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BLOK TABANLI GORSEL VE METIN TABANLI PROGRAMLAMA
OGRETIMLERININ ERIiSi, MANTIKSAL DUSUNME VE MOTIVASYONA
ETKILERI

Senol SAYGINER

(074

Bu arastirmanin amaci, blok tabanli gorsel ve metin tabanli programlama
ogretimlerinin dgrencilerin erigi, mantiksal disinme ve programlamaya yonelik

motivasyonlarina etkilerini belirlemektir.

Tek gruplu on test son test deney modeline gore hazirlanan arastirmanin ¢alisma
grubunu, 2015-2016 Egitim-Ogretim yihnin Bahar déneminde bir devlet
Universitesinin Fen Bilgisi Ogretmenligi Bolimi’'nde 6grenim goren toplam 60
Oogrenci olusturmaktadir. Yapilan arastirmada iki farkli deneysel islem
gercgeklestiriimis ve sonugclar ayri ayri degerlendirilmigtir. 30 6grenciden olugan A
subesindeki ogrencilere 10 hafta suresince Scratch ile blok tabanh gorsel
programlama ogretimi yapilmistir. B subesinde ise toplam 30 dgrenci ¢alismaya
dahil edilmis olup bu grupta da 10 hafta stiresince Small Basic ile metin tabanl bir

programlama ogretimi gerceklestiriimigtir.

Arastirma kapsaminda veri toplama araci olarak programlama erisi testi, mantiksal

dusunme testi ve programlamaya yonelik motivasyon olgegi kullaniimigtir.

Verilerin ¢dzumlenmesinde bagimsiz gruplar igin t-testi, Mann-Whitney U testi ve
eslestiriimis orneklem t-testi kullaniimistir. Analizler sonucunda; blok tabanli gorsel
programlama ogretiminin yapildigi ogrencilerin erigi, mantiksal dugunme ve
motivasyon 6n test puanlarina kiyasla son test puanlarinda istatistiksel olarak
anlamli bir artis elde edilmis ve incelenen degigkenler icin yuksek duzeyde bir etki
bayuklugu hesaplanmistir. Metin tabanli programlama 6gretiminin yapildigi grupta
ise erigi ve mantiksal dugunme oOn test puanlari son testte istatistiksel olarak
anlamli bir artis gostermistir. Erisi puanlari igin yuksek diuzeyde, mantiksal
disunme iginse orta duzeyde bir etki buyukligu hesaplanmistir. Metin tabanli

programlama ogretiminin yapildigi grupta d6grencilerin motivasyon 6n test puanlari
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egitimlerin ardindan uygulanan son testte istatistiksel olarak anlamli bir artis
olusturmamigtir. Motivasyon puanlari i¢cin hesaplanan etki buyuklugu ise dusuk

duzeydedir.

Anahtar sozciikler: Blok tabanli gorsel programlama, scratch, small basic, erisi,

mantiksal dusunme, motivasyon.

Danigman: Dog. Dr. Hakan TUZUN, Hacettepe Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dall.
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EFFECTS OF BLOCK-BASED VISUAL AND TEXT-BASED PROGRAMMING
INSTRUCTION ON ACHIEVEMENT, LOGICAL THINKING AND MOTIVATION

Senol SAYGINER

ABSTRACT

This study aims to identify the effects of block-based visual and text-based
programminginstructions on the students' achievement, logical thinking and their

motivation for programming.

The study group of the research which was prepared based on one group pre test
and post test model was composed of 60 students studying at the department of
science education of a state university in the Spring semester of the academic
year 2015-2016. Two different experimental procedures were carried out and the
results were evaluated separately. The students in the A branch received training
on block-based visual programming with Scratch for 10 weeks whereas the
students in the B branch were trained on the text-based programming with Small

Basic.

As data collection tool, the study employed programming achievement test, logical

thinking test and motivation scale.

In the analysis of the data, the t-test, the Mann-Whitney U test and the paired
sample t-test were used. As a result of the analyses; there was a statistically
significant increase in the post test scores compared to the achievement, logical
thinking and motivation pre test scores of the students with block-based visual
programming instruction. In addition, a high effect size was calculated for the
variables examined. There was a statistically significant increase in the post test
scores compared to the achievement and logical thinking pre test scores of the
students with text-based programming instruction. The effect size was calculated
at a high level for achievement and at a medium level for logical thinking. In
addition, the motivation pre test scores of students with text-based programming
did not show a statistically significant increase in the final test following their

training. The effect size calculated for motivation scores was low.



Keywords: Block-based visual programming, scratch, small basic, achievement,

logical thinking, motivation.

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Hakan TUZUN, Hacettepe University, Department of
Computer Education and Instructional Technology.
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1. GIRIS

Bu bolumde problem durumu, arastirmanin amaci, onemi, aragtirma problemleri,

sayiltilari ve sinirliliklari yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli degisimler, bu donemde yetisen
bireylerden beklentilerin de degismesine yol agmistir. “21.yy bireyleri” ya da “Dijital
nesil” gibi adlandirmalarin yapildigi bu donemde problem ¢ozebilen, mantiksal
¢ozum vyollar uretebilen ve yaraticilik becerisi gelismis bireyler yetistirimeye
calisiimaktadir (EARGED, 2011; Pinto ve Escudeiro, 2014). Bu becerilerin
bireylere kazandirilmasinin, programlama ve bilgisayar biliminin ogretilmesi ile
mumkin olabilecedi cgesitli arastirmacilar tarafindan ifade edilmektedir (Monroy-
Hernandez ve Resnick, 2008; Nam, Kim ve Lee, 2010; Lai ve Lai, 2012; Karabak
ve Gunes, 2013; Kobsiripat, 2014; Giordano ve Mairona, 2015; Korkmaz, 2016).
Ancak dunya genelinde yapilan galismalarda, programlama 6gretiminde birtakim
sorunlarin yasandigi belirtimektedir. Ornegin; Mccracken ve arkadaslari (2001)
tarafindan gercgeklestirilen bir arastirmada, Ogrencilerin sadece %21’nin
programlama derslerinde basarili olabildikleri gorulmustir. Benzer bir galisma
Kinnunen ve Malmi (2008) tarafindan yapilmis olup bu g¢alismada da dinya
genelindeki Universitelerde programlama temelleri ve programlamaya giris dersine
kayit olan d&grencilerin %20 - %40 oraninda dersi veya bolimu daha ilk yilda
biraktiklari gorulmustir. Bir baska arastirmada ise egitimin her kademesinde,
Ozellikle de universite duzeyinde, dgrencilerin 6grenmekte en ¢ok zorlandiklari
derslerden birisinin bilgisayar programlama dersi oldugu belirtiimektedir (Jenkins,
2002).

Programlama o6gretimi konusunda yapilmis c¢alismalar degerlendirildiginde butun
dinyada 6grencilerin buyluk c¢ogunlugunun programlamayi 6égrenme konusunda
baylk sikintilar yasadiklari gorilmektedir. Programlama o6gretiminde yasanan
sikintilari gidermek igin proje tabanli 6grenme ortamlari, igbirlikli calisma, oyun
tabanli 6grenme gibi farkl yaklagsim ve yéntemler énerilmektedir (Baser, 2013). Bu
yaklasimlardan birisi de blok tabanli gérsel programlama ortamlaridir. Alanyazinda

blok tabanli gérsel programlama ortamlarindan Scratch yazilimi siklikla karsimiza



ctkmaktadir. Ornegin Catlak, Tekdal ve Baz (2015), Scratch yazilimiyla ilgili
alanyazinda yer alan 32 c¢alismayl incelemis ve Scratch yaziliminin
programlamada ve Ust dizey dustinme becerilerinin (elestirel disinme, yaraticilik,
analitik diastinme vb.) gelisiminde etkili oldugunu belirtmislerdir. Bunun yaninda
incelenen galismalarin gogunlukla ilkogretim duzeyinde gergeklestiriimis oldugunu
belirtmiglerdir. Bu galismanin sonuglarini destekler nitelikte diger calismalar da
alanyazinda yer almaktadir (Nam, Kim ve Lee, 2010; Kukul ve Gdkgearslan, 2014,
Kobsiripat, 2014; Giordano ve Mairona, 2015; Korkmaz, 2016).

Gunumuzde gorsel programlama egitiminin 6nemine inanan Ulkeler, egitim
mufredatlarina bu dersi dahil etmis veya etmek Uzere hazirhk yapmaktadirlar
(Sayin ve Seferoglu, 2016). Bu kapsamda oOzellikle Avrupa Ulkelerinde
programlama egitiminin erken yaslarda verilmesine yonelik bir egilimin oldugu
gbze carpmaktadir. Yapilacak bu egitimlerle 6grencilerin “mantiksal dusunme ve
problem ¢dézme becerilerini gelistirmek” amaglanmaktadir (Avrupa Okul Agi, 2015).
Nitekim benzer projeler pek ok iilkede gerceklestiriimektedir. Ulkemiz agisindan
bakildiginda da son zamanlarda ilkdgretim ve ortadgretim mufredatina
programlama dersleri dahil edilmekte ve o6grencilerde “21.yy becerileri” olarak
adlandirilan mantiksal dugunme, problem ¢ozme, yaraticilik, elestirel diusinme
gibi birtakim becerilerin gelistirimesi hedeflenmektedir. Ancak gerek yurt disi
gerekse yurt ici perspektifinden bakildiginda oncelikle 6gretmen veya 6gretmen
adaylarinda bu becerilerin gelistirimesi Uzerine fazlaca yogunlasiimadigi
belirtilebilir. Bunun bir sebebi olarak programlama egitimlerinin agirlikl olarak
Muahendislik veya Bilgisayar bolumlerinde veriimekte olmasi gosterilebilir. Bunun
disindaki faklltelerde programlama dersleri ¢ok az sayida veya hig

bulunmamaktadir.

Alanyazinda gorsel programlama egitiminin etkililigi Uzerine yapilan bilimsel
calismalarin da son zamanlarda yogunluk kazandigi gorulmektedir. Ancak yapilan
bu calismalar ¢ogunlukla ilkdgretim ve lise duzeylerinde gergeklestiriimektedir.
Universite dlizeyinde ise az sayida calisma yapilmis ve bu calismalarin da
neredeyse tamami programlama ogretimi Uzerine odaklanmistir. Bir bagka
ifadeyle, Universite dlzeyinde gergeklestirilecek bir blok tabanh gorsel
programlama egitiminin mantiksal dusinme Uzerindeki etkisini arastiran

calismalarin sinirli sayida oldugu gorulmustur.



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin genel amaci, blok tabanl gorsel ve metin tabanli programlama
dgretimlerinin, Fen Bilgisi Ogretmenligi 2. sinif 6grencilerinin erisi, mantiksal

dusunme ve programlamaya yonelik motivasyonlarina etkisini belirlemektir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Blok tabanli gorsel programlama egitimiyle ilgili yapilan g¢alismalar incelendiginde,
birgok calismanin ilkogretim ve ortadgretim duzeyinde yapildigi ve bu duzeylerde
programlama mantiginin ogretimi, problem ¢6zme, mantiksal dusinme ve
yaraticilik gibi beceriler lizerinde yogunlasildigi gortilmustir. Universite diizeyinde
ise Ozellikle temel programlama derslerinde yapilmis calismalar olmakla birlikte
mantiksal dusunme ve problem ¢ozme gibi beceriler Uzerindeki etkisini arastiran
calismalarin sinirli dizeyde oldugu ve yapilan ¢alismalarin neredeyse tamaminin
Bilgisayar Muhendisligi alaninda o6grenim goren ogrencilerle gerceklestirildigi
gérilmustir. Universite diizeyinde Bilgisayar Mihendisligi diginda 6grenim géren
ogrencilerle gergeklestirilecek blok tabanli gorsel ve metin tabanl programlama
ogretimlerinin erisi, mantiksal duginme ve programlamaya yonelik motivasyon
uzerindeki etkisini tespit etmek adina yararli olacagi dusunulmektedir. Bagka bir
deyigle, onceki egditim hayatinda algoritma veya programlama gibi bir egitim
almamis ve Universite duzeyinde ise ilk defa programlama egitimi alacak olan bir
grupta gorsel programlama egitiminin yaratacagi etkiyi ortaya koymak adina
yararli bir calisma olacagi dusunulmektedir. Ayrica bu galisma ile 21. yy becerileri
agisindan oncelikle ogretmen adaylarinin yetistiriimesine dikkat ¢ekilmeye
cahsilmistir. Ulasilacak sonuglardan hareketle programlama egitiminin sadece
bilgisayarla ilgili bolumlerde 6grenim goren ogrencilere degil, Universite duzeyinde

cesitli bélumlerde de okutulmasi yonunde bir dneride bulunulabilir.
1.4. Problem Ciimlesi

Blok tabanli gorsel ve metin tabanli programlama egitimleri alan 6grencilerin erisi
testi, mantiksal dusinme testi ve programlamaya yonelik motivasyon o6lgeginden
aldiklari puanlarin ortalamalari 6n testlere kiyasla son testlerde istatistiksel olarak

anlamli bir artig géstermis midir?

Arastirmanin problemi dogrultusunda agagidaki alt problemlere cevap aranmigtir.



1.4.1. Alt Problemler
Blok tabanli gorsel programlama egitimi alan 6grencilerin;

1. Erigi on test puanlari ile son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklihk var midir?

2. Mantiksal diginme on test puanlari ile son test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir farkhhk var midir?

3. Programlaya yonelik motivasyon On test puanlari ile son test puanlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

Metin tabanl programlama egitimi alan dgrencilerin;

4. Erisi on test puanlari ile son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farkhihk var midir?

5. Mantiksal dusinme oOn test puanlari ile son test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir farkhhk var midir?

6. Programlaya yonelik motivasyon on test puanlari ile son test puanlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik var midir?

1.5. Sayiltilar ve Sinirhiliklar

Asagida bahsedilen durumlar, bu ¢calismanin sayiltilari ve sinirliliklari olarak kabul

edilmigtir.

1. Gruplardaki 6grencilerin ¢calismaya istekli ve gonullt olduklari kabul edilmistir.

2. Calismaya katilan 6grencilerin bilgisayar kullanim becerileri esit kabul edilmistir.

3. Veri toplama amaciyla kullanilan dlgek ve testlerin arastirilan degiskenleri
Olctugu kabul edilmigtir.

4. Calismaya katilan ogrencilerin veri toplama araclarini samimiyetle yanitladigi

kabul edilmistir.



1.6. Tanimlar

Bilgisayar Programlama: Mevcut bir problemin ¢6zUmu igin Uretilen gesitli kod
satirlarinin belirli kurallar gergevesinde dizilimi ile bilgisayar programlari olusturma

surecidir.

Programlama Erigisi: Verilen bir programlama gorevini bagari ile yerine getirme,
programi anlama, algoritma semasini olusturabilme, program hatalarini

aylklayabilme ve bir program yazabilme becerisidir.

Mantiksal Dusiinme: Bireyin bir problemle karsilastiginda, o problemin ¢ozimune

yonelik ortaya koydugu zihinsel islemlerdir.

Motivasyon: Bireylerin hedefe ulasmasina yardim eden ig¢sel bir enerji veya

zihinsel bir gugtar.

Scratch: Bireylerin bloklari bir yerden bir yere surikle birak etkinlikleriyle
animasyonlar, oyunlar veya cesitli yazilimlar gelistirebildikleri blok tabanli gorsel

bir programlama dilidir.

Small Basic: BASIC programlama dilinin daha basit bir versiyonu olan Small
Basic, kullanicilarina kod yazarak ¢esitli programlar geligtirme olanagi sunan metin

tabanl bir programlama dilidir.



2. ILGILi ALANYAZIN

2.1. Programlama ve Programlama Egitimi

Programlama, en genel tanimi ile bilgisayara komutlar vererek birtakim igleri
yaptirmaktir. Bagka bir ifadeyle programlama, herhangi bir problemin ¢ézimu igin
gerekli komutlar dizisinin, bilgisayarin anlayabilecegi sekilde komutlara gevrilmesi,
derlenmesi ve calistiriimasidir (Kesici ve Kocabas, 2001). Eryilmaz’a (2003) goére
programlama, iyi bir sekilde analiz ve tasarimi yapiimig problemin ¢6zimune ait
adimlar ile ¢6zUmun olusturulup bir programlama dili ile bilgisayar ortamina
aktariimasi igidir. Alanyazinda vyer alan bu tanimlamalara bakildiginda
programlama, mevcut bir problemin ¢ézumu igin uretilen cesitli kod satirlarinin
belirli kurallar gergcevesinde dizilimi ile bilgisayar programlari olugturma sureci

olarak tanimlanabilir.

Bilgisayar dili olarak adlandirilan 6zel kelime ve sembollerin bir araya gelerek
olusturduklari yapi ise programlama dilidir. GUnimuizde ¢ok sayida programlama
dilli gelistiriimis ve her gecen gun yenileri de gelistiriimeye devam etmektedir. Her
bir programlama dilinin kendine 6zgu kalip ve yazim kurallari ile amaca uygun
komutlar olugturulur. Dile 6zgu komutlarin yazilmasi sureci kodlama ya da
programlama, ortaya c¢lkan son urun ise program ya da uygulama olarak
adlandirilir (Ersoy, Madran ve Gulbahar, 2011).

Programlar, bir isin nasil yapilacagini bilmeyen ancak isin yapilmasi igin gerekli
tim donanima sahip olan bilgisayarlara, adim adim igin nasil yapilacagini anlatan
yapilardir (Cagiltay ve Fal, 2014). Bu nedenle bir program yaziimadan Once,
programi yazan Kiginin problemi ¢ok iyi anlamasi ve adim adim sureci
tasarlayabilmesi gerekmektedir. Problemin adim adim detayli bir sekilde
tanimlanmasi sudreci ise algoritma olarak tanimlanabilir. Bir baska ifadeyle
algoritma, bir gorevi yerine getirmek veya bir problemi ¢dzmek igin siralanan
adimlarin bir kimesi olarak ifade edilebilir. Algoritma, &zellikle programlama
alaninda kullanilan bir kavram olmasina ragmen, aslinda gunlik hayatta bilingli ya
da bilingsiz olarak yaptigimiz birgok is bir algoritmaya goére sekillenmektedir.
Ornegin evde yemek pigirirken, birine yol tarifi yaparken, trafik isiklarinda
beklerken, birine telefon ederken hep bir siralamayi takip ederiz. Bu iglemsel



siralamalar birer algoritmadir. Benzer sekilde, bilgisayara islerimizi yaptirtmak
veya bir problemi ¢oézdurtmek gerektiginde, o isi hangi adimlarda yapmasi
gerektigini mantikl bir sirada ve bilgisayarin anlayacagi bir dilde (programlama

dili) vermek gerekir. Yani problemin ¢ézim algoritmasinin olusturulmasi gerekir.

Programlama ogrenimi karmasik bir surectir (Kert ve Ugras, 2009; Helminen ve
Malmi, 2010; Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Programlamanin problem ¢ézme ve
mantiksal dugunme gibi birtakim zihinsel becerileri kapsamasi, programlama
dillerinin karmasik so6zdizimi ve kullanici dostu olmayan arayuzleri gibi durumlar
ogrencilerin programlamay! 6grenmelerini zorlagtiran sebepler olarak gosterilebilir.
Alanyazinda programlama o6grenimi suresince oOgrencinin 0grenmesi gereken
birbiri ile iligkili G¢ tip programlama bilgisinin oldugu belirtiimektedir (Bayman ve
Mayer, 1988). Bunlar, bir programlama diline ait yazim kurallarini kapsayan
sdzdizimsel (syntactic) bilgi, programlama kavramlarini ve prensiplerini kapsayan
kavramsal (conceptual) bilgi ve programlamayla ilgili problem ¢d6zme surecini
kapsayan problem c¢ozme-stratejik bilgidir (Bayman ve Mayer, 1988). Bu
cesitlilikten dolayr programlama 6gretimi karmasik bir stre¢ gerektirir. McGill ve
Volet (1997) bu slreci 6grenim ve 6gretim boyutuyla ele almis olup gelistirdikleri
sistem Tablo 2.1’de sunulmustur.

Tablo 2.1: McGill ve Volet’in (1997) Programlama Dilleri Ogrenim ve Ogretim
Tablosu

Bildirimsel Bilgi Islemsel Bilgi
(Declarative Knowledge) (Procedural Knowledge)

Programlama dilinin yazim kurallari | Program yazarken yazim kurallarina

Sozdizimsel (yazimsal) bilgisi. uyabilme.

Bilgi
Syntactic K led " .
(Syntactic Knowledge) Ornedin: Pascal programlama dilinde | Ornedin: Small Basic programlama

her komutun sonuna noktali virgll | dilindeki If komutunu yazim kurallari

isaretinin konulmasi gerektigini bilme. acisindan dogru olarak yazabilme.
Program galistirildiginda hangi | Programlamada karsilagilan  bir
mantiksal islemlerin yapildigini anlama | probleme yonelik ¢6zim uretebilme.
Kavramsal Bilgi ve aclklayabilme becerisi. )
(Conceptual Ornegin: Verilen sayilarin
Knowledge) Ornegin: Bir sbzde kodun | ortalamalarini bulan bir prosedir

(Pseudocode) ne is  yaptigini | ©lusturabilme.

aciklayabilme.

Stratejik / Durumsal
Bilgi Yeni bir problemle karsilasildiginda buna ait bir ¢6ziim tretmek i¢in program
(Strategic / Conditional | tasarlama, kodlama ve test edebilme becerisi.
Knowledge)




McGill ve Volet (1997) programlamada, édrenenlerin kazanmalari gereken birbiri
ile iligkili Gg bilgi turinden s6z etmektedir. Birincisi sézdizimsel, ikincisi kavramsal,
dclncusu ise stratejik/durumsal bilgidir. Sézdizimsel bilgi bir programlama diline ait
yazim kurallari bilgisi ve bu kurallari kullanabilme olarak tanimlanmistir. Kavramsal
bilgi bilgisayar programciliginin yapilari ve prensipleri, stratejik bilgi ise problem

¢6zme becerisi olarak tanimlanmistir.

Programlama dili égretimi icin cesitli 6gretim materyalleri gelistiriimistir (Ornek:
Sekil 2.1).

Programlama Egitimi

Alisilagelmis Yoéntem Ogretim Materyalleri

Bilgisayar Yonelimli

Bilgi Yoénelimli
ilgisayar Yonelimli e

v' Turing

Metin Gorsel Machine

Tabanl Tabanl

v' Program v' Algoritma
Animasyonlari animasyonlari
v" Animasyonel
robotlar
v" Coklu ortam tabanli
algoritma
animasyonlari
v Goklu ortama
dayali egitim
ortamlari

Sekil 2.1: Programlama Dili Ogretim Materyallerinin Siniflandiriimasi (Giiltekin,
2006)

Gelistirilen bu dgretim materyallerinden bazilari Gg boyutlu, bazilari ise iki boyutlu
programlar yazma imkani sunmaktadir. Bu tir ortamlar kullanicilarina

gorsellestiriimis yapilar sunmaktadir. Bilgisayar programlamayi gorsellestiren bu



sistemlerin asil amaci ise programlarin veya algoritmalarin dinamik gorsel
sunumlarini  hazirlamak veya sunmaktir (Gultekin, 2006). Ayrica gorsel
programlama ortamlari 0zellikle programlama ile yeni tanigsan kullanicilara
karmasik iligkileri analiz edebilme, karsilagilan problemleri kuguk pargalara
bdlebilme, mantiksal ¢ézum yollari olusturabilme ve herhangi bir programlama
diline ait temel yapilari en etkili sekilde kullanabilme yetene@i kazandirmaktadir
(Cagiltay ve Fal, 2014). Bu ortamlarla ilgili detayh anlatimlar ilerleyen bdlimlerde

sunulmustur.

2.2. Yurt Dig1 ve Yurt icinde Programlama Egitimi

Gunumuzde, butiin diunyada 6grencilerin programlamayi erken yaslardan itibaren
ogrenmesi gerektigi gorusu siklikla dile getiriimektedir. Clnkl 21. ylzyilda yetisen
bireylerde bulunmasi istenen yaraticilik, problem ¢ozme ve Ust dlizey dusunme
gibi birtakim becerilerin programlama ve bilgisayar biliminin ogretiimesi ile
kazandirilabilecegi gorusi savunulmaktadir (Monroy-Hernandez ve Resnick,
2008; Karabak ve Gunes, 2013; Shin, Park ve Bae, 2013). Bu kapsamda gerek
yurt disinda gerek yurt icinde programlama egitiminin éneminin farkina variimis

olup birgok Ulke bu egitime mufredat programlarinda yer vermistir.

2.2.1.Yurt Disinda Programlama Egitimi

Programlama egitimi tim dunyada agirlikli olarak lisans duzeyinde yapilmaktadir
(Karabak ve Gunes, 2013). Ancak son zamanlarda, 6zellikle gelismis Ulkelerde,
programlama surecine dgrencileri daha erken yasta baslatmak, yazilimi sevdirmek
ve programlama egitimini daha genis bir alana yaymak amaciyla birtakim
diizenlemeler yapilmaktadir. Ornegin; ingiltere’de 2013 yili Kasim ayi itibariyle
ilkokuldan itibaren okullarda bilgisayar programlama egitimine baslanmis ve 2014
yili tim Ulkede “Kodlama Yil" (Year of Code) olarak ilan edilmistir (Ozdemir,
2015). Ayrica okullardaki bilgi ve iletisim teknolojileri dersinin igerigini “caga ayak
uyduramadigr’ gerekgesi ile degistirerek bu dersin igerigine, zorunlu ve genis bir
programlama bdlimua eklemiglerdir. Okullarda programlama 6gretimini 5-6, 7-11 ve
12-14 yas grubuna gore kademelere ayirarak her kademeye 6zel programlama
egitimleri planlamislardir. Birinci basamakta (5-6 yas grubu) algoritmanin ne
oldugunun d&gdretilmesi, ikinci basamakta (7-11 yas grubu) daha karmasik
programlar olusturmalari ve hatalari ayiklayabilecek duzeye gelmeleri



hedeflenmistir (Ondes, 2016). Uglincii basamakta (12-14 yas grubu) ise
Oogrencilerin iki ya da daha fazla programlama diline hakim olmalari
beklenmektedir (Ondes, 2016).

Amerika Birlesik Devletleri; hukimet, sivil toplum kuruluglari, Microsoft ve Google
gibi teknoloji ve yazilim sirketlerinin destegiyle okullarda programlama egitimi
konusunda birgok calisma yapmaktadir. Bu calismalar arasinda 2013 yilinda
kurulan “code.org” platformu O6ne c¢ikmaktadir. ABD’de yaklasik 6 milyon
o6grencinin kullanmakta oldugu bu platform sayesinde dgrenciler programlama ile
ilgili ylizlerce kavrami kullanarak kendi programlarini yazabilmektedirler (Ondes,
2016).

Guney Kore Bilim ve Gelecek Planlama Bakanhgi, ustlin yetenekli is glcu
saglamak amaciyla ilkokuldan itibaren programlama derslerinin zorunlu olacagini
aciklamistir. Aciklamada, ilkokullarin 2017, liselerin 2018 yilindan itibaren
kademeli olarak programlama egitimine baslayacaklarini  belirtmislerdir
(Ozgakmak, 2014). Bu uygulama ile ilkdgretim diizeyinde 6grencilerin bilgisayar
isletmenliginden c¢ok algoritmalari anlamaya odaklaniimasi gerektigi Uzerinde
durulmustur (Choi, Bell, Junve Lee, 2008).

Yazihm alaninda o6nemli ilerlemeler gostermis olan Hindistan’in mufredat
programina bakildiginda, hemen her kademede bilgisayar egitiminin yer aldigi
gorulmektedir. Hindistan’da bir 6grenci ilkokulda (1 ve 4. siniflar arasi)
algoritmanin temelleri ve LOGO programlama egitimi almaktadir. Ortaokulda,
BASIC programlama diline gecis yapilmakta ve sabitler, degiskenler ve dongulerle
ilgili derslere yer verilmektedir. Lisede ise dersler, daha ileri diizey programlar
yazilacak sekilde dizenlenmistir (SSRVM, 2007).

Estonya’da, 2012 yilinda pilot bir program uygulamaya konulmus ve ardindan
ilkogretim 1. sinif itibariyle programlama egitiminin verilmesine karar verilmistir
(Olson, 2012).

Avustralya Egitim Bakanhgi tarafindan 2015 yili itibariyle okullarda birinci siniftan
(5 yasindan) itibaren 2 yil boyunca temel programlama dilleri ve kod egitimi
verilmesi planlanmistir. Dersler sonraki senelerde ileri dizey programlama

derslerine donusecek ve ortalama 7 yasinda bir 6grenci temel programlama
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manti§ini ¢dzmiis olacak sekilde bir diizenleme yapilmistir (Ogalan, 2015;
Kahraman, 2015).

Fransa’da 2015 yil itibariyle programlama egitiminin en erken ka¢ yasinda
verilebilecedi Uzerine vyapilan bir arastirma sonucunda temel programlama
egitiminin okul oncesi egitim c¢agindan itibaren verilebilecegi belirtiimigtir. Bu
duzeyde verilecek egitimlerde amacin Ogrencilerin sezgi gucunu ve gorsel
dusuncesini gelistirmek oldugu belirtiimektedir. Ayrica ¢ocuklara makineleri
programlayanlarin insanlar oldugunu kavratmak amacglanmaktadir (Euronews,
2015).

Macaristan’da “programlamanin sadece erkek isi olmadigi” iddiasini gostermek
icin “Programci Kizlar’ adiyla bir proje yudrutulmektedir. Bu proje kapsaminda
ortaokulda 6grenim goren kiz 6grencilere yonelik “Processing” programlama dili ile
egitim verilmektedir. GUnden glne buylyen bu projeyi sivil toplum kuruluslari ve

farkh Glkeler de desteklemektedir (Euronews, 2015).

Cin'de ise temel kodlama egitiminin daha erken yaslarda verildigi gézlenmistir.
Temel kodlama egitimi olarak adlandirilan derslerde kart oyunlari ile egitimler
gerceklestirilmekte olup bu egitimler okul 6ncesi ddnemde verilmektedir (Ozkaya,
2016).

Yurtdiginda programlama konusunda yapilan ¢alismalar incelendiginde ulkelerin
programlama egitimine verdigi 6nemin arttigi ve bir¢ok Ulkede bu egitimlerin erken
yaslarda verilmesine yonelik bir egilimin oldugu gorilmektedir. Ayrica
programlama egitimleri Glkelerin mufredat programlarinda farkli basliklar altinda
tanimlanmaktadir. Bilgisayar programlama, programlama egitimi, kod egitimi,
kodlama, algoritma en fazla tercih edilen ders tanimlaridir. Ulkeler arasinda olusan
bu farklihgin, egitimin verildigi sinif dizeyi ve kullanilan programlama ortamiyla
ilgili  oldugu belirtilebilir. Ornegin Cin'de, temel kodlama egitimi olarak
tanimlamakta ve bu egitim okul dncesi duzeyinde veriimekte iken Macaristan’da
programlama olarak tanimlanmakta ve bu egitim ortaokul dizeyinde verilmektedir.
Amerika, “kodlama” olarak tanimlamakta ve o6grencilerine “code.org” platformu
uzerinden blok tabanli bir egditim sunmakta iken Hindistan ortaokul duzeyinde

‘programlama egitimi” kavramini kullanmakta ve “Basic” ortaminda egitim
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sunmaktadir. Bu anlamda Ulkemizdeki mevcut durumun incelenmesi, yurt disinda

yapilan galigmalarla karsilastirma adina fayda saglayacaktir.

2.2.2.Yurt iginde Programlama Egitimi

Yurt disinda oldugu gibi ulkemizde de programlama egitimine verilen énem her
gecen gun artmaktadir. Bu kapsamda ulkemizde 2012 yilina kadar “Bilgisayar” ve
“Bilisim Teknolojileri” gibi isimlendirmelerin yapildigi bilgisayar dersleri, 2012
yihinda alinan bir kararla “Bilisim Teknolojileri ve Yazilm” olarak guncellenmistir
(BTE Dernegi, 2013). Dersin adinda yazilim kavrami ilk defa kullaniimis olup bu
cercevede mufredata algoritma ve programlama ile ilgili konular dahil edilmistir.
Besinci siniftan itibaren o6grencilere temel dizeyde programlama egitimleri
verilmeye baslanmistir (BTE Dernegi, 2013). 2016 yilina gelindiginde ise Milli
Egitim Bakanhgi (MEB) tarafindan alinan bir karar ile ortadgretim mufredatina
“Bilgisayar Bilimi” adiyla yeni bir ders dahil edilmesi kararlagtiriimistir (MEB, 2016).
Bu karar dogrultusunda glzel sanatlar ve spor liselerinde 2016-2017, diger
ortadgretim kurumlarinda ise 2017-2018 egitim ve 6gretim yilindan itibaren “Kur-1”
den baslamak Uzere kademeli olarak “Bilgisayar Bilimleri” dersinin verilmesi
planlanmigtir. Ders, Kur-1 ve Kur-2 olmak uUzere iki kurdan olusmaktadir. Her kur
icin 72 saatlik bir egitim yapilacagi kararlastiriimigtir. Yapilacak egitimlerin icerigi
incelendiginde Kur-1’e ayrilan sidrenin %93’Unln, Kur-2’nin ise tamaminin
programlama ogretimi Uzerine planlanmis olmasi, Ulkemizde de programlama

alaninda 6nemli adimlar atildiginin somut bir gostergesidir.

Ulkemizde programlama egitimini yayginlastirmak icin cesitli sivil toplum
kuruluslari, MEB, Universiteler ve sirketler birtakim projeler yuriitmektedir. Ornegin,
Milli Eg@itim Bakanhgi bunyesinde geligtiriimis olan Egitimde Bilisim Agr (EBA)
portali Uzerinden o6grenci ve ogretmenler 6zgun programlar yazabilmekte veya
bagkas! tarafindan yazilan bir programin kod satirlarina eriserek gelistirmeler
yapabilmektedir. Ayrica 2014 yilinda Turkiye Bilisim Dernegi (TBD) ve cesitli
universitelerin destegiyle “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncagl’” adh bir
etkinlik organize edilmigtir. Bu etkinligin amaci ilk, orta ve lise 6grencilerinin
bilgisayar ve internet teknolojileriyle kendi programlarini yazabileceklerini ve

bunun basit bir sey oldugunu fark etmelerini saglamaktir (TBD, 2014).
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Programlama egitimini Ulke genelinde yayginlastirmak amaciyla yurutulen diger bir
proje ise Ulkemizde faaliyet gosteren mobil operator sirketlerinden birisi tarafindan
gerceklestirimektedir. Proje, bireylerin teknolojiyi tuketen degil ayni zamanda
ureten bireyler olarak yetismesini saglamak amaciyla olusturulmustur (Hatisaru,
2016). Ayrica programlama alaninda kiz 6grencilerin sayisini arttirmak da belirtilen
hedefler arasindadir (Yuzak, 2016). Projenin Milli Egitim Bakanhgdrnin destegi ile
okullarda 7-13 yas araligindaki 6grenciler icin gerceklestirilecegi belirtiimektedir.
Projenin  2016-2017 egitim ogretim doéneminde baglatilacagr hedeflenmigstir
(Hatisaru, 2016).

Ulkemizde gergeklestirilen bir diger énemli proje ise Bilisim Garaj Akademisi
tarafindan 7-8, 9-12 ve 13-16 yas gruplarina yonelik programlama, web tasarimi,
3-Boyutlu tasarim ve robot Uretimi gibi egitimlerdir. Bu egitimler sayesinde
ogrenciler, programlamanin bir problem ¢6zme sdreci oldugunun farkina
varmaktadir (Demirer ve Sak, 2016). Yapilan bu c¢alismalara bakildiginda

programlama egitiminin Ulkemizde de deger kazandigini sOylemek mumkundur.
2.3. Programlama Ogretiminde Yasanan Zorluklar

Programlama, donanim ile yazim arasindaki iligkiyi olusturan bir suregtir. Bu
sebeple bir donanimin nasil davranacagini olusturmak ve yonlendirmek problem
¢ozme, mantik yuratme, karar verme gibi birtakim Ust dizey dusinme becerilerini
kullanmayi gerektirir (Monroy-Hernandez ve Resnick, 2008; Shin, Park ve Bae,
2013; Akpinar ve Altun, 2014). Bu beceriler ve programlamanin temel yapilari olan
algoritma, kosullu ifadeler, donguler, fonksiyonlar ve dizilerin 6grenimi ve gelisimi
zor bir sure¢ olarak goérulmektedir (Fesakis ve Serafeim, 2009). Bu durumun
sebebi olarak programlama egitimine yonelik 6grencilerin olumsuz bir tutuma
sahip olmalari (Hongwarittorrn ve Krairit 2010; Baser, 2013), programlama diline
ait kavramlarin soyutlugu ve karmasikligi (Esteves ve Mendes, 2004; Ozoran,
Cagiltay ve Topalli, 2012) ve program yazarken yabanci dil kullanimi
(Arabacioglu, Bulbul ve Filiz, 2007) gibi durumlar gosteriimektedir. Buna ilaveten
alanyazinda yer alan birgok ¢aligmada karsilasilan sorunlar ve bu sorunlarin nasil

¢Ozulebilecegi etraflica ortaya konulmaya galisiimistir.

Bayman ve Mayer (1983), programlama 6drenmeye yeni baslayanlarin en fazla

programlama diline has kavramlari anlamakta zorlandiklarini rapor etmislerdir.
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Ayni yil yapilan baska bir galismada ise programlama 6grenmede yasanan
zorluklarin planlama ve tasarim becerilerindeki eksikliklerden kaynakli oldugu
belirtiimistir (Pea ve Kurland, 1983).

DuBoulay (1986) programlama 6grenmede yasanan zorluklari 4 tema altinda ele
almistir. Bunlar, programlamanin amacini ve problemin ne oldugunu anlama
(orientation), programlama dilinin sdzdizimini agiklama (notion), programlamada
kullanilan standart yapilari anlayabilme (structure) ve program yazmak igin gerekli

olan ileri dizey becerilere sahip olma (pragmatics) olarak belirtilmigtir.

Linn and Clancy (1992), 6grencilerinin program yazarken karsilastiklari problemleri
tespit etmek Uzere yapmis oldugu calismasinda, ddrencilerin sadece programi

yazmaya odaklandiklarini, mantiksal ¢gikarimlar yapmadiklarini belirtmistir.

Byrne ve Lyons (2001) programlama alaninda yasanan zorlugun temel sebebinin
geleneksel programlama 6gretim yonteminden kaynakli oldugunu belirtmektedir.
Byrne ve Lyons’a gobre, geleneksel programlama ogretim yontemi kitaplarda
kurallari vererek bu kurallarin égrenciler tarafindan ezberlenmesini ister. Benzer

durum Esteves ve Mendes'’in (2004) calismalarinda da gorulmektedir.

Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen (2005), programlamada kargsilasilan zorluklarla
ilgili olarak Universite 6grencileri ve 6gretmenlerle yurattikleri anket ¢alismasinin
sonucunda programlama yapisinin anlagiimasi ve belli bir gorevi yerine getirecek
bir programin nasil tasarlanacaginin anlasiimasi gibi konularda zorluklar

yasandigini belirtmislerdir.

Gomes ve Mendes (2007), programlama egitiminde yasanan zorluklari 5

kategoride ele almistir. Bu kategoriler Tablo 2.2'de sunulmustur.

14



Tablo 2.2: Gomes ve Mendes’e (2007) Gére Programlama Ogretiminde Yasanan
Zorluklar

° Ogretim kisisellestiriimemektedir.

Baret e Ogretmenlerin dgretim stratejileri dgrencilerin 6grenme stillerine uymamaktadir.
gretme

yéntemleri e Statik materyallerle dinamik kavramlarin 6gretimi yapiimaktadir.

Ogretmenler problem ¢dzmeyi gelistirmek yerine bir programlama dilini ve onun
sdzdizimini 6gretmeye odaklanmaktadir.

e Ogrenciler dogru olmayan galisma ydntemleri kullanmaktadir.

| 0 leri .
Galisma yontemleri e Ogrenciler programlama yeterliliklerini elde etmek igin siki calismamaktadir.

e Ogrenciler nasil problem g¢oziilecegini bilmemektedir.
Ogrencilerin
beceri ve °
davraniglan

Gogu O6grencinin yeterli matematiksel ve mantiksal bilgisi
bulunmamaktadir.

e Ogrencilerin programlamaya 6zgi bilgileri eksiktir.

Programlamanin e Programlamanin soyut yapisi.

dogasi e Programlamanin karmagik sGzdizimi.

e Ogrencilerin motivasyonu diigiiktir.

Psikolojik etkiler e Ogrenciler programlamayi zor bir dénemde égrenmek zorunda kalmaktadir.

Kinnunen ve Malmi (2008), 340 Universite 6grencisi ile programlama dersinde en
fazla zorlanilan konular tespit etmek amaciyla bir c¢alisma yapmislardir.
Calismanin sonuglarina goére, d6grencilerin en fazla hata bulma, problemin ¢ézimu
icin algoritma olusturma ve kod yazma konularinda zorluk yasadiklarini

belirtmislerdir.

imal ve Eser (2009) programlama egitiminde yapilan hatalari 3 baglk altinda ele
almiglardir. Bunlar, ayni anda farkli dil 6grenme, ihtiya¢c ve ezberci yaklagimdir.
Her programlama dilinin kendine has yazim kurallari ve kaliplari olmasindan dolayi
ayni anda birden fazla dil 6grenmeye kalkildiginda, diller arasi karisikhk
yasandigini belirtmiglerdir. Programlama dili 6grenimine baglanmadan once ihtiya¢
veya ihtiyaglarin belirlenmesi ve bu ihtiyacglari karsilayacak bir programlama dilinin
ogrenilmesi gerektigi belirtiimektedir. Ayrica problemler surekli degistiginden dolayi
yeni ¢ozUm yollar uretmek gerektiginden programlamada ezberci bir yaklagimdan

kacinilimasinin faydali olacagi ifade edilmektedir.

Ozmen ve Altun (2014), bir tniversitede internet Tabanli Programlama dersinin
laboratuvar etkinliklerini gozlemlemis ve derse devam eden 12 ogrenci ile
gérusmeler yaparak ogrencilerin programlama surecinde yasadiklari zorluklarin
programlama bilgisi, programlama becerisi, programin mantigini kavrama ve hata

aylklama oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin bu alandaki basarisizliklarinin en
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buyuk nedenlerinin ise pratik eksikligi, algoritma olusturamama ve bilgi
eksikliginden kaynakli oldugunu belirtmiglerdir.
Tablo 2.3’te programlama 6gretiminde yasanan zorluklar 6zetlenmistir.

Tablo 2.3: Alanyazinda Yer Alan Galigmalara Gére Programlama Ogretiminde
Yasanan Zorluklar
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Bayman ve Mayer (1983) X

Pea ve Kurland (1983) X

DuBoulay (1986) X

Linn ve Clancy (1992) X

Byrne ve Lyons (2001) X

Esteves ve Mendes (2004) X X

Lahtinen, Ala-Mutka ve X

Jarvinen (2005)

Gomes ve Mendes (2007) X X X X X

Arabacioglu, Bulbul ve Filiz (2007) X

Kinnunen ve Malmi (2008) X

imal ve Eser (2009) X X

Hongwarittorrn ve Krairit (2010) X

Ozoran, Cagiltay ve Topalli (2012) X

Baser (2013) X

Ozmen ve Altun (2014) X X X

Gegmisten glnimuze dogru programlama egitiminde yasanan zorluklara
bakildiginda, neredeyse her donemde algoritma ve programlama mantigi ile ilgili
unsurlar gorulmektedir. Kullanilan programlama dilinden ya da ogretim
yonteminden kaynakli olarak o6grencilerin henlz surecin baginda birtakim
zorluklarla kargilagsmasinin motivasyonlarini dugturmekte oldugu ve zamanla
programlamadan sogumalarina sebep oldugu sdylenebilir. Programlamanin ust
dizey dusunme becerileri gerektiren bir yapisinin olmasi da bu egitime yeni
baglayanlari tedirgin edebilmektedir. Bu becerilerle ilgili detaylar bir sonraki

bolumde ele alinmigtir.
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2.4. Programlama Ogretiminde Gerekli Olan Beceri ve Durumlar

Programlama, temelinde yogun bir biligsel sureci barindirdigr igin o6grenimi
surecinde gesitli beceriler gerektirmektedir. Problem ¢ozme ve mantiksal disinme
bu becerilere 6rnek olarak gdsterilebilir. Nitekim alanyazinda problem ¢ézme ile
mantiksal disinme arasinda bir iliski oldugu belirtiimektedir. Agkar'a (1989) gore
mantiksal didslinme, problem ¢dézmenin alt asamalarindan birisidir. Bu ifade,
mantiksal analiz veya muhakeme yapabilen bir kiginin karsilastigi problemlere
etkili ¢ozUmler ortaya koyabilecegi seklinde yorumlanabilir. Bu kapsamda bu
calismada her iki becerinin de tanimlamasi yapilmis ve programlamayla olan

iligkileri etraflica ortaya konulmaya calisiimistir.

2.4.1. Problem C6zme Becerisi

Gunumuzde hizli degisim gosteren teknolojiler, insan hayatini kolaylastirmaya
yonelik olsa da beraberinde asilmasi zor birtakim problemleri de getirmektedir. Her
insan, hayati boyunca cesitli problemlerle karsilasmaktadir. insanlar karsilastiklari
bu problemleri en kisa zamanda en az c¢aba ile ¢dzme egilimindedirler.
Alanyazinda problem kavramiyla ilgili ¢esitli tanimlamalar yapiimistir. Kneeland
(2001), problemi bir seyin olmasi gereken durumu ile su anda olan durumu
arasindaki fark olarak tanimlamistir. TUrndkli ve Yesildere’'ye (2005) gore
problem; zihni karnigtiran, kiside ¢6zme istegi uyandiran ancak ilk defa
karsilagiimasi nedeniyle bir ¢ézum yolu bulunamayan, sadece ¢ézmek igin galisan
kisinin sahip oldugu bilginin dogru sekilde kullaniimasi sonucu ¢ézulmesi mumkun
olan sorundur. Karasar (2005), problemi birden ¢ok ¢dzim yolu olasihgi bulunan
ve bireyi fiziksel ya da duslnsel yonden rahatsiz eden tUm durumlar geklinde

tanimlamis ve problemin 3 6zelliginin oldugunu belirtmistir. Bunlar;

1. Problem, karsilasilan kisi i¢in bir gugluk, bir engeldir.

2. Kigi problemi ¢ozmeye ihtiya¢c duyar ve problemin ¢ozimune yonelik bir amag
belirler.

3. Kisi bu problemle daha 6nce karsilasmamis oldugundan ¢dzumle ilgili bir
hazirhdr bulunmamaktadir. Bu durum, bireyi amacina ulagmaya iten ig¢sel bir

gerginlik yaratir.
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Bir problemle karsilasildiginda problemi ¢ozmek igin ilk olarak durumun analiz
edilmesi gerekir. Ardindan gerekli bilgilerin toplanmasi, bunlardan ¢6zume
yardimci olanlarin segilmesi ve segilen bilgilerin uygun sekilde duzenlenerek
kullaniimasi gerekir (Kaya, 2011). Bu slre¢ problem ¢ézme sureci olarak ele
alinabilir. D'Zurilla ve Goldfried (1971) problem ¢6zmeyi, problemle basa
cikabilmek icin etkili tepki segeneklerini olusturmayi ve bu segeneklerin en etkili
olanini segebilmeyi igeren biligsel ve davranisgsal bir sure¢ olarak tanimlamistir.
Heppner ve Petersen (1982) problem ¢b6zmeyi, karsilasilan bir problemle basa
¢clkma sureci olarak ele almaktadir. Altun (2004) ise problem ¢6zmeyi, problemi
¢bzme gayreti sirasindaki surecin tUmu olarak tanimlamaktadir. Problem ¢6zme
becerisi ise kisiyi coziUme gotlrecek kurallarin edinilip kullanima hazir kilinabilecek
Olclide birlestirilerek bir problemin ¢dézimunde kullanilabilme dizeyidir (Bilen,
2002).

Problem ¢6zmenin bilissel, duygusal ve davranissal etkinlikleri igeren karmasik bir
sure¢ oldugu soylenebilir. Problem ¢ozmenin biligsel yonu elestirel, yansitici ve
yaratici dusunmeyi, analiz yapabilme ve sentezleme becerilerinin kullanimini

gerektirir (Soylu ve Soylu, 2006).

Programlama birgok yonu ile problem ¢dzme sureglerini kapsamaktadir. Bu
konuda Pea and Kurland (1987), programlamanin asamalariyla problem ¢ézme

surecinin asamalarini Sekil 2.2’deki gibi eslestirmistir.

Problem Programlam
Cozme a

| | Problemin
Anlasiimasi

Analiz

Cozim igin

Plan Yapma [ Tasanm

|| Planin
Uygulanmasi

Gelistirme

Problemin
Cozulmesi ve = Test
Degerlendiriimesi

Sekil 2.2: Problem G6zme ve Programlama Siirecleri (Pea ve Kurland, 1987)
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Problemi anlama: Problem ¢6zmede karsilasilan onemli gugluklerden birisi,
problemin geregi gibi okunup anlagilamamasindan kaynakhdir. Programlamada da
bu durum siklikla yapilan bir hatadir. Yeni bir program yazarken ya da var olan
programda degisiklik yapmaya gidildiginde oncelikle problemin ne oldugu net bir

sekilde ortaya konulmahdir.

Cozum icin plan yapma: Bu asama, problemi ¢ozmeye yardimci olabilecek butin
bilgilerin toplandigi ve bu bilgiler 1s1ginda degiskenler arasindaki iligkilerin
kuruldugu, hangi degiskenlerin iligkili ya da iligkisiz oldugunun belirlendigi ve olasi
batin ¢6zum vyollarinin ortaya konuldugu asamadir. Program yazarken de
problemin anlasiimasinin ardindan olasi butin ¢ézum yollari belirlenmeye ve

¢6zUm igin bir yol haritasi olusturulmaya caligilir.

Planin uygulanmasi: Bir onceki bolimde bir problemi ¢dzmek igin belirlenen en
uygun yéntemin uygulamaya konuldugu asamadir. insanlar bir problemle
karsilastiklarinda bu problemi, en az zaman ve ¢aba ile ¢ézmek isterler. Benzer bir
durum programlama igin de gecerlidir. Yazilan kodun en uygun komutlardan
secilerek programin olabildijince az satirdan olusmasi programlamada tercih

edilen bir durumdur.

Problemin ¢oziulmesi ve degerlendirilmesi: Problemin ¢6zUmu igin segilen
yontemin igse konulmasinin ardindan basariya ulasiip ulasiimadiginin
degerlendirildigi agsamadir. Bu durum programlamada programin yazildiktan sonra

dogru ¢aligsip ¢calismadiginin kontrol edilmesi seklindedir.

Problem ¢ozme ile programlamayi iliskilendirmekte olan bazi arastirmalar da
programlama ogretiminin ogrencilerde problem ¢6zme becerilerini geligtirmeye
katki sagladigini ortaya koymaktadir. Cetin (2012), programlama egitiminin
ogrencilerin problem ¢dzme becerileri Uzerine etkisinin olup olmadigini aragtirmak
icin ortaokulda 6grenim goéren 17 0&grenci ile deneysel bir c¢alisma
gergeklestirmistir. Bu ¢alisma sonucuna gore, programlama egitiminin 6grencilerin
problem ¢ozme becerilerine olumlu yonde katki sagladigi belirlenmistir.
Alanyazinda bu c¢alismanin sonuglariyla benzerlik gosteren caligmalar
bulunmaktadir (Miller, Kelly ve Kelly, 1988; Taylor, Harlow ve Forret, 2010; Kim,
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Chung ve Yu, 2011; Lai ve Yang, 2011; Kalelioglu ve Gulbahar, 2014; Hooshyar,
Ahmad, Yousefi, Yusop ve Horng, 2015).

Alanyazinda programlama ogreniminin problem ¢6zme becerisini gelistirdigine
yonelik c¢aligmalarin yaninda bu durumun tam tersi olan problem ¢6zme
becerisinin programla ogrenmeyi geligtirdigini ifade eden g¢aligmalar da yer
almaktadir. Bagka bir deyisle, problem ¢6zme becerisi yuksek bireylerde
programlama 6grenimi daha hizli veya kolay olabilmektedir. Cakiroglu, Sari ve
Akkan (2011) tarafindan Ustin yetenekli 6grenciler ile programlama 6gretiminin
incelendigi bir calismada, programlamanin matematiksel diusunmeyi gelistirdigini,
alternatif ¢ozim yollari Uretmeyi sagladigini ve ogrencilerin bilissel gelisimlerinde
onemli bir rol oynadigini belirtmislerdir. Bu durumun sebebi olarak da Ustin
yetenekli dgrencilerin problem ¢ozme yeteneklerinin ve zeka duzeylerinin diger

ogrencilerden daha gelismis olmasi gosterilmektedir.

Diger bir calisma ise Hung (2008) tarafindan yapilmis olup, bu c¢alismada da
problem ¢dézme egitiminin programlama 6grenimine etkisi arastiriimistir. Calisma,
bilgisayar muhendisligi boliumunde dgrenim goren 48 ogrenci ile gergeklestiriimis
olup galisma sonucunda programlama performansi bakimindan problem ¢6zme
egitiminin verildigi deney grubu lehine anlamli bir farklihgin oldugu ortaya ¢ikmistir.
Bir diger ifade ile problem ¢6zme becerisi arttikga édrencilerin programlama erisi

duzeylerinde de bir artigin oldugu rapor edilmistir.

2.4.2. Mantiksal Duslinme Becerisi

Mantiksal dusunme, kisinin bir problemle karsilastiginda kullandigi zihinsel
islemlerdir (Karplus, 1977). Bireyin sayilari etkili kullanma, karsilasti§i problemlere
bilimsel ¢ozumler Uretme, kavramlar arasindaki iligkileri ayirt etme, siniflama,
genelleme yapma, matematiksel bir formulle ifade etme gibi davranislari gosterme
yetenegdidir (Demirel, 2003). Mantiksal disunme bir sonuca varmak igin kararli
bicimde distinmeyi gerektirir (Bozdogan, 2007). Bu disinme modelinin temelinde
ardisik distnme vardir (Sebetci ve Aksu, 2014). Bu iglev problemle ilgili tim
fikirleri, gergekleri ve sonuglari almak ve onlari zincirleme bigimde dizene koymak
demektir (Bozdogan, 2007). Ayrica mantiksal disinme, problem ¢ézmenin alt

asamalarindan birisidir (Askar, 1989).
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Yapilan tanimlamalara bakildiginda mantiksal dusinmenin karsilasilan
problemlere etkili ¢ézUm vyollari olusturma sureci oldugu sodylenebilir. Burada
problemden kastedilen, sadece gunluk yasamda karsilasilan durumlar dedgil,
bilgisayar ortaminda da karsilasilan problemleri kapsamaktadir. Kapsamindaki bu
genis alandan dolay! 6grencilerde bu becerilerin gelistiriimesi dnemli gorulmektedir
(Yaman ve Karamustafaoglu, 2006; Senturk, 2009). Bu becerinin, genetik olmayan
ve sonradan oOgrenilerek gelisen bir sure¢ oldugu belirtilebilir. Alanyazinda, bu
becerinin gelismesine katki saglamak uUzere bilgisayar programlama egitimi
uzerinde durulmaktadir (Mains, 1997; Swain, 2013).

Papert (1980) tarafindan, bilgisayar programlama egitiminin 6grencilerin mantiksal
dusunme becerilerine etkisinin arastirildigi bir ¢alismada Logo programlama dili
kullaniimis olup, ogrencilerin mantiksal dusinme becerilerinde anlaml bir artis
oldugu goérulmastur. Alanyazinda bu sonugla benzerlik gosteren galismalar da yer
almaktadir (Pea ve Kurland, 1983; Dalbey ve Linn, 1985; Many, Lockard, Abrams
ve Friker, 1988).

Clements ve Gullo (1984), Logo programlama dilini kullanarak 18 &grenci ile
bilgisayar programlamanin distinme becerileri Uzerindeki etkisini arastirdiklari
calisma neticesinde programlamayla ugrasan o6grencilerin biligssel becerilerinin,

programlamayla ugragsmayan ogrencilerden daha yuksek oldugunu belirtmiglerdir.

Mains’in  (1997) 15 JUniversite 0Ogrencisi ile gergeklestirdigi “programlama
ogretiminin mantiksal dusinme becerisine etkisi” konulu ¢alismasinda QBasic
programlama dilini kullanarak 14 haftalik bir egitim yapmistir. Sireg¢ icerisinde
derslerdeki davraniglari gozlemlenen 6grencilerin, mantiksal dusiinme becerilerini

kullanim duzeylerinde bir artis oldugunu belirtmigtir.

21. yy becerileri olarak nitelendirilen sistematik disunme, problem c¢ozebilme,
olaylar arasindaki iligkileri gérebilme, yaratici ve mantiksal distnebilme gibi yetiler
programlama ile kazandirilabilmektedir (Balim,2013; Taylan, 2013; Kigukoglu,
2014).

Sebetci ve Aksu (2014) tarafindan 142 Universite dgrencisi ile gergeklestirilen bir
¢calisma kapsaminda 6grencilerin mantiksal disunme becerileri ile programlama

basarilari arasindaki iliski incelenmistir. Calismada mantiksal diusiinme becerisi ile
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programla basarisi arasinda pozitif yonde, orta duzeyde ve istatistiksel agidan
anlamli bir iligki bulunmustur. Ayrica mantiksal dusunme becerileri gelistirildiginde

ogrencilerin programlama basarilarinin da artacagi belirtiimektedir.

Yapilan caligmalarda mantiksal dusunme becerisi ile programlama arasinda

anlamli bir iligkinin oldugu gorulmektedir. Tablo 2.4'te bu iligkinin dayandigi

temeller ortaya konulmustur.

Tablo 2.4: Mantiksal Diisiinme Becerisi ve Programlama iligkisi

Mantiksal diisiinme becerisi,

Programlama,

Problemin ¢6ziminu etkileyecek olasi  butin

faktorlerin adim adim hesaplanmasini gerektirir.

Karsilasilan bir problemi adim adim detayl bir sekilde
tanimlamayi gerektirir. Bu slre¢ algoritma olarak
tanimlanmaktadir.

Problemin ¢dzimiinde tim faktorleri kontrol etmeyi
ve bir faktor degistirildiginde diger faktorlerin bundan
nasil etkilenebilecegini bilmeyi gerektirir.

Bir problemin ¢6zimu igin Uretilen c¢esitli kod
satirlarinin bir butlinlik olusturacak sekilde dizilimidir.
Kodlarin herhangi bir yerinde olugsacak bir hata,
programinin genelinin ¢calismasini etkileyeceginden,
kodlarin birbirini nasil etkileyecegi bilinmelidir.

Degigskenler  arasindaki iligkileri neden-sonug
baglaminda karsilastirabilmeyi gerektirir.

Bir komut calistiginda diger komutu veya komutlar
nasil etkileyecegini bilmeyi gerektirir.

Bir olayin baslangicindan sonucuna kadar butin
asamalarda her turli olasi durumlari dusunebilmeyi
gerektirir.

Mevcut bir problemin ¢dzimune ydnelik olasi butin
¢6zim yollarini hesaplamayi gerektiren bir siirectir.

2.4.3. Programlama Ogrenimine Yénelik Motivasyon

Ogrencilerin bazilarinin karsilastigi bir probleme ¢éziim lretmede istekli olduklari
gOzlenirken bazi 6grencilerin ise ¢ozum Uretmek veya sorunla mucadele etmek
yerine daha c¢ok kacmay! tercih ettigi siklikla goriilen bir durumdur. Ogrenciler
arasinda bu farklihdin olusumuna etki eden faktdrlerin basinda motivasyon
gelmektedir (Akbaba, 2006). Motivasyon, bireyin hedefe ulasmasinda yardimci
olan igsel bir enerji veya zihinsel bir gl¢ olarak tanimlanmaktadir (Sternberg ve
Williams, 2002). Bireylerin hareketini tetikleyen, davranisin dizeyini belirleyen,
davranisa yon veren ve davranisin devamini saglayan bir durumdur (Deci, Kostner
ve Ryan, 2001). Yani motivasyon hedefe odakli davranisi tesvik eder ve surekili
kilar (Pintrich ve Schunk, 2002). Yapilan tanimlamalara bakildiginda, Kiginin
hedefe ulasmasinda tetikleyici bir mekanizmanin oldugundan bahsedilmektedir.

Bu tetikleyici gu¢ yani motivasyon iki sekilde olusmaktadir. Bunlar igsel motivasyon
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ve digsal motivasyondur (Akbaba, 2006). igsel motivasyon, bireyin kendi istegiyle
hareket edip calismasi seklinde tanimlanabilir. Bagka bir deyisle i¢sel motivasyon,
bireyin kendisinde o6grenme ihtiyaci ve arzusunun olugsmasi durumu seklinde
tanimlanabilir. Ogrenenlerin 6grenmeye ve basarmaya karsi tutumu, dikkat diizeyi,
ilgisi, hoslanma durumu, haz duymasi ve kigilik 6zellikleri i¢csel motivasyona 6rnek
olarak verilebilir. Digsal motivasyon ise odul, rekabet, cezadan sakinma ve
arkadas baskisi gibi 6grenme isteginin ¢evrenin etkisiyle olusmasi durumudur
(Dede ve Argin, 2004).

Programlamanin karmasik yapisi ve yogun biligsel bir slUre¢ gerektirmesi
sebebiyle 6drencilerde zamanla basarma duygusunun azaldigi ve bu durumun da
ogrencilerin igsel motivasyonlarini disurdugu soylenebilir. Deci, Kostner ve Ryan
(2001) ogrenenlerin yeteneklerini sergileyebildigi, merak uyandiran, eglenceli ve
hedefler ile iyi iligkilendirilmis bir 6grenme ortaminda i¢sel motivasyonun
saglanabilecegdini vurgulamaktadir. Bu durumda programlama ortamlarinin merak
uyandiran ve eglenceli bir yapiya sahip olmasi igsel motivasyonu arttirabilir. Ayrica
programlama Ogrenirken ogrencinin Uzerinde bir baski olusturulmamasi ve
ogrenenlerin pekistirilmesi ile 6grenenlerde digsal motivasyonun ve basarinin

arttirilabilece@i yorumunda bulunulabilir.

Alanyazinda motivasyonun basari ile iligkili oldugunu ortaya koyan calismalar
(Yilmaz ve Cavas, 2007; Yazici ve Altun, 2013) motivasyonu daha yuksek olan
ogrencilerin derslerinde daha basarili olduklarini belitmektedir (Schunk, 2003;
Bayraktar, 2015). Ozellikle programlama gibi yogun islem becerileri gerektiren bir
derste oOgrencilerin uzun sure bilgisayar baginda c¢alismalari, programlamanin
karmasik yapisi, programlama kavramlarinin soyutlugu ve surekli ¢aba
gerektirmesi gibi durumlar, 6grencilerin zamanla programlamadan sogumalarina
yol agmaktadir (Ersoy, Madran ve Gulbahar, 2011). Bu durumun bir sebebi olarak,
motivasyonun programlama performansini etkileyen faktorlerden birisi olmasi

gOsterilebilir.

Programlama ogretiminde yasanan sikintilari gidermek ve oOgrencilerin
programlama dersindeki motivasyonlarini arttirmak igin proje tabanli 6grenme
ortamlari, igbirlikli calisma ve oyun tabanli 6grenme gibi farkh yaklagimlar

Onerilmektedir (Baser, 2013). Bu yaklasimlardan birisi de goérsel programlama
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ortamlaridir. Gorsel programlama ortamlari ile kullanicilar 6grenmede zorluk
yasadiklari soyut kod ve komutlari adim adim somutlastirarak ogrenebilmekte ve
anhk donutler alabilmektedir. Ayrica bu ortamlarin o6grencilere kod yazmayi

sevdirdigini ve program yazmaya istek olusturdugunu da soylemek mumkundur.

Yapilan bilimsel c¢alismalarda elde edilen sonuglar, goérsel programlama
ortamlarinda 6grenci motivasyonunun daha ylksek olduguna isaret etmektedir
(Geng ve Karakus, 2011; Ozoran, Cagiltay ve Toplall, 2012; Erol, 2015). Ruf,
Muhling ve Hubwieser (2014) tarafindan yapilan bir galisma kapsaminda bir grup
ogrenciye metin tabanh programlama egitimi verilirken diger 6grencilere gorsel
programlama egitimi verilmistir. Her iki gruptaki 6grencilerin egitim Oncesi ve
sonrasi motivasyon duzeyleri Olgulmus olup, egitim oOncesinde motivasyon
yonunden bir farklihlgin olmadigi belirtilmistir. Son testlerde ise gorsel
programlama egitimi alan grup lehine bir farklihgin olustugu yani deney grubunun
motivasyon duzeyinin daha yuksek oldugu belirtilmigtir. Jiau, Chen ve Ssu (2009),
programlama derslerinde oOgrencilerin motivasyonlarini arttirmak igin dersleri
simulasyon temelli egitsel bir oyun sekline donusturmuslerdir. Yapilan egitim
sonrasi Ogrencilerin basari puanlar ile motivasyon puanlarini iligkilendirerek,

ogrencilerin motivasyonlari arttiginda daha basaril olduklarini belirtmislerdir.

Programlama ortamlarinda ogrencilerin motivasyonlarini arttirmak igin c¢esitli
programlama cevreleri gelistirimektedir. izleyen bélimde bu programlama

cevreleri kisaca tanitiimaktadir.
2.5. Gorsel Programlama Cevreleri

Programlama ogretiminde kullaniimak Uzere c¢esitli gorsellestirme programlari
geligtiriimigtir. Bu programlarin bazilari programlama ortamini gorsellestirirken,
bazilari da algoritmayl gorsellestirmektedir. Bergin ve arkadaslar (1996)
tarafindan  yapilan bir c¢alismada programlamanin 3 farkh sekilde
gorsellestirilebilecegi  belirtiimigtir. Bunlar, program gorsellestirme, algoritma
gorsellestirme (algoritma animasyonlari) ve veri gorsellestirme olarak belirtiimistir.
Cooper, Powers, McNally, Goldman, Proulx ve Carlisle (2006) ise gorsellestiricileri
4 baslik altinda ele almigtir. Bunlar, programlama ¢iktilarini gorsellestiren araclar,
akis semasi modelleme araclari, gorsel programlama araclari ve algoritma

hikayelestirme araclaridir.
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Bu galismada gorsel programlama gevreleri iki baglik altinda ele alinmigtir. Bunlar,
programlama ortamini gorsellestiren ve kod blogunu bir yerden bir yere surukle
birak mantigiyla ¢alisan “Blok tabanli gdrsel programlama” ortamlari ile kod
yazmayi gerektiren ancak ekrana sonucu grafiksel olarak da yansitabilen “Metin

tabanl programlama” ortamlari olarak ele alinmigtir.

2.5.1. Blok Tabanh Gorsel Programlama

GuUnumuzde programlama 6grenimini kolaylastirmak, programlamayi daha zevkli
bir hale getirmek ve programlamaya yeni baslayanlara programlamayi sevdirmek
icin proje tabanli 6grenme, oyun tabanl 6grenme veya bulut tabanli programlama
gibi ¢esitli yontemler kullaniimaktadir. Bu yontemlerden birisi de blok tabanl gorsel
programlama ortamlaridir. Bu ortamlar ses, resim ve muzik gibi birtakim medya
araglarini biraraya getirerek soyut yapidaki programlama kavramlarini animasyon
veya simulasyonlarla destekleyerek somutlastirabilmektedir. Herhangi bir kod
yazmayl gerektirmeyen arayuzleri sayesinde kullanicilar sdUrukle birak
etkinlikleriyle projeler olusturabilmektedir. Bu ortamlarda kodlarin bloklar halinde
gorsel bir yapida olmasi, program yazarken kodu unutma veya bildiklerini koda
dokme (Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen, 2005; Kinnunen ve Malmi, 2008),
kodlarin veya kurallarin mantigini 6grenmek yerine ezberlenmeye c¢aligiimasi
(Byrne ve Lyons, 2001; imal ve Eser, 2009) ya da programin algoritmasini
olusturmada gucluk c¢ekilmesi gibi sorunlarin online gecilebilecedi sdylenebilir.
Ozellikle programlama 6grenmeye yeni baslayan genclerin programlamaya olan
merakini arttirarak onlari arastirmaya sevk etmekte, sistematik ve mantiksal
disinme becerilerini gelistirmekte ve 6zglvenlerini arttirmaktadir (Geng ve
Karakus, 2011). Ayrica blok tabanl gorsel programlama, 6grenme ortamina dahil
edilen duyu sayisini da arttirmaktadir. Ornegin; degisken, déngi ve dizi gibi
ogrenilmesinde zorluk yasanan konularin, cgesitli gorsel ve isitsel araglar ile
somutlagtirilarak ogretimi, konularin kolay bir sekilde ogrenimini saglamaktadir
(Erol, 2015). Bu bilgi “somut bilgi daha kisa siirede kazanilir ve daha kolay
ogrenilir’ ilkesiyle de ortismektedir (Aykag, 2014).

Blok tabanli gorsel programlama ¢evrelerinden bazilar Tablo 2.5’te sunulmustur.
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Tablo 2.5: Blok Tabanli Gérsel Programlama Ortamlari

Geligtirenler Programlama Ortami Adresi

Kelleher (1998) Alice http://www.alice.org/
Friedman ve Abelson (2009) MIT App Inventor http://appinventor.mit.edu/
Resnick vd. (2003) Scratch https://scratch.mit.edu/

Tablo 2.5’te akademik projeler tarafindan desteklenen Alice, Scratch ve MIT App
Inventor gibi blok tabanli gorsel programlama ortamlarinin verildigi gorulmektedir.
Bu blok tabanl gorsel programlama ortamlari ilerleyen boélumde kisaca

tanitiimaktadir.

2.5.1.1. Alice

Carnegie Mellon Universitesi tarafindan 1998 yilinda ilk versiyonu yayinlanan Alice
yazihmi Bilgisayar Bilimleri dalinda bir doktora g¢alismasi kapsaminda lise
ogrencilerine temel programlama kavramlarini 6gretmek maksadiyla gelistirilmigtir
(Sendag ve Erol, 2012). Yazilim, kullanicilarina herhangi bir kod yazmayi
gerektirmeden tamamen surukle birak mantigiyla 3-Boyutlu animasyon yapabilme
imkéani saglayan nesne yonelimli bir programlama dilidir. Blok tabanli yapisi
gere@i, yazilan bir programin nasil calistigi hemen test edilebilmekte ve kod
yazimindan kaynakli hatalarin (s6zdizimi hatalar1) 6nline gecilebilmektedir. Ayrica,
kullanicilarina temel programlama kavramlari ile galisabilme olanagi sunmaktadir
(Kelleher, 2006). Yazilan bir programda nesneler hareket ettirilebilmekte, ses,
resim, muzik ve animasyon gibi g¢esitli medya araclari kullanilabilmekte, klavye
veya fare ile yapilan girdilere tepkiler verdirtilebilmektedir. Yazilimin bu 6ézellikleri
sayesinde fonksiyon, déngl ve dizi gibi programlamanin karmasik yapilari gergcek
bir nesne Uzerine aktarilarak somut bir 6grenme ortami olusturulabilmektedir
(Wang, Mei, Lin, Chiu ve Lin, 2009). Sekil 2.3'te Alice yaziliminin arayuzu

sunulmustur.
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Sekil 2.3: Alice Programlama Ortami

Tamamen Ucretsiz olan Alice yazilimi, Linux, Mac veya Windows igletim
sistemlerinde kullanilabilmektedir (Alice, 2016). Ayrica yazilimin hemen her yastan

kullaniciya hitap ettigi de belirtilebilir.

2.5.1.2. MIT App Inventor

App Inventor, Google ve MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitist) isbirligiyle
gelistirilen ve Android isletim sistemli mobil cihazlara yonelik uygulamalar
gelistiriimesini mumkin kilan blok tabanh gorsel bir yazilimdir (Cuiumju, 2013).
Alice yazilimina benzer bir sekilde App Inventor'da da herhangi bir kod yazimi
olmadan, bloklari bir yerden bir yere surukleyerek c¢esitli yazilimlar
geligtirilebilmektedir. Alice yazilimindan farki ise sadece Android destekli mobil
cihazlara yonelik programlar gelistiriimesi (Morelli, Lanerolle, Lake, Limardo,
Tamotsu ve Uche, 2011) ve bulut tabanl program gelistirme arayuzinun (IDEs)
olmasidir (App Inventor, 2016). Kullanicilar yazilimi kurmaksizin, internet
badlantisinin oldugu herhangi bir yerden gmail hesabiyla oturum acarak
projelerine devam edebilmektedir. Gelistirilen bir yazilimin énizlemesi, mobil cihaz
ekraninda ya da web tarayicida yapilabilmektedir. Ucretsiz olan yazilimin hemen
her yastan kullaniciya hitap ettigi belirtilebilir. Sekil 2.4’te App Inventor yaziliminin

arayuzu sunulmustur.
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Seki 2.4: App Inventor Programlama Ortami
2.5.1.3. Scratch

Scratch, genclere ve ilk defa programlama o6grenecek olan programcilara
programlama 6gdretme maksadiyla Massachusetts Teknoloji Enstitist (MIT)
Medya Laboratuvari tarafindan gelistirilen blok tabanli gérsel bir programlama
dilidir (Yorulmaz, 2008; Scratch, 2016; Yukseltlrk ve Altiok, 2016). Turkce de dahil
olmak Uzere 40’'Iin Uzerinde dil destegiyle Scratch, kullanicilarina Ucretsiz olarak
sunulmaktadir. ilerleyen kisimda Scratch yaziliminin 6zellikleri basliklar halinde

sunulmustur.

Scratch’in Genel Yapisi ve Araylizi

Scratch yazilimi, hemen her yastan kullaniciya hitap eden gorsel bir programlama
ortamidir (Unal, 2015). Alice ve App Inventor yazilimlarinda oldugu gibi Scratch
ortaminda da program yazimi, kodlarin bir yerden bir yere suruklenip
birakilmasiyla gergeklesmektedir. Birbirleriyle iligkili olmayan bir kod diger kod ile
birlesememektedir. Bu 0zellik sayesinde programlamada en buyUk sorunlardan
birisi olan sozdizimi hatalari ortadan kaldiriimig ve komut ezberlemenin de 6nune
gecilmigtir (Maloney, Burd, Kafai, Rusk, Silverman ve Resnick, 2004; Ismail, Ngah
ve Umar, 2010; Karabak ve Gunes, 2013). Sekil 2.5'te Scratch yaziliminin araytzi

sunulmustur.
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Sekil 2.5: Scratch Programlama Ortami

Scratch yaziliminin araylzu 4 bélimden olugsmaktadir (Sekil 2.5). Ekranin saginda
sahne ve sahnenin altinda projedeki butin karakterleri gosteren bir alan
bulunmaktadir. Ortadaki pencere, kullanicinin secilen karaktere kod yazdigi
alandir. Soldaki pencere ise kodlama alanina suruklenebilen kod bloklarini

icermektedir.

Scratch yaziliminda kod bloklari  kullanilarak karakterlerin  gorintmleri
(kostumleri), sesleri, renkleri veya davranislari kontrol edilebilmektedir. Bunun
yaninda degiskenler, koordinatlar ve rasgele sayilar gibi birtakim matematiksel
igslemler yapilabilmektedir. Ayrica tekrarlama, kosullu yapilar ve donguler gibi
temel bilgisayimsal iglemler de vyapilabilmektedir. Tim bu islemler, Scratch
yazilimi igerisinde 8 baslik altinda toplanmistir. Bu bloklar farkli renklerde
tasarlanmis olup her renk farklh kod bloklarini temsil etmektedir. Sekil 2.6’da 6rnek

bir blok yapisi sunulmustur.
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Sari renkli bloklar: Kontrol menusu

Turuncu renkli bloklar: Degiskenler menusu
Koyu mavi renkli bloklar: | Hareket menusu
e ranod B yece Mor renkli bloklar: Gorunim menusu
Kalem rengini € degistirin Pembe renkli bloklar: Ses menusu

Koyu yesil renkli bloklar: | Kalem menusu
Acik yesil renkli bloklar: | Operatorler menusu
Acik mavi renkli bloklar: | Algilama menusu

Sekil 2.6: Scratch Meniileri

Kod bloklarinin farkli renklerde olmasi ve uyumsuz bloklarin birbiriyle
birlesmemesi, kod yazarken karisikliklari (syntax, hatali kod yazimi, noktalama
isaretleri vs.) azaltmaktadir. Ayrica adim adim calistir secenegi sayesinde yeni bir
blok eklendiginde program test edilebilmektedir. Bu durum, program icerisinde

hata bulmayi da kolaylastirmaktadir.

Coklu Ortam Destegi

Scratch yazihmi kullanicilarina ¢oklu ortam destekli animasyonlar, oyunlar,
simulasyonlar, muzik ve video destekli projeler gelistirme olanagi sunmaktadir
(Peppler ve Kafai, 2007; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond, 2010).
Coklu ortama dayali pogram yazmak o6grencilerin programlamaya olan ilgi ve
motivasyonlarini arttirmaktadir (Osman, Loke, Zakaria ve Downe, 2012; Ruf,
Muhling ve Hubwieser, 2014).

Etkilesim

Kod bloklari penceresi kullanilarak nesneler hareket ettirilebilmekte, klavye veya
fare ile yapilan girdilere tepki verdirtilebilmektedir. Algilama menuslu altinda
bulunan sensorler  araciligiyla elektronik bir  devre (picoboard)
programlanabilmektedir. Ornegin, ses sensdrii kullanilarak, gergek ortamda bir ses
oldugunda karakterin tepkilerinde degisiklik yapilabilir. Yine 1sik sensoru
kullanilarak, devrenin Gzerindeki lambanin yanmasi saglanabilir. Klavye yon tuslari
kullanilarak, gercek ortamdaki bir nesnenin (tekerlek, araba vs.) hareket etmesi
saglanabilir. Bu 6zelligi ile Scratch yazihminin kullanicilarini Greten bireyler olmaya

ve yaratici dusinmeye tesvik ettigini soylemek mumkundur.
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Paylasim ve isbirlikli Calisma

Scratch yazihmi hem bilgisayara kurulabiime hem de Internet (izerinden
calisabilme kolayligi saglamaktadir. Scratch ile yapilan bir proje internet izerinden
paylasilabilmektedir. Bu sekilde kullanicilar birbirleriyle fikir aligverisinde
bulunabilmekte ya da igbirlikli ¢calisma gerceklestirebilmektedir. internet sitesine
yuklenen projeler diger kullanicilar tarafindan incelenebilmekte, ekleme veya
duzeltmeler yapilarak yeniden paylasilabilmektedir. Bu sayede kullanicilarin
programlamanin nasil yapildigini kesfetmelerine (Romeike, 2007) ve hatalar

kendilerinin bulup dizeltmelerine olanak saglanmaktadir (Kert ve Ugras, 2009).

Farkli Derslerde Kullanimi

Scratch yazihmi ile ¢oklu ortam destekli projeler, oyunlar, simulasyon ya da
animasyonlar olugturulabilmektedir. Bu bakimdan Scratch, Algoritma ve
Programlama derslerinin haricinde; Yabanci Dil, Matematik ve Fen Bilgisi gibi
derslerde de kullanilabilir. Bu dersler gergevesinde ogreniminde zorluk cekilen
birtakim konular Scratch projeleri ile eglenceli hale getirilip bu konular 6grencilere
oyun oynayarak o6gretilebilir. Ornegin, Scratch ile yapilan ve 6grencinin iglem
becerisini geligtirmeyi amaclayan bir matematik dersi materyali gelistirilebilir. Bu

materyal sayesinde 6grenciye egitsel bir oyun sunulmus olacaktir.

Diger Programlama Ortamlarina Uygunlugu

Scratch yaziliminda kodlar yerine bloklar kullanilsa da bu bloklar programlama
dillerinde kullanilan vyapilari icinde barindirmaktadir (degisken, déngu, kosul
yapilari vs.). Diger programlama dillerinden farkli olarak o6grenciler Scratch
yazihminda kod yazmak yerine kod bloklarini surukle birak yontemiyle birlegtirerek
programlar olusturmaktadir. Bunun diginda kod ya da komutlarin ¢alisma mantigi
diger programlama dilleriyle benzerlik gdstermektedir. MIT, Harvard Universitesi,
Berkeley Universitesi ve California Universitesi gibi Uiniversitelerde programlamaya
giris dersinde Scratch yaziliminin kullaniliyor olmasi (Resnick, Maloney, Monroy-
Hernandez, Rusk, Eastmond, Brennan ve Kafai, 2009) da “Scratch’in diger

programlama dilleriyle uyumlu oldugu’ ifadesini desteklemektedir.
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2.5.2. Metin Tabanl Programlama
2.5.2.1. Small Basic

Microsoft firmasi tarafindan programlamaya yeni baslayanlara yonelik olarak
geligtirilen Small Basic yazilimi, agik kaynak kod 6zelligine ve oldukga iglevsel bir
icerige sahiptir (Kocaman, 2010). Yazilim, BASIC programlama dilinin
basitlestiriimis bir versiyonudur (Akgay, 2009). Small Basic ile gelistirilen bir
programa ait kodlar1 Visual Basic yazilimina aktarmak ve ¢alismaya orada devam
etmek mumkuanduar. Bunun yanisira yazilan bir programin kodlarini web ortaminda
yayinlamak ve farkl insanlarin yayinladiklari program kodlarini yine web
ortamindan programa dahil etmek mimkunduir. Ucretsiz olan yazilimin hemen her

yastan kullaniciya hitap ettigi de belirtilebilir.

Small Basic yazilimi, blok tabanli programlama ortamlarindan farkli olarak kod
yazimini gerektirmektedir. Blok tabanli bir yapiya sahip olmayan bu yazilim ile
kullanicilarin program geligtirebilmek igin ¢esitli kod veya komutlari dogru bir
sekilde yazmalari gerekmektedir. Aksi halde sb6zdizimi hatalari olusabilmektedir.

Small Basic yazilimina ait bir gérunum $ekil 2.7°de sunulmusgtur.

i | MENULER .- |

Yaymia
Ac Kayoet  Farkli Kaydet m Y Calistr (F5) Visual Basic komutuna gonder

L172 - Alind: = ~) Detaylar \ﬁ o

5 TextWindow.Writeline( kullanici adi gir)
4 snl = TextWindow.Read()
B KOD | ACIKLAMA
EDITORU T e

5 TextWin Line("sifre gir™)
6 sifre - [rextwindow.Readnumber()

7 If sifre(SSss TextWindow
&  Textwil|® Stack

3 Textwi| | & Text

e Tt TextWindow
11 TextWi) i

12 Textwil Timer

13 Textli| ¥ Tudle

=Tgwar Ve

TextWindow metinsel

maumkundar.

WriteLine(” * 2) Elekt
TextWindow.WriteLine(" ~
TextWindow.kriteLine(” ****
TextWindow.writeLine("")
TextWindow.WriteLine("Litfen bir secim yapiniz
secim = TextWindow.ReadNumbe )

<. BackgroundColor
- CursorlLeft

- CursorTop

- .. ForegroundColor

23 If secim =
22 TextWindow.Wri
23 TextWindow. cag
24 a = TextWindow.ReadNumber()
TextWindow.WriteLine("aylik fatura Gcretin ne?
y = TextWindow.ReadNumber(}
borc - a * y
TextWindow.WriteLine("borcunuz” + borc)
29 ElseIf secim = 2 then
38 TextWindow.WriteLine("Elektrik Borcunu Ode
31  TextWindow.WriteLine("kac aylik fatura ade
32 ¢ = TextWindow.ReadNumber()

Sekil 2.7: Small Basic Programlama Ortami

Small Basic yazilimi 3 kisimdan olugsmaktadir. Kod editdéri paneli kullanilarak
program kodlari metinsel olarak yazilir. Kod yazarken yazilim, acilir bir menu ile
kod Onerisinde bulunmaktadir. Bu 0zelligin kod unutmayl engellediginden
bahsedilebilir. Agiklama paneli secilen bir komutun ne ige yaradiginin ve hangi
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komutlarla birlikte kullanilabileceginin gosterildigi yardimci kisimdir. Ekranin
ustiinde ise mendulerin oldugu bolum yer alir. Yazilan kodlar bu bolum araciligi ile
internet lizerinden paylasilabilir, bir programa ait kodlar internetten editére

aktarilabilir veya kodlar Visual Basic programlama ortamina taginabilir.

Small Basic ile yazilan kodlarin Onizlemesi komut satirinda ya da grafik
arayuzunde yapilabilmektedir. Bu yonuyle Small Basic, hem grafik ekrana hem de
komut satiri penceresine c¢ikti veren bir yazihmdir. Sekil 2.8'de Small Basic

yazilimina ait ¢ikti ekranlari sunulmustur.

BEaEan

Sekil 2.8: Small Basic Cikt1 Ekranlari

2.6. Blok Tabanl Gérsel Programlama (Scratch) Ogretiminin Katkilari

Bu bolimde blok tabanh gorsel programlama (Scratch) 6gretiminin katkilariyla ilgili
ilkogretim, ortadgretim ve Universite duzeylerinde yapilan bilimsel calismalar
incelenmigtir. Arastirmanin g¢alisma grubunu olusturan ogrenciler universite
ogrencileri oldugundan, ilkdogretim ve ortadgretim duzeylerinde yapilan ¢alismalar

Ozetlenerek tablolar halinde sunulmustur.

2.6.1. ilkégretim Diizeyinde Yapilan Galismalar

Scratch yazilimi kullanilarak ilkdgretim dizeyinde gerceklestirilien calismalarda

arastirilan degiskenler ve ulasilan sonuglar Tablo 2.6’da sunulmustur.
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Tablo 2.6: ilkogretim Diizeyinde Yapilan Galismalar ve Ulasilan Sonuglar

2 >
= o | S
& O . w| £
& o & T g
~ — Q = [ QO
=] @ 0| ¢ $ P
£ @ E| o Q © % ~
S O S| m [ S | @
o1 8 A g & 9| ¢
S| < :'3“ s 3} 0| N
H (] g . o Q| =
Q k< c 3 ~ Py S
s £ 3| 3 S 5| g &
El 9| c| a| & 3| E| §| &
8 O o x Q > c = 'g
E E 5)\ “-H' - (7] e (9 = O
S| 8| €| E| &| | 2| ® 35| D
S 8| Z| 8| ®| 5| E S| 0 2
O o| 5| 8| 5| 5| 8| §| Nn|=| O
Ql Q| =S| S| >| F| =S| w|0O|Q (%)
1 | Gulmez (2009) X X +-
2 | Nam, Kim ve Lee (2010) X +
3 | Laive Yang (2011) X X +-
4 | Laive Lai (2012) X X | X +++
5 Ferrer-Mico, Prats-Fernandez ve X +
Redo-Sanchez (2012)
6 | Wilson, Hainey ve Connolly (2012) X +
7 | Brown, Mongan, Kusic vd. (2013) X X ++
8 | Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) X +
9 Nikiforos, Kontomaris ve X +
Chorianopoulos (2013)
10 | Ke (2014) X +
11 | Su, Yang vd. (2014) X +
12 | Tekerek ve Altan (2014) X -
13 | Wyffles, Martens ve Lemmens (2014) X +
14 | Kalelioglu ve Gilbahar (2014) X -
15 | Shin ve Park (2014) X +
16 | Kobsiripat (2014) X +
17 | Wang, Huang ve Hwang (2014) X[ XX X +---
18 | Ruf, Mihling ve Hubwieser (2014) X X ++
19 | Kukul ve Gokgearslan (2014) X -
20 | Ersoy ve Aydin (2015) X +
21 | Su, Huang, Yang ve Hsieh (2015) X +
Calao, Moreno-Leon, Correa ve
22 | Robles (2015) X X =
23 | Moreno-Leon ve Robles (2015) X +
24 | Akpinar ve Aslan (2015) X +
25 | Korkmaz (2016) X | X X +++
26 | Ortiz-Colon ve Romo (2016) X X ++

(+,- : Scratch yazilimi incelenen degisken(ler) bakimindan anlamli bir farklilik yaratmistir / farklilik
yaratmamigtir)

Tablo 2.6 incelendiginde, Scratch yaziliminin gesitli degiskenler Gzerindeki etkisini
arastiran calismalarin son 10 yil icerisinde ve farkli farkli degiskenler Uzerinde
yogunlastigi soylenebilir. Bunun yaninda ilkdgretim duzeyinde incelenen 26

calismaya ve ulasilan sonugclara genel gergcevede bakildiginda;

1. Scratch yaziliminin programlamanin temel yapilari ve programlama mantigini
kazandirmada etkili bir yazilim oldugu,
2. Problem ¢6zme, mantiksal dusinme ve yaraticilik gibi Ust dizey dusunme

becerileri Gzerinde anlaml bir etkiye sahip oldugu,
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3. Eglenceli, basit ve anlasilir araylzi ve c¢oklu ortam destedi sayesinde
ogrencilerin tutum ve motivasyonlarini arttirdigi,
4. Scratch yazillminin sadece programlama ogretimi amaciyla degil, diger

derslerde de kullanilabilecegi seklinde yorumlarda bulunulabilir.

2.6.2. Ortaogretim Diizeyinde Yapilan Caligmalar

Scratch yazilimi kullanilarak ortadgretim diuzeyinde gercgeklestirilen calismalarda

arastirilan degiskenler ve ulasilan sonuglar Tablo 2.7°de sunulmustur.

Tablo 2.7: Ortaégretim Diizeyinde Yapilan Calismalar ve Ulasilan Sonuglar

s |2
~

s |3 o | E

(3] (1] E -

S| Q — S

K= ”n c [

<) ] = S S

© g ) :g‘ ’g’

g :8 c 8 k-] =

R O e Q% °

508 | 8| &gz g

S| 8 2 c| Eo| 8 >

g8 o| 8| 88 8§| O

a | Q = | S o > (%)
1 | Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk (2008) X +
2 | Meerbaum-Salant, Armonia ve Ben-Aria (2010) X +
3 | Wang ve Zhou (2011) X X X +++
4 | Osman, Zakaria, Loke ve Downe (2012) X X ++
5 | Nikou ve Economides (2014) X +
6 | Sanjanaashree, Anand ve Soman (2014) X +
7 | Giordano ve Mairona (2014) X +
8 | Giordano ve Mairona (2015) X X -+
9 | Fields, Vasudevan ve Kafai (2015) X +
10 | Koorsse, Ciliers ve Calitz (2015) X -
11 | Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar ve Lahmine (2015) X X ++
12 | Konak (2016) X +

(+,- : Scratch yazilimi incelenen degisken(ler) bakimindan anlamli bir farklilik yaratmistir / farklilik
yaratmamistir)

Scratch yazilimi kullanilarak ortadgretim duzeyinde gergeklestirilien galismalarda,
ilkogretimde oldugu gibi yapilan c¢alismalarin son 10 vyilda yogunlastigi

gorulmektedir. Yapilan 12 ¢alisma neticesinde ulasilan sonuglara bakilarak;

1. ilkégretimde oldugu gibi ortadgretim diizeyinde de Scratch yaziliminin
programlama o6grenimi Uzerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu,

2. Ogrencilerin programlamaya y6nelik motivasyonlarini arttirdigyi,

3. Mantiksal duginme ve problem ¢ozme becerilerinin gelisimine katki sagladig,

4. Scratch ile programlama egitimi alan 6égrencilerin diger programlama dillerini

daha kolay 6grenebildigi,
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5. Farkli derslerde de kullaniminin oldugu seklinde yorumlari yapmak mumkundur.

2.6.3. Universite Diizeyinde Yapilan Galismalar

Alanyazinda Scratch yaziliminin gesitli beceriler Gzerinde etkililigini arastiran ¢ok
sayida galisma olmasina ragmen Universite dizeyinde yapilan galismalarda daha
¢cok programlama derslerinde kullanimina yogunlasiimigtir. Bu kapsamda

universite duzeyinde yapilan galismalardan ornekler asagida sunulmustur.

Malan ve Leither (2007) tarafindan yapilan bir calismada, Scratch yazilimi
yuksekogretimde Bilgisayar Bilimleri dersi kapsaminda kullaniimigtir. Scratch ile
giris yapilip Java programlama diline gecgis yapiimistir. Dénem basinda
ogrencilerin programlama 6n bilgi dizeyleri dl¢liimus ve 25 katilimcidan %52’sinin
herhangi bir programlama 6n bilgisine sahip olmadigi belirtiimigtir. Buna ilaveten
ogrencilerden %32’sinin orta duzeyde 6n bilgiye sahip oldugu, %16’sinin ise iyi
dizeyde programlama bilgisine sahip oldugu belirtiimistir. Donem sonunda
Scratch ile yapilan egitimin programlama 6n bilgisine sahip olan ve olmayan
ogrencilerin programlama basarilarini nasil etkiledigi arastirilmistir. Arastirma
sonucunda Scratch yazihminin 25 katilimcidan %76’sina pozitif bir etkisi oldugu
belirtiimistir. Scratch, katilimcilarin %16’sinda herhangi bir etki olusturmazken,

%Z2’sinde de negatif bir etki olusturdugu raporlanmigtir.

Kereki (2008) tarafindan Universite 6grencileri ile yapilan bir calismada deney ve
kontrol gruplar olusturularak deney grubundaki &grencilerle Scratch ile
programlama etkinlikleri yapilmistir. Kontrol grubunda ise programlama dersi,
mufredatta tanimh olan sekilde islenmistir. Bilgisayar Bilimleri (CS1) dersinde
yapllan bu c¢alismada ogrencilerin programlama deneyimleri ve motivasyon
duzeyleri Olgulmuastir. Calismanin sonuglarina bakildiginda 6n test ve son test
puanlari bakimindan gruplar arasinda anlamli bir farkhlik ¢ikmazken Scratch ile
egitim alan deney grubunun motivasyon dizeyi kontrol grubuna kiyasla daha

yuksek cikmigtir.

Fesakis ve Serafeim (2009), Scratch yaziliminin “Bilgisayar Bilimine Girig” dersi
kapsaminda kullanimina yonelik olarak Universite ogrencilerinin  tutum ve
gorusglerini tespit etmeyi amaclamistir. Bu amag¢ dogrultusunda galisma 35 6grenci

ile gerceklestirilmistir. Ogrencilere verilen Scratch egitimlerinin ardindan dénem
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sonu tutum ve gorus anketleriyle veriler toplanmistir. Sonuglara bakildiginda
ogrencilerin yaklasik %80’i Scratch programlamaya yonelik olumlu bir gortuse
sahip oldugunu belirtmistir. Ayrica Scratch’in bilgisayar programlama ve bilisim

egitiminde pozitif bir etkiye sahip oldugu dustnulmektedir.

Rizvi, Humphries, Major, Lauzun ve Jones (2011) tarafindan Universite birinci
sinifta 0grenim goren 35 Ogrenciyle gerceklestirilen bir galismada matematik
basarisi ylksek olmayan 6grencilerle Bilgisayar Bilimleri (CS0) dersinde Scratch
ile programlama etkinlikleri yapiimistir. Arastirmacilar dénem sonunda 6grencilerin
programlama Ozyeterlilikleri ile programlamaya yonelik tutumlarindaki degisimi
incelemigtir. ilerleyen yilda ise CS0 dersini alan Scratch grubu (23 6grenci) ve CS0
dersini almayan diger bir grup (42 6grenci) ile Bilgisayar Bilimleri (CS1) dersinde
programlama egitimine devam etmiglerdir. Ardindan her iki grupta da ogrencilerin
programlama basarilari élgilmustir. ki yil stiren ¢alismanin sonunda, Scratch’in
CSO dersinde 6grencilerin programlamaya karsgi tutumunu ve programlama 6z
yeterliligini anlamh sekilde arttirdigi belirtilmistir. Programlama basarisina
bakildiginda ise Scratch egitimi alan grubun %74’G CS1 dersinde basaril olurken,

Scratch egitimi almayan 6gdrencilerden sadece %39’u basari gostermigtir.

Geng ve Karakus (2011) tarafindan “Egitimde Bilgisayar Oyunlari Tasarimi” dersi
kapsaminda 6grencilerin deneyimlerini ve goéruslerini belirlemek amaciyla Scratch
etkinlikleriyle desteklenen bir calisma gercgeklestiriimistir. Calisma, ikinci sinifta
dgrenim goéren 109 uUniversite (BOTE) 6grencisi ile gergeklestiriimistir. Calisma
kapsaminda elde edilen nitel veriler arastirmacilarin bloglarindaki anketlerden,
nicel veriler ise 6grenci blog girdilerinden toplanmistir. Toplanan veriler sonucunda
ogrencilerin %79’u Scratch kullanimini kolay bulduklarini, program yazarken
kendilerini rahat hissettiklerini ve Scratch’in eglenceli bir araylize sahip oldugunu
belirtmislerdir. Ogrencilerin yaklasik %20’si ise Scratch ile programlama
deneyiminden hoslanmadiklarini rapor etmiglerdir. Ogrencilerin %73’ Scratch ile
programlama yapilarinin 6greniminin ve anlasiimasinin diger programlama
dillerine goére daha kolay oldugunu ve Scratch’'in egitsel bir arac olarak

kullanilabilecegini belirtmiglerdir.

Ozoran, Cagdiltay ve Topalli (2012) muhendislik 6grencileri ile gerceklestirdikleri bir

calismada, programlama derslerinde C programina paralel olarak Scratch
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yazilimini kullanmiglardir. Ogrenciler iki dénem boyunca ders esnasinda C
programlama dilini 6grenirken, laboratuvar etkinliklerinde Scratch yazilimini
kullanmiglardir. Calisma kapsaminda bir yil 6nce (2011) programlama dersini alan
farkh 6grencilerin final sinavi basarilari ile uygulamanin yapildigi yilda (2012) bu
dersi alan o&grencilerin basarilarini karsilastirmak amaclanmigtir. Bu amag
dogrultusunda, her iki yilda da ayni sinav sorulari kullaniimigtir. Yapilan
kargilastirma sonucunda 2012 yilinda programlama dersinde basarisiz olan

Ogrenci sayisinda dnceki yila gére %19 oraninda bir azalma gorulmustar.

Erol (2015) tarafindan gerceklestirilen doktora calismasinda Bilisim Teknolojileri
Ogretmen adaylarina yonelik olarak yapilan programlama 6gretiminde Scratch
kullaniminin  motivasyon ve basariya olan etkisi arastirnimigtir. Arastirmaya
Universite ikinci sinifta 6grenim goéren 52 6grenci katilmistir. Bu 6gdrencilerden
yansiz atama ile deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Egitimin ilk yedi haftalik
béliminde programlama mantiginin  kazandiriimasi ve temel programlama
yapilarinin 6gretilmesi amaciyla deney grubundaki katilimcilar Scratch ile oyun
tasarimi etkinlikleri, kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise mevcut ders
programindaki haliyle problem c¢6zme etkinlikleri yapmigtir. Uygulamanin ikinci
yedi haftalik bolumde ise her iki grupta da ayni yontem kullanilarak C#
programlama diline gecis yapilmistir. Arastirmada veri toplama araclari olarak
basari ve motivasyon testleri ile odak grup goérismesi formu kullaniimistir.
Arastirma sonucu elde edilen bulgulara gore, katilimcilarin motivasyon puanlarinin
on testte her iki grupta da benzer oldugu, son testlerde ise deney grubu lehine
anlamh  bir farkhlik olustugu belirtiimistir. Benzer sekilde katilimcilarin
programlama basari puanlarinda da on testte her iki grup puanlarinin benzer
oldugu, son testlerde ise deney grubu lehine anlamli bir farkhlik olustugu
raporlanmigtir. Arastirmanin nitel verileri incelendiginde ise deney grubunda yer
alan katilimcilar Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin eglenceli ve kolay
oldugunu, ders suresince vyapilan etkinliklerin programlama mantigini
kazandirmada ve motivasyonu arttirmada etkili oldugunu, ancak bazi temel yapilar
igin yetersiz oldugunu dile getirmiglerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise
akis diyagramlari ile problem ¢dzme surecinin zor ve sikici oldugunu, ders
suresince yapilan etkinliklerde aktif olamama ve uygulamanin olmamasi gibi

sinirliliklarin motivasyonlarini dagurdagunt belirtmiglerdir. Ayrica deney grubunda
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yer alan katihmcilar Scratch ile oyun tasarimi surecinde edindikleri deneyimin, C#
programlama 6grenme surecinde programlama bagarilarina katkisinin oldugunu

belirtmislerdir.

Demir (2015) tarafindan gergeklestirilen bir calismada egitsel programlama dili
olarak Scratch yazilimi kullaniminin 6grencilerin programlama basarisi ve kaygi
duzeylerine olan etkisi arastinlmigtir. Bu amag¢ dogrultusunda bir devlet
universitesinin programlama bolumunde ogrenim gobren 87 oOgrenci, calisma
oncesinde 3 gruba ayrilmigtir. Birinci grupta egitsel programlama dili (Scratch)
dersin uygulama kismina, ikinci grupta kuramsal kismina, uglncu grupta ise hem
kuramsal hem de uygulama kismina entegre edilerek gruplar olusturulmustur.
Veriler, programlama kaygi 0Olcegi ve basarn testi kullanilarak toplanmistir.
Programlamaya yonelik kaygi ve basari agisindan on test ve son test sonuclarina
bakildiginda, egitsel programlama dilinin hem kuramsal derse hem de uygulamaya
entegre grup lehine anlamh bir farkliik olusturdugu gorulmustar. Bu bulgular,
egitsel programlama dilinin dersin hem kuramsal hem de uygulama kismina
entegre edilmesinin biligsel ve Ust duzey bilissel beceriler agisindan ogrencilerin
programlamaya yonelik akademik basarilarini ve bilgisayar programlamaya
yonelik kaygilarini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Akademik basariyi
arttirmak ve bilgisayar programlamaya yoénelik kaygiyr azaltmak igin Scratch
yazihminin, dersin hem kuramsal hem de uygulama kismina entegre edilerek

kullanilabilecegi de belirtiimektedir.

Scratch yazilimiyla ilgili Universite duzeyinde yapilan ¢alismalarda agirlikli olarak
programlama derslerinde  kullanimi  {zerine  yogunlasiimistir.  incelenen
calismalarda Scratch ile programlama o6grenmenin programlama basarisi ve
programlamaya yonelik motivasyon uUzerinde pozitif bir etkiye sahip oldugu
sonuglarina ulasiimistir. Ayrica dgrencilerin Scratch’in programlama derslerinde
kullanilmasina yonelik olarak olumlu goruslere sahip oldugu da ulasilan diger

sonuglar arasindadir.
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3. YONTEM

Bu bolumde arastirma yontemi, degiskenler, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,
uygulama sureci, deneysel cergeve, verilerin analizi ile galismanin i¢ ve dig

gegerliligi aciklanmaktadir.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu caligmada yontem olarak nicel arastirma yaklagimlarindan tek gruplu on test
son test deney modeli kullaniimistir (Fraenkel ve Wallen, 2003). Tek gruplu 6n test
son test deneysel desende deneysel iglemin etkisini test etmek icin bir grupla
cahisilir ve katihmcilarin bagimh degiskene iligkin olgumleri uygulama oncesinde
on test, uygulama sonrasinda son test olarak ayni katihmcilardan elde edilir
(Karasar, 2010).

Yapilan arastirmada iki farkli deneysel islem gerceklestiriimis ve sonugclar ayri ayri
deg@erlendirilmistir. 30 oOgrenciden olusan A subesinde blok tabanh gorsel
programlama (Scratch) 6gretimi yapilmis olup incelenen degiskenlere ait 6n test

puanlarinin son testlerde anlaml bir artis gosterip gostermedigi arastiriimigtir.

Diger deneysel igslem ise 30 6grencinin yer aldigi B subesinde gerceklestirilmistir.
Bu grupta metin tabanli programlama (Small Basic) 6gretimi yapiimis olup
incelenen degigkenlere ait on test puanlarinin son testlerde anlamli bir artis

gOsterip gostermedigi arastiriimigtir.

Blok tabanli gorsel programlama 6gretiminin yapildigi grupta kullanilan yontemin
simgesel gosterimi Tablo 3.1'de, metin tabanh programlama 6gretiminin yapildigi

grupta kullanilan yontemin simgesel gosterimi ise Tablo 3.2’de sunulmustur.

Tablo 3.1: Tek Gruplu On Test Son Test Deseni (Blok Tabanli Gérsel Programlama)

Grup On test Uygulama Son test

A Subesi -
Blok tabanli gorsel
programlama
(30 6grenci)

O: Blok tabanli gérsel programlama égretimi 02
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Tablo 3.2: Tek Gruplu On Test Son Test Deseni (Metin Tabanli Programlama)

Grup On test Uygulama Son test

B Subesi -
Metin tabanh
programlama
(30 6grenci)

O1 Metin tabanli programlama 6gretimi 02

O1: On test
O2: Son test

3.2. Degiskenler

Arastirmanin bagimsiz degigkenleri, blok tabanl gorsel programlama ve metin
tabanli programlama ogretimleridir. Bagimh degigkenler ise erisi, mantiksal
disunme ve motivasyondur. Degiskenlere iligkin sekilsel gosterim Sekil 3.1.'de

sunulmustur.

Erisi
_—
Bagimli Degiskenler Mantiksal diisinme
—_———
Degiskenler Motivasyon

—_—

Blok tabanlh gorsel ve metin
tabanli programlama

Bagimsiz
Degiskenler

Sekil 3.1: Bagimh ve Bagimsiz Degiskenler

3.3. Calisma Gruplari

Arastirmanin galigma grubunu 2015-2016 Egitim-Ogretim yilinin Bahar déneminde
Akdeniz Bolgesi'nde yer alan bir devlet Gniversitesinin Fen Bilgisi Ogretmenligi

Bolimi’nde 6grenim goren 2. sinif 6grencileri olusturmaktadir.

3.3.1. Galisma Gruplarinin Ozellikleri

Arastirmaya toplam 70 ogrenci katilmistir. Ancak slire¢ sonunda her iki grupta
toplam 10 ogrenci devamsizlik ve testleri eksik doldurma gibi sebeplerle
degerlendirme disinda tutulmustur. Analiz igin her iki grupta 30’ar ogrencinin

verileri kullaniimistir. Tablo 3.3’te ¢alisma gruplarinin 6zellikleri sunulmustur.
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Tablo 3.3: Calisma Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerle ilgili Bilgiler

A Subesi - .

Blok Tabanl B Subesi -

" Metin Tabanl
Gorsel
Programlama
Programlama

Ozellik n % n %

Kadin 22 73 20 67

Cinsiyet Erkek 8 27 10 33
Toplam 30 100 30 100

Genel Lise 19 64 18 60

Anadolu Lisesi 10 33 12 40

Fen Lisesi - - - -

Mezun olunan okul turi Meslek Liseleri - - - -
Anadolu Ogret. 3 ) )

Lisesi

Toplam 30 100 30 100

Daha 6nce kodlama, algoritma veya Evet 0 0 0 0
programlama ile ilgili bir egitim alindi  Hayir 30 100 30 100
mi? Toplam 30 100 30 100

Tablo 3.3 incelendiginde, blok tabanli goérsel ve metin tabanli programlama
ogretimlerinin yapildigi siniflardaki 6grencilerin cinsiyet agisindan Dbirbirlerine
benzer olduklari gérilmektedir. Ogrencilerin mezun olduklari lise turlerine
bakildiginda, benzer liselerden mezun olduklari ve Fen lisesi ya da Meslek
liselerinden herhangi bir 6grencinin bulunmadigi gorulmektedir. Bu durumdan
hareketle, gruplarin lisede benzer egitimleri aldiklari ve egitim duzeyleri agisindan
benzer 6zelliklere sahip olduklari gorilmektedir. Lise ya da daha onceki egitim
donemlerinde veya kigisel gelisim anlaminda kodlama, algoritma ya da
programlama gibi bir egitimi alip almadiklarina yonelik verilen dagilima
bakildiginda ise tum o6grencilerin programlamayla ilgili bir egitimlerinin olmadigi
gorulmektedir. Bu durum, c¢alismanin daha ©once herhangi bir zamanda

programlama egitimi almamig 6grencilerle yurutuldugunt gostermektedir.

3.4. Veri Toplama Araglar

Arastirma kapsaminda ogrencilerden veri toplamak amaciyla kullanilan olgme

araclari sunlardir:

1. Ogrencilerin kisisel 6zellikleri ve programlamaya ait yasantilari hakkinda bilgi
almak amaciyla “Kigisel bilgi formu”,
2. Ogrencilerin algoritma ve programlama erisi duzeylerini dlgmek igin

“Programlama erisi testi”,
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3. Ogrencilerin mantiksal dusiinme diizeylerini dlgmek icin “Mantiksal diisiinme
testi”,
4. Ogrencilerin programlamaya yonelik motivasyonlarini 6lgmek igin “Motivasyon

dlgedi’.

Asagida veri toplama araglarinin gelistiriimesi ve uygulanmasiyla ilgili bilgiler

verilmigtir.

3.4.1. Kisisel Bilgi Formu

Aragtirmaci tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu; katilimcilarin cinsiyetini,
mezun olduklari okul turinu, daha 6nce kodlama, algoritma veya programlama ile

ilgili bir egitim alip almadiklarini belirlemeye yonelik sorulardan olugsmaktadir.

3.4.2. Programlama Erisi Testi

Calismada kullanilan  “Programlama Erisi Testi” arastirmaci tarafindan
gelistirilmigtir. Bu surecte alanyazindan yararlanilarak klasik ve ¢oktan secmeli

olmak Uzere toplam 30 soruluk bir havuz olusturulmustur.

Olusturulan sorular, iki Gniversitenin BOTE bélimlerinde programlama egitimi
veren 4 akademisyene ve dil agisindan bir akademisyene sunularak donut ve
duzeltmeler alinmigtir. Bu asamada “benzer baska soru olmasi”, “sorularin duzeye
uygun olmayigi” ve “segenek olusturulamamasi” gibi nedenlerle bazi sorular

elenmis ve test 20 soruya (4 klasik, 16 test) dusuralmustar.

Bu asamadan sonra olusturulan test, galismanin yapildigi Fen Bilgisi Ogretmenligi
programinda ogrenim goren ve daha oOnce programlama egitimi almig 174
dgrenciye uygulanmistir. Ogrenciler testten aldiklari puanlara gore siralanmis,
madde analizi yapmak igin %27’lik alt ve %27’lik Ust grup segilerek gerekli islemler
yapilmigtir. Bir sorunun madde gugclik indeksi 1’e yakin ise kolay, 0,50 civarinda
ise orta, 0,00’a yakin ise zor olarak kabul edilir (Bayrak¢eken, 2007). Maddenin
ayiricilik indeksi 0,40 ve daha yuksek degerde olan maddeler icin ¢ok iyi, 0,30 ile
0,39 degerleri arasinda olan maddeler i¢cin oldukga iyi, 0,20 ile 0,29 degerleri
arasinda olan maddeler igin duzeltimesi ve gelistiriimesi gerektigi, 0,19 ve daha
dusuk degerde olan maddeler icin ¢ok zayif ve testten cikariimasi gerektigi

seklinde degerlendirilebilir. Bu dogrultuda 7. soru (0,11) ve 14. soru (-0,02)
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elenerek testteki soru sayisi 18’e dusurulmustur. Testin son haline ait ayiricilik

indeksi degerleri ve madde gugcluk indeksi degerleri Tablo 3.4’te sunulmusgtur.

Tablo 3.4: Gelistirilen Erisi Testinin Pilot ve Son Haline Ait Madde istatistikleri

Pilot Calisma Testin Son Hali
Madde Gaglik  Aymciik | Madde  Giglik  Aymeilk Standart
No indeksi indeksi No indeksi  indeksi aryans — sapma
1 034 0,55 1 0,33 0,53 0,22 0,47
2 0.33 0.66 2 0,32 0.64 0,22 0,47
3 0.26 0,51 3 0.26 0,51 0,19 0.44
4 0.38 0.64 4 0,37 0.62 0,24 0,49
5 0,66 0,47 5 0,66 0,43 0,23 0,48
6 0.64 0,47 6 0.65 0,49 0,23 0.48
| 7 0,82 0,11 - |
8 0,63 0,62 7 0,62 0.64 0.24 0,49
9 0.61 0.70 8 0.61 0.66 0,24 0,49
10 047 0.55 9 0,46 0,57 0,25 0,50
11 0,30 0.43 10 0.29 0.40 0,20 0,45
12 0.48 0,62 11 0,47 0,64 0,25 0,50
13 0.62 0.30 12 0.64 0,34 0,23 0,48
| 14 0,22 -0,02 - |
15 0,62 0.47 13 0.64 0,51 0,23 0,48
16 0,39 0.70 14 0.40 0,72 0.24 0.49
17 0.37 0,57 15 0,39 0,62 0.24 0.49
18 0.29 0.40 16 0.29 0.40 0,20 0,45
19 0.29 0,36 17 0,30 0,38 0,21 0,46
20 0.50 0,79 18 0,50 0,79 0.25 0,50

N=174, %27=47 6grencidir.

Erisi testinin son haline ait betimsel istatistikler Tablo 3.5’te sunulmustur.

Tablo 3.5: Erisi Testinin Son Haline Ait Betimsel istatistikler

N 94
KR-20 0,80
Ortalama gugluk indeksi 0,45
Ortalama ayiricilik indeksi 0,55
X 8,18
Medyan 8
Mod 4
Standart sapma 5,24
Varyans 27,44
Max 18
Min 0
Ranj 18
Carpiklik 0,14
Carpiklik katsayisi Carpiklik st. hata 0,25
Basiklik -1,54
Bastklik katsaysi Basiklik st. hata 0,50

174 6grenciye uygulanan erigi testinden gugluk ve ayiricilik indeksi uygun olmayan
maddeler atildiktan sonra nihai testin glvenirlik katsayisi hesaplanmis ve KR-20
degeri 0,80 olarak bulunmustur. Bu deger testin guvenirliginin yuksek oldugunu

gOstermektedir.
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Testin ortalama guglik indeksi 0,45 olarak hesaplanmigtir. Bu deger testin orta
guglikte oldugunu gostermektedir. Testin ortalama ayiricilik indeksi ise 0,55
olarak hesaplanmistir. istenen ayiricilik giici olan 0,50’ye yakin oldugu icin testin
oldukga ayirt edici oldugu goérulmektedir. Carpiklik katsayisinin standart hatasina
bolinmesi ile elde edilecek z istatistiginin a=0,05 i¢in 1,96’dan kuguk c¢ikmasi
dagilimin normalden asiri bir sapma gostermedigi seklinde yorumlanmaktadir
(BayUkoéztirk, 2013). Bu verinin 1,96’dan kuglik olmasi (0,14/0,25=0,56)

dogrultusunda normal dagilim gosteren bir erigi testinin geligtirildigi goruimektedir.

3.4.3. Mantiksal Diisiinme Becerisi Testi (MDBT)

Mantiksal Dusunme Becerisi Testi (MDBT), Tobin ve Capie (1981) tarafindan
gelistirilmis olup bu test degiskenleri kontrol etme, orantisal duginme, olasilikli
dustnme, iligkisel dusunme ve birlesik dUsinme olmak Uzere bes mantiksal islemi
Olcen 10 adet iki asamali sorudan olugsmaktadir. Testte yer alan sorular, dncelikli
olarak bir dizi segcenek arasindan bir cevabin segilmesini ve sonrasinda cevabin
aciklamasinin verilen secgenekler arasindan secilmesini gerektirmektedir. Bir
sorunun dogru kabul edilebilmesi igin, her iki asamanin da isaretlenmis olmasi ve
her iki asamaya da dogru cevap verilmis olmasi gerekmektedir. Bu durumun,
sorulara cevap vermede sans faktoriinli en aza indirebilecegi ve testin guvenirligini
yukseltebilecegi dusunulebilir. Testteki maddelerin alt boyutlarina gore dagilimi

Tablo 3.6’da sunulmustur.

Tablo 3.6: Mantiksal Diisiinme Becerisi Testinde Yer Alan Sorularin Alt Boyutlari

Alt Boyutlar Maddeler
Degiskenlerin Kontrol Edilmesi . ve 2. maddeler
Orantisal Dusunme . ve 4. maddeler
iliskisel Diiglinme . ve 6. maddeler
Olasilikla ilgili Diistinme . ve 8. maddeler
Birlesik Dlstinme . ve 10. maddeler

O ~NOTWwEk

Tobin ve Capie (1981) tarafindan geligtirilen bu testin glvenirlik katsayisi 0,85
olarak rapor edilmistir. Testin Turkgeye cevirisi ve uyarlanmasi Geban, Askar ve
Ozkan (1992) tarafindan yapilmis ve Cronbach Alfa givenirlik katsayisi 0,77
olarak bulunmustur. Bu testten alinabilecek en ylksek puan 10’dur. Testten 0-3
araliginda puan alan égrencinin dusuk, 4-6 araliginda puan alan 6grencinin orta ve
7-10 araliginda puan alan o6grencinin yuksek duzeyde mantiksal dusinme
becerisine sahip oldugu belirtiimektedir (Oliva, 2003).
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3.4.4. Motivasyon Olgegi

Arastirmada Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie (1991) tarafindan Motivated
Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ) adiyla gelistirilen ve BlUyukozturk,
Akgiin, Ozkahveci ve Demirel (2004) tarafindan Tiirkge'ye uyarlama calismasi
yapilan Motivasyon Olgegi, 6grenmeye iliskin gudilenmeyi belirlemek amaciyla
uygulanmistir. Olgegin Tirkce uyarlamasinda gegerlik ve giivenirlik ¢alismalari
ikinci, Uguncl ve son sinifta okuyan 852 Universite 6grencisinden elde edilen
veriler kullanilarak gercgeklestiriimigtir. Yapilan uyarlama c¢alismasi sonucunda
Olcekteki madde sayilari ve bu maddelerin faktorlere gore dagilimlari Tablo 3.7°de

sunulmustur.

Tablo 3.7: Olgegin Tiirkge Uyarlamasi Sonucu Olusan Alt Faktorleri ve Cronbach
Alfa Katsayilan

" Madde Cronbach
Faktor Adi Sayisi Maddeler Alfa
icsel hedef diizenleme faktorii 4 1,16, 22,24 0,59
Dissal hedef diizenleme faktori 4 7,11, 13, 30 0,63
Gorev degeri faktori 6 4,10, 17, 23, 26, 27 0,80
Ogrenmeye iliskin kontrol inanci faktérii 4 2,9, 18, 25 0,52
Ogrenme ve performansla ilgili 6z yeterlik faktorii 8 5,6, 12, 15, 20, 21, 29, 31 0,86
Sinav kaygisi faktorQ 5 3, 8,14, 19, 28 0,69

Turkge uyarlamasinda 6lgedin butind igin Cronbach Alpha degeri 0,83 olarak
hesaplanmigtir. Bu arastirma kapsaminda o&lgegin butunu igin Cronbach Alfa
glivenirlik katsayisi 0,86 olarak hesaplanmistir. Olgegin uygulama siiresi 20-30
dakika arasinda degismektedir. Olgekteki maddelere katilma dizeyleri, 7’li Likert
tiri dereceleme dlgegine goére “Benim igin kesinlikle yanhs (1)” ile “Benim igin

kesinlikle dogru (7)” arasinda degismektedir.
3.5. Uygulama Siireci

3.5.1. Arastirmacinin Rolii

A ve B subelerinde 10 hafta boyunca tium ders anlatimlari ve 2 hafta suren veri
toplama surecleri arastirmaci tarafindan gercgeklestiriimistir. Bu kapsamda dersin
planlamasi, derslerin islenmesi ve katiimcilarin arastirma surecinde takibi

arastirmaci tarafindan yapiimistir.
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3.5.2. Uygulama Siireci

Calismanin uygulama slreci 2015-2016 Egitim-Ogretim yili Bahar ddéneminde,
Bilgisayar-ll  dersinde  gergeklestirilmistir.  Bilgisayar-1l  dersi, iceriginde
programlama ogretiminin de yer aldigi haftalik 4 saat olarak planlanan bir derstir.
Bu dogrultuda dersin 3 saatinde programlama 6gretimi gerceklestiriimis olup kalan
bir saatinde ise mufredatta yer alan diger konularin anlatimi yapilmigtir. Ders
anlatimlari her grup icin haftada 3 ders saati olmak Gzere 10 hafta boyunca devam
etmistir. On test ve son test verilerini toplamak igin ise 2 haftalik bir slre
ayriimistir. Uygulamada bir gruba (A subesi) blok tabanli gorsel programlama
egitimi (Scratch), diger gruba (B subesi) ise metin tabanli programlama 6gretimi
(Small Basic) yapilmistir. Uygulama slreci tUm ayrintilari ile Tablo 3.8'de

sunulmustur.
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Tablo 3.8: Uygulama Siireci

UYGULAMA ONCESI

Veri Toplama Araglari Siire
H%tﬁ' 1 Kisisel bilgi formu 10 dakika
Erisi testi 1 saat
TESTLER Mantiksal duslinme testi 1 saat
Motivasyon 6lcegdi 25 dakika
SUREC-1 (Siire: 3 Hafta)
Etkinlik (A ve B Subeleri) Siire
Hafta 2 Akig semalari ve Metinsel Gosterimler 3 ders
Hafta 3 Akis semalari ve Metinsel Gosterimler 3 ders
Hafta 4 Akig semalari ve Metinsel Gosterimler 3 ders

Amag: Algoritma mantigini yani degisken olusturmayi, islemleri ve akigi kavratma, programlamanin temel

kavramlarini 6gretme, gergek bir problemi ortaya koyup o probleme ait islem adimlarini sistematik bir sekilde

olugturabilmelerini saglama.

SUREC-2 (Siire: 7 Hafta)

Hafta 5
Hafta 6
Hafta 7
Hafta 8
Hafta 9
Hafta 10
Hafta 11

A Subesi

Blok Tabanh Gorsel Prog.

(Scratch)

Blok Tabanh Gorsel Prog.

(Scratch)

Blok Tabanh Gorsel Prog.

(Scratch)

Blok Tabanl Gorsel Prog.

(Scratch)

Blok Tabanl Gorsel Prog.

(Scratch)

Blok Tabanh Gorsel Prog.

(Scratch)

Blok Tabanh Gorsel Prog.

(Scratch))

Etkinlik

B Subesi

Metin Tabanl Prog.

(Small Basic)

Metin Tabanl Prog.

(Small Basic)

Metin Tabanl Prog.

(Small Basic)

Metin Tabanl Prog.

(Small Basic)

Metin Tabanl Prog.

(Small Basic)

Metin Tabanl Prog.

(Small Basic)

Metin Tabanh Prog.

(Small Basic)

Siire

3 ders

3 ders

3 ders

3 ders

3 ders

3 ders

3 ders

Amac: A subesinde yer alan 6grencilerden surlkle birak etkinlikleriyle verilen problemlerin ¢6ziminun yapimi

beklenirken, ayni islemin B subesinde kod yazmayi gerektiren Small Basic yazilimi ile gergeklestiriimesi

beklenmigtir.
UYGULAMA SONRASI
Veri Toplama Araclari Siire
Hafta 12 —— -
SON risi testi . | saa
TESTLER Mantiksal diglinme testi 1 saat

Motivasyon oOlgegi 25 dakika

Egitim suUrecinde anlatilacak konularin ve derslerde ¢o6zulecek orneklerin

belirlenmesinde ise BOTE Bolumlerinde Programlama Dilleri dersleri veren
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ogretim elemanlarinin gorusgleri alinmig ve programlama dili 6gretimi ile ilgili ders

kitaplari incelenmistir. Bu suregte anlatimi yapilan konular ve ¢ozulen orneklerle

ilgili bilgiler Tablo 3.9’da sunulmustur.

Tablo 3.9: Uygulama Siirecinde islenen Konular

A ve B Subeleri

Hafta 2 Uygulamanin ilk 3 haftasi boyunca hem A hem de B subelerinde akis semalari ve metinsel
(3Ders) | .. . . : o I

gOsterimler kullanilarak bir programin algoritmasini olusturabilme Gzerine egitim verilmigtir. Bu
Hafta 3 kapsamda; algoritma mantigini yani degisken olusturmayi, islemleri ve akigi kavratma,
(3 Ders) programlamanin temel kavramlarini 6gretme, gergek bir problemi ortaya koyup o probleme ait

islem adimlarini sistematik bir sekilde olusturabilmelerini saglama gibi konularin anlatimi
Hafta 4 gerceklestirilmigtir.
(3 Ders)

A Subesi B Subesi
Blok Tabanl Gérsel Programlama Metin Tabanli Programlama
(Scratch) (Small Basic)

Hafta 5 Kazanim: Algoritma olusturma, ilgili programlari kurma, agma, kapatma, yeni bir proje olusturma,
(3 Ders) ara yiizii tanima. ilk proje: Klavyeden bir deger girme, yazi rengi, arka plan rengi degisiklikleri.

Uygulamalar: Verilen bir érnek uygulamanin arka planinda galisan algoritmalari tespit etme.

Kazanim: Degisken tanimlama. Matematiksel ifadelerle islemler yapma (toplama, ¢ikarma,

karekok, tam sayiya yuvarlama, mod).

Uygulamalar:

Kitle numarasi hesaplama,
Hesap Makinesi Ornegi,
Hafta 6 Alan hesaplama
(3 Ders) ve
Sicaklik Donustirtcist (Matematiksel islemler)
o _ 3("F=32)
C= 9

Odev: 2 Vize, 1 Final ve 2 Sézlii notunu klavyeden girdikten sonra égrencinin alacagi notu

hesaplayan programi yaziniz (Vize1 = %20, Vize2 = %20, Final = %40, S6zli1 = %10, Sézli2 =

%10).
Hafta 7 Kazanim: Kosul ifadeleri ve mantiksal operatorleri kullanarak bir program yazabilme.
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(3 Ders)

Uygulamalar:
Girilen bir sayinin tek mi ¢ift mi oldugunu bulma,

Saat araliklarina gére kullaniciya déniit veren program (Or: Saat: 06.00-10.00 ise “Giinaydin”),
Su hangi sicakliklarda kati, sivi ve gaz haline gecger?

Verilen bir programdaki hatanin tespitini yapma ve dizeltme.

Odev: Yapilacak iglemi segerek direng, akim ve gerilim degerlerini hesaplayan program.

Kazanim: D6ngl ve sayac kullanarak bir program yazabilme.

Uygulamalar:

1 ile 10 arasindaki ¢ift sayilarin ortalamasini buldurarak sonucu ekranda gosterin.
Hafta 8

(3 Ders) Rastgele girilen 10 sayinin en biiytk veen kii¢iik olanini bulan programi yazma.
N adet 6grencinin bulundudu bir sinavin standart sapmasini hesaplayan programi yapiniz

(Standart Sapma formdili veriliyor).

Odev: Bilgisayara rastgele girilen 5 notun ortalamasini bulup bu ortalamalarin harf notu karsiligini

gOsteren programi yazma.

Hafta 9 Sayl Tahmin Oyunu
(3 Ders)

Hafta 10 Uygulama (proje)
(3 Ders)

Hafta 11 Uygulama (proje)
(3 Ders)

3.6. Deneysel Cerceve

Tablo 3.8'den de anlasilacagi Uzere kisisel bilgi formunun, erigi testinin, mantiksal
dusunme testinin ve motivasyon oOlgeginin 6on test olarak A ve B subelerine
uygulanmasi ile stire¢ baslamistir. Her iki sinifta da G¢ hafta boyunca algoritma
mantigini yani degisken olusturmayi, islemleri ve akisi kavratma, programlamanin
temel kavramlarini 6gretme, gercgek bir problemi ortaya koyup o probleme ait islem
adimlarini sistematik bir gsekilde olugturabilmelerini saglama gibi konularin anlatimi

yapilarak 6grencilerin surece ve derse aligsmalari saglanmaya ¢alisiimistir.

Uc haftalik temel programlama egitiminin ardindan, A subesindeki 6grenciler blok
tabanl gorsel programlama ortaminda, B subesindeki 6drenciler ise metin tabanli

programlama ortaminda egitim almiglardir. Bu sure¢ 7 hafta surmustir. Bu sureg¢
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icerisinde her iki subede de dersler anlatima ve problem ¢6zme etkinliklerine
dayali olarak bilgisayar laboratuvarinda gergeklestiriimistir. Anlasiimayan
noktalarda gerekli tekrarlar ve duzeltmeler yapilmig, donuatler verilmigtir.
Ogrencilerin takildiklari noktalara hizli midahale edebilmek ve bilgisayarda ders
digi iglerle ilgilenmelerin 6nune gegebilmek icin sinif yonetimi yaziimlarindan Net
Support School kullaniimigtir. Bu yazihim ile 6grencilerin bilgisayarda kayitli olan
diger programlara erisimleri de sinirlandirilmistir. Her hafta derslerin bitiminde
ogrenciler ile soru cevap etkinligi yapilarak konunun anlasilip anlagiimadigi tespit

edilmeye calisiimistir.

Her iki sinifta da dersler icin ayni bilgisayar laboratuvari kullaniimis olup, egitim

oncesinde bu laboratuvar yazilim ve donanim agisindan egitime uygun hale

getirilmistir. Sekil 3.2’de uygulama suregleriyle ilgili gérseller sunulmustur.

On haftalik egitimin ardindan erisi testinin, mantiksal disinme testinin ve
motivasyon Olceginin son test olarak her iki sinifa uygulanmasi ile sireg¢

sonlandiriimistir.
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3.7. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde parametrik test varsayimlarinin kargilanmasi durumunda

parametrik istatistikler, karsilanmamasi durumunda ise parametrik olmayan
istatistikler kullanilmistir. Bu dogrultuda uygulanan test ve olgeklerden elde edilen
verilerin ¢éziUmlenmesi icin aritmetik ortalama, standart sapma ve t-Testi analizleri
yapilmistir. Ayrica etki bUyUkligld (n?) korelasyon katsayisi hesaplanmistir.
Analizler SPSS-20 paket programi ile gercgeklestiriimis ve analizlerin anlamlihk
diuzeyi 0,05 olarak kabul edilmigtir. Hangi testte hangi analizin kullanildigiyla ilgili

detayl bilgiler Tablo 3.10 ve Tablo 3.11’de sunulmustur.

Tablo 3.10: A Subesine iligkin Verilerin Analizinde Kullanilan istatistiksel Teknikler

Yapilan Erisi Mﬁn_t_lksal Motivasyon
Sube Testler . . Diigiinme By L.
Analizler Testi . Olgegi
Testi

- Bagimsiz Gruplar

[ :

_g o Igin t-Testi \ v

b [ — .

2 SE 8 ON TEST Mann-Whitney U

E, £% 3 Testi v

— O)

£SO < FARK Eslostirilmi

s (Son test - On C")?ne:k:gr;n It\s-‘Testi Y Y Y

m test)

Blok tabanli gorsel programlama o6gretiminin yapildigi A subesine ait 6n test
puanlari Uzerinde bagimsiz gruplar t-testi ve Mann-Whitney U testi analizleri
yapiimigtir. Ardindan on test puanlarina gore son testlerde anlamli bir artisin
gerceklesip gerceklesmedigine bakiimak Uzere eslestiriimis 6rneklem t-testi

(paired samples t-test) yapilmistir.

Tablo 3.11: B Subesine iliskin Verilerin Analizinde Kullanilan istatistiksel Teknikler

Yapilan Erisi Mantiksal Motivasyon
Sube Testler p! s! Diigiinme L vasy
Analizler Testi . Olgegi
Testi
Bagimsiz Gruplar
= g . igin t-Testi v v
© a — 'a P
SE £ 3 ONTEST Mann-Whitney U
Fs2 3 Testi v
258 2
s o® @ FARK o
=a (Son test - On Eslestirilmis v v v
test) Orneklem t-Testi




Metin tabanli programlama 6gretiminin yapildigi B subesinde de 6n test puanlari
Uzerinde benzer analizler yapilmistir. On test puanlarina gére son testlerde
anlamh bir artisin gergeklesip gerceklesmedigine bakilmak Uzere ise yine

eslestiriimis érneklem t-testi (paired samples t-test) yapiimistir.

3.8. Arastirmanin i¢ ve Dis Gegerligi

Bir arastirmanin bilimsel olgutlere uygun olarak gergeklestirildigini gosteren en
onemli unsulardan birisi olan gegerlik, bir dlcme aracinin Olgmeyi amacgladigi
Ozelligi, bir bagka 6zellikle karistirmadan dogru olarak oOlgebilme derecesi olarak
tanimlanmaktadir (Alpar, 2014).

Gegerlik, iki baslik altinda ele alinabilir. Bunlar i¢ ve dis gecerliktir. Bir arastirmada,
bagimh degisken Uzerindeki degisimin, bagimsiz degiskenlerdeki degisim ile
aciklanabilme derecesi i¢ gecerlik, bu sonucun arastirma igin segilen gruplarin
Ozelliklerine sahip daha buylk gruplara genellenebilme derecesi ise dis gegerlik
olarak tanimlanmaktadir (Koékld, 2002; Fraenkel ve Wallen, 2003; Buyukozturk,
Cakmak, Akglin, Karadeniz ve Demirel, 2015). Bu arastirma kapsaminda i¢ ve dis

gegerligi saglayabilmek igin alinan dnlemler Tablo 3.12’de sunulmustur.
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Tablo 3.12. i¢ ve Dis Gegerlik Tehditlerine Yonelik Olarak Alinan Onlemler

Olasi tehditler

Onlemler

i¢ gegerlik

Arastirmaya katilanlarin

segimi

Katilmcilarin ayriimasi

(katilimei kaybr)

Beklenti etkisi

On test etkisi

Veri toplama araci

Veri toplayici farklilig

Verinin toplandigi

mekanin farklasmasi

Her iki subede bulunan 6grencilere galisma 6ncesinde
kisisel bilgi formu uygulanarak gesitli degiskenler
acisindan (kisisel 6zellikler, liseden mezun oldugu okul
tirt, cinsiyet)  benzerlikler

ortaya  konulmaya

cahsimistir.

Katimci kaybinin arastirmanin sonuglari Uzerindeki
etkisini en aza indirebilmek igin her iki sinifta da
fazladan Ogrenciler yer almigtir. Calisma sonunda
testleri eksik dolduran, ¢alismayl tamamlayamayan ve
egitime belirlenerek

tam katilamayan 6grenciler

arastirmanin kapsami disinda tutulmustur.

Tdm o6grencilere uygulanacak testler, arastirmanin

kosullari ve ayrintilari hakkinda bilgi verilmemistir.

On test ile son test sorularinin ayni olmasindan dolayi,
o6grencilerin  sorulari hatirlamasini  zorlastirmak igin
ikinci 6lcimler 10 haftalik bir zaman dilimi sonrasinda
