri ile ilgili olarak egitimciler acisindan ornek teskil edecegi

diistiniilmektedir.

Fiziksel programlama araglarinin kullanimina yonelik 6gretim programinin dogru bir
sekilde planlanmasi hem dersten verim alinmasi hem de 6grenci motivasyonu agisindan
daha fazla calismanin yapilmasi Onerilmektedir. Alanyazinda bu calismada kullanilan
fiziksel programlama araci kullanilarak Python programlama ogretimi c¢alismalarinin
sayisinin az olmasi sebebiyle, bu ¢alismanin uygulama siireci ve sonuglar1 bakimimdan
bundan sonra metin tabanli programlama g¢alisacaklara oneri olarak; platform se¢imi, arag

tizerinde gergeklestirilebilecek interaktif etkinlikler diisiiniilebilir. Bu nokta da daha fazla
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platformun incelenmesi ve egitsel anlamda fiziksel programlama araglarinin
kullanilabilirliginin ve egitsel siire¢lere katkisinin ne diizeyde olacaginin belirlenmesi
programlama Ogretiminin etkililigini ortaya cikarmakta daha c¢ok katki saglayacagi
distiniilmektedir. Bu baglamda yeni yapilacak ¢alismalarda arastirmacilara fiziksel
programlama araci kullanilarak farkli programlama dilleri ile c¢alisirken farkli
degiskenlerin arastirilmasi Onerilir. Bu anlamda uzun siireli bir programlama 6gretim
siireci de degerlendirilebilir. Ornegin daha kiigiik yaslarda blok tabanli ile baslayan
sonrasinda metin tabanl fiziksel programlama araci ¢alismasi yapilarak her iki siirecte de
etkililigi incelenebilir. Farkli fiziksel programlama araglari ile programlama Ogretimi
hazirlanarak birkag¢ aracin smirliliklari, olumlu ve olumsuz yonleri agisindan incelenmesi

onerilmektedir.
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EKLER

EK 1: Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi islemsel Diisiinme Gorevleri

Bilgi Islemsel Diisiinme Testi

Sevgili Ogrenciler,

Asagida yer alan Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme
Etkinliginde 2020-2016 yular: arasinda sorulmus sorulardan bazilart bulunmaktadir.
Sizlerden sorulari igtenlikle cevaplamaniz ve gerekli yere isaretlemeniz beklenmektedir.

Basarilar dileriz.

1. Robot Kol

Bir robot kolu, nesneleri isleme tasima bandina (OUT) tasimak i¢in {i¢ tasima bandindan
(A, B ve C) nesneler alir. Robot kolu su sekilde caligir:

e o Once A'dan bir nesne alir ve onu OUT'a tasr,

e o sonra B'ye hareket eder, B'den bir nesne alir ve OUT'a tasr,

e e sonolarak, A ile tekrar baglamadan 6nce C ile ayn1 adimlar1 gergeklestirir (adim
1).

Tasima bandina koyulacak bir nesne olmadiginda robot kol bir nesne gelene kadar
bekler, ciinkii islem iinitesinin ilerlemek i¢in her bantta bir nesneye ihtiyaci vardir.
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Soru

Yukaridaki gorselde gosterilen durumda, tasima bantlarina (A, B ve C) yeni nesnelerin
gelmeyecegi biliniyorsa, robot kol tarafindan ka¢ nesne hareket ettirilecektir?

A) 5 B)6 C)7 D)8

2. Yamp Sonen Isiklar
Programlanabilir bir elektronik kart aldiniz ve onunla oynamaya basladiniz. Bu kartta, i¢
LED (bir kirmizi, bir yesil ve bir mavi) ve belirli bir 1s1k cihazi vardir, bunlari bir programi
ac1p kapatarak kontrol edebilirsiniz (program baslamadan &nce hepsi kapalidir). Iste boyle
kiigiik bir programa 6rnek:
REPEAT:
| turn_on (RED_LED);
| wait (1s);
| turn_off (RED_LED);
| wait (2s);

Bu program tarafindan gergeklestirilen eylemler asagidaki gibidir:

kirmizi LED' agin,
1 saniye boyunca hi¢bir sey yapmadan bekleyin,
kirmiz1 LED'1 kapatin,

2 saniye boyunca higbir sey yapmadan bekleyin,
ve adim 1 ile tekrar baglayin.

agrwbdE

Program calistirildiginda kirmizi1 LED bir saniye acik kalip ardindan iki saniye
kapal1 kalarak sonsuza kadar yanip soner.

Soru
Internette asagidaki programi buldunuz ve bunu denemek istiyorsunuz:
REPEAT:
| turn_on (BLUE_LED);
| wait (2s);
| turn_on (RED_LED);
| turn_on (GREEN_LED);

| wait (2s);
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| turn_off (GREEN_LED);
| turn_off (BLUE_LED);
| wait (2s);
| turn_on (GREEN_LED);
| wait (25);
| turn_off (RED_LED);
| turn_off (GREEN_LED)
Program bagladiktan 13 saniye sonra kag tane LED yanar?
A) 0
B) 1
C) 2
D) 3
E) Rf

3. Kunduzlar Kangurulara Kars1

Bes kunduz kiitiik yolunu kullanarak bir batakliktan gegerken zit yone giden bir grup
kanguru ile karsilagir. Kimse 1slanmak ya da kirlenmek istemiyor, bdylece yolda kaliyorlar.
Kangurular, belirli bir kiitiikten kiitiik yolunun yanindaki bir taga atlayip o kiitlige geri
sigramanin miimkiin oldugunu kesfettiler. Bununla birlikte, bir kerede sadece bir kanguru
tas lizerinde durabilir.

Kangurular ve kunduzlar, kangurularla ilk bulusan lider kunduz Fred haric, geri donmeyi
umursamazlar. Fred sadece 10 kez geri adim atmak istiyor.

116



Soru
Fred'in davranisiyla, kag kanguru geri ¢cekilmeden onu gegebilir?

A) Tam olarak 10 kanguru Fred'i gegebilir.
B) Tam olarak 6 kanguru Fred'i gecebilir.
C) Tam olarak 4 kanguru Fred'i gegebilir.
D) 4'ten az sayida kanguru Fred'l gecebilir.

4. Sihirbaz Melek

Sihirbaz Melek Sihirbaz Melek, iizerinde 49 adet jeton olan bir masanin niinde
durmaktadir. Gozleri kapali iken tek bir jetonu ters ¢gevirmenize izin verir. Gézlerini
actiginda hangi jetonun ters ¢evrildigini hizlica bulur. Bunu nasil yaptigini size agiklar:

(Her satir ve situnda cift sayida yildiz semboli
olan jeton vardir. Jetondan biri cevirildiginde,
o satir ve situndaki yildiz semboli olan
jetonlarin sayisi tek olmaktadir. Boylece
kesisim noktasindaki jetonun ters cevirildigi
\ kolavea anlasilir.

Soru

Simdi sira sizde! Asagidaki jetonlardan hangisinin ters ¢evrilmis oldugunu bulunuz.

F=N
Q090009
2
: 9909990~
S
Q009009 @®-
Q0009090 -
Q00090 ®-
Q000000 -
0000000~

=
@)
o

C) E7 D) F2
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5. Ayakkabi Boyutu

Ayakkabi Boyutu Kunduz Cinar, bir cift ayakkabi almak icin ayakkabi diikkanima gitti.
Resimde gosterildigi gibi ekranda birkag¢ ayakkabi gordii. Ayakkabilar, numara ve genislik
stirasina gore diizenlenmisti. Ayakkabilar, en kiigiik numara ve dar ayakkabilar sol altta, en
bliylk numara genis ayakkabilar sag {istte olacak bicimde diizenlenmisti. Tim
ayakkabilarin farkli boy ve genislikleri vardir. Unutkan bir kunduz olan Cinar, ayakkabi
numarasint hatirlamiyordu. O yiizden dogru olani bulana kadar ayakkabilar1 denemesi
gerekecekti. Dogru bir uyum, dogru numara ve dogru genislik demekti.

e 0899888
> RERER: AR
- | b8 /888|908 |8

j|8]0/6(8)8|8

P 80888 |8
(P80 0|88 |8
| §g|8|06|0|0 0|8

Ancak, Kunduz Cmar, 'n' denemede uygun ayakkabiy1 bulmasini garanti eden bir yontem
kullaniyor.

Soru
‘n’ degeri en kiigiik kag olabilir?

A) 2 B) 3 C) 4 D)5
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6. Dijital Say

Kunduz Kaya, 151k yayan diyotlar1 (LED'ler) kullanarak sayilari W
gorlntiilemek istiyor. Her sayiy1r temsil etmek i¢in 7 LED parcasi F

kullanabiliyor. Pargalar, yanda gosterildigi gibi A, B, C, D, E, F ve G

B
olarak etiketlenmistir. @\
N—~]

E

Belirli bir LED parcasini agmak i¢in, tabloda karsilik gelen hiicreyi
belirtmesi gerekir. Ornegin, asagidaki tabloda iic basamakli say1 103

C
gosterilecektir: m

Soru

Asagidaki tabloyu kullanirsak, ekranda hangi say1 goriintiilenir?

A/ B|C|D E F G

A) 423958 B) 624785 C) 433968 D) 624958

7. Kereste Fabrikasi

Kereste Fabrikasi Bir kiitiik evi insa etmek icin dogru uzunlukta kiitiiklere ihtiyaciniz
vardir. Kiitiikler ¢esitli uzunluklarda gelir ve asagidaki fabrika her bir tomruk kiitlesini 60
ila 160 cm uzunlugunda bir kamyona koyar. Kayitlar fabrikanin soluna gelir. Fabrikanin
farkli kisimlar1 sekilde goriilmektedir:

e S anahtar1 otomatik olarak kiitiikleri iki akigtan birine dncelikli olarak yonlendirir.

¢ A anahtari, uzunlugu > = 60 cm olan kiitiiklerin gegmesini ve kisa kiitiiklerin
gonderilmesini saglar.
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¢ B anahtar1, uzunlugu > 160 cm olan kiitiiklerin gegmesine izin verir ve kalanlar1
kamyona gonderir.

e C anahtar, kiitiigii ikiye bolmek icin testereyi calistirir. Ilki 160 cm uzunlugunda olacak
ve derhal kamyona gonderecek. Kalan kiitiik diger islem i¢in gonderilir.

- Prob A ve Prob B, kamyona gonderilen kiitiik sayisin1 saymak i¢in kullanilir.

A Anahtari

S Anahtari o T

W Evet

_ A

C Anahtar }/ ’

TESTERE ’»-’ ;K) /
\ /

Soru

Fabrikaya ti¢ farkl1 biiytikliikte kiitiik (60 cm, 140 cm ve 360 cm) gonderilir. Tiim kiittikler
tamamen islendiginde, problarin saydig1 deger nelerdir?

A) Prob A: 1 kiitiik, Prob B: 3 kiitiik
B) Prob A: 3 kiitiik, Prob B: 1 kiitiik
C) Prob A: 2 kiitiik, Prob B: 2 kiitiik
D) Prob A: 0 kiitiik, Prob B: 4 kiitiik

8. Bir Uzaylinin Mutasyonu

Bir uzaylinin bir basi, bir gévdesi, iki kolu ve iki bacagi bulunmaktadir. Uzayl asagidaki
mutasyon komutlarina gore doniisiim ge¢irmektedir. Pargalar birden fazla doniisiime
ugrayabilmektedir.
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Mutasyon Komutlarn

A(C): basin yandaki sekle donustmi '

A(S): bagin yandaki sekle donusima -
A(T): basin yandaki sekle dontusima .

B(C): govdenin yandaki sekle donasama ‘

B(S): gdvdenin yandaki sekle donustiimi

B(T): gdvdenin yandaki sekle donisimi ‘

C(+): kollarin uzamasi ’\,C(-): kollarin kisalmas) ‘

D(+): bacaklarin uzamas: L D(-): bacaklarin kisalmasi L

Ornek: A(S), B(S), C(-), D(-) kodlar1 uygulandiginda uzayli asagidaki gibi bir déniisiim
yasamistir. Resimde uzayliin ilk ve ikinci goriinlimleri gosterilmektedir:

8-

Soru

Asagidaki komutlar sirasiyla ilk goriinlime uygulandiginda uzayli nasil bir goriiniim
kazanacaktir? A(T), C(+), B(T), C(+), A(C), C(-), B(C)

EEE B
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9. Tibbi Laboratuvar

T1ibbi laboratuardaki bir teshis cihazi, hastalardan alinan 6rnekleri tekrar tekrar
calkalamalidir. Cihaz, numarali satirlarda yazili olan bir bilgisayar programina goére ¢alisir.
Cihaz, programi satir okur. Her zaman bir satir okur ve hemen galistirir. Satir "X numarali
satira git" komutunu igeriyorsa, aygit X satirina atlar ve okuyup ¢alistirmaya devam eder.
Program, bir A degerini saklayabilir, A’da saklanan sayiya 1 ekleyebilir ve A degerini bir
baska sayiyla karsilastirabilir.

Ornek bir algoritma asagida goriilmektedir.
.Aolsun0

.Aceklel

. 6 numarali satira git

. eger A esittir 60 ise 8 numarali satira git
.Aolsun0

.Aceklel

. 2 numarali satira git

. A kere tekrarla drnekleri ¢alkala

. SoNn

O 00 3O 01~ WN -

Soru
Bu algoritmaya gore teshis cihazi 6rnekleri kag kez calkalayacaktir?

A) Ornekler asla ¢alkalanmayacaktir.

B) Ornekler bir kez galkalanir.

C) Ornekler 60 kez calkalanacaktir.

D) Teshis prosediirii, 6rneklerin ¢alkalanmasini durdurmayacaktir.

10. Robo-Bahg¢ivan

Bilge Kunduz kendisine aga¢ dikiminde yardim etmesi i¢in bir robot satin almistir.
Robotun programlama dili asagidaki komutlardan olugsmaktadir:

Calistir: Robotu calisir hale getirir.

Tleri(X): Robotu X metre ileriye gotiiriir.

Geri(X): Robotu X metre geriye gotiiriir.

Sol(X): Robotu X derece sola dondiiriir.

Sag(X): Robotu X derece saga dondiiriir.

AgacDik: Bir agac diker.

Tekrar X {komutlar}: Siislii parantez icerisindeki komutlar1 X defa tekrar ettirir.

Kapat: Robotu kapatir. Bahgenin ¢evresinde bulunan 16 farkli noktaya agac¢ dikilecektir.

Bahgenin ¢evresinin her bir kenar1 8 metredir ve ardisik agaclar arasinda 2 metre mesafe
bulunmalidir. Robot calistirildigi zaman, baslangi¢ noktasindan, yonii okun yoniinde

122



olacak sekilde calisacaktir. Ik durumda robot kapalidir ve islem bittiginde robot
kapatilmalidir.

Agag dikimi gerceklestikten sonra robotun yoluna ¢ikacak veya onu engelleyecek herhangi
bir sey bulunmamaktadir.

Soru

Asagidaki programlardan hangisi, sekilde goriildiigii gibi, robotun biitiin agac¢lar1 dikmesini
saglar?

A) Calistir B) Basla
Tekrar 4{ Tekrar 4{
Tekrar 4{AgacDik, ileri(2)}, Tekrar 4{AgacDik, ileri(2)},
Sag(90)} Sol(90)}
Kapat Kapat
C) Calistir D) Calistir
Tekrar 4{ Tekrar 4{
Tekrar 4{ileri(1), AgacDik}, Tekrar 4{ileri(2), AgacDik},
Sag(90)} Sol(90)}
Kapat Kapat

11. Karma Fonksiyon

Bilgisayar bilimi dersinde, 6grenciler say1 listesi olusturmak igin fonksiyon yazmaktadir.
Sayi listesi belirli bir sirada bes say1 tutmakta ve [a, b, c, d, e] seklinde gosterilmektedir.
Her fonksiyon bir sayi listesi ile ¢agrilir ve bunun sonucunda farkli sirada ayn1 bes sayidan
olusan bir liste ¢iktis1 geri dondiirmektedir.

e Ayse, ayse ([a, b, ¢, d, e]) adinda bir fonksiyon yazar ve [e, b, ¢, d, a] degerlerini
dondirtir.

e Ahmet ise ahmet ([a, b, c, d, €]) adinda bir fonksiyon yazar ve [e, d, ¢, b, a]
degerlerini dondiirtir.

Ogretmen dgrencilerin fonksiyonlarini kontrol eder ve dogru ¢alistigini goriir. Ogretmen
daha sonra karma ([a, b, ¢, d, e]) adinda bir fonksiyon yazar ve bu fonksiyon ayse (ahmet
(ayse ([a, b, ¢, d, €]))) degerini geri dondiiriir. Ogretmen dgrencilere karma fonksiyonun
nasil ¢alistigini anlatir:

e Once icteki fonksiyonu ¢alistirin: ayse (ahmet (ayse ([a, b, ¢, d, €])))
¢ Simdi i¢ fonksiyonu tekrar calistirin: ayse (ahmet ([e, b, c, d, a]))

e Simdi ayse fonksiyonu ¢alistirin: ayse ([a, d, c, b, €])

e Geri donen liste : [e, d, c, b, a] seklindedir der.
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Soru

Ogretmen sinifi test etmek igin baska bir fonksiyon yaziyor. Test ([a, b, ¢, d, e]) seklinde
bir fonksiyon ahmet (karma (ayse ([a, b, c, d, e]))) degerini dondiirdiigiine gére bu
fonksiyonun degerleri asagidakilerden hangisidir?

A)[a b, cde]

B) [e, b, c, d, a]

C)[e,d,cb,a]

D) [a, d,c, b, €]

12. Labirentten Kacis

Can labirentin liggen ile gosterilen girisinden girip, kare ile gosterilen ¢ikisina ulagsmalidir.
Can bunu basarmak i¢in asagida verilen komutlar1 kullanacaktir.

Bir adim ileriye dogru adim at, sonra sola doén

Bir adim ileriye dogru adim at, sonra saga don

(1] Bir adim ileriye dogru adim at

Can sadece sekiz komut dizisini aklinda tutabilmekte ve bu diziyi birkag kez
tekrarladiginda ¢ikisa ulasabilmektedir.

Y OOEL ST EE R ‘
i i e | e B2
o & 4le b B BlAl el .
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Soru

Can’1n ¢ikisa ulasabilmesi i¢in takip etmesi gereken komut dizisi ve bu diziyi kag¢ kez
tekrarlayacagi hangi se¢enekte dogru verilmistir?

JA) B ... .. Q... . D) ...
y . { 5 v
o | nG Lo 3 oe
NN - i o o
[ M-I 0o A - A
o | [1] i o E o |
oe | O @ § - § oo |
e o i [ P W]
oo | nG  (m@] | [@
o i - [ |
3 tekrar 3 tekrar 4 tekrar 3 tekrar
13. Arabalar

Bir kavsakta asagidaki kurallara gore araclar hareket etmektedir.

* Beyaz arabalar i¢in A noktasindan C noktasina gitmek 3 dakika stirmektedir.

* Siyah arabalar i¢in B noktasindan C noktasina gitmek 2 dakika stirmektedir.

* Beyaz bir araba C noktasindan gectiginde diger bir beyaz araba A noktasindan C
noktasina gitmek i¢in hareket etmektedir.

* Siyah bir araba C noktasindan gectiginde diger bir siyah araba B noktasindan C noktasina
gitmek i¢in hareket etmektedir.

 Eger araclar kavsaga ayni anda varirlarsa 6nce siyah araba gegmektedir, beyaz araba ise 1
dakika beklemektedir.

[ ]0?[ ]
I ' Soru
v
| Buna gore 12 dakikada C noktasindan kag beyaz ve kag siyah
— OB

araba gecer?
A) 3 beyaz, 6 siyah

| B) 4 beyaz, 6 siyah
' C) 5 beyaz, 5 siyah
D) 6 beyaz, 3 siyah

14. Pul Koleksiyonu

— C — —B

Bilge Kunduz gezdigi sehirlerden aldigi pullarla bir koleksiyon yapmaktadir. Bugiin,
koleksiyonunu yeniden inceleyerek bunlari renk ve bolgelere gore yeniden siniflandirmaya
karar vermistir.



Bilge Kunduz pullar1 siiflandirirken yoruldugunu hissederek masanin tizerinde yaptigi
siiflandirmalara iliskin notlar birakarak uyumustur. Bu sirada Bilge Kunduz’un yaramaz
kiiglik kardesi Bilgin Kunduz yapilan siniflandirmaya bir pul eklemistir. Pul eklendikten
sonraki sonug tablosu asagidaki gibidir.

Kir- . .  Kahve- Top-

mizi Sant  Yesil Mavi rengi lam
Marmara 2 1 0 2 2 7
Dodu Anadolu 0 1 1 2 2 6
Karadeniz 1 2 3 0 1 6
ic Anadolu 0 1 2 1 0 4
Akdeniz 1 0 0 0 0 1

Giiney Dogu
Anadolu 0 2 1 1 0 4
Ege 0 1 0 0 2 3
Toplam 4 8 6 6 7 31
Soru

Bilgin Kunduz tarafindan eklenen pula gore tablodaki hatal1 bilgi nedir?
A) Marmara bolgesindeki mavi renkli pul sayis1 1 olmalidir.

B) Gliney Dogu Anadolu bdlgesindeki sar1 renkli pul sayist 1 olmalidir.
C) Karadeniz bdlgesindeki yesil renkli pul sayis1 2 olmalidir.

D) Akdeniz bolgesindeki kirmizi renkli pul sayist 0 olmalidir.

15. Cilgin Robotlar

Bir depoda, A, B ve C robotlar1 takim halinde ¢alismaktadir. Bu robotlar depoda ayni yone
ayni anda hareket etmektedirler. Verilen yonleri takip eden robotlar depodaki cisimleri
toplamaktadir.

Omegin, verilen yonler K, K, G, G, D seklinde oldugunda A robotu bir kiilah, B robotu
yiiziik ve C robotu da kiilah almaktadir.

‘ k Kuzey (K)

Q| (&L |€

Bat (B) —=

. Guney (G)
S| |4
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Soru

A, B ve C robotlarmin sirasiyla kiire, yiiziik ve kiilah alabilmesi i¢in hangi yonlerin takip
edilmesi gerekmektedir?

A)K,D,D,D

B)K,D,D,G,D

COKK,G,D,K

D)K,D, D, G, B
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EK 2: Programlama Araci ve Kavramlarimi Ogrenim Diizeyi Olgme Testi

1. Micro:bit elektronik kart i¢erisinde igerisindeki kodu yeniden baglatmaya yarayan
bilesen hangisidir?

a) LED’ler b) B Butonu c) A Butonu d) Reset Butonu

2. Micro:bit Python kullanilarak Micro:bit elektronik kartinda ¢ikt1 olarak “Hello
World” yazisin1 gérmek istiyorsak asagidaki kod satirlarindan hangisini yazmamiz

gerekir?
a) display(“Hello b) display.scroll(“Hello World”) ¢) print(“Hello d) not(“Hello World”)
World”) World”)

3. Yandaki resimde verilen programda yer
alan “10000” milisaniye kag¢ saniyeye esittir?

ile running_time() -

display.show(Image.ASLEEP

a)lsn b) 100 sn c) 10 sn d) 1000 sn

4. Micro:bit Python kullanilarak Micro:bit elektronik
kartinin lizerinde yer alan resmin LED’ler {izerinde ¢ikmasi
icin asagidaki kod satirlarindan hangisinin kullanilmasi
gerekir?

a) display.show(Image.HAPPY)
b) display.import(Image.HAPPY)
c) display.print(Image.HAPPY)

d) display.while(Image.HAPPY)
5. Micro:bit Python kullanilarak micro:bit’te resimler adli bir liste olusturulacaktir.
Asagidakilerden hangisi dogru bir liste tantmlamasidir?

a) resimler = () b) resimler =[] c) resimler={ } d) resimler = <>

6. Micro:bit Python kullanilarak Micro:bit elektronik kartinin kiitiiphanesinde bulunan
tiim modiillere ulasabilmek i¢in asagidaki kod satirlarindan hangisi kullanilir?

a) from microbit import* b) from microbit* c) import* d) microbit import*

7. Micro:bit Python kullanilarak Micro:bit elektronik kartinin iizerindeki metni LED’ler
iizerinde siirekli kaydirmak i¢in asagidaki seceneklerden hangisi kullanilir?

a) display () b) display.show () c) display.scroll () d) print ()

8. Micro:bit Python ile rastgele segimler yapilmasi i¢in hangi modiil kiitiiphaneden
cagirilmalidir?

a) import b) import random ¢) import random: d) import random*

9. Micro:bit elektronik kartinin tizerindeki A butonuna kag kere basildigi bilgisi
asagidaki Micro:bit Python komutlarindan hangisi kullanilarak 6grenilir?
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a) getpresses b) display.show c) display.scroll d) get_presses

10. Asagidakilerden hangisi ile Micro:bit Python’da sonsuz dongii baslatir?

a) while True b) for c) while True: d) if

11. display.show(Image(“09090: 09090: 09090: 99999: 09990”)) kod satir1 editorde
calistirildiginda Micro:bit elektronik kartinin LED’leri lizerinde asagidaki sekillerden
hangisi ortaya ¢ikar?

d)

12. Micro:bit elektronik kart1 ivme 6l¢erken kullandig1 eksenler asagidaki segeneklerden
hangisinde dogru siralamayla verilmistir?

a) (q,w,x) b) (a.b.c) ¢) (y.x.q) d) (xy.2)

13. Yandaki programi inceleyiniz.
Micro:bit elektronik karti diiz tutularak
program c¢alistirilirsa ekran ¢iktisi ne olur?

rom microbit inm

reading = accelerometer.get_x()
f reading > -
display.show("'R")
elif reading - :
display.show("'L")

display.show(

a) R b) L c)- d) LR

14. Resimdeki programda yer alan if; elif, else kodlarinin gérevi nedir?

a) Kosul belirtir b) Dongii baslatir ¢) Ivmeyi algilar d) Sonucu ekrana yazar

15. Micro:bit Python’da tanimlanmis bir listede elemanlarin rastgele secilebilmesi i¢in
asagidaki seceneklerden hangisi kullanilir?

a) choice() b) random.choice() ¢) random() d) choice.random()

16. Micro:bit Python’da display.scroll komutunun LED’ler {izerinde ¢iktiyr gdstermesi
icin ¢iktinin veri tiirii asagidakilerden hangisi olmalidir?
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a) numeric () b) float() c) str() d) int()

17. Yandaki resimde yer alan program
calistiginda Micro:bit elektronik karti
e . iizerinden B butonuna basilirsa sonug ne
Lf button_a.is_pressed(): olur?

display.show(Image.HAPPY)
f button_b.is_pressed():

from microbit import

a) Dongiiden ¢ikar
b) LED’lerin iizerinde mutlu bir yiiz
lse: belirir

display.show(Image.SAD) c) Dongii devam eder
d) LED’lerin iizerinde lizgiin bir yiiz
belirir

2
preas

display.clear()

18. Resimdeki programda 11. satirda yer alan display.clear() komutunun gérevi nedir?

a) LED’lerin iizerinde resim  b) Ddngiiden ¢ikarir c¢) Dongii baslatir d) LED’lerin
olusturur iizerindeki ¢iktiy1
temizler

19. Resimde, Micro:bit elektronik kartinin izerinde
1 numara ile gosterilen bilesen asagidakilerden
hangisidir?

a) Reset Butonu  b) Bluetooth  ¢) Micro USB d) Pil Girisi

20. Resimde, Micro:bit elektronik kartinin iizerinde 2 numara
ile gosterilen bilesen asagidakilerden hangisidir?

a) Reset Butonu  b) Bluetooth ¢) Micro USB d) Pil Girisi

21. Micro:bit elektronik kartinda gecerli hareketin algilanmasi igin agagidaki
yontemlerden hangisi kullanilir?

a) accelerometer () b) accelerometer.current ¢) accelerometer.current_gesture() d) gesture
22. Micro:bit elektronik kartinin tizerinde A butonuna basildiginda True degerini
dondiiren diigme islevi asagidakilerden hangisidir?

a) button_a.was_pressed() b) button_pressed ¢) button_a_pressed d) a_pressed

23. Micro:bit ile ilgili asagidaki bilgilerden hangisi yanligtir?

a) Micro:bit elektronik karti1 harici olarak birgok bilesen ve modiil ile
kullanilabilmektedir.
b) Uzerinde A, B, C olmak iizere 3 tane buton bulunmaktadir.

c) Bilgisayara Micro USB ile de baglanabilmektedir.
d) Micro:bit elektronik kart1 Python, Javascript, Makecode, Scratch gibi
editorler ile kodlanabilmektedir.
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24. Micro:bit elektronik kartinda LED’ler tizerinde resimdeki gorseli olusturan dogru kod
siralamasi agsagidakilerden hangisidir?

a) display.show(Image(“99999: 99990: 99999:
09990: 90909))
b) display.show(Image(“90909: 09990: 99999:
09990: 99999))
c) display.show(Image(“99999: 09990: 99999:
09990: 90909))
d) display.show(Image(““90909: 09990: 99999:
09990: 90909))

25. Micro:bit Python ile elemanlar1 “Matematik, Fen, Bilisim Teknolojileri” olan
“dersler” adinda bir liste olusturulmak istenmektedir. Asagidakilerden hangisi dogru
bir liste tanimlamasi olur?

a) dersler = (“Matematik, Fen, Bilisim Teknolojileri”)
b) dersler = [“Matematik, Fen, Bilisim Teknolojileri”]
c) dersler = [“Matematik”, “Fen”, “Bilisim Teknolojileri”]
d) dersler = (“Matematik”, “Fen”, “Bilisim Teknolojileri”)
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EK 3: Haftalik Degerlendirme Tablolar ve Sonuglar

Birinci Haftanin Degerlendirilmesi

Soru Sorular Katihyoru Ne Katilmy
No m (%) katihyorum orum(%
/ ne )
katilmiyoru
m (%)
1 "Python Programlama Dili Nedir?" 87.5 125 0
tanimlayabilirim.
2 Micro:bit programlama aracinin ne 100 0
oldugunu aciklayabilirim.
Micro:bit bilesenlerini bilirim. 64.7 35.3 0
4 Micro:bit bilesenlerinin ne ise 64.7 35.3 0
yaradigini agiklayabilirim.
5 Micro:bit ile bilgisayar baglantisini 82.4 17.6 0
tek basima yapabilirim.
Ikinci Haftanin Degerlendirilmesi
Soru Sorular Katiliyorum (%) Ne Katil  Ogrencile
No katillyor  myor rin
um/ ne um olumlu
katilmiyo (%) cevap
rum (%) verme
yiizdesi
(%)
1 Micro:bit ile bilgisayar 88,9 111 0
baglantisini tek bagima dogru
bir sekilde baglayabilirim.
2 Micro:bit python editoriinii 94,4 5,6 0
tek basima acabilirim.
3 Micro:bit python'da kodlama  display.scroll() 94,1
yaparken asagidaki kod :
komutlarini kullanabilirim. display.show() %1
While True: 94,1
4 "# (hashtag) isareti programla Dogru bir agiklamadir. 83,3
ilgili agiklama yapildig Yanlis bir agiklamadir. 16,7

anlamina gelir. Bir kod
degildir." ifadesi i¢in
asagidakilerden hangisi
dogrudur?
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Ugiincii Haftanin Degerlendirilmesi

Soru  Sorular %
No

1 Python programlama dilinde bir Evet. 94,4
liste olusturabilirim; Hayur. 5,6

2 Yazmis oldugumuz kod pargasinin ~ Koseli parantez ile yazilir. 72,2
Eir li_stfa (I)ldugﬁnu asa:gldilfli!e;den # isareti ile yazilir. 0

angisiyle python anfayabilir: Liste icindeki 5geler ";" (noktali 27,8
virgiil) ile ayrilarak yazilir.
Parantez i¢inde yazilir. 0

3 Micro:bit lizerinde yer alan Evet. 88,9
input/output kavramlarinin ne Hayur. 11.1
oldugunu bilirim?

4 Micro:bit lizerinde yer alan GND Evet. 12,2
pininin ne ise yaradigini bilirim ve Hayur. 278
kodlayabilirim.

Dérdiincii Haftanin Degerlendirilmesi
Hafta Soru Sorular %
No
4 1 Micro:bit Evet. 100
tizerindeki A ve B T 0
butonlarini kodlaya ayi.
bilirim.
2 Asagida yer alan button_a.was_pressed() 100
komutlarin
anlamlarn bilir ve button_b.was_pressed() 100
bir program i¢inde  sleep () 94,4
kullanabilirim;
uranabiiirim, get_presses () 94,4
if something is True: 94,4
elif some other thing is True: 83,3
else: 94,4
import random 88,9
random.choice 83,3
random.randint () 44,4
random.randrange() 38,9

133



Besinci Haftanin Degerlendirilmesi

Soru No Sorular %
1 Micro:bit iizerinde bir ivme Evet. 66,7
Olcer oldugunu bilirim ve kod
yazarken kullanabilirim. Hayur. 333
2 Asagida yer alan komutlari Acceleration (mg) 85,6
kullanabilirim;
get_x 77,8
accelerometer.current_gesture 72,2
while True: 100
3 Micro:bit lizerinde yer alan Evet. 83,3
accelerometer bileseninin
amacini bilirim. Hayrr. 16,7
4 Micro:bit ile ka¢ eksen 2 eksen. 8,8
A o
Olcebiliriz? 3 eksen. 83
4 eksen. 5
5 eksen. 3,2

Altinct Haftanin Degerlendirilmesi

Soru No Sorular %

1 Micro:bit ile python kodlama yaparken Evet. 100

micro:bit iizerinde yer alan ledlerin

parlakligini ayarlayabilirim. Hayr. 0
2 Micro:bit iizerinde kaca kaglik LED vardir? 2*2 0
3*3 0
5*5 94,4
10*10 5,6
3 Micro:bit tizerinde koordinat kodlar1 Evet. 100
yazabilirim. Hayrr, 0
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EK 4: Ders Anlatim — Calisma Goriintiileri
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EK 5: Ders Gozlem Formu

Ogrencinin Adi Sovadi:

Micro:bit Araci ve Python Programlama Yeterlik Gozlem Formu

Micro:bit Micro:bit MicroPython MicroPython MicroPython MicroPython MicroPython MicroPython MicroPython Karsilagtigi bir | Yaratic Proje Odevini
aracinin aracini dogru | editoriinii editoriinde editoriinde editériinde editériinde editoriinde editériinde problemin daha | programlar Olusturabilme. | Yapabilme.
pargalarini sekilde acabilme. kodlama ¢alisma adini python yazdig1 kod yazdig1 kod yazdig1 kod once olusturabilme.

‘é’ bilebilme. bilgisayara yapabilme. degistirebilme. programlama pargasini pargasint pargasinda bir karsilastig

= baglayabilme. diliyle kod micro:bit micro:bit hatayla roblemlere

= glay y! y! p

"g e pargasi aracina aracinda karsilastiginda benzeyip

ol < yazabilme. yiikleyebilme. | ¢aligtirabilme. | ¢6zebilme. benzemedigini

5 i ayirt edebilme.

o E (Transfer

al X yapabilme)

<

=

<

T

—i

©

=

<

T

«

o]

=

<

T

™

©

=

<

T

<

©

frd

<

I

T}

©

=

<

I

o
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EK 6 : Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Evrak Tarih ve Sayisi: 08.12.2021-84787

1993

BASKENT UNIVERSITESI
Akademik Degerlendirme Koordinatorliigii

Say1 : E-62310886-302.14.01-84787 ............ Konu : Tez Onerisi (Ezgi Arzu Yurdakok)

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE {lgi : 22.11.2021 tarih ve 80029
sayili yaziniz.

Enstitiiniiz Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Tezli Yiiksek Lisans Programi
ogrencisi Ezgi Arzu Yurdakok'iin, Dog. Dr. Filiz Kalelioglu danigsmanliginda yiiriitmeyi
planladig1 "Fiziksel Programlama Araci Destekli Metin Tabanli Programlama Ogretiminin

Cesitli Degiskenler Acisindan Incelenmesi" baslikli tez 6nerisi degerlendirilmis ve
bilgilerinize ekte sunulmustur.

08.12.2021

Prof. Dr. M. Abdiilkadir VAROGLU Kurul Baskam

Ek: Degerlendirme Formu
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Sayi :17162298.600-205
Konu : Tez Calismas:

flgili Makama

26 KASIM 2021

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitiist Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Tezli Yiiksek Lisans Programu Ogrencisi Fzgi Arzu Yurdakok'tn, Doc. Dr. Filiz
Kalelioglu damigmanbffinda yiritmeyi planladipn "Fiziksel Programlama Arac
Destekli Metin Tabanli Programlama Ejg',rettminin Cesitli Degiskenler A¢isindan
Incelenmesi® baslikl tez tinerisi degerlendirilmis ve yapilmasinda bir sakinca olmadsfn

tespit edilmistir,
Bilgilerinize saymlanmzla sunanz,
Bagkent Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler ve Sanat Arastirma Kuruly
Ad, Sovad Degerlendirme Imza
Proi, Dr. M. Abdilkadir Varoglu | Olumlu/ Glwmsaz
Prof. Dr., Kudret Goven Olumiu, Olumsuz
Prof. Ali Sevgi Olumlu, Olumsuz
Prof. Dr. Isil Bulut Olumlu,/ Olumsuz
| Prof. Dr. Sadeg il Akbaba Altun | Olumlu/ (hrmenz
Prof. Dr, Can Mehmet Hersek Olumlu/ amsae—
Prof. Dr. Ozcan Yago Olumlu/ Glumsme
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