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OZET

Yuksek Lisans Tezi

Kodlama Egitiminin ilkokul Ogrencileri Uzerindeki Etkisinin incelenmesi

Cigdem TAGCi
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitlisu
internet ve Bilisim Teknolojileri Yonetimi Anabilim Dali

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

Bu calismanin amaci kodlama egitiminin ilkokul 6grencileri Uzerindeki etkisinin
incelemektir. Bu amag dogrultusunda nitel ve nicel arastirma yontemlerinin bir arada
kullanilmasina olanak saglayarak, yapilan ¢alismalari giglendirebilmek adina yaygin
olarak kullanilan karma modelden vyararlaniimistir. Calismanin nitel verilerinin
incelenmesi icin nitel bir arastirma deseni olan durum c¢alismasi kullaniimistir.
Calismanin nicel verilerinin incelenmesi igin nicel arastirma yontemi zayif deneysel
desen tiirlerinden tek grup oOntest-sontest deseni kullaniimistir. Nicel verilerin elde
edilmesinde arastirmaci tarafindan gelistirilen kodlama beceri testi kullanilmistir. 2017-
2018 egitim-6gretim yili igerisinde Bolu ilinde 6grenim gérmekte olan 26 ilkokul
O0grencisine 6 haftalik egitim verilerek bu egitime iliskin uygulama yapilmistir. Nicel
veriler SPSS 23.0 programi ile analiz edilmistir. Verilerin analizinde iligkili 6rneklem T-
testi kullanilmistir. Nitel veriler ise yari yapilandiriimis gortiisme formu kullanilarak elde
edilmis, elde edilen veriler igerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Kodlama egitimi
beceri testi verileri analiz edildiginde 6n test ve son test arasinda istatiksel olarak
anlamh bir farklihk oldugu ve 06grencilerin kodlama beceri testinden elde ettigi
puanlarin yikseldigi goriulmistir. Goérisme verileri analiz edildiginde 06grenciler
kodlama egitimi icin planlanan siireci yararl, 6gretici, eglenceli oldugunu belirtmisler

ve bilgisayarsiz ortamda uygulanan etkinliklerin bilgisayarli ortamdaki uygulamalara



zemin hazirladigini ifade etmislerdir. Bilgisayarli ortamda gerceklestirilen kodlama
etkinliklerinin  kalc  olmasi, Urettikleri Urinleri ortaya koymalarina olanak
saglamasindan dolayr daha fazla tercih edildigi, Ogrencilerin sonraki slirecte
programlama egitimi almalarina yonelik ilgi ve motivasyonlarinda artis oldugu,
kendilerini gelistirmek istedikleri gozlemlenmistir. Arastirmanin sonuglarina genel
olarak bakildiginda arastirma kapsaminda uygulanan kodlama egitiminin 6grencilerin
kodlama becerilerini yukselttigi bulunmustur. Ayrica bilgisayarsiz kodlamanin,
bilgisayarli kodlamadan 6nce uygulanmasi gereken bir sire¢ oldugu, bununla birlikte
cocuklarin bilgisayar ortaminda kodlama yaparken Uretmeyi sevdikleri ve kendi

yaptiklari oyunlari oynamak istedikleri ortaya ¢cikmistir.

2019, x + 93 sayfa

Anahtar Kelimeler: Kodlama egitimi, 21. yuzyll becerileri, bilgi-islemsel disinme,

programlama, bilgisayarsiz programlama



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

Research of Effects of Coding Education on Primary School Students

Cigdem TAGCi
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Internet and Information Technology Management

Supervisor: Asst. Prof. Fatih OZDINC

The aim of this study is to investigate the effect of the coding education on primary
school students. Mixed research model was used by providing the benefits of
qualitative and quantitative methods and corroborating the researches. Case study is
used as a qualitative research design in order to investigate the qualitative data. One
of the experimental design, pre-test and pro-test model was used to investigate the
quantitative data. Coding skill test, developed by the researcher, was used for
gathering quantitative data. An implementation includes coding education was
performed to 26 primary school students for 6 weeks in 2017-2018 educational year in
Bolu. Quantitative data was analysed by SPSS 23.0 software. Paired sample T-test was
used to analyse the data. Qualitative data was obtained by using semi-structured
interview form and the acquired data was analysed by content analysis method.
Analysing the coding education skill tests, it is clear that there is a statically significant
difference between pre-test and post-test and the students got higher points from
coding skill test. When the interview data were analysed, it was determined that the
students thought the process planned for coding training as useful, instructive and
entertaining. Unplugged coding activities prepare the ground to coding activities on
the computer. As far as the computerised coding activities are permanent and they

provide the products, they are preferred more and thus there is an increase at interest



and motivation of getting coding education and the students wanted to improve
themselves. Considering the results of the research in general, it is found out that
applied coding education increased the coding abilities of the students. Moreover, it is
found out that unplugged coding process should be applied before the coding activities
on the computer and the children like producing while coding activities on the

computer and they want to play the games, they programmed.

2019, x + 93 pages

Keywords: Coding education, 21 century skills, computational thinking, programming-

unplugged programming.
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1. GiRiS

Bu bolimde, arastirmanin Onemi, arastirmanin amaci ve arastirmanin sinirhliklari

Uzerinde durulacaktir.

1.1 Problem Durumu

Gunlimuzde teknoloji kullaniminin giinden gline artmasi ve beraberinde yasamimizin
her alaninda oldugu gibi egitim alaninda da karsimiza ¢iktig, hayatimizi kolaylastirdigi
bilinen bir gergektir. Teknolojik cihazlarin hayatimiza ¢ok fazla girmesini beraberinde
etkili ve verimli bir sekilde teknoloji kullanimini énemli hale getirmektedir. Egitim
alaninda da oldukca faydasini gérmekte oldugumuz teknoloji ile kiiclik yaslarda
tanismakta olan ¢ocuklar igin bilisim teknolojilerini daha bilingli olarak kullanabilmeleri,
Urlinler ortaya cikarabilmeleri, tiketen bir nesilden ziyade Ureten bir nesil olmalari
yolunda adimlar atilmaktadir. Bilgi kuramini dogru bir sekilde anlayabilmek, hatalari
Oongorebilme kapasitesine sahip olabilmek, mevcut programlari amacina uygun olarak
kullanabilmek, bir sorunun ¢éziimiine yonelik algoritmayi en hizli ve verimli bir sekilde
calisabilecek algoritmanin olusturulabilmesi yasantiyi kolaylastirmada énemli bir etkisi
olmaktadir. Bu becerilerin kazandiriimasi ile birey matematik, sosyal bilimler gibi pek
¢cok alanda da karsilasacagl problemlerini rahatlikla ¢6zebilmesine katki saglayacaktir.
Surekli degismekte olan toplum vyapisi ile birlikte mevcut bilginin hizli bir sekilde
¢ogalmasi veya degismekte olmasi, bireyin daha ¢ok bilgi sahibi olmak yerine sahip
oldugu bilgiyi etkili bir sekilde kullanabilmesini 6nemli hale getirmektedir. Bilgiyi etkili
bir sekilde kullanabilme becerisinin gelismesi i¢in analiz edebilme, degerlendirebilme,
iliski kurarak yorumlayabilme gibi birgok biligsel siireglerin kullanildigi etkinliklerin

kullanilmasi 6nem kazanmaktadir.

Blyuk bir hizla aktarilmakta olan bilgilerin, yalnizca bilmek icin degil, bu bilgilerin etkili
bir sekilde kullanilmasi ve beceri haline donustirilmesi de 6nem tasimaktadir.

Bilgilerin analiz edilmesi, degerlendirilmesi, aralarinda baginti kurulabilmesi,



yorumlanabilmesi gibi bircok bilissel stireclerin kazandiriimasina yonelik etkinlikler ve
dislinme becerileri ile desteklenmesi sayesinde sahip olunan bilgilerin etkili bir
bicimde kullanilabilmesine yonelik becerilerin gelismesine katki sagladig bilinmektedir.
Bu acidan bakildiginda bilgisayar programlama ve programlama dilleri siklikla
karsilasiimakta olan kavramlardandir. Bilgisayar programlama; bir takim problemlerin
¢Oziimlenmesi, belirlenen gorevleri bilgisayarlarin yapabilmesi igin bilgisayarin
anlayacag! dilde komutlarin uygulama ve gelistiriime sireci olarak tanimlanmaktadir.
Problemlerin ¢ozilmesi, insan-bilgisayar etkilesiminin saglanmasi ve belirli bir takim
gorevlerin bilgisayarlar tarafindan gergeklestiriimesi icin ¢esitli komut setleri ile yapilan
uygulama ve gelistirme slireci olarak tanimlamasi yapilmaktadir (Sayin ve Seferoglu
2016). Yazilan komutlarin bilgisayarin anladigi dilde kisacasi programlama dilleri
araciligiyla bilgisayar programlari tarafindan algilanarak istenilen islem ve gorevlerin
bilgisayarlar tarafindan kolaylikla yapilmasi saglanmaktadir (int. Kyn. 1). Bir uygulama
yazilimi olarak ifade edilmesinin yani sira diisinme becerilerini de temel alan bir yapisi
bulunmasindan dolayl, programlama egitimi adi altinda 0gretilmesine 6nem
verilmektedir. Programlama, glinimizin okuryazarhigi olmasinin beraberinde problem
¢ozme, takim c¢alismalari ve analitik disinme gibi 21. vyizyil becerilerinin
uygulanmasina yardimci olmaktadir (int Kyn. 2). Programlama uygulamalari ile bireyler
problemlerin analiz edilmesi, analizi yapilmakta olan problemin algoritma kurmanin bir
ozelligi olan sistemli ve diizenli bir sekilde ifade edilmesi, ifade edilen algoritmanin
uygun olan akis semalari iliskilendirilmesi gibi diisinme becerilerini gelistirmekte olan

ozellikleri ile bilissel gelisimlerini desteklemektedir (Kert ve Ugras 2009).

Programlama sireci; analiz yapabilmeyi, kavrayabilmeyi, problemleri ¢6zerek sonuglari
algoritma haline getirebilmeyi ve en sonunda da programlama dillerinin kullanilmasi ile
tamamlanan bir gelistirme siirecidir (Michael and Omolove 2014). Dislinme
becerilerini kazandirmasi, bilissel gelisimi blyik oranda desteklemesi gibi bircok
faydasinin bulunmasinin beraberinde bir sinirhhigini da ortaya c¢ikarmaktadir.
Programlama egitimi, bilisim teknolojilerinin gelisim sirecinde 6nemli bir yapitasi

olmasinin beraberinde bu sistemlerin yonetim araci olarak yer alan yazilim



basamaginin da var olmasinda etkili olan bir egitim alanidir (Kert ve Ugras 2009). Bu
amagla Ulkelerin dikkatle (zerinde durmakta oldugu, yetistirdigi nesillerin de
programlama becerisini kazanarak bu alandaki yetkinliklerini artirmak amaciyla
calismalar yaptigi gorilmektedir. Programlama egitimi; karmasik bir yapisinin
bulunmasi, sikici, zor bir siire¢ olarak ifade edilmesinden dolayi bireylerin ¢ogunlukla
ogrenemeyecekleri algisina kapilmalarina sebep olunan bir durumdur. Bu agidan
bakildiginda giinimizde cogunlukla Universite egitimlerinde bu alana odaklanilmasi,
bireylerin bu siregte zorluklar yasamasina ya da programlama egitimine ydnelik
olumsuz distncelerinden dolayr bu alandaki akademik basari istenilen diizeyde
gerceklesmemekte, gerceklesmis olsa bile bu alana dontik talebin az olmasinin sonucu
olarak nitelikli eleman yetistirilmesi agisindan yetersiz kalinmasina sebep olmaktadir.
Sonug olarak teknolojinin hayatimizda bir ihtiya¢ haline gelmesi ile yeni uygulama ve
yazilimlara da ihtiya¢ duyulmasi, bu ihtiyaci karsilayabilmek adina nitelikli bireylerin
yetismesi gerekliligini ortaya cikarmaktadir. Fakat lise ya da Universite de bu alana
donuk egitimler veriliyor olsa da bu alandaki nitelikli elemanlara ihtiya¢ duydugumuz
gdéz oOniune alinarak bu egitimin kicuk yaslarda alinmasinin faydali olacagi
ongorilmektedir. Ozellikle son yillarda programlama egitimine verilen dnemin
artmasiyla birlikte bilgisayar bilimlerinin temel egitim ortamlarinin egitim
programlarina uyarlanmasi konusunda calismalar yapildigi gérilmektedir (Ozding ve
Altun 2014). Bu alana yonelik yapilan ¢alismalarin artmasinin en énemli nedenlerinden
biri olarak gelecek zaman diliminde is sektériinde aranacak olan bilgisayar becerilerinin
kisiler arasinda onemli ayricalik haline gelecegi, ekonomik ve teknolojik gelismelere en
fazla katkiy1 yapacak alan olmasi ongoriilmektedir. GUanimuizde 21. yizyil becerileri
olarak gecen elestirel diisiinme, problem ¢6zme, bilgi ve teknoloji okuryazarligi,
esneklik ve uyum saglayabilme, yaraticilik gibi pek cok beceri bu kavrami tanimlamak
amaciyla kullanilmaktadir (int. Kyn. 3). Erken yasta baslayan bu egitimler araciligiyla
cocuklarin gelecekteki bu becerilerle donatilmasi, bu becerilerin kalici olmasi yoniinden
onemli hale gelmesini saglamaktadir (Chen et al. 2017, Margolis et al. 2010, Yardi and
Bruckman 2007).



21. ylizyill da yetismekte olan bireylerin Uretken, yaratici bireyler olmasinin gerekli
gorlilmesinden dolay! kiglk yaslardan itibaren egitim programlarinin buna ydnelik
diizenlenmesi, bireylerin; yenilikci, esnek ve hizli bir sekilde gelisen teknolojiye uyum
saglayacak sekilde yetismeleri icin gerekli dizenlenmelerin yapilmasini gerekli
kilmaktadir (Grout and Houlden 2014, Jones 2013). Bu durum gbz 6niine alindiginda
bilgisayar bilimine iliskin egitimin temel diizeyde verilmesine yonelik kullaniimakta
olan, somut islemler doneminde vyer alan bireylere soyut kavramlarin
somutlastirilmasina  olanak saglayan, programlama kavraminin  mantiginin
kavratilmasinda 6nemli rol tasiyan yaklasim olarak kodlama egitimi gorilmektedir. Bu
calismada 7-8 yas grubu (klglk yas dizeyi) Gzerinde galigildig igin agirlikh olarak
“kodlama egitimi“ ifadesi kullanilacaktir. Bilgisayar ortaminda gerceklesen islemler,
bilgisayarin anlayacagi bir dilde yazilmis olan 6zel komutlardan meydana gelmektedir.
Programlama kavrami ise daha genis bir kapsami olan; algoritma olusturma, analiz,
tasarim ve kodlama gibi birgok siireci icerisinde barindirmasindan dolayi programlama
kavraminin kodlama kavramini kapsadigi gorilmektedir. Bu kavramlara yoénelik
alanyazin incelendiginde birbirleri yerine de kullanildigi gorilmektedir (Sayin ve
Seferoglu 2016, Goncli et al. 2018). Kavramlar arasinda farkhlik ortaya konulmadigi icin
iki kavramin birbiri yerine kullanilmasinda da herhangi bir sorun olusturmamaktadir.
Okullarda mevcut durumda kullanilmakta olan egitim programlarina kodlama egitimi
eklenerek uygulamaya konulmasi ile gelecekteki isglici anlaminda 6nemli bir fayda
saglayabilecegi yapilan galismalar ile 6ngoérilmektedir (Gander et al. 2013, The Royel
Society 2012). Gonci vd. (2018) kodlama egitiminin tim bireylere verilmesinin uygun
olabilecegini, bu egitimi alan her bir bireyin bilgisayar miihendisi olmasina soz
konusunu olmayacagini belirtmektedir. Kodlama egitimi ile ilgili gerceklesen bu hizh
degisimler ve birgok Ulkenin egitim mifredatina girmesi ile birlikte arastirmacilar igin
bircok soruyu beraberinde glindeme tasidigi goriilmektedir. Alan yazin taramasi
yapildiginda 6gretmen adaylarinin kodlama egitimine yonelik goruslerini iceren yeteri
kadar calisma bulunmadigi gorilmistir. Gonci vd. (2018) kodlama egitimine yonelik
dislinceleri kesfetmeyi amacladiklari ¢calismada genel olarak bu alana dair gortslerin

sinirh oldugu, kodlama egitiminin temel yapilarindan yalnizca problem ¢ézme ve



algoritmik diisinme bileseninden s6z ettikleri sonuca ulastigl gérilmektedir. Kodlama
egitiminde yapilan galismalar incelendiginde dijital yeterlilik basta olmak lzere, bilissel
dislinme becerileri, problem c¢cézme becerileri, 6grencilerin motivasyon durumlari,
programlama ve programlamaya iliskin tutumlarina agirlik verildigi gorilmektedir

(Casey 1997, Cetin 2012, Wachenchauzer 2004, Ozding ve Altun 2014).

Kodlama kavraminin egitsel anlamda kullanimi 60’li yillara kadar uzanmaktadir. Bu
egitimler ile amag 6grencilere yalnizca kodlamanin nasil yapilacagini 6gretmek degil,
o0grenme icin kodlamanin nasil yapilacaginin bilincini kazandirmak, bilgi-islemsel
dislinme becerisini gelistirerek teknoloji cagina da ayak uydurmalari konusunda
desteklemekten ge¢mektedir (Selby and Woollard 2013, Wing 2011). Alanyazin
incelendiginde kodlama egitimine dort farkh sekilde yonelim bulunmaktadir. Bu
yonelimler gorsel programlama, robotik ile programlama, metin tabanh programlama
ve bilgisayar gibi teknolojik cihazlari kullanmadan kodlama kavramlarinin 6gretilmesini
temel alan bilgisayarsiz bilgisayar biliminden olusmaktadir (Bower and Folkner 2015).
ilk olarak Logo programlama dili ile baslamis olup (Calao et al. 2015), son yillarda da
Alice, Code.org, Scratch gibi gorsel programlama dilleri araciligiyla yeniden adini
duyurmaya baslamistir. Kert ve Ugras (2009), bilissel gelisime olan katkisi ile zor
karmasik streclerden meydana gelen yapisi bulunan programlama egitimini sade bir
yaklasim sergileyerek, egitimin icerisine eglenceyi katabilmek icin Scratch yazilimi
kullanarak yaptigl calismada programlama sureci ile ilgili 6nerilerde bulunmustur. Bu
ve benzeri gorsel programlama dilleri araciligi ile kii¢lik yaslardaki ¢ocuklara karmasik
kod vyapilarini gérmeden, zorlu kod vyapilar ile karsilasmadan kolaylikla mantigini
kavratarak uygulamalar yazabilmelerine olanak saglanmaktadir (Resnick et al. 2009).
Bu kodlama ortamlari cocuklara yonelik oldugu icin gelisim Ozelliklerine uygun sekilde
hazirlanmaktadir (Fessakis et al. 2013). Ogrencilerin kullandiklari bu yapilar, gérsel
programlama dilleri ile desteklenen ortamlarda kendi oyunlarini, animasyon, hikaye ve
daha pek cok yaraticiliklarini kullanarak Giretmeye dayali sanal yapilardan olusmaktadir
(Taylor et al. 2010). Bu ortamlarin kullaniimasinin asil amaci kodlamanin

Ogretilmesinden ziyade vyaninda gelistirilmek istenilen diger becerilerin



kazandirilmasina dayanmaktadir. Bu ortamlarin lzerinde uygulama yapildiktan sonra
cocuklarin kendi Urilnlerini Gireterek motivasyon durumlarinin artirildigi gérilmektedir
(Resnick 2013). Yapilan arastirmalar Logo, goérsel programlama dilleri kullanilarak
olusturulan ortamlarin 6grencilerin ilgisini daha fazla cekerek liretmelerinde etkili
oldugunu gostermektedir (Minuto et al. 2015). Taylor vd. (2010) yapmis olduklari
calismalarinda programlama egitimi sayesinde matematiksel disiinme becerilerinde
zorlanmakta olan 6grencilerin karmasik yapidaki bilgi-islemsel disiinme becerilerini
gelistirdiklerini ve vyine karmasik matematiksel sireclerde kullandiklarini ortaya
koymaktadir. Bir diger yonelim olarak yer alan bilgisayarsiz bilgisayar bilimi alan yazin

i

calismalarinda “bilgisayarsiz kodlama” “computer science unplugged” seklinde de ifade
edilmektedir. Ogrencilerin zor ve karmasik kavramlari programlama etkinlikleri
cercevesinde Ogrenmesinin bircok sorunu da beraberinde getirmekte oldugu,
kavramsal bilgi eksikliginin yani sira programlama diline 6zgl kurallar ile birlestiginde
program yazma ve problem c¢ozme sireclerinde zorluklar yasanmasina sebep
olabilmektedir (Kalelioglu 2015). Bu gibi sebeplerden dolayl diisinme becerilerini
destekleyici farkli yontem teknikler kullanilmasi 6nemli hale gelmektedir. Bu agidan
yaklasildiginda bilgisayarsiz bilgisayar bilimine yonelik etkinliklerin kullaniimasinin etkili
olabilecegine yonelik o©neriler bulunmaktadir (Thies and Vahrenhold 2013).
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ile genel olarak programlama 6gretilmesinin
Otesinde algoritma kavrami, insan-bilgisayar etkilesimi, veri sikistirma, sifreleme gibi
pek cok konunun genis bir acidan ele alindigi yaklasimi ifade ettigi gorilmektedir (Bell
2014). Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ya da bir baska ifade ile bilgisayarsiz kodlama
olarak ifade edilen yonelim de 6grenciler cogunlukla bilgisayarlarda karsilasiimakta
olan dikkat dagitict unsur ve teknik detaylardan arindirilarak soyut kavramlarin
somutlastirilarak ilgi ¢ekici kartlar, bulmacalar, oyunlar gibi gesitli 6grenme etkinlikleri
ile 6gretilmesine dayanmaktadir. Bilgisayar kullanilmadan gergeklestirilen butin
etkinliklerde ogrenciler bilgisayar bilimine yonelik temek kavramlar 6grenmeleri
saglanmaktadir (Kalelioglu ve Keskinkilic 2017). Gergeklestirilen etkinliklerin temelinde
c¢ogunlukla oyun tabanli 6grenme ve kesfederek 6grenme bulunmaktadir. Bu

uygulamadaki amag 6grencilere bilgisayar bilimi felsefesine iliskin verilmek istenilen



kazanimin farkh bir cercevede kalici ve eglenceli bir sekilde Ogretilmesine
dayanmaktadir. Goncl vd. (2018) 6gretmen adaylarinin kodlama egitimine yonelik
goruslerini iceren durum calismasinda gorsel programlama araclari ve metin tabanh
programlama ortamlarindan haberdar olduklari, robotik programlama ile ilgili daha az
soz ettikleri ve bilgisayarsiz kodlama (bilgisayarsiz bilgisayar biliminden) hi¢ soz
etmedikleri, 6gretmen adaylari tarafindan bilinmedigini sonucuna ulastigi ¢alismalar
bulunmaktadir. Ogrencilere bilgisayardan uzak bir ortamda sunulan etkinlikler ile
temelde bilgisayarin bir oyuncak olmadigi, farkli bir calisma alani olduguna yonelik bir
disiincenin benimsetilmesinde de faydal olabilecegi disliniilmektedir. Beraberinde
bilgisayar ortamindan uzaklasan 6grenciler, bilgisayar bilimcilerin bulunduklari
kosullarin farkina varabilir, verilerin sikistirilmasi, algoritmalar, arayliz tasarimlari gibi
teknik konulari herhangi bir deneyim gegirmeden 0Ogrenebilmektedir. Bu sekilde
gerceklesen sire¢ sonunda 6grencilerin bu alana dair konulari etkileyici bularak
eglenceli olduguna dair distnceleri benimseyebilmektedir. Bilgisayarsiz bilgisayar
bilimine iliskin bu hazirlik etkinlikleri olmadan dogrudan dogruya siirece dahil olan
O0grencilerin programlama sirecine karsi olumsuz algilari olabilecegi gibi 6grenme
engelleri ile de karsilasmalari olasi durumdur (Bell et al. 2008). Kullanilan bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri ile 6grencilerin gruplar halinde calisarak, yaraticilik ve problem
¢6zme becerilerinin desteklendigi gériilmektedir (Cortina 2015). Ogrenciler bu siirecte
gozlemledikleri durumlar ve deneyimlerinden hareketle O0grenmeler
gerceklestirmektedir. Ogrenciler fiziksel olarak problem durumunun icerisinde yer
alarak, grup ici calismalar yaparak fikirlerini paylasmakta ve ¢oziimler Uretmektedir
(Cortina 2015). Ornegin; Algoritmik bulmacalardan yararlanilarak 6grencilerin problem
¢6zme becerilerini destekleyen ve 6grencilerin algoritma konusuna iliskin farkindalik
kazanmalarini eglenerek 6grenmelerini saglayan bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri
bulunmaktadir. Hazirlanan bulmacalar ile programlama dilleri ve karmasik kod
yapilarina ayri bir boyut kazandirilarak, 6grencilere soyut olarak problem ¢ozme
becerilerini destekleyici sekilde disinmelerine olanak saglanmaktadir (Lamagna 2015).
Bulmacalar ile c¢ogunlukla algoritmik disiinme becerilerinin  gelistirilmesi

amaclanmaktadir. Bulmaca c¢o6zerken 06grenciler sorunlari gidermekten, ¢6zim



bulmaktan, grup ici calismalar yapmaktan hoslanabilmekte; bu durum ilgi ve
motivasyonlarinda da artis saglanmasinda etkili olabilmektedir (Lamagna 2015).
Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin zihinsel stregleri aktif tutabilmesi ve
disinme becerilerini gelistirmesi goéz online alindiginda bilgi-islemsel disinme

becerisinin kazandiriimasinda da etkili olacagi ifade edilmektedir (Curzon et al. 2014).

Kodlama egitimi araciligl ile 6grencilere, diger dersler arasinda kolaylikla bagint
kurabilmeleri, analitik diisinme ve mantiksal disiinme yetkinliklerinin kazandirilmasi,
elestirel dislinme ve problemlere daha kolay ¢ézimler Uretebilmeleri gibi beceriler
kazandiriimaktadir. Bu egitimi alan bireylerin bilissel disiinme becerilerinde artis
oldugu gorilmektedir (Wachenchauzer 2004). Yapilan ¢alismalar ¢cogunlukla kodlama
egitimi ile 6grencilerin problem ¢cézme becerilerine (Cetin 2012, Ozding ve Altun 2014),
o0grenci (zerindeki motivasyon dizeyi (Akgay 2009) lzerine olusturulmustur. Bu
galismalarin yani sira ilgili alan yazinda 6grencilerin diisinme stilleri (Calder 2010,
Goldenson 1996, Kaucic and Asic 2011) ve akademik basarilarini (Klasses 2006) gérmek
amaciyla yer alan calismalar da mevcuttur. Cetin’in de 2012 yilinda kodlama egitimi
araciligiyla ¢ocuklarin programlama 6grenmesi, programlamaya yoénelik tutumlarini
belirlemeye iliskin calismasi bulunmaktadir. Klglik yaslarda bu egitimi alarak mantigini
kavrayan o6grencilerin diger derslerde de basari gosterdikleri bilinmektedir. Yapilan
calismalarda bu egitimlerin alinmasi ile disiplinlerarasi yaklasimda da faydalari ve
olumlu etkilerinin oldugu belirlenmistir (Appalanayudu ve ismail 2005). Bilgi-islemsel
dislinme becerisi kazanan bireylerin farkl alanlarda karsilasmis olduklari problemleri
de rahatlkla ¢ozebilecekleri diisiiniilmektedir (Barr et al. 2011). Bir baska calismada ise
O0grenciye problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasi ile matematik dersi agisindan
basarili sonuclar ortaya koydugu gorilmustiir. Taylor vd. (2010) yapmis olduklari
calismalarinda programlama egitimi sayesinde matematiksel disiinme becerilerinde
zorlanmakta olan 6grencilerin karmasik yapidaki bilgi-islemsel disiinme becerilerini
gelistirdiklerini ve vyine karmasik matematiksel sireclerde kullandiklarini ortaya

koymaktadir.



Kodlama egitimi ile 6grencilere kazandiriimak istenilen bir diger diisiinme becerisi bilgi-
islemsel disinme kavramidir. 21. ylzyil becerisi olarak goriilmekte olan bilgi-islemsel
disinme (Computational Thinking) becerisi bireylerin bilgisayar ortaminda karsilasmis
olduklari problemlerin ¢oziilmesinde kolaylikla bas edebilmelerini saglamaktadir (Aho
2012, Bar and Stephenson 2011, Cuny et al. 2010, Grover and Pea 2013). Bilgisayar
programlama-kodlama egitimleri ile 6grencilerde bu becerinin de kazandirilmasi
amaclanmaktadir (Calao et al. 2015). Clunki bilgi-islemsel diisinme kavrami problem
¢O0zlimleme, veri sunma ve modelleme gibi bir takim kavramlar ile iliskilendirilmis olup,
herkesin kazanmasi gereken temel bir beceri olarak tanimlanmaktadir. Bilgi-islemsel
disinme becerisinin gelistirilebilmesinde bilgisayar programlama ve kodlama

egitimleri glinden giine yayginlasmaktadir (Kafai and Burke 2014).

Ekonomik Kalkinma isbirligi Orgiiti’niin diizenledigi uluslararasi egitim degerlendirme
testi (PiSA) sonuclarina gére Tirkiye’deki 6grencilerin matematik, bilim ve okuma da
OECD ortalamasinin altinda kalarak son siralarda yer aldigi gériilmektedir (int. Kyn. 4).
Bu degerlendirmeler de gbz 6nline alinarak Ogrencilerin problem ¢6zme, elestirel
disinme, mantiksal dusliinme, kritik disiinme, yaratici disinme gibi Ust dizey
becerileri kazanmalari konusunda gerekli diizenlemeler yapilmali, ileriki yaslarda alt
yapilarinin olusturulmasi saglanarak donanimli bireyler olmalari yolunda adimlar
atilmalidir. Yas dlizeyi olarak da gelisimlerine uygun egitim programlari diizenlenerek,
kodlama egitimlerinin kicgilk yaslardaki cocuklara eglenceli ve kolay etkinlikler, gorsel
acidan zenginlestirilmis ortamlar kullanilarak sunulmalidir. Bilisim teknolojileri alaninin
temel basamaklarindan biri olan yaziim boyutunda gerekli becerileri kazanmalari
saglanarak gelisimleri desteklenebilmektedir. Cocukluk déneminden itibaren bu
egitimin verilmesi diisinme becerilerini olumlu etkilemesinin yani sira sireg¢ ve Urin
acisindan ayri ayri ele alindiginda 6grenme siireglerinde isbirlikci 6grenme, 6z-
dizenleme, kesfetmeye dayali yapilandirmaci bir yaklasima es deger bir 6grenme
altyapisinin desteklenmesini saglamaktadir (Kert ve Ugras 2009). Bu acidan alan
yazinda yapilan calismalar incelendiginde genel anlamda kodlama egitiminin erken

yaslarda hatta ilkokul diizeyinde de verilmesinin dnemli oldugu goriilmektedir.



1.1.1 Kodlama Becerisine iliskin Ulkelerin Yaklagimlari

21.ylzyihin yasandigl donem igerisinde gelismis ya da gelismemis fark etmeksizin ¢ogu
Ulke egitim sistemlerinde teknolojiden yararlanarak bu tir ¢alismalara agirlk
vermektedir. Bazi Ulkeler, programlama egitimine kiguk yaslardan itibaren baslayarak
bu becerilerin kazandirilmasi lGzerine ¢calismalarini sirdiirmektedir. Her Ulkenin egitim
uygulamalari sirece farkh yayillim gosterse de temelinde programlama ve bilisim
teknolojileri becerilerinin gelistirilmesi esas alinmaktadir. Ornegin; Bu egitim Belgika’da
‘Bilisimsel diisiinme ve programlama’ seklinde iken Bulgaristan’da algoritmik problem
¢6zme ve programlama’ seklinde 6gretim programlarinda yer almaktadir (Balanskat
and Engelhardt 2014). Ulkelerin c¢alismalar incelendiginde Amerika Birlesik
Devletleri’nin calismalari gbze carpmaktadir. Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi —
BBOD (Computer Science Teacher Association — CSTA) gib iililkede sunulan egitim ile
ilgili yeterliliklerin belirlenmekte oldugu kuruluslar bulunmaktadir. Code.org ve Code
Hour (Kodlama Saati) gibi calismalar ABD’nin yani sira bircok Ulke tarafindan aktif
olarak kullanilmaktadir (int. Kyn. 5). Yine ABD bu konudaki egitimlere énem vererek
“Kodlama Olimpiyatlari” (int. Kyn. 6) adi altinda kodlama ve problem ¢6zme
becerilerini kazandirmak ayni zamanda da kamuoyu olusturarak farkindalik
olusturmaya yonelik calismalar yapmaktadir. Ders disinda da kendini bu alanda
gelistirmek isteyen 6grenciler igin kurslar diizenlenmekte, bu becerilerin kazandirilmasi
icin destek vererek bu alandaki ¢alismalara tesvik etmektedir. Kimi Ulkeler derslerin
icerisine entegre edilerek siireci olustururken kimi Ulkeler de Ogrencilerin okula
basladiklari 5 yastan itibaren 16 yas civarina kadar bu egitimi alarak becerileri
kazanmalarini saglayan mifredatlar hazirlamaktadir (Balanskat and Engelhardt 2014).
Hong Kong’da ise yerel bir ilkogretim okulunda kodlama egitiminin etkisini gormek icin
calisma yapilarak o6grencilerin genel performanslarinda iyilesme oldugu, yaraticilik,
elestirel diisiinme, problem ¢6zme yeteneklerinde gelistikleri ortaya konulmaktadir
(Gary et al. 2015). Estonya’da ise o6grencilerinin teknoloji okuryazarhg ile dijital

yeterliliklerini artirabilmek adina baslatmis oldugu Proge-Tiger adli programda, 6grenci

10



ve 0gretmenler icin kodlama ve programlama ortamlarini, kullanilmasi istenilen egitim
materyalleri ve okullarin kullanimi igin programlanabilir cihazlarin temin edilmesi gibi
destekleyici uygulamalari bulunmaktadir. Estonya’da ilkégretim, ortaokul ve orta

o0gretim kademelerinde bilgisayar bilimi egitimi verilmesi desteklenmektedir.

1.1.2 Kodlama Becerisine iliskin Ulkemizin Yaklagimi

Ulkemizde de programlama egitimine iliskin egitimin &nem kazanmasi beraberinde
mifredat igerisine yazilima yonelik igerigin eklenmesini zorunlu kilmigtir. 2012 yili
icerisinde 69 sayili karar ile Bilisim Teknolojileri Dersinin ismi degistirilerek ‘Bilisim
Teknolojileri ve Yazihm Dersi’ ismini almistir (int. Kyn. 7). Devlet okullarinda “Bilisim
Teknolojileri ve Yaziim” adi altinda 5. ve 6. sinif 6grencilerine zorunlu, 7. ve 8. sinif
O0grencilerine de secmeli olarak okutulmakta olan derslerde temel dizeyde
programlama becerilerinin kazandirilmasi amaglanmaktadir. Olusturulan bu 6gretim
programi dogrudan dogruya kodlama ve bilgisayar yazilimi gelistirmeye yonelik
olusturulmamistir. Turkiye’de 2012-2013 yillarinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
5.siniflardan baslatilarak kademeli olarak uygulanmasina karar verilmesi, paylasmaya
ve birlikte gelistirmeye dayali sosyal kodlama ortamlarinin kullanilmasini tavsiye
etmektedir (int. Kyn. 7). Ogretim programinin kapsamini; Bilisim okuryazarligi, bilisim
teknolojilerini kullanarak iletisim kurma, bilgi paylasma, kendini ifade etme ve
arastirma yapma gibi temalardan olusturulmustur. Beraberinde, bilgiyi yapilandirma ve
isbirlikci calisma, problem ¢ézme, programlama ve 6zgiin Griin gelistirme gibi baslklar
yer almaktadir. Devlet okullarinin yani sira mevcut sistemde yer alan bircok 6zel egitim
kurumlarinda programlama egitimi okul éncesi diizeylerde verilmeye baslanmistir (int.
Kyn. 8). Bu amagla bilisim teknolojilerini etkili, verimli iyi kullanan bireyler yetistirmek

amaclanmaktadir (int. Kyn. 9) .

Kodlama egitimine verilen 6nemin giin gectikce yayginlasmaya basladigl gliniimizde,
verilecek egitimler araciligi ile daha etkili ve ihtiyacglari karsilayacak nitelikte olmasinin
saglanmasi, bu egitimin Ulkemizde de kiiclik yaslardan itibaren baslanarak bu

becerilerin kazandiriimasina dayanmaktadir. Bu calismanin kodlama becerilerinin
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kazandirilmasina cevap arayacagi disunulmektedir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci kodlama egitiminin ilkogretim 2. sinifta okumakta olan 7-8 yas

araliginda yer alan 6grenciler Uzerindeki etkisinin gorilmesi Uzerine g¢ahlisiimistir. Bu

amagla “ilkokul 6grencilerinin kodlama egitimine yénelik deneyimleri nasildir?” ana

problemi Gizerinden asagidaki alt problemlere yanit aranmistir.

1.

Kodlama egitimi uygulamasi 6grencilerin kodlama becerisini 6grenme basarilari
Uzerinde anlamli bir farkhlik olusturmakta midir?

Bilgisayarsiz kodlama ortaminda gergeklestirilen etkinlikler ile bilgisayarh
kodlama ortaminda uygulanan etkinlikler karsilastirildiginda derse katilimin
saglanmasinda hangi ortamda gergeklestirilen uygulamalar daha etkili
olmustur? Bu kodlama ortamlarinda uygulanan etkinlikler karsilastirildiginda
o0grencilerin gorusleri nasil degismektedir?

Kodlama 6grenme sirecinde 6grencilerin yasadiklari zorluklar ya da sorunlar
nelerdir?

Kodlama 6grenme sirecinde karsilastiklari zorluklar icin bulduklari ¢6zim
yollari nelerdir?

Ogrencilerin yasadiklari kodlama 6grenme deneyimleri ile ilgili genel gorisleri

nelerdir?

1.3 Sinirhiliklar

Bu calisma da 2017-2018 egitim-6gretim vyili igerisinde Bolu ilinde Milli Egitim

Bakanhgi’'na bagli olan bir devlet okulunda 7 — 8 yas araliginda yer alan 25 68renci ile

cahsilmistir.
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2. LITERATUR BILGILERI

Bu bolimde ¢alisma alanina iligkin kavramlara, programlama egitimine, belirlenmis yas
araligi icerisinde bulunan 6grencilerin gelisim 6zellikleri ve becerilerine ait kavramlara

yer verilmisgtir.

2.1 Programlama Egitimi

21. yuzyil da gelisen bilgisayar teknolojilerinin insan hayatinda 6nemli hale gelmesi ile
birlikte insanlarin da bir takim becerilerle donanimli hale gelmelerini gerekli
kilmaktadir. Bilisim teknolojilerinin kullaniminin glinden gline artmasi da beraberinde
bu alanda ihtiyacglarin ortaya ¢cikmasina sebep olmaktadir. 3 boyutlu yazicilar araciligiyla
gercege yakin Urlinler tasarlayabilme, drone gibi araclar ile mesafe fark etmeksizin
goriintd alabilme, otomobillerin icerisinde silirlici olmadan trafige cikarilabilmesi,
artirillmis gercgeklik ortamlarin yayginlasmasi gibi kullanilmakta olan bir¢cok teknoloji
Urtnd insanlarin hayatini kolaylastirmaktadir. Cetin (2012)’e gore bu gelisen teknoloji
insanlarin yasamlarini her ne kadar kolaylastirmakta olsa da diisinme becerilerinin
bulunmamasi, bircok bilgiyi bilmemesinden dolayr aptal makinalar olarak
tanimlamaktadir. Bu teknoloji, herhangi bir komut verilmedigi takdirde verilen islemleri
yerine getirememektedir. Clinkl verilen komutlarin yerine getirilebilmesi, istenilen
islemleri gerceklestirebilmesi icin yazilimlara ihtiyag duymaktadir. Bilgisayar
teknolojileri donanim ve yazilim olmak lzere iki bilesenden olusmaktadir. Donanim
fiziksel pargalari ifade ederken yazihm ise islevsellik kazanmasini saglayarak arka
planda bircok kod diziliminin ve tasariminin yer aldigini bileseni ifade etmektedir. Bir
baska ifade ile bilgisayar teknolojilerinin nasil c¢alismasi gerektigini belirleyerek,
komutlar araciligiyla kullanilabilir hale gelmesidir. Yazilim ise, degisik ve cesitli
gorevlerin yapilmasi amaciyla tasarlanan, elektronik cihazlarin birbirleri ile
haberleserek uyumunun saglanmasi gibi kullanilabilirliklerinin gelistirilmesine yarayan

makine komutlarini ifade etmektedir (int. Kyn. 10).
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Bilgi ve iletisim teknolojilerinde gerceklesen gelisimin beraberinde bu teknolojinin
yaygin kullanimlari ile kisilerin bireysel ihtiyaglari ve toplumun ihtiyaglari da degisime
ugramaktadir. Bu degisimin beraberinde var olan bilginin etkili bir bicimde
kullanilabilmesi, analiz edilebilmesi, yorumlanabilmesi, degerlendirilebilmesi gibi
bilissel silirecleri iceren becerilerin kazandirilmasi bireylerde olmasi istenilen
yetkinlikler arasina girmektedir. Bu degisim neticesinde de 21. ylzyil becerileri daha da
onemli hale gelmektedir. Ozellikle son zamanlarda enduistri 4.0 etkisiyle siklikla bilisim
kavraminin (zerinde durulmasi ile bilgi-islemsel dislinme becerisinin de glindeme
gelmesine etki etmektedir. Bilgi-islemsel dustiinme ilgili alan yazin taramalarinda
cogunlukla “computational thinking” olarak ifade edilmesinin yani sira “bilgi-islemsel
disinme”, “bilgisayarca disinme” gibi ifadeleri de yer almaktadir. Bilgi-islemsel
dislinme becerisi, giincel yasamda karsilasilan problem durumlarinin ¢éziimiinde
bilgisayarlari Uretim araci olarak kullanabilmek adina ihtiya¢ duyulan bilgi, beceri ve
tutumlara sahip olmak seklinde ifade edilmektedir (Korkmaz et al. 2015). Bilgi-islemsel
dislinme; problemlerin ¢oziimiinde gerceklesen bilissel silirecleri icermektedir. Bilgi-
islemsel diisinme bilgisayar bilimlerinin temelinde yer alan kavramlarin kullaniimasi ile
problemlerin ¢6zilmesi, sistemlerin tasarlanmasi, insan davranislarinin anlasiimasi
seklinde ifade edilmektedir (Wing 2006). Bir baska ifade de ise, bilgi islem uzmaninin
elindeki ¢oziimleri bilgisayar bilimleri kavramlarini kullanarak etkin bir bigimde
uygulamasi ile gerceklesen problemlerin ve ¢ozimlerinin yer aldigi diisinme slregleri
oldugunu belirtmektedir. Alanyazin incelendiginde, arastirmacilar ¢ogunlukla problem
¢6zme, problemi anlama, problemlerin formile dénistirilmesi gibi konular izerinde
yogunlastigl gorilmektedir (Zhenrong et al. 2009, Liu and He 2014, Barr et al. 2011,
Kalelioglu et al. 2016). Kigik yaslarda cocuklara kazandirilmasi gereken becerinin
kodlama ve ya bilgisayar programi yazmak olmadigi, bilgi-islemsel diisinme becerisi
oldugu ifade edilmektedir. Wing (2006) bilgisayar bilimi kavraminin yalnizca bilgisayar
programlanmasi olmadigi, bilgisayar programlanabilmesi icin iyi dizeyde soyutlama
becerisinin  kazandirilmis olmasi gerekliligine vurgu yapmis oldugu calismasi
bulunmaktadir. Ornegin; Analitik diisinme becerisi matematik egitimi acisindan

bakildiginda problemlerin ¢ozilebilmesi icin gerekli olarak, sirecin etkili hale
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gelmesinde onemli bir beceri ise, bilgi-islemsel disiinme kavrami da bilgisayar ve
benzeri teknolojilerin tasarlanmasi, bu teknolojilerin kullanilabilmesi igin gerekli hale
gelen beceriler arasinda yer almaktadir. Ylnkdl vd. (2017) bir dizi problemin ¢6zim
basamaklarinin tasarimi, uygulamasi ve algoritmik diisinme becerisinin gelistiriime
sureci olarak tanimlamaktadir. Temel bir takim problemlerin nedenlerinin biligsel
suregler ile ¢ozllmesi olarak tanimlamasi da yapilmaktadir (Roman and Gonzalez
2014). Pulimood vd. (2016) ise soyut olarak tanimlanan problemlerin akil yiritilerek
ve otomatik ¢ozlimlerin lretilebilmesi seklinde ifade etmektedir. Bir baska arastirmada
ise bu kavram bir beceri olarak tanimlanmakta, daginik karmasik siiregler olmasinin
yani sira, gercek bir ihtiyactan dogarak fark edilen problemin, baska bir insandan
yardim almaksizin bilgisayar ortaminda ¢o6zllebilen bir zihinsel slire¢ oldugunu
belirtmektedir. Bir problemin tanimlanmasi, problemin anlasiimasi ve problemin
¢o6zimine iliskin algoritmalarin ortaya koyulmasini icermektedir (Thomas et al. 2015).
Algoritma sonlu bir isi tanimlamak igin kullanilan, agik ve net ifade edilebilerek
yiritilebilen ardisik adimlardan olusan kiime seklinde tanimi yapilmaktadir (Ozkan
2003). Programlama dillerinin yapi geregi, problem durumunun c¢oziimine yonelik
mantikli bir siralamanin yer aldig algoritmalardan olusmaktadir. Bu slireg icerisinde
bireyler problemlerin ¢d6zimine yonelik yaratici fikirler sunmaktadir (Siegle 2017,
Pearce 2013). Bu acidan yaklasildiginda algoritmik diisinme kavraminin da bilgi-
islemsel diisinme kavraminin icerisinde vyer aldigl ve dolayisiyla bu disiinme
becerisinin programlama araciligiyla desteklenebilecegi belirtilmektedir (Lawanto et al.
2017). Bir 21 vyilzyll becerisi olarak gorilmekte olan bilgi-islemsel dusiinme
(computational thinking) becerisini kazanan bireyler, bilgisayar ortaminda karsilagsmis
olduklari problemlerin ¢oziilmesinde kolaylikla bas edebilmelerini saglamaktadir (Aho
2012, Bar and Stephenson 2011, Cuny et al. 2010, Grover and Pea 2013). Bu sebeple
bilgisayar programlama-kodlama egitimleri ile 06grencilerde bu becerinin de
kazandirilmasi amaclanmaktadir (Calao et al. 2015). Cinki bilgi-islemsel disiinme
kavrami problem c¢o6ziimleme, veri sunma ve modelleme gibi bir takim kavramlar ile
iliskilendirilmis olup, herkesin kazanmasi gereken temel bir beceri oldugu seklinde

ifade edilmektedir. Roman vd. (2017) yapmis olduklari ¢alismalarinda bilgi-islemsel
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disinme ile problem ¢6zme becerisi arasinda anlamli diizeyde bir iliskinin oldugunu
ortaya koymuslardir. Uluslararasi Egitim Toplulugu (UETT) ile Bilgisayar Bilimi
Ogretmenleri Dernegi (BBOD) bilgi-islemsel diisiinme becerisinin 6grenenlerinin
basarisini artirmada, 6grenen kisileri kiiresel yarisa hazirlayarak okul hayati ile glindelik
yasantidaki basarinin harmanlanmasi acgisindan 6nemli bir beceri oldugunu ifade
etmektedir. Bu disliinme becerisi sayesinde 6grenen bireyler, bilgisayarlar ile ilgili
Uretmis olduklari ¢oziimleri otomatik hale getirerek daha kolay ve etkili bir sekilde
¢Ozebilecekleri gibi disinmenin de sinirlarini  genisletebilecektir. Alanyazin
incelendiginde sinif i¢i ve disi yapilabilecek etkinlikler, oyunlar ve cesitli programa
etkinlikleri ile bu becerinin kazandiriimasi konusunda desteklenebilecegine dair
calismalar bulunmaktadir (Apostolellis et al. 2014, Basawapatna et al. 2014, Lee et al.
2014). Ayrica bilgi-islemsel dislinme becerisinin  kazandirilmasi  noktasinda
programlama egitimlerinin énemli bir yere sahip olduguna dair Saritepeci ve Durak
(2017) galismis olup, bu becerinin gelistiriimesinde etkili oldugunu ortaya koymuslardir.
Yiinkil vd. (2017) calismalarinda birbirine denk iki grup se¢mis ve gruplardan birine bir
dénem boyunca Scratch Uzerinde egitim vermistir. Ardindan bu iki gruba Bilgisayarca
Disiinme Becerileri Olgcegi (BDBO) uygulanmis, sonu¢ olarak Scratch egitimi alan
grubun BDBO puanlarinin yiiksek oldugu gériilmistiir. Buradan Scratch kullaniminin
problem ¢6zme, yaratici diisinme ve algoritmik diisinme becerileri izerinde anlamh
bir etkisinin oldugu sonucuna ulasilmaktadir. Deney grubunun derse yonelik basari
durumlari agisindan incelendiginde ise yliksek dizeyde iliskinin oldugu gézlemlenmis,
bilgisayarca distiinme becerileri yiksek olan 6grencilerin programlama konusunda da

diger gruba gore basarili olduklari sonucuna ulasilmistir.

Weinberg (2013) yapmis oldugu c¢alismada bilgi-islemsel dislinme becerisinin
O0grenenlere kazandirilmasi icin dort farkh yontem kullanilabilecegini belirtmektedir.
Bilgisayarsiz uygulamalar, blok tabanli programlama ortamlari, robot programlama ve
disiplinlerarasi uygulamalar olmak (zere dort sekilde Ogretilebilecegine dair
siniflandirma yapmistir. Bilgisayar olmadan gerceklestirilen bilgi-islemsel disiinme

becerisinin 6gretimi incelemeye alindiginda bilgisayar ve tirevleri olmadan sinif
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icerisinde ve ya disarisinda yapilan etkinlikleri kapsadigi goriilmektedir. Buradaki amag
daha ¢ok bilgisayar biliminin programlama kavrami ile sinirli olmadigini vurgulayarak,
ayni zamanda bilgisayar gibi teknolojik imkanlari bulunmayan siniflarda da bu becerinin
kazandirilabilmesi, bilgisayar bilimi egitiminin yapilabilmesi icin firsat esitligi
sunabilmektir. Algoritmik diisinme ¢ergevesinde programlamanin mantiginin dogru bir
sekilde yapilandiriimamis olmasi ilerleyen siirecte 6grenenleri gesitli zorluklarla karsi
karsiya birakabilmektedir (Kalelioglu 2015). Bu sebeple algoritmik disiinme
becerilerinin ve problem ¢ozme stratejilerinin erken yasta 6gretilmesi, bilgisayar
bilimine iliskin kavramlarin ve silireclerinin mantigina uygun olarak yapilandiriimasi
onemli hale gelmektedir. Nishida vd. (2009) bilgisayar bilimine iliskin kavramlarin
ogretilmesi, gerekli yeterliliklerin kazandirilmasina yonelik yapmis olduklari ¢alismada,
ilk ve orta dereceli 6grenenler icin zor oldugu algisinin kabul edilmesinden dolayi
gerekli calisma yapilmadigi gibi, egitimciler tarafindan 06gretimine iliskin 6zen
gosterilmedigi  bulgusuna ulasilmaktadir. Ozellikle kiclik yaslardaki cocuklarin
teknolojiye kolaylikla erisim saglamasi ile birlikte bu teknolojinin bilingli kullanimi
gerekli hale gelmis, bilgi-islemsel diisiinme becerisinin yaninda pek ¢ok gelisim alanini
da desteklemesinden dolayi bilgisayarsiz bilgisayar bilimi anlayisi kabul gérmustir.
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi zor olarak nitelendirilen bilgisayarin temel kavramlarina
iliskin pek ¢cok kavramin eglenceli ve daha kolay 6gretimi igin alternatif yontem olarak
kullanilmaktadir. Bilgisayar kullanilmadan bilgisayar bilimine yonelik temel bilgilerin
kazandirilmasi igin aktif 6grenme yaklasimi ile etkinlik temelli yaklasim ile ele
alinmaktadir. Goriintl isleme, ikili sayilar, hatalarin ayiklanarak diizenlenmesi, arama
ve siralama Uzerine algoritmalar olusturulmasi, sifreleme gibi pek cok kavramin ve
surecin bilgisayar kullanilmadan 6gretilmesi seklinde gerceklestiriimektedir (Bell et al.
2015). Nishida vd. (2009) bilgisayar kullanilmasini gerektirmeyerek uzman olmayan
kisilere temel kavramlarin tanitiimasi yonelik daha c¢ok el yapimi etkinliklerden
olusturulan egitimsel bir yontem oldugunu belirtmektedir. Temel kavramlarin kiictik
yaslardaki cocuklara oyunlar, kagit kalem ve drama etkinlikleri, bulmacalar araciligiyla
Ogretilmesine dayanmaktadir. Sireg¢ icerisinde uygulanan etkinlikler bilgisayar

ortaminda gerceklestirilen uygulamalara benzetilmemekte, daha c¢ok temel
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kavramlarin  kullanilarak  problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye yonelik
tasarlanmaktadir (Bell 2009). Cortina (2015) c¢alismasinda uygulanan etkinliklerin
Ogrencilerin isbirligi halinde g¢alisarak ¢dziimler lretmelerine, yaraticilik ve problem
¢6zme becerilerini destekledigini ifade etmektedir. Curzon ve McOwan 2015 yilinda 10
yas ve Uzerindeki 6grenenleri destelemek amaciyla 6nerilen bir projede, eglenceli ve
kinestetik uygulamalar ile bilgisayar bilimine yonelik kavramlarin 6gretilmesi ve bu
alana yonelik olumlu tutum gelistirilmesi hedeflenmistir. Bu etkinliklerin yayilim
gostermesindeki en temel sebep olarak 6grenen bireyleri fiziksel olarak etkinlikler
icerisinde bir araya getirmesi, Ogrencilerin gercek yasantilarina es deger olarak
problem ¢6zmelerini desteklemesinden kaynaklanmaktadir (Cortina 2015). Bu
etkinlikler ile 6grenenler; ishirligi halinde calistiklari grup arkadaslarina sorular sormayi
o0grenebilmekte, amaca uygun olarak yonergeler vererek ilerleyen siirecte bilgisayar
ortaminda da bir islem vyapabilmek icin benzer c¢abalar sergileyecek olmasi
disunidlmektedir (Paul 2015). Problemin ¢ozilebilmesi igin etkinligin igerisinde yer alan
O0grenenler ayni zamanda gozlem ve deneyimleri yoluyla da 6grenebilme imkani
bulmaktadir. Blok tabanli 6grenme ortamlarinda ise kiclk vyaslardaki cocuklara
programlama kavramlarini 6gretmek, beraberinde bilgi-islemsel diisinme becerisinin
kazandirilmasinda destek saglanacagi disinilmektedir. Hardnett (2008) calismasinda
robot programlama araglarinin kullanilarak bilgi-islemsel diisinme becerilerinin
gelistirilebilecegini desteklenebilecegini ifade etmektedir. Son 6gretim yaklasimi olarak
gorilmekte olan disiplinlerarasi uygulamalar adi altinda matematik, fen, mizik gibi
dersler aracihgiyla disiplinlerarasi  uygulamalarin  kullanilmasi ile becerinin

kazandirilabilecegi belirtilmektedir (Hsi and Eisenberg 2012, Peng 2012).

Yapilan galismalar incelendiginde bilgi-islemsel diisinmenin bir takim 6zelliklere sahip
olmasi gerektigine, genel olarak bir problem ¢6zme siireci olarak belirtildigine fakat
sadece bununla sinirli kalmadigi gortlmektedir. ISTE (2015)'nin tanimlamasina gore
bilgi-islemsel dislinme becerisini algoritmik dlsinme, yaratici disiinme, iletisim
becerileri ve isbirlikli 6grenme gibi alt beceriler ile ifade edilebilecegine deginmektedir.

Bu alt beceriler ile glinimizdeki 21. ylzyil bireylerinde olmasi istenilen beceriler birbiri
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ile ortismektedir (Glinlic et al. 2013). Bir problemin ¢6ziim siirecinin tamamlanmasi
icin gereken bilgisayar ve tirevlerini kullanmayi saglayan problemleri formile
edebilme, verileri mantiksal olarak organize edebilme ve analiz edebilme, problemlere
yonelik bulunan ¢oéziimleri algoritmik diisinme yoluyla otomatik hale getirebilme bu
Ozellikler arasinda yer akmaktadir. Bu 6zelliklerin yaninda asamali islemlerin ya da
kaynaklarin en etkili, en verimli sekilde ¢alisabilmesi igin gerekli ¢6ziimlerin bulunarak
analiz edilmesi ve uygulanmasi, bulunan ¢éziimlerin gesitli durumlara genellenebilmesi
yer almaktadir. Bu 0&zelliklerin kazandirilmasi ile bilgi-islemsel disinmenin de
desteklenmesinin beraberinde de bir takim tutum ve davranislarinda kazandirilmasinda
etkili olmaktadir. Karmasik problemlerle basa ¢ikabilmek icin gereken gliven
duygusunun olusabilmesi, zor problemler karsisinda sabirli olabilme ve tahammiil
edebilme, ortak bir problemin ¢6ziminiin elde edilmesi icin baskalari ile iletisim
kurarak bir arada ¢alisma becerisinin kazandiriimasi gibi bircok tutum ve davranisin
desteklendigi goériilmektedir (CTSA and ISTE 2011). CAS Toplulugu (2015), bilgi-islemsel
distinme kavramini, problemlerin ¢ozllerek, Grlinlerin, sireg ve sistemlerin daha etkili
olabilmesi, daha iyi anlasilarak mantiksal akil yaratilmesini icermekte olan biligsel

duslince suregleri olarak belirtmektedir.

Bilgi-islemsel dislinme, genel bir ifade ile problemlerin ¢6zlilmesi asamasinda
gerceklesen bilissel siirecler oldugu, sadece bilgisayar uzmanlarina yonelik bir kavram
olmadigi, tim bireylerin glinlik yasantilarinda karsilastiklari ya da karsilasabilecekleri
problemleri ¢ozebilme becerilerinin gelistirilmesinde etkili olmaktadir. Bu noktada
problem ¢6zme becerisinin yani sira elestirel disiinme, sistematik ve analitik diisinme,
yaraticilik gibi bircok 21.yy becerinin de kazandiriimasinin en etkili yollarindan biri
programlama egitiminin alinmasindan geg¢mektedir. Wing (2006)’in yapmis oldugu
calismasinda bilgi-islemsel diisinme becerilerinin gelistirilmesinin tim bireyler igin
kazandirilmasi gereken bir beceri oldugunu vurgulamaktadir. Bilgi-islemsel diisiinme
becerisi, ortalama diizeyde her insanin sahip olmasi gereken bilissel bir beceri oldugu
Ulusal Arastirma Konseyi (National Reserarch Council 2010) tarafindan yayinlanan bir

raporda vurgulanmaktadir. Lye and Koh (2014) ve Wing (2011) tarafindan yapilan
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calismada bilgi-islemsel dislinme becerisinin kazandirilmasinda en etkili yol olarak
programlama egitimi oldugunu ifade etmektedir. Oluk vd. (2018) algoritma gelistirme
ve bilgi-islemsel disiinme becerilerine etkisi Uzerine calismis, bu amacla deney ve
kontrol grubu olusturmustur. Bu iki farkl gruptan birinde mevcut mufredat lzerinden
digerinde de gorsel programlama araci kullanarak algoritma anlatiimasini incelemis,
sonucunda da gorsel programlama araci kullanilarak anlatilan algoritmanin diger gruba

gore anlamli derecede yukseldigi gozlemlemistir.

Programlama egitimi, bilisim teknolojinin gelismesi sirecinin temelini olusturmasinin
beraberinde vyaziim calismalarinin da temelini olusturan onemli bir egitimi
icermektedir. Bu sebeple gelisen teknolojinin getirisi haline gelen programlama egitimi,
Ulkemizde ve diger llkelerde 6nem kazanarak, tlke sinirlari igerisinde yasamakta olan
tim bireylere bu becerinin kazandirilmasina yonelik calismalar devam etmekte, her
Ulke nitelikli yazihm uzmanlari yetistirerek bu sektdrdeki ihtiyacini karsilamaya
calismaktadir. Yazillm alaninda nitelikli bireylere duyulan ihtiyacinda artmasi,
yaratabilen ve Uretebilen bireylerin yetismesi Ulkemizin gelecegi icin 6nemli hale
gelmektedir. Teknolojinin hizli gelisimi ile yetismekte olan gen¢ neslin var olan
yazilimlari kullanmaktan ziyade yeni yazilimlar yaratmalarina, karsilasilan problem
durumlarina karsi aranan ¢oziimlerde daha Uretici bir nesil olarak yetismelerinde
programlama becerisi 6nem tasimaktadir. Programlama, bilgisayar kullanicilarinin, fark
edilen bir problem durumunun ¢6zimiini bilgisayarin anlayabilecegi bir dil araciligiyla
kodlarin komutlara cevrilerek, derlenerek, ¢alistirilmasi streci olarak tanimlanmaktadir
(Arabaci et al. 2007, Kesici ve Kocabas 2001). Bilgisayar ortaminda calisan yazilimlar,
insanlarin yasantilarinda karsilastiklari problem durumuna karsilik olusturulmus olan ya
da vyasantilarini kolaylastirmak Uzere tasarlanan c¢oOziimlerin bilgisayar ortamina
aktarilmasi islemlerini ifade etmektedir. Programlama da bir baska ifade ile insanlarin
yasantilarindaki pek ¢cok durumun analizinin yapilmasi, tasarlanarak bilgisayar ortamin
aktarilmasini olusturmaktadir (Eryilmaz 2003). Programlama dili ise analizleri yapilan
durumlarin bilgisayar ortamina aktarilmasi icin hazirlanmis 0zel kelime ve

sembollerden olusan komutlar bitiini olarak ifade edilmektedir (Ersoy et al. 2011).
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Programlama, Colkesen (2002)'nin tanimlamasina gore gercek hayatin bir
modellemesidir. Programlama 6grenme siirecine yeni baslayacak olan bireylere zor ve
ileri diizeyde egitim alan kisilerin bu isi basarabilecegine dair olusan algl (Geng ve
Karakus 2011), genelleme soyutlama, elestirel diistinme gibi becerilerin bu siirecte bir
arada kullanilmasi gerekliliginden dogmaktadir (Gomes and Mendes 2007).
Programlama kavramina yonelik yapilan tanimlamalarda ortak diislince, programlama
islemlerine baslamadan 6nce yazilimin hangi ihtiyaca yoénelik oldugunun planlanmasi
ve tasarlanmasi ilk yapilmasi gereken islem oldugu goriilmektedir. Ve yazilimlarin
planlanmasi noktasinda karsilasilan temel islem basamagini algoritma kavrami
olusturmaktadir. Algoritma kavrami, bir problem durumunun ¢6zimine iligskin
adimlarin siralanmasi, sergilenmesidir (ince et al. 2007). Algoritma bir isin yapilabilmesi
icin tanimlanmasi gereken basi ve sonu olan islemler kiimesi olarak ifade edilmektedir.
Bir diger tanimlamaya gore algoritma, islemlerin sirasinin etkili ve kesin bir ¢ercevede
tanimlanmasi, baslangic ve bitis noktalarinin belirlendigi kurallar dizisi seklindedir.
Verilen algoritma tanimlarindan yola ¢ikarak, programlama islemlerinin planlanmasi,
uygulanmasi, yaziliminin tasarlanmasi gibi islemler ile sinirh olmadigi, giinliik yasantida
karsilagilan bircok durumdaki sonlu islemleri kapsayan, bu islemlerinde algoritmik
dislinme kavrami ile ifade edilmekte oldugu goérilmektedir. Gunlik yasantida bir
islemin gergeklestirilmesi icin belirli adimlarin takip edilmesi, takip edilen bu adimlarin
onceden bilinen ve siirekli tekrar edilen davranislardan olusabilmektedir. Ya da kimi
zaman aliskanlik haline gelmis davraniglardan olusabilecegi gibi var olan bilgilerin
kullanilmasi ile ¢oziilebilmesi gereken problem durumlari olusturabilmektedir. Bu gibi
durumlarda zihnimiz problemin ¢6zlilmesi igin gereken problem ¢dézme sireglerini
uygulayarak gerekli adimlari belirlemektedir. Zihnimizin birgok olasiligi belirleyerek
problemi ¢cozmesi ile gerceklesen bu zihinsel siregler ‘algoritmik diistinme’ kavrami ile
actklanmaktadir. Yaratict ve mantiksal disinme yoluyla gergeklesen, bireylerin
yapmakta olduklari eylemleri belirli bir diizen halinde siraya koyma siireci algoritmik
distinme kavrami ile tanimlanmaktadir (Ross 1998). Algoritma gelistirilmesi ve
programlama uygulamalari ile birlikte teknolojinin bireylere hizmet edebilecek noktaya

getirilmesi, bireylerin disinme sistemleri ile paralel oldugu icin bu becerilerin
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kazandirilmasi ile zihinsel yapilarda da 6nemli ilerlemeler kaydedilmektedir. Algoritmik
disiinme ile bireylere bir problem durumu anlasilmasi ve yapilandirilmasi sayesinde;
problemleri analiz edilebilmesi, problemlerin tam ve dogru bir sekilde ifade
edilebilmesi, problem durumunun ¢6zimine vyonelik strateji Uretilebilmesini
saglamaktadir. Beraberinde (retilen stratejilere goére dogru bir algoritma
olusturulabilmesi, olusturulan algoritmalarda karsilasilabilecek olasi sorunlari tespit
edilebilmesi ya da o©ngorilebilmesi, olusturulan algoritmanin  verimliliginin
artirilabilmesi gibi bircok beceride kazandirilabilmektedir. Algoritmik distiinme
becerisinin bireylere kazandirilmasi igin farkli yontemler bulunmaktadir. Fakat
21.ylzyilda teknolojinin diinya genelinde yaygin kullanimi teknoloji okuryazarlig
konusunda bireylerin daha bilingli olmasini, bu ¢agin gerektirdigi bir takim becerilerle
donaniml hale gelmelerini gerekli kilmaktadir. Teknoloji okuryazarligi aslinda karmasgik
ve zor bir slreg olarak gorilen programlama becerisini kapsamaktadir. Programlama
egitimi ile algoritmik dislinme becerisinin yani sira problem ¢6zme (Bergersen and
Gustaffson 2011, Lai and Yang 2011, Nam et al. 2010), Ust diizey diisinme (Fessakis et
al. 2013, Kafai and Burke 2014), yaratici disiinme, yansitici disiinme(Fessakis and
Serafeim 2009, Kobsiripat 2015, Pinto and Escideuro 2014) gibi pek ¢ok becerinin de
gelisimini desteklemektedir. Algoritmik diisiinme ile bilissel 6grenme siireglerinde de
olumlu yonde etkililigi (Grover and Pea 2013) g6z online alindiginda bireylerdeki
motivasyonun da arttigl gozlenmektedir (Akpinar ve Altun 2014). Programlama
temelinde problem c¢6zme sirecinde gerekli algoritmalarin  olusturularak,
uygulanmasina yonelik islemleri icermesinden dolayi, yazihm sektoriinde c¢alismakta
olan bireylerin problem c¢6zme becerilerinin de vyiksek dizeyde olduklar
gorilmektedir (Robins et al. 2003). Programlama becerisi problem ¢6zme becerisini
kazandirirken, programcilar hata ayiklama gibi islemler sirasinda da analitik
dislinebilme, sorgulayabilme ve analiz edebilme gibi becerilerin kazaniimasini
desteklemektedir (Sleeman et al. 1984). Programlama egitimi alan bireyler ile almayan
bireyler arasinda da soyut dislinme becerileri arasinda anlamh farkhliklar oldugu

gozlenmektedir (Erdogan 2005).
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Programlama egitimi diinya genelinde lisans diizeyinde veya lise diizeyinde verilen
egitimler ile gerceklestiriimektedir. Fakat teknoloji odakli bir diinyada Uretebilmenin
farkina varan gelismis Ulkelerde yazilmin sevdirilerek 6grencilerde programlama
becerisinin  kiicik vyaslardan itibaren kazandirilmasina yoénelik g¢ahsmalar hiz
kazanmaktadir. Programlama egitiminin zor, karmagsik ve sikici slireglerden
olusmasindan dolayi, kiguk yaslardaki ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmemektedir. Fakat
21.ylGzyillda yetisen bir bireyde bulunmasi gereken o&zelliklerin kazandiriimasi
gerekliliginden dolayi kiiglik yaslardaki cocuklara uygun ortamlar saglanarak, eglenceli
ortamlar olusturulmaktadir. Programlama egitiminin bireylerin gelisimlerine olan etkisi
dustintldigiinde kiiclik yaslardan itibaren bu becerinin kazandirilmasinin gerektigi
calismalarda vurgulanmaktadir (Kert ve Ugras 2009). Alanyazin incelendiginde kodlama
egitiminin erken yasta verilmesinin uygun olacagina dair ortak bir goris birligi ortaya
citkmaktadir. Yikseltirk ve Altiok (2015) bu egitimin erken yaslarda verilmesi ile birlikte
tiketen bir nesil olmaktan cok dreten bir nesil konumuna gecilecegini ifade
etmektedir. Glnlmuzde teknolojinin her yastan bireyin elinde kolaylikla ulasabilir
halde olmasi, devletlerin bilim ve teknolojiye yonelik yatirimlarinin olmasina ragmen
istenilen dizeyde becerilerin kazanilmadigi gérilmektedir. Yapilan incelemeler de
bireylerin bilisim teknolojilerini bilingli bir sekilde kullanmadiklari ve Gretmekten ziyade
eglenmek amaciyla faydalandiklari goriilmektedir (Cosar 2013). Bu gibi sebeplerden
dolayi bireylerin bilingli teknoloji kullanmalarinin saglanmasi, 21.yy becerileri ile
donatilmasi ve sonraki yasantilarinda karsilasabilecekleri problem durumlari ile daha
kolay basa cikabilmelerini saglamak onemli bir gereklilik haline gelmektedir. Bu
hedeflerin kazandirilabilmesi igin bireylerin kiiglik yaslardan itibaren etkili bir bilisim
egitimi almalari ile saglanabilecegi goriulmektedir. Kiglk vyaslardaki cocuklarda
programlama egitiminin somut bir Griin cikartmaya yonelik olmasi, kiguk yaslardaki
cocuklarin 6grenme gldilerinin fazla olmasi sayesinde hayal gliclerinin gelistirdigi ve
yaraticiliklarinda da gelismeler kaydedildigini ifade edilmektedir (Kowasin 1997,
Kobsiripat 2015). Becerilerin kazandirilmasi icin kiicik yaslarin secilmesinin oncelikli
nedeni, kiclk vyaslarda etkili ve kalici 6grenmelerin saglanabilmesinden 6tiri

kazandirilan becerilerin de ayni 6l¢lide etkili ve kalici olmasi saglanabilecek olmasindan
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kaynaklanmaktadir. Ogrencilerin  bir tane programlama dilini etkili olarak
o0grenebilmesi gesitli faydalar saglamaktadir. Problem ¢6zme ve sorgulama becerisinin
yaninda, problem durumlarina karsi farkli bakis acisi gelistirmelerine, ¢ok yonli
disinerek alternatif ¢ozimler Uretebilmelerine, elestirel disiinme egilimlerinin
gelismesine kadar bircok fayda saglamaktadir (Cosar 2013, Ersoy et al. 2011).
Cocuklarda programlama egitimine tabii olan 6grencilerde yansitma, yaraticihk, Gst
bilis gibi becerilerinin egitim almayan 6grencilere gore farkhlik gosterdigi bilinmektedir

(Clement and Gullo 1984).

Kiglk yaslardan itibaren bu egitimi alarak yetisen Ogrencilerde motivasyonlarinin
yuksek oldugu, i¢sel gidiilenmelerinin de ayni oranda artmakta oldugu, bu durumun
akademik basarilarina da yansidigi goriilmektedir. Becerisi yiksek olan 6grenciler
Uretim vizyonuna da sahip olduklari icin teknolojiye bakis agilari degismekte, daha ileri
boyutta dislinmeye baslayarak, bilgisayarlari kolay bir arag olarak gorerek, istediklerini

yaptirabileceklerinin farkina varmaktadirlar.

2.2 Cocuklarin 7-8 Yas Araliginda Kazandiklari Beceriler ve Gelisim Ozellikleri

Ogrenme, yasanti ve olgunlasma gibi siireclerin sonuncunda bireyde gerceklesen
degisiklikler; gelisim olarak ifade edilmektedir (Selguk 1999). Gelisim, organizmanin
déllenmeden baslayarak bedensel, dilsel, duygusal yonden ve zihinsel acidan sirekli
ilerleme kaydedebilecegi degisim siirecini kapsamaktadir. Ogrenme; kisinin cevresi ile
belirli duzeydeki etkilesimleri beraberinde davranislarinda meydana gelen degisim
olarak tanimlanmaktadir. Gelisimin gerceklesebilmesi icin blylime ve olgunlasmanin

yaninda 6grenmenin de olmasi gerekmektedir (Uzman ve Ersanli 2007).

Robert Havghurst gelisim sireci icerisinde sosyal, kiltliirel ve en 6nemlisi biyolojik
faktorlerin birbirleri ile olan etkilesimi sonucunda meydana geldigini savunmaktadir
(Dereobali 2005). Oyunlar icin gerekli motor becerileri saglayabildikleri, gerekli el kol

koordinasyonlarini gelistirerek kendilerinden istenileni yapabildikleri, kendilerine karsi
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olumlu tutum olusturarak 6zglivenlerinin gelismesine katki sagladiklari, matematik ve
okuma yazma igin gerekli olan temel becerileri gelistirdikleri bu yas arahgindaki
cocuklarda gorilen gelisim oOzellikleri arasindadir. Gelisim sirecinde her vyas
araligindaki bireyin kazanmasi gereken bir takim 6zellikler bulunmaktadir. Calisma da

7 — 8 yas arahgindaki bireylerin bilissel, fiziksel, sosyal, dil ve duyussal gelisimi ile ilgili

kazanmasi gereken yeterlilikler Gzerine odaklaniimistir.

2.2.1 Biligsel Geligimi

Bilis kavrami zihinsel stirecleri kapsamaktadir. Dikkat algi, bellek, dil gelisimi, okuma ve
yazma, problem ¢6zme, akil, yaraticilik gibi pek ¢ok kavram zihinsel stireglerin kapsadigi
kavramlar arasindadir. Dogumdan baslayarak g¢evremizdeki diinya ile etkilesimimiz
sonucu dlnyayr anlamaya yarayacak bilgilerin  kullanilmasi, yorumlanmasi,
diizenlenmesi, degerlendirilmesi gibi birgok zihinsel siire¢ bilissel gelisim alaninda
gerceklesmektedir. Bilissel gelisim c¢ocugun goérmekte, duymakta, dokunmakta,
tatmakta oldugu nesneler (zerinde disinmesine olanak saglamaktadir. Cocugun
dislindiGglt bu durum esnasinda; etki-tepki iliskisi, nesneleri kategorize etmek,
olaylarin ardisik olarak ilerlemesi, mantiksal olarak cevaplanabilmesi, nesneler

arasindaki benzerlik ve farkhliklarin anlasilmasi gibi konulari barindirmaktadir.

Dikkat, algi, yaraticilik, yetenek, gizil gii¢, kavram olusturma, bellek ve hatirlama giic,
problem ¢6zme ve akil yiritme gibi 6geler bilissel gelisimin baslica dgeleri arasinda yer
almaktadir. Cocuklar 7 — 8 yas araliginda iken dikkatlerini uzun siire yaptiklar ise
verebilmektedir. Yaptiklari bir uygulama esnasinda ya da herhangi bir konuda
uygulamaya gecmeden oOnce basit dizeyde planlar yapabilmektedirler. Kisaca
belirtmek gerekir ise yetiskinler ile ayni diizeyde olmasa da problem ¢6zme becerileri
artis gostermektedir. Ayni anda bir problemin farkli boyutlarina odaklanabilir, farkh
bakis acilari ile yorumlayabilmektedirler. Kisa ve uzun siireli bellekleri gelismis olup,
yeni kelimeleri daha rahat kavramaktadirlar. Zaman kavramini anlamaya baslamakta,
haftanin giinleri gibi ardi ardina gelen durumlari net olarak anlamaktadirlar. Ornegin;

7 — 8 yas araligindaki bir cocuk birbiri ardina gerceklesen olaylari olus sirasina goére
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diizenleyebilmektedir. Diger kisilerin bakis agilarini ve kisilerin farkh diistincelere sahip
olabileceklerini fark etmektedir. Uzun ve saglikli iletisim kurarak, kendilerini daha rahat

ifade edebilmekte ve olaylari anlayabilmektedirler.

Piaget’in kuramina gore bilissel gelisim siureci dort donem seklinde gerceklesmekte
olup, dénemler ilerledik¢e ¢ocuklarin da kavrama ve problem ¢ozme becerilerinde de
gelismeler gorulmektedir (Erden 2005). Piaget’e 7 — 8 yas araligindaki cocuk somut
islemler doneminde yer almaktadir. Bu donemde ¢ocuklar sayi kavramlarini, birbirleri
arasindaki iliskileri, benzerlerini gelistirmektedir. Zihinsel olarak somut nesneler
Uzerinde problemleri dislinme becerisini gelismektedir. Cocuklarin karsilagtiklari
problem ya da sorunlarda somutlastiriimasi slreci kolaylastirici etki yapmaktadir.
Somut islemleri gerceklestirebilen ¢ocuklar, matematiksel ifadelerinde birbiriyle iliskili
oldugunu, carpmanin bélme ile ¢ikarmanin da toplamanin tersi olabildigine iliskin

kavramlari ayirt edebilmektedir (Bayhan ve Artan 2007).

Vygotsky’in kurami da gocugun bilissel gelisiminde sosyal ¢evrenin dnemli oldugunu
savunarak sosyal c¢evrenin zenginlestirilmesinin bilissel gelisime olumlu katki
saglayacagini ifade etmektedir. Bu kuramin temelini cocugun bagimsiz olarak var olan
problem ¢6zme becerisinin, yakininda bulunan bir yetiskinin rehberliginde ya da
akranlari aracihgiyla ‘yakinsak gelisim alani’ olarak tanimladigi kavram olusturmaktadir
(Nicolopoulou 2004). Cocuklarin gevrelerindeki yetiskinler ile ya da akranlari ile birlikte
calismalari bilissel gelisimlerini besleyici etki saglamaktadir. Ozetle bilissel gelisim
Vygotsky’in kuramina goére baskalari tarafindan dizenlenmekte olan davranislarin,
bireyin kendi kendine diizenleyebildigi davranislara dogru bir ilerleme godsterme
durumunu ifade etmektedir (Bayhan ve Artan 2007). Cocugun tek basina
O0grenebileceginden daha fazlasini yakin ¢evresinde bulunan kisiler ile isbilik¢i 68renme
yoluyla daha etkili 6grenebilmektedir (Oktay 2002). Cocuklarin algi, dikkat, bellek ve
hatirlama, problem ¢6zme, akil yiritme gibi becerileri gelistirmelerine olanak saglayan
etkinliklere yonlendirilmeli, cocuklarin ve grubun ozellikleri dikkate alinarak bilissel

gelisimleri desteklenebilmektedir. Bu beceriler etkinlikler, uygulamalar ve ginlik
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yasanti esnasinda yapilanlar anlatilarak kazandirilabilmektedir.

2.2.2 Fiziksel Gelisimi

Bireyin yasamini sirdirebilmesi icin gereken tim islevler ve davranislari bedende
olusmaktadir. Bedensel gelisim boyun uzamasi, agirhgin artmasinin yani sira bedenin
saglikli bir sekilde geliserek ¢alisabilmesi icin gereken tiim alt sistemlerin de bliyimesi,
olgunlasarak islevlerini yerine getirmesi ile iliskilidir. Bireylerin bedensel gelisimi
esnasinda karsilasilan bozukluklar, gerilemeler ve ya dengesizlikler davraniglarini
etkileyerek kisinin bir takim islevlerini yerine getiremedigi gorilmektedir (Basaran
2000, Sari1 2001). Okul 6ncesi donemde bliyiime ve gelisim, diger donemlere gore daha
hizli bir seyir halinde iken, bu donemde bedensel gelisim hizi bebeklik donemine oranla
yavaslamaktadir (Yesilyaprak 2006). Cocukluk doneminde biliyiime ve gelisme, ergenlik

déneminde yeniden hizlanarak normal bir yetiskin yapisina ulasmaktadir.

7-8 yas araligi birincil ¢ocukluk ¢aginin sonu okul déneminin baslangici, temel egitim
caginin ikincil cocukluk olarak adlandirilan okul déneminin ilk kismini olusturmaktadir.
Bu donemde ¢ocuk el-kol koordinasyonunu kurabilme, istediklerini yapabilmek igin
gerekli olan araglari kullanabilme, ¢evresindekiler ile uygun iliskiler kurabilme, blyuk-
kiicik kaslari kullanmayi 6grenebilme, somuttan soyuta dogru akil yilritme gibi bir

takim becerileri kazanmaktadir.

Erikson’un kuramina goére, 7-8 yas aralig§indaki cocuklar ‘Caliskanhga Karsi asagilik
duygusu’nun gelistigi donemde yer almaktadir. Cocuklar istekli bir bicimde cabucak
0grenme konusunda en hizli ve en hazir olduklari dénem oldugunu belirtmektedir. Bir
onceki donem olan “Girisimcilige karsi sucluluk duygusu” nun gelistigi donemin
sonunda olduklari icin cocukta gorev paylasimi, sorumluluk, disiplin, bir seyler
yapabilme duygularinda da buiylk bir artis oldugunu ifade etmektedir. Cocukta bu
dénem caliskanlik duygusu gelistiriimeli ve bunun icin vyaparak, yasayarak,
odillendirilerek ve ya onaylanarak gelistiriimesine destek olunabilmektedir. Erikson bu

dénemde kisinin ileriki yasantisinda caliskanlik ve calismaya karsi olusturacagi
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tutumlarin meydana geldigi, beslendigi sireci sdylemektedir (Ari et al. 1998).

2.2.3 Sosyal Gelisimi

Sosyal gelisim kisinin, toplumun ve kiltiriin yapisini etkilemektedir. Bireyin sosyal
gelisimi tim yasantisi stresince topluma uyum saglama becerisini gostererek, yasamini
iliskiler aginda uyumlu ve mutlu sekilde devam ettirebilmesinde sosyal etkilesimin
etkisi oldukga fazladir. Cocugun yasinin ilerlemesi ile birlikte akranlari ile iligkileri de
onem kazanmaya baslamaktadir. Akranlari tarafindan ¢ocugun kabul gérmesi yeterli
sosyal beceriye sahip olmasi ile iliskilidir. Sosyal beceri eksikligi ve ya yetersizliginin
olmasi durumunda cocuklarda; derslerde basarisizlik yasamasina, saldirgan bir tutum
ve suca egilim gostermesi, farkl psikolojik sorunlar yasanmasi gibi istenilmeyen
durumlar ile karsi karsiya kalinabilmektedir. Cocugun akranlari tarafindan kabul
gormesini saglayan sosyal beceriler arasinda gruba uygun sekle girebilmesi, toplumsal
kurallara uyum saglamasi, etkili iletisim kurabilmesi gibi davranislar seklinde 6rnek

verilebilmektedir (Ozer ve Ozer 2000).

Sosyal gelisimi saglikh bir sekilde ilerleyen bireyler cevreye uyum saglama konusunda
oldukga basarili olduklari gorilir iken ilerleme gésteremeyen bireylerde toplumdan
uzaklasarak sosyal acidan yetersizlik goriildigi ve basarisizliklar ile sonuclandigi siklikla
gorilmektedir. Cocuklarin sosyal gelisimine agirlik verilmesi ilerleyen yillarda daha
basarili bireyler olmasinda etkili oldugu goriilmektedir. Cocuklarin fiziksel beceriler
iceren etkinliklere katilmasiyla paylasma, isbirligi, kurallara uyma, baskalarinin
haklarina saygi gosterme, kendi haklarini savunabilme, iletisim becerilerini
gelistirebilme gibi pek cok alanda sosyal gelisimleri desteklenmektedir. Ornegin;
bireyin sosyal etkilesim dlizeyi, gelisimsel acidan bir temele sahip olan arkadashk
iliskileri ve oyun davranislarina yansimakta oldugu gériilmektedir (Gallahue 1982, Ozer

ve Ozer 2000).
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2.2.4 Dil Geligimi

Dil insanlarin birbirleri ile iletisim kurabilmelerini saglayan, duygu, disiince ve
isteklerini ifade etmelerinde en etkili aragtir. Dil, s6zcliik ve kavramlar ile birlikte
disincenin aktarilmasini saglayan bir bicimsel gorintidir. Kavramlarin olusturulmasi,
cocukluk ile baslayarak entelektiiel olusumlarin ergenlige kadar devam ettigi bir
stirectir. Bilimsel kavramlarin 6grenilmesi de okulda baslamaktadir (int. Kyn. 12). Cocuk
cevresi ile ne kadar cok etkilesime girerse dil gelisimi de o derecede artis
gostermektedir. Bir diger durum ise anne babanin egitim durumu arttig takdirde
¢ocugun dil gelisiminin de artis gosterdigi gorilmektedir. Ayni zamanda ¢ocugun sosyal
yasantisinin fazla olmasi, gezip gormesi, gruplarla etkilesime girmesi, diislincelerini
ifade edebilmesi gibi firsatlarin sunulmasi ile dil gelisimini olumlu yonde etkiledigi
gorilmektedir. Cocuklara bilingli olarak igerisinde belirli kazanimlarin yer aldigi, biligsel
gelisimlerini artiracak oyunlarin oynatilmasi fiziksel, zihinsel, sosyal becerilerinin

artirmasinin yani sira dil gelisimini de desteklemektedir.

GCocuklarin dil kazanimlarinin olusabilmesi bilissel stregler, taklit ve model alma gibi
farkl yollar ile gerceklesebilmektedir. Buna iliskin farkli goérusler yer almaktadir.
Davranisgl yaklasim, bireyde goézlenebilen ve 6lcllebilen davraniglari incelemeyi tek
bilimsel yéntem olarak savunmaktadir. Ornegin bebekler, istediklerini yaptirabilmek
icin kendilerini sonuca ulastiran sesleri tekrar ederek dili 68§renmekte ve bu davranis
taklit yolu ile gerceklesmektedir. Sirekli tekrar eden pekistirilen seslerin sikhgi
artmaktadir. Cocugun cevresi ile etkilesime girmesi sonucunda da zamanla dili
sekillenmekte, 6diil ve ceza gibi pekistirecler araciligiyla bu gelisim devam etmektedir.
Seslerin pekistiriimesinin yani sira siklikla duyulan seslerin de taklit edilmesi dilin
gelisiminde 6nemli bir yer tutmaktadir. Sosyal etkilesim kuramina gore dil gelisimi anne
ve babanin model alinmasi ile gerceklesmektedir. Dilin 6grenilmesinde icinde

bulunulan sosyal ve kiltlrel ortamlar oldukga etkili olmaktadir (Dagabakan 2008).

Dil gelisiminin cocugun dogmasi ile birlikte gergeklestigini savunan Chomsky, cocugun

dogdugu andan itibaren tiim dilleri konusma becerisi ile donatildigi, fakat icerisinde
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bulundugu sosyal cevreden dolayi ana dili 6grenmeye yoneltildiklerini belirtmistir
(Bacanh 2002). Vygotsky ise dilin distince ile ayni dogrultuda gelistigini, dil egitiminin
ve 6greniminin bireylerin zihinsel diisinme becerilerine de olumlu etkisini
vurgulamaktadir. Ayni zamanda ¢ocugun iginde bulundugu dil ortaminin diisinme
diizeyi ile iliskili oldugunu ifade etmektedir (Dagabakan 2008). 7-8 yas araliginda yer
alan gocuklarin kelime haznesi gelismis olup, okuma diizeyleri de buna paralel olarak
ilerlemektedir. Fikir aligverisinde bulunarak, konusmak ve kendilerini rahatlikla ifade

edebilecek diizeydedirler.

7-8 yas araligindaki 6grencilerin bu egitimi almalari gelisim 6zelliklerinde de goruldigu
Gzere uygun bulunmaktadir. Bu sebeple farkh tlkelerde de bu egitimin kii¢lik yaslarda
verilmeye baslanmasindan dolayi Glkemizde de 6grencilerin gelisim 6zellikleri dikkate
alinarak programlar hazirlanmali ve verilmeye baslanmalidir. Yapilan ¢alismalarda da
bireylerin gelisimlerine olumlu etkisinin oldugunun goérilmesi ile bu ¢alismalara vurgu
yapilmaktadir. Secilen yas araliginin 6grencilerin bilissel gelisimi, fiziksel gelisimi, sosyal

gelisimi ve dilsel gelisimi acisindan yukarida incelenmektedir.

30



3. YONTEM

Gahsmanin bu bolimiinde kodlama egitiminin ilkokul 6grencileri Gzerindeki etkisinin
incelenmesi surecine iliskin izlenen yontemlere yer verilmektedir. Arastirma deseni,
calisma grubu, veri toplama araclari, verilerin toplanmasi, toplanan verilerin analiz

edilmesine iliskin stregleri icermektedir.

3.1 Arastirma Deseni

Bu arastirmada ilkokul 2. sinif dizeyinde, 7-8 yas araliginda bulunan 06grencilere
kodlama egitimi verilerek 6grenciler Gzerindeki etkisinin incelenmesi amaciyla karma
yontem kullanilmistir. Karma yontemin nitel ve nicel ydntemlerin ayri ayri
yapilmasindan ziyade birlikte kullanilarak problem durumunun sonucunun daha
anlamli hale gelmesini, daha iyi sonuglar ortaya koymasini ve daha iyi anlagilmasini
saglamasi gosterilmektedir (Cresswell and Plona Clark 2007). Bu c¢alismada, karma
yontem icerisinde Cresswell (2008) ile Hunt (2007)’'un c¢alismalari arasinda yer alan
verilerin es zamanli olarak toplanmasini iceren, nitel ve nicel destekleyici olarak

gorilen gobmula karma yontem kullaniimistir.

Nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi yonteminden faydalaniimistir. Durum
galismasi sinirli bir sitemin nasil isleyebildigi ve calisabildigi Gzerine sistematik bir
sekilde ¢oklu veri toplanarak s6z edilen sistemin derinlemesine incelenmesini iceren
yaklasimdir (Chmiliar 2010). Bir baska ifadeye gore ise arastirmacilarin zaman
icerisindeki bir veya birka¢ durumun sinirlandirilarak, ¢oklu ortam kaynaklarin
kullanilmasi ile derinlemesine incelenmesine ve temalarin olusturulmasina dayanan bir
nitel arastirma yontemidir (Creswell 2007). Durum calismasi belirli bir grup Gzerinde,
etkinlik ve sire¢ Uzerine odaklanilmasindan dolayr calisma konusuna uygun

bulunmaktadir.
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Bu arastirmada, nicel arastirma yontemi olarak deneysel desen tirleri arasindan zayif
deneysel desenlerden tek grup ontest-sontest deseni kullaniimistir. Bu desende bir
gruba oOntest uygulandiktan sonra planlanan uygulama yapilir, gerekli islemler
gerceklestirilir, daha sonra ise son test uygulanmasinin yapilmasina dayanan bir slireg
gecirilmektedir. On test ve son test farkli zamanlarda uygulanan ayni igerikten olusan
testlerden meydana gelmektedir. Bu desen, 6n test ile son test arasindaki farkin

incelenmesine dayanmaktadir (int. Kyn. 13).

3.2 Arastirma Siireci

Yapilan ¢alismanin arastirma sureci 3 ayri evreden meydana gelmektedir. Uygulamasi
oncesi hazirlik evresi, uygulama evresi, uygulama sonrasi evre olmak (izere lg¢ ayri

evreyi kapsamaktadir. ilgili evreler asagidaki cizelgede verilmistir.

Cizelge 3.1 Uygulama Evreleri

Uygulama Oncesi Hazirlik Evresi Uygulama Evresi Uygulama Sonrasi Evre
= Arastirma konusunun = QOgrencilere 6n test = Ogrenciler ile varn
belirlenmesi uygulamasinin yapilmasi yapilandiriimig
= Uygulama yapilmasi planlanan = 6 haftalik sureci icermekte gorusmelerin yapilmasi
okulun belirlenmesi olan egitim planlarinin = Elde edilen verilerin
= Uygulama igin gerekli egitim uygulanmasi analiz edilmesi
planlarinin hazirlanmasi = Son test uygulamasinin = Raporlastiriimasi
= Uygulama okulu ile ilgili izin yapilmasi
slireglerinin uygulamaya
konulmasi
= Egitim materyallerinin
hazirlanmasi

= Uygulama okulu ile gerekli
uygulama saatlerin
belirlenmesi

Yukaridaki ¢izelge 3.1’de uygulamanin yapilacagi siireg verilmistir.
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3.3 Galisma Grubu

Calisma kapsamina alinmasi planlanan katilimcilarin secilmesinde, katihmcilarin 2.sinif
diizeyinde 7-8 yas aralig§inda olmasi ve okulda bilgisayar laboratuvarinin bulunmasi

temel 6lglt olarak alinmistir.

Gahsma Bolu ilinde merkezde bulunan bir ilkokulda 2017-2018 6gretim yili 2. donemi
icerisinde, 2. sinifta okumakta olan 7-8 yas araligindaki 25 06grenci Uzerinde

gerceklestirilmistir. Calisma grubuna ait sayisal bilgiler Cizelge 3.1’de sunulmustur.

Cizelge 3.2 Calisma Grubunun Cinsiyet Dagilimi

Cinsiyet f %
Kiz 12 48
Erkek 13 52
Toplam 25 100

Gahsma grubunun cinsiyete goére dagilimi incelendiginde 12 kiz 6grenci (%48) ve 13

erkek (%52) 6grenci olmak tizere 25 katiimcidan olustugu gorilmektedir.

3.4 Veri Toplama Araglari

Arastirmanin verilerini elde edebilmek amaciyla, katilimcilarin basari dizeylerinin
belirlenebilmesi amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen Kodlama Beceri Testi ve
surece iliskin gorlslerinin alinmasi igin hazirlanan yari yapilandirilmis gérisme formu

olmak lzere iki tir 6lgme araci kullanilmustir.

3.4.1 Kodlama Becerisi Testi

Calisma slirecinde beceri testi kullanilmasindaki asil amag, uygulama 6ncesi ve sonrasi
0grenme durumlarini belirlemek, kazandirilmak istenen becerilere ne derece de

ulastiklarini saptamaktir. Bu amacla uzman gorisi alinarak beceri testi hazirlanmistir.
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Hazirlanan beceri testi 9 alt sorudan olusturulmus; icerisinde kisa cevapl, dogru -

yanlis, eslestirme, ¢oktan se¢meli gibi soru tirlerinden yararlaniimistir.

Her madde hazirlanirken 6grencilere kazandiriimak istenilen temel beceriler dikkate
alinmis, beraberinde bu beceriler kazandirilirken yararlanilacak materyaller ve
ortamlardaki bir takim etkinlikler ile sorular gelistirilmistir. Ogrenciye algoritmanin ya
da problemin ne oldugu, hedefe ulasiimak icin izlenebilecek yollarin secilmesi, 6rnek
bir algoritma yazilmasi gibi genel bir takim kazanimlarin ¢ergevesinde olgllebilmesi
amaclanmistir. Beceri testi uygulanmadan once alaninda donaniml iki uzmanin

gorusleri alinarak uygulamaya gegilmistir.

Beceri testi verileri analiz edilmeden Once test maddeleri incelemeye alinmistir. Soru
havuzu olusturulmus sorularin uygunluk durumu hakkinda daha 6nce kodlama egitimi
konusunda akademik calismalar yapan bir 6gretim Uyesinden uzman gorist alinmistir.
Bu inceleme esnasinda her dogru cevap igin 1 puan, her yanlis cevap igin ve bos cevap
icin 0 puan verilerek toplam puanlar elde edilmistir. Toplam puanlarin elde
edilmesinden sonra beceri testi lizerinde madde ayirt edicilik indeksi ve madde gligliik
indekslerinin belirlenebilmesi igin toplam puanlar en yiksek puandan en distk puana
dogru siralanmistir. Siralamanin en (stinde yer alan puandan baslanarak en altta
bulunan en diisiik puana gére %27’lik tst ve alt gruplar belirlenmistir. Ust grup ve alt
grubun belirlenmesinin ardindan madde ayirt edicilik indeksi ve gliglik indeksleri

hesaplanmistir.

Madde ayirt edicilik indeksinin -1 ve +1 degerlerinin arasinda olmasi gerekmektedir.
Guvenilir test ayirt ediciligi yiksek olan maddelerden olusan testtir. Maddenin ayirt
edicilik indeksi 0.40 ve Ustinde bir deger almis ise madde ¢ok iyi bir maddedir. 0.30-
0.39 arasinda oldukga iyi bir maddeyi, 0.20-0.29 arasindaki bir deger aliyorsa maddenin
dizeltilmesi ya da gelistirilmesi gerektigini ifade etmektedir. 0.00-0.19 arasinda ise
maddenin c¢ok zayif oldugunu ve dizeltme yapilamiyor ise testten c¢ikariimasi

gerektigini belirtmektedir.
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Madde gligliik indeksi hesaplamalarinda ise madde giigliik indeks degeri 1’e yaklastik¢a
soruyu bilen kisi sayisi artmakta dolayisiyla soru kolaylasmaktadir. 0’a yaklastik¢a
soruyu bilen kisinin sayisinin azalmasindan dolayl zorlasmakta ve 0.50 civarinda
bulunmasi ise sorunun orta gliclikte oldugunu ifade etmektedir. Hesaplamalar
sonucunda testteki 3 maddenin ayirt edicilik indeksinin ters yonde ¢alistigl ve 0.20’nin
altinda oldugu igin testten gikarilarak analiz islemi gergeklestirilmistir. Beceri testindeki

kalan maddelerin gliglik indeksleri ve ayirt edicilik indeksleri olusturulmustur.

Hazirlanan beceri testindeki maddeler olusturulurken 6grencilerin temelde algoritma
mantigini kazandirilmasi istenilmistir. Problem ¢6zme becerilerini gelistirmek igin
uygulamalar hazirlanmis, en kisa yoldan ya da en uzun yoldan problem ¢éziimiine
ulasilacak sorular eklenmistir. Ogrencilerin algoritma ve problem kavramlarini
kazanmalarini olgilmek istenilmistir. Bilgisayarli ortamda kodlama platformlarindaki
bloklarin kullanilmasi, birbirini tamamlanmasi ile yonerge uygulama, problemin
¢O6zUimi icin islem basamaklarinin uygulanmasini belirlenmesine yonelik maddeler
eklenmistir. Kendi oyunlarini yaptiklarindaki 6grenme durumlarinin gorilmesi igin

maddeler eklenmistir.

Ogrencilerin basari durumlarinin tespit edilebilmesi icin hazirlanan beceri testi ile
problemin ¢o6zilebilirligi hakkinda yorum yapabilmesi, problemin ¢oézimi igin farkl
¢O6zim yollari Uretebilmeyi, problemin ¢6zimi i¢in kurdugu islem basamaklarinin
sorgulanarak en etkili ¢6ziime ulasilmasi, farkli algoritmalarin incelenerek en etkili
sonuca ulasilabilmesini, hatali algoritmayl dogru sekilde diizenlenebilmesini iceren
maddelerden olusturulmustur. Farkli kaynaklardan elde ettigi bilgileri farkh
stratejilerde kullanabilmek icin donlstlirebilmesi, programin galisarak hatasiz sekilde
amacina uygun sonuglar Uretebilmesi (izerine yogunlasmasi Uzerine odaklanilarak

maddeler olusturulmustur.
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3.4.2 Yari Yapilandirilmis Goriisme Formu

Calsma surecinde kullanilan diger veri toplama araci yari yapilandiriimis goriisme
formudur. BOTE ve sinif dgretmenligi bélimiinde egitim vermekte olan alaninda
uzman iki 6gretim gorevlisinin ortak gorusleri alinarak yari yapilandiriimis goriisme

sorulari hazirlanmis, 6grencilere sorulmasi planlanmustir.

Ogrencilere hazirlanan sorular ile uygulanan egitim siirecine, kullanilan materyallere,
yapilan uygulamalara yonelik genel degerlendirmelerini almak, egitimin etkililigi
hakkinda gorislerini alabilmek amaglanmistir. iki uzmanin gériisti alinarak sorular

olusturularak, yari yapilandirilmis gériisme formu olusturulmustur (EK-6) .

Kodlama egitimi ile ilgili etkinliklerin planlanmis oldugu 2.sinif diizeyinde 7-8 yas
araliginda bulunan bir sinif secilmistir. 12 kiz 6grenci ve 13 erkek 6grenci sirece
katilmistir. Sinif igerisinde bulunan 25 6grenci ile 6grencilerin isimlerinin gizli tutulacagi
belirtilerek bireysel olarak bos bir sinif ortaminda yari yapilandirilmis gériisme formu
kullanilarak gergeklestirilmistir. Gorlismeler kayit altina alinmigtir. Goértsmeler
ortalama olarak 5 dakika civarinda siirmistiir. Ogrenciler isim bilgilerinin gizli tutulmasi
icin 1-2-3... seklinde kodlanarak islenmistir. Gorlismeler 6 haftalik kodlama egitimi
sireci sonunda yapilmistir. Yari yapilandirilmis gériisme ile 6grencilerin problem ¢6zme
sirecinde karsilastiklari zorluklar, problem ¢dézme siirecinde c¢ekilen zorluklari nasil
asabildikleri, farkl bir yol izleyip izlemedikleri, internet ortaminda kodlama kullanilan
kodlama platformlarin kullaniminin kolay olup olmadiginin belirlenmesi amaglanmistir.
Beraberinde bu platformlarda karsilastiklari sorunlar, kodlama sirecinde en sevilen
asama, yapilan etkinliklerin yararli olup olmadigi, sinif icerisinde yapilan etkinlikler ile
bilgisayar ortaminda gerceklestirilen etkinlerin hangisinin yararl oldugu, egitimden
sonraki slrecte Ogrencileri kodlama 06grenme istekliliginin 6grenilmesi Uzerine

cahsilmistir.
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3.5 Uygulama Siireci

Uygulama slreci haftalik olmak lzere asagidaki cizelge 3.3’de yer almaktadir.

Cizelge 3.3 Haftalik Uygulama Plani

Uygulama Plani

Haftalar

Yapilan Etkinlikler

1. Hafta

Beceri testinin (0n test) uygulanmasi
Hazirlanan materyal Uzerinde ileri-geri gitme, saga don- sola don,

ilerleme, engelleri asma gibi algoritmik etkinlikler yapilmasi

2. Hafta

Hazirlanan materyal ile 6grencilere ellerine dagitilan problemleri
¢ozerek hedef kutucuga ulasmalarini  amaglayan etkinligin
uygulanmasi

Ogrencilerin ellerine dagitilan zarflarin igerisideki kartlari uygun siraya

koyularak, kisa bir hikaye yaratma etkinliginin yapilmasi

3. Hafta

ilk iki hafta uygulanan materyaller ile ulasiimak istenilen hedeflerin
neler oldugu, o6grencilerin vyaptiklari c¢alismalarda kazandirilmak
istenilen hedefleri hakkinda gorsel bir sunum yapilarak ilk iki haftanin
genel tekrarinin yapilmasi

Sinif ile birlikte verilen bir problemin ¢6zime ya da bir nesnenin
hedefe ulagmasi igin gereken adimlarin uygulanmasi, hatal 6rneklerin
kontrol edilmesi ve dlzenlenmesi, farkli problem ve algoritma
orneklerinin sunularak sinif ortaminda tartisiimasi

Ornek bir uygulama olarak dagitilan fotokopiler tizerindeki 6rneklerin
yapilmasi

Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirebilmek adina balik
kilgig1 uygulamasi ile bir problemin verilerek buna ait neden ve alt
nedenler lizerine distndirilmesi

Son olarak 6grencilere bir sonraki hafta bilgisayar ortaminda yapilacak
uygulamalara icin hazirlamak amaciyla nasil algoritmanin glinliik
yasamda karsilasiyorsak, bilgisayarlarinda temelinde algoritma

olduguna vurgu yapilmasi
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Cizelge 3.3 (Devam) Haftalik Uygulama Plani

e  Ogrencilere Algo Dijital platformunun tanitiimasi
4. Hafta e  Platformu nasil kullanabilecekleri bilgisinin verilmesinin ardindan adim

adim uygulamalarin yapiimasi

e Kodlama amaciyla kullanilabilen birgok ortam oldugu bunlardan bir

5. Hafta tanesinin de code.org oldugunun ifade edilerek, bu ortaminda genel
bir tanitiminin yapilmasi, 6grencilerin sisteme giriglerinin saglanmasi

e  Bitlin 6grenciler sisteme ulagsmalarinin ardindan code.org platformu

Uzerinde segilen uygulamalarin yapilmasi

e Ogrencilerin kodlama ortamlarini  kullanarak kendi oyunlarini
6. Hafta yapabileceklerinin ifade edilmesi, érneklerin sunulmasi
e Flappy bird oyunu uygulamasinin yapilmasi

e  Beceri testinin (Son test) uygulanmasi

Cizelge 3.3'de haftalik olarak uygulamasi yapilan etkinliklere iliskin bilgiler yer

almaktadir.

3.6 Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi Materyalleri

Ogrencilere algoritma kavraminin kazandirilmasi icin dncelikle dikddrtgen olarak
tasarlanan pano seklindeki materyal lzerinde bulunan kutucuklar arasina engeller
konularak, kutucuklar arasinda da hareket etmelerine olanak saglayan kartlar
araciligiyla engelleri asabilmeleri icin gerekli adimlar uygulanmasi ({zerine

olusturulmustur. Resim 3.1’de hazirlanan materyale iliskin gorsele yer verilmistir.
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Cigdem TAGCI / Bilgisayar Ogretmeni

Resim 3.1 Ogrencilere Algoritma Gelistirme Amaciyla Kullanilan Materyaller

Ogrencilere zarflar icerisinde bulunan 5 adet farklh resmin yer aldigi kartlar dagitilmistir.
Ardindan zarflarin igerisindeki resimlerin uygun siraya konularak, resimlerine uygun
kiiciik bir hikaye olusturmalari istenilmistir. Ornegin; zarflardan cikan &rnek kartlardan
bir tanesinde makarna pisirilmesi icin gereken malzemeler verilmistir. Bu malzemelerin
belirli bir sirada kullaniimasi ile olusturulabilecek algoritma adimlarinin kdgida yazilmasi
ve ardindan kiglk bir hikdyeye donustirilmesi 6grencilerden beklenilmektedir.
Cizelge 3.2’de kartlar seklinde hazirlanan yukarida anlatiimakta olan uygulama

materyaline yer verilmistir.
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Resim 3.2 Ogrencilere Algoritma Gelistirme Amaciyla Kullanilan Materyaller

Ogrencilere EK-9 yer verilen materyal hazir olarak temin edilerek, bir problemin
nedenlerinin ve alt nedenlerinin yazilabilmesine olanak taniyan yer alan balik kilgigi
uygulamasi gerceklestirilmistir. Ogrenciler bu etkinlik ile pano {izerinde problem ¢6zme
becerilerinin desteklenmesine yoénelik becerilerinin artirilmasi amaciyla uygulama
olusturulmustur. Ogrencilere zarflar icerisinde basit diizeyde belirli adimlar takip
edecekleri ve matematiksel islemlerin ve yonergelerin yer aldigi kagitlar dagitilmistir.
Problem ¢6zme karti uygulamasina yonelik gorsele Resim 3.3’te yer verilmis, bu

calisma ile 6grencilerin grup halinde calismalari saglanmistir.

GRUP 1 Bulundugun kutucuk: ...
ETKINLIK v" (3 kutucuguna git
ADIMLARI ¥ 243 =5ise 2 adim agag git

¥ 3x2=38ise 2 adim sola git

F o N Degil ise 3 adim saga git
@ ‘ ¥ 3x2=06ise 3 adim yukan git
|

Dogru ise 3 adim asag git
- f

Bulundugun kutucugun adina bak ve yukandaki bosluga yaz.
Resim 3.3 Problem ¢6zme karti

2SR

Hemen parmak kaldir.

T,

Bilgisayarsiz olarak gergeklestirilen kodlama uygulamalarinda son materyal olarak
kullanilan ve 0Ogrencilere bireysel olarak dagitilan materyal ile 6nceki ¢alismalari

desteklenerek, algoritma kavraminin pekistirilmesi istenilmistir. Bu amacla hazirlanan
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materyalde (EK- 10) tavsanin hedefteki havuca en uzun yoldan ya da en kisa yoldan
ulasabilmesi icin kullanacagi bloklara yer verilmistir. Bu bloklari kullanarak cevaplarini

ayri bir kutucuga yerlestirmesi istenilmistir.

3.7 Uygulama Ortami

Arastirmanin  problem durumlarina yanit verebilecek nitelikte etkinliklerin
diizenlenerek, bu etkinliklerin uygulanmasi igin gereken 6zellikte ortamlar segilmesi ve
uygulanan etkinler sonucunda elde edilen veriler ile arastirma siirecinin sekillenmesi

saglanmistir.

3.7.1 Uygulama Ortamlarinin Ozellikleri

Kodlama egitimi bashginda gercgeklestirilen 6 haftalik sireci icermekte olan ¢alisma, 3
hafta bilgisayarsiz ortamda kalan 3 haftada bilgisayarli ortamda yapilan ¢alismalar ile 6

haftalik stire¢ tamamlanmistir.

3.7.2 Bilgisayarsiz Kodlama Ortami

Bilgisayarsiz ortamda yapilan ¢alismalar ile daha ¢ok 6grencilere algoritma mantigini
kavratabilmek ve problem ¢dzme becerilerini gelismek gibi 21. ylzyil becerilerinin
gerektirdigi  kazanimlari  ulasmalarina yonelik somut materyaller (zerinde

gercgeklestirilmesi planlanmistir.

Geleneksel sinif ortaminda vyapilan calismalarda bireysel ve grupla etkinlikler
gerceklestirilmistir. ilk olarak dikdértgen seklinde, satir ve situnlarin adlandirildig
pano hazirlanarak bu pano lzerinde adim adim engellerin asilmasi, ulasilmak istenilen
hedeflere en kisa ve en uzun yoldan ulasmak gibi islemler gerceklestirilmistir. Asagida
katihmcilarin sinifta bilgisayarsiz ortamlarda gerceklestirilen materyaller ile ¢alisma

yaptiklari esnada cekilen gorsellerine yer verilmistir.

41



Resim 3.4 Bilgisayarsiz Ortamda Kodlama Etkinlikleri

Resim 3.5 Bilgisayarsiz Ortamda Kodlama Etkinlikleri

Sonraki uygulamada ise Ogrencilere zarflar halinde dagitilan kartlari dizgiin bir
siralamaya koymalari ve hikayelestirmeleri Gzerine yapilmistir. Bilgisayarsiz ortamda

gercgeklestirilen kodlama etkinlikleri (EK-7) 3 hafta stirmustur.

3.7.3 Bilgisayarli Kodlama Ortami

Kodlama egitiminin son 3 haftalik sireci bilgisayarli ortamlarda gerceklestirilmis, bu

amacla Algo Dijital platformu ve Code.org platformlarindan yararlanilmistir. Bilgisayar
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laboratuvarinda 20 adet bilgisayar bulunmakta ve sinif mevcudunun da 33 kisiden
olusmasindan dolayi 4. ve 5. haftalarda yapilan uygulamalar 2’ser kisilik gruplar halinde
yapilmis, son hafta yapilan oyun etkinligi de bireysel olarak tamamlanmistir. Asagida
Resim 3.5 ve Resim 3.6’da katilimcilarin laboratuvar ortamlarinda ¢ekilen goérsellerine

yer verilmisgtir.

Resim 3.6 Bilgisayarli Ortamda Kodlama Etkinlikleri

Resim 3.7 Bilgisayarli Ortamda Kodlama Etkinlikleri

Resim 3.5 ve Resim 3.6’da sinif icerisinde uygulama yapildig sirada kayda alinmistir.
Ogrencilerin temel bilgisayar kullanim becerileri yeterli diizeyde olmadigi icin donanim
ile ilgili bilgisayarin calismasi, kullanilabilir hale gelmesi icin gereken adimlar ile ilgili

genel bilgilendirme yapilmistir. Ardindan 6grencilerin bilgisayar ekranlarina Algo Dijital
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platformuna ulagabilmeleri igin 6gretmen bilgisayari Gizerinden kullanilan bir program
aracihgiyla 6grencilerin bilgisayar ekranlarina Algo Dijital sayfasinin yonlendirmesi
yapilmigtir. Kolay bir ara yiize sahip olmasindan dolayi Algo Dijital platformu segilmistir.
Ve 6grencilere genel olarak sayfanin tanitilmasi, kodlama platformunun kullanimi igin
gereken komutlar belirtilmisgtir. Resim 3.7’de kullanilan platformun ara yiziine ait

gorsel verilmistir.

0 - iy ALGO e ) (EED

# Gezgini Yukoya
uzaydaki macerasinda yardimet

Resim 3.8 Algo Dijital Platformunun Arayiiz

Bu ortamda kullanici adi, sifre gibi islemlere gerek kalmadan dogrudan kodlama
platformuna  gecilmesi  saglanarak, bilgisayarsiz ortamda pano zerinde
gerceklestirilmis olan etkinlikler paralelinde ilerleme saglanmistir. Resim 3.8'de

kullanilan platformun kodlama etkinliklerinin yapildigi ortama ait gorsel verilmistir.
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Resim 3.9 Algo Dijital Platformunun Kodlama Ekrani

5. ve 6. haftalarda ise Code.org platformu lzerinde bulunan 2. sinif diizeyindeki ders
etkinlikleri tamamlanarak devam edilmistir. Ogrencilerin sisteme giris yapabilmesi icin
Uzerinde sisteme tanitilan gorsellerin ve ders kodunun yer aldig1 yandaki gibi kartlar
dagitilarak ara yize ulasmalari saglanmistir. Resim 3.9’da platforma giris yapilmasi icin

ogrencilere dagitilan dersin kod kartina ait gorsel verilmistir.

http:/fcode.org/join zivaret edin ve LCWTRR girin

URL
https://studio.code.org/sections/LCWTRR

Isim
| Ogrenci33

i Gizli Resim

Resim 3.10 Ogrencilerin Code.org Platformuna Girilebilmesi icin Verilen Kod Karti

Bilgisayarli kodlama ortaminda etkinlikler (EK-8) 3 hafta sirmustir.
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3.8 Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel veriler SPSS 23.0 (The Statistical Packet for the Social
Sciences) programi kullanilarak analiz edilmistir. Kodlama becerisindeki farkin analiz
edilmesi icin iliskili Orneklem T-Testi kullaniimistir. iliskili iki lciim ya da puanlarin
elde edildigi deneysel ve tarama calismalarinda kullanilabilmektedir. iliskili dlgiimler
deseni, ayni deneklerin tekrar eden 6lcimlerinde ya da eslestirilmis 6rneklemlerden

elde edilen olglimler oldugunda kullanilabilmektedir (Blyikoztirk 2010).

Calismada, zayif deneysel desen tirlerinden tek grup Ontest-sontest deseni uygun
bulunmus, gruba uygulanan 6n test ve son test sonuglari, aritmetik ortalamalari,
standart sapmalari, gruba uygulanan On test ve son test arasindaki farklilik ve grup ici
degisimleri ortaya ¢ikarmak igin T-testi istatistik yontemi kullanilarak analiz islemi

gercgeklestirilmistir.
Arastirmada elde edilen nitel verilen analiz edilmesinde igerik analizi teknigi ile

degerlendirilerek temalar olusturulmus, temalar (zerinden frekans degerlerine yer

verilerek gizelgeler seklinde tablolandiriimistir.
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4. BULGULAR

Bu bollimde verilerin istatiksel c¢o6ziimlenmesi sonucunda elde edilen bulgular
verilmistir. Oncelikle kodlama egitiminin verilerek ulasilan basariya iliskin bulgular ve

ogrenciler ile yapilan yari yapilandiriimig goriismelere iliskin bulgular verilmistir.

4.1 Birinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Cahsma kapsaminda gergeklestirilen kodlama egitiminin 06grencilerin  kodlama
becerileri Uzerinde bir farkhlik olusturup olusturmadiginin belirlenmesi amaciyla
O0grencilerin 6n-test ve son-test puanlari arasinda bagimh orneklemler t-testi

yapilmistir. Analize ait sonuglar Cizelge 4.1’de sunulmustur.

Cizelge 4.1 On test - Son test Puanlarinin Analizi

Olciim f X SS sd t P
On Test 26 6.07 2.26 25 -8.68 .000
Son Test 26 10.57 1.27

Cizelge 4.1’de gorildigu Uzere 68rencilerin 6n-test ile son-test puanlari arasinda bir
farklilik vardir. Ogrencilere kodlama egitimi adi altinda yaptirilan etkinlikler sonucu
uygulanan beceri testinden elde edilen puanlarda anlamli bir artis oldugu
gorilmektedir [ t(25) = -8.68, p<.01]. Ogrencilerin uygulama ©6ncesi beceri testi
puanlarinin ortalamasi x = 6.07 iken, yapilan etkinlikler sonrasinda beceri testi puan
ortalamalari x = 10.57 yikselmistir. Bu bulgu, verilen kodlama egitimi ile 7-8 yas
araliginda bulunan katilimcilara istenilen becerilerin kazandirilmasinda, siirece iligskin

beceri diizeylerindeki artis 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

4.2 ikinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Bilgisayarsiz kodlama ortaminda gerceklestirilen etkinlikler ile bilgisayarh kodlama

ortaminda uygulanan etkinlikler karsilastirildiginda derse katilimin saglanmasinda hangi
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ortamin daha etkili oldugunun belirlenmesi amacglanmistir. Bu amagla ilk olarak
bilgisayarsiz kodlama ortami ve bilgisayarli kodlama ortaminin hangisinin daha ¢ok
tercih edilmis oldugu ve neden tercih edildigi incelemeye alinmistir. Elde edilen

verilerin analiz sonuglari gizelge 4.2'de sunulmustur.

Cizelge 4.2 Ogrencilerin kodlama ortamlarindaki etkinliklere katilim oranlari

Tema Alt Tema f %
Bilgisayarsiz kodlama ortami Grup ici Uygulamalar olmasi 9 36
Somut nesneler kullaniimasi 16 64
Bilgisayarli kodlama ortamina 21 84

zemin hazirlanmasi

Bilgisayarli kodlama ortami Uretmeye dayali olmasi 20 80
Kalici olmasi 23 92
Etkilesimli olmasi 6 24

Cizelge 4.2'de verilen Ogrencilerden alinan gorisler incelendiginde bilgisayarsiz
ortamda kullanilan materyaller araciligiyla gergeklestirilen etkinlikler oldukga faydali
olmustur. Materyaller aracihigiyla gerceklestirilen etkinliklerin, bilgisayar ortaminda
gerceklestirilen uygulamalara zemin hazirladigi, bilgisayar ortamindaki uygulamalari
kolaylastirdigi gortlmustir. Bu ifade ile ilgili 6grenciler su gorisleri sunmustur:
011:“Sinif ortaminda  yapilan  etkinlikler ~ bizi  bilgisayar —ortamindaki
uygulamalara hazirladi. Ama bilgisayar ortaminda yapilan uygulamalar daha

kalici oldu.”

Her iki ortamda da gerceklestirilen uygulamalarda c¢ogunlugun katilimi saglanmistir.
Fakat bilgisayarsiz ortamda gergeklestirilen sinif ici etkinliklerde somut materyaller
Uzerinde oyunlastirilarak sunuldugu icin 6grencilerin  ¢ogunlugunun katilimi
saglanmistir. Fakat etkililik ve isteklilik diizeyi incelendiginde kalici ve Uriin odakh
olmasindan dolayl en ¢ok bilgisayarli ortamda gerceklestirilen kodlama uygulamalari

basarili olmustur. Ogrenciler su goériisleri sunmustur:
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020:“Laboratuvar da bilgisayar iizerinde yaptigimiz uygulamalar daha égretici

ve eglenceliydi, daha yararli oldu.”

Ogrencilerin gorisleri incelendiginde, tiretmeyi ve Urettiklerini kullanmayi sevdikleri
gorilmustir. Ozellikle bilgisayarli ortamda oyun yaptiklari ve kendi yaptiklari oyunu
oynadiklari asamayi ¢ok sevdiklerini belirtmislerdir. Bilgisayarsiz kodlama ortamini
eglenceli bulmuslar fakat bilgisayarli ortamda daha Uretici ve Urettikleri Grin{ ortaya
koyarak kalici olabilmesinden dolayi daha ¢ok tercih etmislerdir. Ogrenciler bilgisayarl
kodlama ortamindaki yapilan etkinlikler ile ilgili su gorusleri sunmustur:

013:“Angry Birds oyununu yaparken ve yaptiktan sonra kendi oyunumu

oynadigim zaman en eglenceli dersti.”

018:“Benim en sevdidim asama kod bloklarimi yerlestirdikten sonra calistir

butonuna tiklayip yaptigim uygulamayi izlemek oldu.”

Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu bilgisayarli kodlama ortaminin daha etkili oldugunu
ifade etmistir. Ozellikle etkilesimli bir ortam sunmasindan dolayi daha verimli
oldugunu, hatalarina aninda donit alarak dizeltme imkani vermesi ile 6gretici bir
ortam olusturdugu ve bilgisayar ortaminda yapilan uygulamalarin daha kalici oldugu
belirlenmistir. Ogrenciler su goriisleri sunmustur:
03:“Sinif ortaminda yapilan etkinlikler bizi bilgisayar ortamindaki uygulamalara
hazirladi. Ama bilgisayar ortaminda yapilan uygulamalar daha kalici oldu.”
012:“Kodlama siirecinde en sevdi§im asama oyun yaptifimizdan énceki
asamayd.. Bloklari tamamlanmasi sirasinda yanlis yaptigimda internet bana
hata mesaji veriyordu, hatay! diizelttigimde bir sonraki asamaya gectigimiz

béliimlerde daha ¢ok eglendim.”

Birkac 6grenci de sinif ortaminda gerceklestirilen bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
daha eglenceli oldugunu ifade ettigi gorilmustir.
014:“Angry Birds oyununu yaparken ve oynarken ¢ok edlendim, fakat sinif

ortaminda grup olarak yaptigimiz etkinlikler ve yarismalar da ¢cok eglenceli
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gecti.”
012:“Benim en sevdidim asama hep beraber yaptiGimiz uygulamalardan sonra

kendi basima devam ederek ilerleme kaydettigim kisimlar oldu.”

4.3 Ugiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Kodlama 6grenme siirecinde 6grencilerin yasadiklari zorluklar ve sorunlarin neler

oldugunun belirlenmesi amaglanmistir. Analiz sonuglari gizelge 4.3’te sunulmustur.

Cizelge 4.3 Ogrencilerin kodlama siirecinde karsilastiklari zorluklar ve sorunlar

Tema f %
Problem ¢6zme siirecinde zorluk yasanilmamasi 19 76
Teknik aksakhklarin yagsanmasi (Yazilim ve donanim kaynakh) 6 24

Cizelge 4.3’te yer verilen 6grencilerden alinan gorusler incelendiginde 6grencilerin %
76’sinin problem ¢ézme siirecinde zorluk yasamadiklar gériilmistir. Ogrenciler bu
ifade ile ilgili su gorisleri sunmustur.
020:“Problem ¢ézme siirecinde cogunlukla sorun yasamadim. Problemler ya da
zorluklar ile karsilastigimda problemi asmak igin ne yapabilirim diye biraz

diisiindiikten sonra ¢ogunlukla astim. “

Ogrencilerden % 24’U internet ve bilgisayarin donanimi ile ilgili bir takim sorunlar ile
karsilastiklarini, bu sebeple bir takim teknik aksakliklar yasadiklarini belirtmistir.
Ogrenciler bu ifade ile ilgili su gériisleri sunmustur:
015:“Bilgisayar iizerinde uygulama yaparken internet badlantisi kurmakta
zorlandim. “
019:“Uygulama esnasinda bilgisayarin dondu, sonrada kapandi, yapti§im biitiin
uygulamaya bastan baslamak zorunda kaldim.”
09“Uygulamalar kolaydan zora dogru ilerledidi icin problem ¢ézme siirecinde
zorluk yasamadim. “

03:“Problem ¢ézme siirecinde zorluk yasamadim c¢iinkii her uygulamada
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o6gretmenimle birlikte ilerlemeye calistim. Uygulama é6ncesinde 6gretmenimde

bilgi verdigi icin zorlanmadan ilerledim.”
4.4 DOrdiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular
Kodlama 6grenme sirecinde karsilastiklari zorluklar icin bulduklari ¢6ziim yollarinin
neler oldugunun belirlenmesi amacglanmistir. Analiz sonuglari gizelge 4.4'te

sunulmustur.

Cizelge 4.4 Ogrencilerin karsilastiklar zorluklar igin bulduklari ¢éziim yollari

Tema f %
Bloklarin yeniden diizenlenerek hatanin giderilmesi 9 36
Ogretmenden destek alinarak sorunun asilmasi 5 20
Arkadaslarindan yardim alinarak sorunun asiimasi 3 12
Problemin yazilarak ¢ozlilmesi 3 12
Deneme yaparak ¢ozllmesi 5 20

Cizelge 4.4’te verilen temalar incelendiginde 6grenciler bloklarin yeniden diizenlenerek
hatanin giderilmesine yonelik olusturulan temaya iliskin su gorusleri sunmuslardir:
O1:“Problem ¢ézme siirecinde herhangi bir zorluk ¢ekmedim, uygulamam hata
verdigi zaman kod bloklarini yeniden diizenleyerek zorlugu astim.”
016:“Bazi asamalarda zorlansam da genellikle ¢ézdiim, ciinkii bélimler

kolaydan zora dogru siralanmisti.”

Ogrenciler arkadaslarindan destek alinarak sorunun asilmasina yoénelik olusturulan
temaya iliskin su gorisleri sunmuslardir:
02:“Kendim énce udrastim, yapamadiysam yapan arkadaslarimdan yardim

aldm.”

Ogrenciler deneme yaparak sorunun ¢éziilmesine yénelik olusturulan temaya iliskin su

gorusleri sunmuslardir:
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011:“Uygulamalara ilk basladigimda biraz zorlansam da devaminda kolaylikla
uyum sagladim, edlendigim icin deneme yaparak sorunlarimi kolaylikla

¢6zdim.”

Ogrenciler d6gretmenden destek alinarak sorunun ¢éziilmesine yénelik olusturulan
temaya iliskin su gorisleri sunmuslardir:
025:“Uygulamalarin  her asamasinda d6gretmenimle ilerledigim igin  ve
bilmedigim yerlerde éncelikle égretmenime sormaya ¢alistigim icin kolaylikla

ilerledim.”

Ogrenciler problemin yazilarak ¢éziilmesine yonelik olusturulan temaya iliskin su
gorusleri sunmuslardir:
018:“Karsilastigim bir problemde 6énce iyice anlamaya calistim. Ardindan
cizerek ne yapabilirim diye diisiindiim. Ardindan yazarak buldugu c¢éziimleri

uyguladigimda sorunumu ¢6zmiis oldum.”
4.5 Besinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular
Bilgisayarsiz kodlama ile bilgisayarli kodlama ortamlarinda uygulanan etkinlikler
karsilastirildiginda ogrencilerin goruslerindeki degisikliklerin belirlenmesi

amaclanmistir. Analiz sonuglari gizelge 4.5'te sunulmustur.

Cizelge 4.5 Ogrencilerin kodlama 6grenme siireci ile ilgili genel deneyimleri

Tema f %
Yararl olmasi 7 28
Eglenceli olmasi 5 20
Ogretici olmasi 5 20
Kendi oyununu lretmeyi sevme 8 32

Cizelge 4.5'te yer verilen 6grencilerden alinan gorisler incelendiginde kodlama

O0grenme slirecini yararl, 6gretici ve eglenceli bulduklari gortilmustir. Siirec icerisinde
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eglenerek o6grendiklerini, yaptiklari bir uygulamanin bir sonraki uygulamayi
kolaylastirma noktasinda faydali oldugu belirlenmistir.
Ogrencilerden yararl olduguna yénelik olusturulan temaya iliskin su gérusleri
sunmustur:
011:“Kodlama egitimi icin yaptigimiz uygulamalar benim icin yararl oldu. En
¢ok da sinif ortaminda yaptiklarimiz beni bilgisayar ortaminda yapacagim

calismalara hazirladi.”

Ogrencilerden yararli ve eglenceli olduguna ydnelik olusturulan temaya iliskin su
gorusleri sunmustur:
019:“Sinif icerisinde yaptiGimiz etkinlikler ve laboratuvarda bilgisayar iizerinde

yaptigimiz etkinliklerin ikisi de yararl ve eglenceli oldu. “

Ogrencilerden &gretici olduguna yénelik olusturulan temaya iliskin su gérisleri
sunmustur:
025:“Laboratuvar da bilgisayar ortaminda yapti§imiz uygulamalar daha etkili

ve 6grenmemi sagladi. “

Ogrencilerin gorisleri incelendiginde, tretmeyi ve urettiklerini kullanmayi sevdikleri
gorilmustir. Ozellikle bilgisayarli ortamda oyun yaptiklari ve kendi yaptiklari oyunu
oynadiklari asamayi cok sevdiklerini belirtmislerdir. Bilgisayarsiz kodlama ortamini
eglenceli bulmuslar fakat bilgisayarli ortamda daha Uretici ve Urettikleri Grinl ortaya
koyarak kalici olabilmesinden dolayi daha ¢ok tercih etmislerdir.
Ogrenciler su gorisleri sunmustur:

014:“Angry Birds oyununu yaparken ve yaptiktan sonra kendi oyunumu

oynadigim zaman en eglenceli dersti.”

023:“Benim en sevdigim asama kod bloklarimi yerlestirdikten sonra ¢alistir

butonuna tiklayip yaptigim uygulamayi izlemek oldu.”

Ogrencilerin buyik bir cogunlugu bilgisayarli kodlama ortaminin daha etkili oldugunu

ifade etmistir. Ozellikle etkilesimli bir ortam sunmasindan dolayi daha verimli
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oldugunu, hatalarina aninda donit alarak dizeltme imkani vermesi ile 6gretici bir
ortam olusturdugu ve bilgisayar ortaminda yapilan uygulamalarin daha kalici oldugu

belirlenmistir.
Ogrenciler su gorisleri sunmustur:

09:“Sinif ortaminda yapilan etkinlikler bizi bilgisayar ortamindaki uygulamalara

hazirladi. Ama bilgisayar ortaminda yapilan uygulamalar daha kalici oldu.”

016:“Laboratuvar da bilgisayar lizerinde yapti§imiz uygulamalar daha édretici

ve eglenceliydi, daha yararli oldu.

”018“Kodlama siirecinde en sevdigim asama oyun yaptiGimizdan énceki
asamayd.. Bloklari tamamlanmasi sirasinda yanlis yaptigimda internet bana
hata mesaji veriyordu, hatay! diizelttigimde bir sonraki asamaya gegctigimiz

béliimlerde daha ¢ok eglendim.”

Birkag 6grenci de sinif ortaminda gergeklestirilen bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
daha eglenceli oldugunu ifade ettigi gorilmuistir. ikinci arastirma sorusuna ydnelik

bulgular icerisindeki cizelge 4.2’de sayisal olarak analizlerine yer verilmistir.

017:“Angry Birds oyununu yaparken ve oynarken ¢cok edlendim, fakat sinif
ortaminda grup olarak yaptigimiz etkinlikler ve yarismalar da ¢ok eglenceli

gecti.”

021:“Benim en sevdi§im asama hep beraber yaptidimiz uygulamalardan sonra

kendi basima devam ederek ilerleme kaydettigim kisimlar oldu.”

Ogrencilerin gérisleri incelendiginde kodlama egitimi ile ileriki yasantilarinda ilgilenme

durumlari asagidaki cizelge 4.6’da sunulmustur.

Cizelge 4.6 Ogrencilerin ileride programlama 6grenmelerine iligkin diistinceleri

Tema f %
Kendini gelistirerek kendi oyununu tretmek 17 68
Bu alanda kendini gelistirmek 8 32
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Cizelge 4.6’daki yer verilen 6grencilerden alinan gorisler incelendiginde, uygulamaya
katilan 6grencilerin ¢ogunlugu kendi oyunlarini yapabildiklerini ve Uretebildiklerini
deneyimlemelerinin ardindan programlama 06grenme, kendilerine ait yeni oyunlar
yapabilmeyi cok istediklerini ve bu beceriyi devam ettirebilmek adina kendilerini
gelistireceklerini belirtmislerdir. Ogrenciler su gériisleri sunmustur:
011:“Bundan sonraki siirecte programlamayi éGrenmek istiyorum. Bu amagla
kullanilan diger platformlar lizerinde kendimi gelistirerek kendi oyunumu
liretmek isterim.”
018:“Bundan sonraki siirecte bos zamanlarimda kendimi gelistirerek ileride
kendi oyumu liretmek istiyorum.”
012:“Bundan sonraki siirecte kodlama 6drenmeye devam ederek kendimi bu

alanda gelistirmek istiyorum.”
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu bolim, kodlama egitiminin ilkokul diizeyinde verilmesinin 6grenci Uzerindeki
etkisinin incelenmesi amaciyla elde edilen bulgular Uzerine odaklanilarak
olusturulmustur. Sonuglar alan yazindaki benzer galismalarin sonuglariyla birlikte

tartisiimistir.

Ogrencilere uygulanan kodlama egitimi etkinlikleri ile uygulama éncesi ve sonrasi
bilgilerinde istatiksel olarak anlamli bir artis olmus, istenilen basari saglanmistir. Beceri
testi uygulanarak sirecin basindaki durum ile slire¢ sonundaki kazanimlar
karsilastirildiginda anlamh bir farklihk ortaya ¢ikmis olup, verilen egitimin bu yas grubu
Uzerinde etkili oldugu sonucuna ulasiimigtir. Wachenchauzer (2004) ile Casey (1997)
yapmis olduklari ¢alismalar ile bu egitimi alan bireylerde analitik disiinme, diger
dersler arasinda kolaylikla baginti kurabilme, mantiksal disiinme yetkinliklerinin
artirillmasi, problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi Uzerinde etkisi oldugunu
destekleyen calismalari bulunmaktadir. Ogrenciler siirece bilgisayarsiz ortamda
gerceklestirilen etkinlikler ile baslamistir. Bilgisayarsiz ortamda gergeklestirilen
etkinlikler ile algoritma, isbirlikli 68renme, problem ¢6zme, olasilikli disiinme, bilgi-
islemsel disinme gibi pek ¢ok agidan diisinme becerilerinin gelisimine katki sagladigi
bilinmektedir. Ogrencilerin eglenceli bir sekilde bu kazanimlara ulasmalari icin cesitli
etkinlikler planlanmistir. Alanyazin incelendiginde sinif iginde ya da disinda yapilabilen
etkinlikler, oyunlar, drama ve cesitli bulmacalar ile bilgi-islemsel disinme becerileri,
problem ¢ézme gibi pek c¢ok becerinin kazandirilmasini destekledigi goriilmektedir
(Apostolellis et al. 2014, Basawapatna et al. 2014, Lee et al. 2014). Programlamayi
o0grenmek bireylerin farkl disliince yapisi gelistirmelerini gerekli kilmakta, bu amagla
sirecin  kolaylastirilmasi  ancak 6gretilmek istenilen kavram ve slireglerin
somutlastiriimasi ile mimkin olmaktadir (Ersoy et al. 2011). Gergeklestirilen
uygulamalar temel kavramlarin kiicik yaslardaki cocuklara oyunlar, kagit, kalem,
drama etkinlikleri ve bulmacalar araciligiyla 06gretilmesine dayandirilmaktadir.

Bilgisayarsiz ortamda uygulanan etkinliklerde algoritma becerisinin kazandirilmasi icin
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etkinlikler  somutlastirilmis  nesneler kullanilarak  desteklenmis, beraberinde
oyunlastirilan uygulamalar ile 6grenciler slrece aktif olarak katilim gostermis ve
eglenerek 6grendikleri gozlemlenmistir. Bell (2009) uygulanan etkinliklerin bilgisayar
ortamina benzetilmemesi, daha ¢ok temel kavramlarin kullanilarak problem ¢6zme
becerilerinin gelistirilmesine yonelik tasarlanmasi gerektigini belirtmektedir. Yapilan
uygulamalar agirlikh olarak problem ¢6zme becerilerini gelistirici olmasina dikkat
edilerek tasarlanmis ve her iki ortamda yapilan uygulamalar sonrasinda istenilen
sonuca ulasildigl, 6grencilerin problem ¢6zme sirecinde ilerleme kaydettikleri
gorilmastir. Kiglk yaslarda iken programlama mantigini kavrayan cocuklar diger
derslerde de basari gosterdikleri bilinmektedir. Hong Kong’ta yerel bir okulda yapilan
¢alismada verilen egitim ile matematik ve diger ¢alisma konularinda iyilesme oldugu,
problem ¢ozme konusundaki yeteneklerini gelistirmekte etkili oldugu goriilmektedir
(Gary et al. 2015). Bu egitim 6grencilerin dislinme becerilerine olumlu katkisi oldugu
gibi, iletisim becerilerine, 6zglvenlerinin gelistiriimesi ve motivasyonlarinin artmasi gibi
duyussal becerilerin de kazanilmasinda etkili oldugu Usun ve Cetinkaya’nin (2008)
yihndaki ¢alismalarinin sonucunda ulasiimistir. Cortina (2015) ¢alismasinda uygulanan
etkinliklerin 6grencilerin is birligi halinde ¢alisarak ¢éztimler Gretmelerine, yaraticilik ve
problem ¢6zme becerilerini destekledigini ifade etmektedir. Bilgisayarsiz ortamda
baslayarak bilgisayarli ortamda devam eden uygulamalar bir bitin olarak
degerlendirildiginde her iki ortamda da 6grenciler uygulamalarin tamamina istekli
olarak katihm gosterdikleri gorilmustir. Grup c¢alismalarinda basarili bir sekilde
istenilen sonuca ulastiklari gbézlemlenmistir. Ersoy vd. (2011) c¢alismalarinda
programlama becerisi kazandirmak, bir programlama dilinin 6grenimini kolaylastirmak,
motivasyonun yiikseltilerek basariyi artirmak icin 6gretim sireci icerisinde robot
programlama tekniklerinin yer aldigi bir model 6nerisinde bulunmaktadir. Bu etkinlikler
ile programlama sireci daha ilgi ¢ekici hale gelirken yapilan 6gretim etkinliklerinin de
daha anlamh hale gelmesini sagladigi, rekabet ve takim calismasi ile iletisim
becerilerinin de gelismesinin destekledigi goriilmektedir. Curzon ve McOwan (2015) 10
yas ve Uzerindeki 6grenenleri destelemek amaciyla 6nerilen bir projede, eglenceli ve

kinestetik uygulamalar ile bilgisayar bilimine yonelik kavramlarin 6gretilmesi ve bu
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alana yonelik olumlu tutum gelistiriimesi hedefledikleri g¢alismalari mevcuttur.
Bilgisayarsiz ortamda grup olarak gerceklestirilen uygulamalarda 6grencilerin her biri
problemin icerisinde yer aldig, birlikte hareket ederek sonuca ulasabilecekleri,
duslincelerini aralarinda paylasarak ¢6zimui tasarlayabilecekleri yoninde ve basit
uygulamalardan zor uygulamalara dogru ilerleyecekleri sekilde olusturulmustur.
Seviyelerine uygun olmasi, zorluklari biraz ugrasarak asabilmeleri siirece katilimlarinda
etkili oldugu gortlmektedir. Nishida vd. (2009) bilgisayarsiz ortamda gergeklestirilen
uygulamalarin motivasyonlarini, dislinme becerilerini, yaraticiliklarini  artirdigini
belirtmektedir. Uygulamalar 6grencilerin her birini aktif kilacak nitelikte, seviyelerine
uygun olarak hazirlandigl, bir uygulamanin diger uygulamaya zemin hazirladigi igin

slrecte zorlanmadiklari sonucuna ulasiimistir.

Kodlama egitimi ile 21.ylzyil becerileri olarak adlandirilan problem ¢6zme, analitik
disinme, iletisim, is birligi, bilgi ve teknoloji okuryazarhg gibi pek ¢ok beceri
kazandirilmaktadir (int. Kyn. 3). Hong Kong’da yerel bir ilkdgretim okulunda kodlama
egitiminin etkisi incelenmis, inceleme sonucunda Ogrencilerin performanslarinda
iyilesme olduguna dair destekleyici sonuclar gorilmistir. Fakat yeterince bu konuya
iliskin farkindahk olusmadigi dislincesi Ceylan ve Gilindogdu’nun (2018) yilindaki
yapmis olduklari calismada ortaya konulmustur. Kodlama egitiminin kazandirilarak
diger derslere olan transferi incelenmis, matematik dersinde birka¢ konu ile sinirl
kaldigi, velilerin gorisiine gore diger derslere yeterince zaman ayiramadiklari bu
sebeple akademik basarida diisme oldugunu, teknolojik cihazlarla gecirilen zamanin

fazla oldugu gibi gerekgeler sunduklari goralmustir.

Kodlama egitiminin verilmesinde gesitli kodlama ortamlarinin ve gorsel programlama
araclarinin kullanilmasinin sireci etkili kildigini, bu ortamlarin basariyi artirarak siirecin
verimli gecmesinde etkili oldugu goriilmustir. Uslu vd. (2018) gorsel programlama
etkinliklerinin o6grencilerin bilgi-islemsel dislinme becerileri lzerine etkisinin olup
olmadigini incelemis, bilgi-islemsel disliinme becerileri lzerinde istatiksel agidan

anlamh bir farkhlik olmadigini fakat programlamanin 6grencilerin hayal glicini
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gelistirerek bilgisayar bilimine iliskin farkindaliklarinda artis oldugu sonuca ulasmistir.
Yinkil vd. (2017) calismasinda iki ayri grup Gzerinde ¢calismis, gruplarindan birinde blok
tabanh ortam kullanarak egitim vermis ve kullandigi ortamin egitim sirecini olumlu
etkiledigi, iki grup tzerinden 6grenenler karsilastirildiginda anlamli farkliliklar yarattigi,
problem ¢6zme, yaratici diisinme ve algoritmik diisinme becerileri (izerinde anlamli
bir etkisinin oldugu sonucuna ulasmistir. Glilmez (2009) ve Giiltekin (2006)'nin yapmis
olduklari calismalarda da bu goristu destekleyen duslinceler bulunmaktadir. Gorsel
programlama araglari ile 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarinin artirilmasi saglanarak,
ogrenciler sirece daha aktif katilmakta ve bu durum da paralel olarak bu alandaki
basarilarini artirmada énemli rol oynamaktadir. Gérsel programlama araglari ya da
bilgisayar ortaminda benzer kodlama ortamlarinin kullanilmasi, kalici ve 6grencilerin
Uretmis olduklari Grlnleri gorerek, kendi Urettikleri Grlinleri kullanmalarina olanak
saglamasi sayesinde oOgrenciler tarafindan tercih edilmesinde etkili oldugu
gorilmastir.  Oluk vd. (2018) algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel disiinme
becerilerine etkisi lizerine ¢alistiklari incelemede de gorsel programlama araglarinin

kullanilmasinin basariyi artirdigi destekleyen ¢alismalari bulunmaktadir.

Kodlama 6grenme siirecinde uygulamalarin basitten karmasiga, somuttan soyuta
dogru asamali olarak ilerlemesinden dolayi 6grencilerin genellikle sorun yasamadiklari
gorllmustir. Bilgisayarsiz kodlama ortaminda gergeklestirilen uygulamalar, bilgisayarl
kodlama ortamindaki uygulamalara zemin hazirladigl, bundan dolayr 6grencilerin
sirece kolaylikla uyum saglayarak sorunsuz ilerleme kaydetmelerinde etkili oldugu
belirlenmistir. Uygulama etkinlikleri disinda teknik agidan karsilasilan bir takim sorunlar

(internet kesintisi, bilgisayar donmasi ya da kapanmasi, vb.) oldugu tespit edilmistir.

Ogrenciler bilgisayar ortaminda ilk kez uygulama gerceklestirdikleri icin karsilastiklari
zorluklari bir takim ¢6zim yolarina basvurarak astiklari gérilmistir. Sirec icerisindeki
uygulamalara benzer ¢alismalari daha 6nce yapmadiklari icin karsilastiklari zorluklara
karsi cesitli ¢c6ziim yollari gelistirmislerdir. ilk ¢&ziim yolu olarak blok tabanl kodlama

platformlarinin kullanildigi ortamlarda bloklarin silinerek yeniden diizenlenmesini
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icermektedir. Deneme-yanilma yolunu kullanarak da farkh bakis agilari ile problem
durumu Uzerine dislnilerek disinerek ¢o6ziime ulastirdiklari goriilmustir. Diger bir
¢Ozliim yolu olarak 6gretmen ya da uygulamayi yapan arkadaslarindan destek alinarak
sorun asllmasi gortlmiustir. Bir diger ¢6zim yolu ise sirecte kazandirilmak istenilen
becerilerden biri olan algoritma olusturma basamaklarini kullandiklari goériilen ve
ogrencilerin var olan problem durumunun asama asama kagit izerinde yazarak planli

bir sekilde ilerleyerek ¢oziime ulastiriimasini icermektedir.

Bilgisayar ortaminda gergeklestirilen uygulamalarin kalict olmasi, 6grencilerin
Urettikleri Grinleri kullanabilmelerine imkan vermesi, etkilesim 0Ozelligi sayesinde
aninda donut-dizeltme firsati sunarak hatalarina ¢6zim Uretebilmeleri acgisindan
kullanigh oldugu, sireci verimli hale getirdigi belirlenmistir. Ogrencilerin kendi
Urettikleri oyunlari kullanmalari ile ileriki yasantilarinda kendi oyunlarini Gretmek,
programlama alaninda kendilerini gelistirmek istedikleri sonucuna ulasilmistir.
Kalelioglu ve Gilbahar (2014) cahsmalarinda gorsel programlama etkinliklerinin
O0grencilerin problem c¢6zme becerileri Uzerindeki etkisini incelemis, becerilerinin
gelismesinde anlamli bir farkliik bulunamamis olsa da 6grenciler programlamayi

sevdiklerini ve kendilerini gelistirmek istedikleri sonuca ulasiimistir.

Sonug olarak;

o Kodlama egitimi amaciyla hazirlanan etkinlikler 6grenme konusunda istenilen
kazanimlara ulasilmasini saglamistir.

e Kodlama egitiminde silirecin basinda ve sonunda uygulanarak karsilastirilan
beceri testi sonuclari incelendiginde anlamh bir fark bulunmus olup,
O0grencilerin  kodlama becerilerine yonelik ortalamalarinin  ylkseldigi
gorilmustir.

e Bilgisayarli kodlama ortamlarinda kullanilan platformlar ve vya gorsel
programlama aracglarinin 6grenmeleri kolaylastirdigi, sireci etkili kildig
belirlenmistir. Bilgisayarsiz kodlama ortaminda kiclk yaslardaki 6grencilere

kazandiriimak istenilen algoritma, problem ¢6zme gibi beceriler seviyelerine
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uygun olarak somutlastirilarak verilmeye calisilirsa stirece aktif olarak katilim
saglanmasinda ve ulasiimak istenilen kazanimlara rahatlkla ulasiimasinda etkili
oldugu, zemin hazirladigi gbzlenmistir.

Bilgisayarli ortamlarda gergeklestirilen kodlama etkinliklerinin bilgisayarsiz
kodlama ortamina gore Ogrenciler tarafindan daha fazla tercih edildigi
gorllmastir. Bunun sebebi olarak kalicilik ve hatalarini aninda diizeltme olanagi
bulmasindan dolayi etkilesim 6zelliginden kaynaklandigi, 6grencilerin tGretmeyi
ve Urettikleri Grind kullanmayr sevdikleri belirlenmistir. Bu ortamlar
kullanilarak 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarinin arttigi goértlmdastir.
Bilgisayarsiz ortam etkinliklerini eglenceli bulmuslar, fakat bilgisayarli ortamda
daha Uretim odakli ve Urettiklerini ortaya koyarak kalici olabilme olanagi
sundugu icin daha ¢ok tercih ettikleri gérilmastir.

Ogrencilerin problem ¢dzme siirecinde c¢ogunlukla sorun yasamadiklari
gortlmustir. Fakat internet kesintisi, bilgisayarin donanim elemanlarindan
kaynaklh teknik aksakliklar yasadiklari belirlenmistir.

Ogrenciler ilk kez bilgisayar ortaminda uygulamalar gerceklestirdikleri, daha
Oonce yapilan c¢alismalara benzer uygulamalar yapmadiklari igin karsilastiklari
zorluklara karsi ¢esitli ¢6ziim yollari gelistirmislerdir. Bunlardan ilk asama olarak
blok tabanh kodlama platformunda bloklarin silinerek yeniden diizenlenmesini
icermektedir. Deneme-yanilma yolunu kullanarak da farkh bakis acilari ile
dislinerek o6grencilerden problem durumunu ¢6ziime ulastirdiklari da
gorllmustir. Diger bir ¢6ziim yolu olarak 6gretmen ya da uygulamayi yapan
arkadaslarindan destek alinarak sorun asilmasi goridlmistir. Bir diger ¢ozim
yolu ise surecte kazandirilmak istenilen becerilerden biri olan algoritma
olusturma basamaklarini kullandiklari gérilen ve 6grencilerin var olan problem
durumunun asama asama kagit lizerinde yazarak planh bir sekilde ilerleyerek
¢Ozlime ulastirilmasini icermektedir.

Ogrenciler bilgisayarsiz kodlama ortami ve bilgisayarll kodlama ortami
karsilastirildiginda bilgisayarli ortamda yapilan uygulamalarin daha faydali ve

o0grenmeleri lzerinde etkili oldugu, yapilan bir uygulamanin diger uygulamayi

61



kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Ogrenciler bu ortamlari yararli, eglenceli ve
Ogretici olduguna yonelik goruslerini sunmuslardir. Bundan sonraki siirecte
kendi oyunlarini yapmak ve bu alandaki becerilerini gelistirmek istediklerini

ifade ettikleri gorilmustar.

5.1. Oneriler

Bu bodlimde, c¢alismanin sonucunda elde edilen sonuglara dayanarak gelecek

¢alismalara yardimci olabilmesi agisindan olusturulmustur.

e Bu calisma da cesitli yontemlere gore 6grencilerin gorisleri farklilastigindan
sonraki calismalarda bilgisayarsiz kodlama, bilgisayarli kodlama ve egitsel
robotik kodlama etkinlikleri birlikte diizenlenerek 6grenciler lzerindeki etkisi
incelenebilir.

e Bu calismadaki katimci sayisi ve slire sinirli tutulmustur, katihmci sayisi
artirillarak, daha genis bir zaman diliminde daha farkli etkinlikler hazirlanarak
uygulanabilir.

e Kodlama egitimi icin belirlenen siire¢ daha uzun tutularak, sirec¢ basinda,
ortasinda ve sonunda Olgme islemleri yapilarak verilerin karsilastiriimasi,
ogrencilerdeki kodlama becerisi diizeylerine yonelik incelenebilir.

e GoOrsel programlama amaciyla kullanilan platformlarin kademelere ya da yas
gruplari tGzerindeki etkisinin 6lglilmesine yonelik inceleme yapilabilir.

e Donanim agisindan yetersiz olan okullarda bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri
olarak neler kullanilmali, nasil gergeklestiriimeli, verimli olmasi igin nelere

dikkat edilmeli konularina yonelik incelemelerde bulunulabilir.
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27.10.2017 Cuma glinD sast 09:30"da Mahendislik Fakulesi ropl h ve agadsdnki kararlar alinds.

IOPLANTI KARARLARIL:

Karar 2017/10

Oniversitemiz Fen Bilimleri Enstitdst Bilgisayar Anabilim Dali Sgrencisi Hacer KUZGUN"un *Artinlo, ekl
_Tch.ob,unia Okul Oncesi E.nlnde Kulhlulnu ve Qocuklar Ozerindeki Etkisi™ baghkl, yﬁhek.l?.:: ez

da kull 8 veri ¢ etk agudon sakmca tespit edilemedi@i, kanlanlana oy hicligi ile
karar verilmigtir.
Kurur 2017711
Oniversitemiz Fen Bilimleri E-IM Biw An&lhm Dals Ogrencisi Hava GOUMEN"in “Artinimey Gergeklik
Teknolojisinin Fen Bilimleri Dersi kis yliksek lisans tezi kapsamunda kullanacag veni toplama

araglarinin, etik ayidan sakinca tespit odlhundi‘a Katilanlanin oy birligi ile kurar verilmigtir.
Kurur 2017712

#

Opiversitemiz Fen Bilimlers Enstitisd internet ve mu,t\ Teknolojileri Yonetimi Anabilim Dat Sbreuciai Ciu-m W

TAGC! nm “Kodb!n Wu ﬂkak-l O
kapsaminda  kul

m_ad, soyad { D mmlm-uuhncoh
pozdkmekte mm prreg o diger_cesimierin kullanim_oninin_ alind g
belieti akinca tesp : [anlarin oy birligi ile

karar verilmigtir,
Karar 2017713

Oniversitemiz Fen Bilimleri Enstitiist | Teknolojileri Yénetimi Anabilim Daly S@rencisi Elvan
OZ'an “FeTeMM Uygulamalanmn 6.Sinfl O'mdbrinh ml&mnl sw Doe«il«nn ve l-c’l‘cMM M«ldnlm
Yoneiik ligiterine Elkbl'- Il.llkh ylhek lisans ltd . P 1 fik
Balumindeki |.soru up, bu duzelul I "-uk grdan sakinca iespit edilemedigi,

katilanlarm oy birligi ile karar venhnsir
Karar 2017/ 14
Oaiversitemiz Fen Bilimleri I:nuhﬂ Bw mmm Dals 6grencisi Turgay ZOLAM in “Doktorlara Y Gnelik

Mobil Dijital Oyunl ksok lisans tezi knpsaminda yapilacads bildirilen ¢abgmanm
Largvuru fou- unduki Mlbr Mlo etik y‘n‘m degeriendinme yaptiamayacugma oy birligl ile karar vonitdi

ADI SOVADI imza NO ADI SOVADI imza |
! |Prof. Or. Yilmaz ICAGA b S I T T~ |
2 i Kautilmads 7 2l
3 |Prot. Dr. ER M s |
& Rt i ENGINAR Katlmadi | 9 o
$ | Prof. De. Muhitin BASER .’\,@“—
Bu belge 5070 sayali Elektronik Imza K. 5. Maddesi geregince givenii ol ik imza o s
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EK -2 :Arastirma izni

W
y“'"" T.C:
S ."\i BOLU VALILIGI
i\‘ J 11 Milli Egitim Madarlaga
Sayr :39307281-605.01-E.3969029 23.02.2018

Konu : Aragtirma Izni (Cigdem TAGCI)
DAGITIM YERLERINE

ligi : a) Afyon Kocatepe Universitesi Ogrenci Isleri Daire Bagkanliginin 13.02.2018 tarihli
ve E.2301 sayih yazisi.
b) Valilik Makaminin 22.02.2018 tarih ve 3758837 sayili onay1

Afyon Kocatepe Universitesi Fen Bilimleri Enstitisi Internet ve Biligim
Teknolojileri Anabilim Dah Yiksek Lisans programi oOgrencisi Cigdem TAGCI'nin
"Kodlama Egitimin flkokul Ogrencileri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” konulu tez
caliymasinda kullanilmak f@izere ilimiz Sakarya Ilkokulunda Ogrenim géren 2. Simf
Sgrencilerine ydnelik anket ¢alismasi yapma isteginin uygun gériildiigi ile ilgili ilgi (b) olur

ekte gdnderilmistir.
Bilgilerinize arz ve rica ederim.
Yusuf CENGIZ
Vali a.
Milli Egitim Midiirti

Ek:
1-l1gi (a)yaz: ve ekleri (14 sayfa
1-ligi (b) olur (1 sayfa)
2-On Incele Formu (1 sayfa)
Dagitim:
Afyon Kocatepe Universitesi Rektrligtine
(Ogrenci Isleri Daire Bagkanlif)
Sakarya llkokulu Miidiirligtine
Adres: Aktay Mah. Sehit Goven Keskin Cad.No:20 Merkez /Bolu Bilgi igin: $.0ZKOK - Memur
Elektronik A@: hetp://bolu.meb.gov.tr Tel: 0(374)280 14 43
e-posta: stratejigelistinne 1 4@meb gov.tr Faks: 0(374) 280 14 50

Bu evrak govenli im2a il . htps: meb go 06be-da7b-3621-be20-5125 kodu ile teyit edilebili.
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EK -3 :Algo Dijital izin E-mail Belgesi

Gonderen: "Algo Dijital EKIbI” <bilgi@algodijital.com>

Tarih: 25 Oca 2018 OO 8:45

Konu: Re: Algo Dijital Platformundaki Kaynaklarin Tezde Kullanim
Izni

Alici: "Cigdem TAGCI" <cigdemtagci@gmail.com>

Cc:

Alintilanan metni gizle

Merhaba Cigdem Hanim,
Oncelikle Algo Dijital'e olan ilginiz icin cok tesekkiir ederiz.

Egitim slrecinde ve tezinizde Algo Dijital'i kullanabilirsiniz.
Kaynakganizda bize de referans vermeniz yeterlidir.

Ayrica Algo Dijital'i egitim sireci ve tezinizde ne sekilde
kullanacaginizi daha detayl bir sekilde yazabilir misiniz? Destege
ihtiyaciniz olursa lutfen bizi bilgilendirin.

Basarilar dileriz.

Saygilarimizla,

Algo Dijital Ekibi
algodijital.com

ipr ™ N A_I._GO
» DiJiTAL
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EK -4 :Code.org izin E-mail Belgesi

o —
Tarih: 250ca 2018 10:42

| Giivenlik ayrintilarini goster

Dear Madam/Sir,

We conduct research related to children's learning coding

process in Turkey.
- As part of our research, we would like to use some programming
images on code.org to be used in the achievement test. Is there
any drawback to using the images in this application, which is
only for academic purposes? The relevant test has been
attached.

Sincerely yours.

Gigdem TAGCI
Asst.Prof. Fatih OZDINC
Afyon Kocatepe University, Afyonkarahisar, TURKEY

KODLAMA EGITiMi BASARI TESTI
[" sevgili grenciler, bu bagan testi sizlerin programlama ile ilgili bilgilerinizi digmek yl
hanrlanmigtir. Verdiginiz yanhs cevapl dogru cevapl. etkilemeyecektir.

Clgdem TAGCI
Yrd.Dog.Dr. Fatih OZDING

}
| blrenel Kod: ........ 5y kos s2in lsminizin aragnims suracmde ve somunds g1 Kaimainy S3BIYICHTY Aragtrmac tarahndan vericettr )

' 1) Sabah evden gikarak okula geldiginiz stireci adim adim yaziniz.

AchievmentTest.docx ¥ N
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EK -5 :Kodlama Beceri Testi

Sevgili 6grenciler, bu beceri testi sizlerin programlama ile ilgili bilgilerinizi 6lgmek amaciyla
hazirlanmigtir. Verdiginiz yanhs cevaplariniz dogru cevaplarinizi etkilemeyecektir.
Cigdem TAGCi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi

Afyon Kocatepe Universitesi

Ogrenci Kod: .........

1) Sabah evden gikarak okula geldiginiz siireci adim adim yaziniz.

2) Angry Birds karakterinin domuza ulasmasi igin

gereken ¢oziim hangisidir?

E~ E» w« w-
"X " ¥ " & N 5

3) Asagidaki angry birds karakterini domuza ulastiran dogru ¢oziim ile eslestiriniz.

A)
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........... ) — B)

4) Asagidaki resimlerdeki diigmeleri yandaki uygun olan kutucukla eslestiriniz.

Problem Algoritma

+» Herhangi bir problemin ¢oziimiinde izlenecek yol ve problemin ¢éziimiiniin adimlar

*

halinde yazilmasina. .........cccccceuueuenee denilmektedir.

+* Her yazilim bir .................... ¢6zmek amaciyla gelistirilmistir.

5) Angry  birds

karakterinin domuza ulasabilmesi igin son blok hangisi ile

tamamlanmalidir?
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6) Asagidaki kod blogunu neyi ifade etmektedir?

tikladigi zaman A) Engele ¢arptiginda oyunu bitir

B) Sadece kanat ¢irp

kanat sesi cikart v C) Tikladig1 zaman kanat ¢irp, kanat sesi gikart

D) Tikladig1 zaman oyun baglar

7) Asagidaki kod blogunu neyi ifade etmektedir?

Calistign zaman
B) Calistigi zaman hizi rastgele ayarla
lm normal yap v I

C) Calistigi zaman hizi siiratli yap

A) Calistigi zaman hizi normal yap

D) Calistigi zaman hizi yavas yap

8) Engel gegildigi zaman puan kazan blogu asagidakilerden hangisidir?

" 9
lm normal yap v I

Engel gecildigi zaman

puan kazan

B) D) tikladigi zaman

| kanat cirp | kanat cirp
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9) Asagidaki ifadeler dogru ise basindaki (.....) Dogru, yanhs bir ifade ise bagindaki
kutucuga

(......) Yanhs yazarak doldurunuz.

(...) | Belli bir problemi ¢6zmek veya belli bir amaca ulagsmak icin tasarlanan yola

“algoritma” denir.

(...) yere carptiginda Blogu yere carptiginda oyunun devam edecegini ifade

(...) | Ayni problemin farkh ¢oziim yollari olabilir.

Angry birds, domuza ulagsmak icin izlemesi gereken

adimlar;

ilerle - ilerle - Saga don - ilerle — ilerle - Sola d6n —

ilerle

) Yuko’nun kdépegine ulasmak igin;
e Agsag git
e Asag git

e Solagit

e Solagit

bloklarini kullanmasi gerekir.

yere carphiginda
(...) ﬁ Yandaki bloklar yere garptiginda puan kazanilacagini

Basarilar Dilerim © Gigdem TAGCi

ifade eder.

Bilgisayar Ogretmeni
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EK -6 : Yari Yapilandirilmis Ogrenci Gériisme Formu

Ogrenci Kodu:

1| Problem ¢6zme sirecinde zorluk ¢ektin mi? Cektigin zorlugu nasil astin?

3| Kodlama igin internet ortaminda kullanilan platformlarda herhangi bir sorunla
karsilastin mi?

6| Sinif icerisinde yapilan etkinlikler mi yoksa internet ortamindaki kodlama
platformlari daha etkili oldu?

7| Bundan sonraki siirecte programlamayi 6grenerek kendini gelistirip bir oyun
tasarlamak ister misin?
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EK -7 :Bilgisayarsiz Kodlama Ortami

UYGULAMA PLANI

Yapilan Etkinlikler

1.Hafta

Ogrencilerdeki ilerlemenin gériilmesi, siire¢ basinda ve sonundaki
farki gorebilmek icin baslangic olarak ilk test uygulanmistir.
Bilgisayarsiz etkinlikler yapilarak siirece baslanmis olup, algoritma
kavraminin kazandirilmasi, buna yonelik somut ve glincel dérnekler
izerinden anlatim yapilmis, oyunlar tasarlanmistir. Ogrencileri
kodlamaya isindirmak icin dncelikle hazirlanan dikdortgen seklindeki
materyal Uzerinde bulunan kutucuklar arasina engeller konularak,
kutucuklar arasinda da hareket etmelerine olanak saglayan kartlar

aracihigiyla engelleri asabilmeleri icin gerekli adimlar uygulanmasi ile

ilk ders glini tamamlanmistir.

Cigdem TAGCI / Bilgisavar Ogretmentd
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2 .Hafta

Yine ilk derste vyararlanilan
dikdortgen materyal (zerinde
calisma yapilarak baslanmistir.
Bu amagla o6grencilere farkli
renklerde  zarflar  igerisine

eklenen her adimin

uygulanmasi sonucunda farkli kutucuga ulasabilmeleri, ellerindeki

problemleri grup arkadaslari ile g6zmeleri amaglanmistir.

GRUP 1 Bulundugun kutucuk: ...
ETKiNLIK v+ €3 kutucuguna git
ADIMLARI v 2+3=5ise2 adim asag git

v 3x2=28ise 2 adim sola git

/ N Degil ise 3 adim saga git
4 v 3x2=6ise 3 adim yukan git
| /8§ @ | Dogru ise 3 adim asag git

Ey [ ’/ﬁ Bulundugun kutucugun adina bak ve yukaridaki bogluga yaz.
g =

AN

Hemen parmak kaldir.

Bu wuygulamanin yapilmasinin ardindan vyine gruplara farkl
renklerdeki zarflar dagitilmistir. Ardindan zarflar icerisinde bulunan
5 adet kartin uygun siraya konulmasi, érnegin bilgisayarin ¢alisabilir
hale gelmesi icin 6nce kablosunun prize takilmasi, ardindan agmak
amaciyla gerekli tuslara basilmasi, sifrenin girilmesi ve kullanilabilir
hale gelmesi saglanabilecektir, ardindan zarfin icerisinden c¢ikan

kartlara uygun grup olarak kisa bir hikaye olusturmalarina ve bunu

sunmalarina dair ¢alisma yapilarak ders glini sonlandiriimistir.
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3. Hafta

ilk iki hafta uygulanan bilgisayarsiz etkinlikler ile neler yapilmak
istenildigi gorsel bir sunum beraberinde, 6grencilere soru cevap
yontemi kullanilarak algoritma problem ¢6zme, problem ¢6zme
basamaklari gibi ifadeleri sézel olarak ifade edilmesine dayali
gahsiimistir. Yine ornekler verilmis, 6grencilerden ¢ézmek igin nasil
bir yontem izleyebilecegi (izerine sorgulayabilmeleri hedeflenmis,
balik kilgigi uygulamasi ile de bir problemin nedenleri ve alt

nedenleri izerine dislinmeleri saglanmistir.

w
Bahk kulggs ile problem gozarken problem, bak@in bag ksmna, problami oy a géaran nedenler ise powdaye
hirlestirilmig gz giler dzerine yazibe. Bu nedenleri ortaya gicaran baska nedenler warsa bunlar da, kicik erine
Birkestirilen dafa lasa cizplere yazde. Hawdi bir problermi bu yonterle gor meyi denayekiml

Bu uygulamanin ardindan da 6grencilere bir sonraki hafta bilgisayar
ortaminda yapilacak uygulamalara i¢in hazirlamak amaciyla nasil
algoritmanin  gunlik yasamda karsilasiyorsak, bilgisayarlarinda

temelinde algoritma olduguna vurgu yapilmistir.
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EK -8 :Bilgisayarli Kodlama Ortami

UYGULAMA PLANI

Yapilan Etkinlikler

4. Hafta

ilk 3 haftanin ardindan temel algoritma mantigi kazanan 6grencilere
bilgisayar ortaminda uygulamalar yapilmaya baslanacaktir. Bu amagla
ilk olarak basit bir gorseli bulunan kullanim agisindan rahat, kolay
anlasilir ve ogrencilerin ilk kez bilgisayar ortaminda uygulama
yapacaklari dugslnilerek Algo Dijital platformu segilmistir. Bu
platformun secilmesindeki bir diger sebep ise 6grencilere herhangi bir
sekilde kayit olmalarina gerek kalmadan asagidaki goriintiide yer alan
‘Macera Baslasin’ butonuna tiklatilmasi ile dogrudan kodlama sayfasina

ulasabilmelerine olanak saglamaktadir.

@ - Spase «=»

-&G&bAN

GEZEGEN GEZGiNi

OYUNUIS
£ mﬁ Gezgini Yuki
uzay macerasinda yal

Ogrenciler platforma ulasmalarinin ardindan asagidaki sayfaya gecerek,
sistemin yonlendirmesi ile kolayca adapte olabilmektedirler. 4.
Haftamiz bu sekilde bilgisayar ortaminda goérsel agidan zengin ve
kullanim acisindan kolay olan AlgoDijital platformu (izerinde

tamamlanmistir.
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4. Hafta

5. Hafta

Onceki hafta kullanim agisindan
kolay olan bu platformun ardindan

kodlama icin en iyi seceneklerden

birisi haline gelen ve bu konuda
ogrencilere farkli deneyimler sunmasi acisindan siklikla tercih
edilmesinin yani sira her yas grubuna uygun nitelikte uygulamalar yer
alan code.org platformu tzerindeki uygulamalara gecilmistir. Bu amacla
ortamin kullanilmasi icin 6grencilerin sisteme kayitlarinin yapilmasi ya
da 6gretmen tarafindan 6grencilerin tanimlanmasi gerekmektedir. Bu
amacla 6grenciler icin yas araliklarina uygun bir uygulama secilerek
ogrenciler sisteme kayit edilmistir. Ardindan bilgisayar laboratuvarinda
yerlerini alan 6grencilere bilgisayar ve internet ortaminda daha 6nce
deneyim kazanmamis olduklari géz online alinarak kolaylik saglanmasi
ve zaman kaybinin 6nline gecilmesi icin asagidaki kartlar dagitilmistir.
Ve ana bilgisayar UGzerinden kullanilan bir program araciligiyla
bilgisayarlarinin ekranlarina otomatik olarak ellerinde bulunan
kartlardaki sifreleri kullanarak giris yapmalari igin uygun ekran
hazirlanmistir.  Ogrencilerin yapmalari gereken sadece ellerinde
bulunan kartlar tGzerindeki kodu sisteme girmeleri, kartlarinda bulunan
gorsele tiklamalari ile sisteme ulasabilmekte ve dizeylerine uygun

arahkta tanimlanmis olan calismalari tamamlamalari saglanmistir.
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5.Hafta

Gerekli adimlarda projeksiyon cihazi ile vyansitilan goriintilerde

bilgilendirmeler yapilarak ders gina tamamlanmistir.

i | @ Govenli | bitps/seudio code.ong,

Kontrol panselim Hours HKatalogu Projeler

Ldtfen ddretrmeninizin sizinke paylastd kodu ginine Bu kod, “ABCDEF- Gmedgindeki gtk 6 harf oo

Ogrencinin eline verilen sifreyi girmesi Uzerine asagidaki sayfa
acllmakta bu sayfadan da o6grenci kendi kodunu secmesi

saglanmaktadir.

C | & Gow T

Wy Katsloy  Progeler Gy Vs

Ders 2 Bolu Sakarya |00 bdlamiine hosgeldiniz

Acnize socn*

Odronctl  Odrencii)  Odwmalt  Odewniill OOwncil)  Osecd Ofrercits  Odsemoits.  Odrenail?  Odewrci®  Orenom
O Odownc0  Opwrct  Odeacd2  Ofroniid)  Ofrencid Odencds  Ofrenct  Ofwncid? . Odienc Ogmecas
Obrwits  Owiidd  OPwnirll  Odeentit? Oewnwits Ofreviid  Odemwt Ofvendt  Ofrelt Oeens?  Ofrerd
Ogewncid

IS Peden glrTw RS S S Ly burede

Kodunu sec¢en 6grenci son adimda kartindaki resmi de secerek kodlama

icin ilk deneyimlerini gerceklestirecegi ortama ulasacaktir.

TAL D Peden QOCmedsni 2 do Bol Lig bursda

Simch gizli resminizi bulue
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5.Hafta

Uygulamalarin tamamlanmasi esnasinda yine gerekli bdlimlerde
bilgilendirmeler  yapilmasi, soru cevap ile ogrencilerin
sorgulayabilmeleri saglanarak, oncelikli amag kendilerinin yapabilmesi

olacaktir.

6. Hafta

Son haftamizda ise yine code.org Uzerinde Onceki hafta yapilan
uygulamalarin (zerine 6grencilerin oyun vyapabilecekleri, yaptiklari
oyunu oynayarak artik kendi oyunlarini iretebilecekleri ve kodlamaya
karsi ilgilerini daha da artirici bir uygulama olan Flappy oyununu 10

adimda kolay bir sekilde yaparak slire¢ tamamlanmistir.

Fisopy oo CETTTRRRRN 10 ) oo Saatns tamemiacen

Morsh Flapey Oyumumui oustunen. Tom QOrinimi we kurslian hatts yor Gokimint
ruoiz Ot o tidrpp, sk n
@ telotoniannds densmeionne Lein vern

Click kum 1o Start (he Gams) GEEmrEmT) A G

Surecin  basinda uygulanan ve silrecin sonunda uygulanarak
karsilastirilmasi planlanan beceri testi uygulanarak kodlama egitimi

streci sonlandirilmistir.
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EK -9: Balik Kilgigi-Problem Cézme Uygulamasi

r
Bahk klpgs ile problem poeerdkan problem, babgin bas ksmena, problami oitaya cdaran nedenler ise godeye
birlegtirikmis ¢z giler dzerine yazde. Bu nedenleri oraya plaran bagha nedenler varsa bunlar da, kigik aerine
birlegtirilan daha ks cizgilere yazide.  Haydi bir problemi bu yontemle goemeyi denegelim!
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EK -10 :Algoritma Calisma Sayfasi

KODLAMA ETKINLIGI

1. Asagidaki haritada tawsam havuca en kisa yoldan gotiiren programin kodlanmz yaziniz.

Kullanilacak Bloklar Cevap

e

et}

2. Asa@idaki panoda tavsam havuca en uzun yoldan gitiren progranmin kodlanniz yazimiz.

Kullamilacak Bloklar Cevap

=
pus
$
*

93





