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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

SCRATCH PROGRAMI OGRETIMINDE BIRLIKTE OGRENME
TEKNIGI KULLANIMININ OGRENCILERIN AKADEMIK
BASARISINA VE OZ YETERLIK ALGISINA ETKIiSi

Sevket YILMAZ
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Internet ve Bilisim Teknolojileri Yonetimi Anabilim Dali

Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KAHRAMAN

Bu arastirmanin amaci Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda agilan
DYK(Destekleme ve Yetistirme Kursu) programinda Scratch ile programlama
initesinin  6gretiminde birlikte 6grenme teknigi kullaniminin &grencilerin
akademik basarisina ve Scratch programina karsi 6z yeterliliklerini olan etkisini
incelemektir. Arastirmada asil amaca ek olarak, birlikte egitim programinin
uygulandig1 deney grubu ve geleneksel egitim programinin uygulandigi kontrol
grubu Ogrencilerinden kadin ve erkekler arasinda akademik basar1 ve 06z
yeterlilik diizeyleri arasindaki farklarin incelenmesi arastirma kapsaminda
tutulmustur. Yapilan ¢aligma deneysel arastirma modeline gore desenlenmis
olup deney grubunda isbirlikli 6grenme yontemlerinden birlikte 6grenme
teknigi, kontrol grubunda ise Ogretmen merkezli geleneksel 6gretim yontemi

uygulanarak Scratch ile programlamanin 6gretilmesi hedeflenmistir.

Aragtirma 2018-2019 egitim-6gretim yili ikinci ddneminde Istanbul ili Esenyurt
ilgesinde bulunan bir ortaokulda 6grenim gérmekte olan 6. smif 6grencileri ile
yapilmistir. 28 6grenci deney grubunda ve 28 o6grenci de kontrol grubunda
olmak iizere toplam 56 Ogrenciyle gerceklestirilmistir. Uygulamanin sonunda
deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere Scratch programina iliskin 6z
yeterlik dlgegi ve akademik basari testi uygulanmistir. Toplanan veriler IBM

SPSS 22.0 programiyla analiz edilmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda birlikte



o0grenme teknigi ile yapilan egitimin, 0grencilerin Scratch programina iliskin 6z
yeterlik algisin1 ve akademik basarisini olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulagilmigtir. Fakat hem deney grubu hem de kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin cinsiyete iliskin Scratch programina iliskin 6z yeterlik algis1 ve

akademik bagar1 notu arasinda anlamli bir farkin olmadig1 sonucuna varilmistir.

Ayrica Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algis1 ile akademik basari notu
arasinda ayni pozitif yonde bir iliskinin oldugu saptanmistir. Daha agik bir ifade
ile deney grubundaki &grencilerinin Scratch programina yonelik 6z yeterlilik
algis1 artikca akademik basarilart da artmaktadir veya Scratch programina

yonelik 6z yeterlilik algis1 azaldik¢a akademik basarilar1 da azalmaktadir.

2019, xiv + 138 sayfa
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ABSTRACT
M.Sc. Thesis

THE EFFECT of USING COOPERATIVE LEARNING TECHNIQUE in SCRATCH
PROGRAM TEACHING on STUDENTS' ACADEMIC ACHIEVEMENT AND
SELF-EFFICACY
Sevket YILMAZ
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Internet and Information Technologies Management
Supervisor: Asst. Prof. Mehmet KAHRAMAN

The aim of this research is to examine the effect of using co-learning technique on
students' academic achievement and self-efficacy for Scratch program in the teaching of
Scratch and programming unit in DYK (Support and Training Course) program opened
within the scope of Information Technologies and Software course. In addition to the
main purpose of the study, the differences between the academic achievement and self-
efficacy levels of the male and female students of the experimental group in which the
co-learning program was applied and the control group students in which the traditional
education program was applied were included in the research.The study was designed
according to the experimental research model and it was aimed to teach programming
with Scratch by using cooperative learning methods in the experimental group and
traditional teacher-centered teaching method in the control group.The research was
carried out with a total of 56 students , of which 28 were in the experimental group and
28 were in the control group in the 6th grade of Secondary School in Esenyurt district of

Istanbul province in the second semester of 2018-2019 academic year.

At the end of the application self-efficacy scale and academic achievement test related
to Scratch program were applied to the students in the experimental and control
groups.The collected data were analyzed with IBM SPSS 22.0 program. As a result of
the study, it was concluded that the co-learning technique had a positive effect on
students' perception of self-efficacy and academic achievement related to Scratch-

program.



However, it was concluded that there was no significant gender difference between self-
efficacy perception and academic achievement score of the students in both
experimental and control groups. In addition, it was found that there was a positive
relationship between self-efficacy perception and academic achievement score for
Scratch program.More specifically, the academic achievement of students in the
experimental group increases as the perception of self-efficacy towards Scratch program
increase or the academic achievement decreases as the perception of self-efficacy

towards the Scratch program decreases.

2019, xiv + 138 pages
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TESEKKUR

Aragtirma  boyunca  siiregte  beni  yOnlendirilen, calisma  sonuglarinin
degerlendirilmesinde ve yaziminda yapmis oldugu biiyiik katkilarindan dolay1 tez
damismanim Saymn Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KAHRAMAN’a tesekkiir ederim. Calisma
boyunca her konuda dneri ve elestirileriyle maddi ve manevi destegini hi¢ esirgemeyen
canim esim Simge YILMAZ’a ve aileme ¢ok tesekkiir ederim. Ayrica yapmis oldugum
calismayr okuyup Tiirkce yazim kurallar1 ¢ercevesinde degerlendirip gerekli
diizeltmeler saglayan mesai arkadasim Yusuf TURAN hocama ¢ok tesekkiir ederim.
Son olarak arastirmamin Ingilizce 6zet kisminin yaziminda desteklerini esirgemeyen

Ingilizce hocam Hacer UNLU ORUC a tesekkiir ederim.

Sevket YILMAZ
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1. GIRIS

Gelecek diinyada ekonomik ve teknolojik agidan s6z sahibi olmak isteyen iilkeler
Endiistri 4.0’1n beraberinde getirdigi biiylik veri (big data), nesnelerin interneti, bulut
tabanli imalat sistemleri, 3D baski teknolojileri ve akilli cihaz teknolojileri gibi
gelismelere uyum saglayabilecek bu alanda tiretim yapabilecek insan kaynagina sahip

olmak zorundadirlar.

Giliniimiizde yasanan teknolojik gelismeler sonucunda egitim alaninda da bir¢ok
degisim yasanmistir. Yasanan gelisim ve degisimler ozellikle bilisim teknolojileri
alaninda kendisini gostermektedir. Gergeklesen bu duruma paralel olarak bilisim
teknolojileri alaninda yasanan hizli gelisim ile beraber c¢esitli teknolojik arag¢ gerecler

egitim alanlarinda daha fazla kullanilmaya baglanmistir.

Yasanan gelisimler sonucunda yenilik¢i yaklasimlar ortaya ¢ikmistir. Bu yaklasimlarda
genel olarak 6gretim siirecine dgrencilerin etkin olarak katilimlarin1 saglamaya yonelik
calismalar yapilmistir. Yenilik¢i yaklagimlarin bir tanesi de yapilandirmaci yaklagimdir.
Yapilandirmaci yaklasima gore 6grenciler tiim 6grenme siirecinde ¢esitli sorumluluklar

tistlenerek siirece katki saglamaktadir.

Gilinlimiizde bagsarili bir smif ortami olusturmayr amaglayan egitimciler geleneksel
yaklasimdan uzaklasarak yapilandirmaci yaklasim dogrultusunda calismalar yapmay1
tercth etmektedir. Ciinkli 6grenci 6grenme siirecinde arastirmalar yaparak, deneyimler
kazanarak ve arkadaslariyla isbirligi icinde bulunmakta, sonucta da kalic1 ve kullanigh

bilgiler edinmektedir.

Yapilandirmaci 6grenmede isgbirlikli 6grenme en fazla tercih edilen yontemler arasinda
gelmektedir. Isbirlikli 6grenmede takim calismasi 6n plana cikar ve Ogrenciler
birbirlerinin 6grenme siireglerine katki saglayarak, yardimlasarak bilgi edinme yoluna
gitmektedir. Bu ogrenmenin en Onemli Ozelliklerinden birisi &grencinin aktif rol
oynamas: ve slirecin sonuna kadar Ogretmenin rehberliginde hareket edilmesidir.

“Isbirlikli 6grenme modelinde gergeklesen aktivitelerin; &grencilerin akademik



basarilarin1 artirdigi, sosyal ve psikolojik gelisimlerine katki sagladigi, diisiinme
becerilerini gelistirdigi, elestirel diistinmeyi tesvik ettigi, fikirlerini agiklamaya yardimci
oldugu, yeteneklerini ve pratiklerini artirdigi ve 6grencilerin sozli iletisim becerilerini
gelistirdigi belirlenmistir” (Sucuoglu 2003). Isbirlikli 6grenme tekniginde farkli
o0grenme yontemleri kullanilmaktadir. Bu yontemlerin temelinde birlikte 6grenme
teknigi bulunmaktadir. Grubun belirli bir hedefinin olmasi, materyallerin paylasilmasi,
0diil sisteminin varhi@ ve is bolimii birlikte Ogrenme tekniginin temelini

olusturmaktadir.

Birlikte 6grenme teknigi uygulanirken 6ncelikle amaglar belirlenmektedir. Daha sonra
amaca yonelik gruplar olusturulmakta ve belirlenen c¢alismalar yiiriitiilmektedir.
Ogrenciler en az iki en fazla alt1 kisilik gruplar halinde ¢aligmalara katilmaktadir. Grup
tiyeleri, verilen konularin amaglar1 dogrultusunda yapilmasi gereken ¢aligsmalara birlikte
karar vermektedir. Yapilan ¢alismalar sonucunda Ogrenciler, grup iginde ulastiklar

basarilarina ve bireysel ¢aligmalarina gére 6diillendirilmektedir.

Erken yaslarda baslayan bilgisayar bilimi egitiminin ¢ocuklarin gelecekteki kariyer
secimlerine ve bu becerilerinin kaliciliginda biiylik bir katkisi olacaktir. Teknolojilerin
hayatimizin bir pargasi haline gelmesi ile birlikte her alanda yeni yazilimlarin
tiretilmesini ihtiya¢ haline getirmistir. Bu ihtiyaci karsilayabilmek, iiretken ve yaratici
bir nesil yetistirebilmek icin bireylere erken yastan itibaren kodlama egitimi verilmesi
gerekmektedir. Bu noktada teknolojiyi tiiketen kusaktan, iireten kusaga gegirebilmek
icin kodlama o6gretimi oldukca 6nem tasimaktadir. Kodlama 6gretimi ile 6grenciler
kendi  yazilimlarimi, oyunlarini, animasyonlarini, etkilesimli  hikayelerini,

simiilasyonlarini ve projelerini olusturabilmektedir.

Kodlamanin her 6grencinin kazanmasi gereken bir 21. yiizy1l becerisi oldugu diisiincesi,
tilkelerin ilkogretim ve ortadgretim egitim miifredatlarina gorsel kodlama derslerini
dahil etmelerini saglamistir. Bu kapsamda ¢esitli Avrupa iilkeleri (Ingiltere, Fransa,
Ispanya, Portekiz, Finlandiya, Danimarka vb.), ABD, Cin, Avustralya, Japonya, Giiney
Kore gibi diger iilkeler kodlama o&gretimini egitim miifredatlarina eklemislerdir.

Ulkelerin egitim miifredatina kodlama 6gretimini dahil etmelerinin asil sebebi ¢agmn



ekonomik ihtiyaglarini karsilayacak yetismis insan giicli ihtiyacini karsilayabilmesi ve

ogrencilerin ¢agin ihtiyaglari dogrultusunda egitim alabilmelerini saglamaktir.

Diinyada yasanan bu gelismelerin iizerine iilkemizde de kodlama egitimi kapsaminda
bazi c¢aligmalar yapilmistir. Bu caligmalar arasinda bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinin, ortaokul 5. ve 6. smiflarda haftada iki saat zorunlu, 7. ve 8. smiflarda ise
haftada iki saat segmeli olarak yiiriitiilmesi planlanmistir. Bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi kapsaminda, “Problem Analiz ve Cozme Yaklasimlar1”, “Algoritma ve
Strateji Gelistirme (algoritma olusturma mantigi, sézde kod, akis semalar1 vb.)”,
“Programlama”, “Yazilim Projesi Gelistirme, Uygulama ve Yaygmlastirma” konu
basliklar1 altinda kodlama egitimi 2012 yilinda 6gretim programina dahil edilmistir
(TTKB 2012). Lise diizeyinde ise 2016 yili itibariyle Bilgisayar Bilimi Dersi
kapsaminda ‘“Problem Co6zme ve Algoritmalar’, “Programlama”, “Web Tabanl
Programlama”, “Mobil Programlama” konu basliklarinin yer aldigi 6gretim programi

hazirlanmistir (TTKB 2016).

Ogrenciler kodlama 6grenmeye basladiklarinda kodlamay1 zor olarak algilamakta,
algoritmalar1 olusturma ve kullanmada zorlanmaktadirlar. Kodlama konusunda yaganan
bu durumun iistesinden gelebilmek i¢in hem anlamay1 hem de uygulamay1 kolaylastiran
gorsel blok tabanli kodlama araglarmin kullanilmasi onerilmektedir. Ogrenciler blok
tabanli kodlama araglarini kullanirken komut bloklarini, kodlama alanina siiriikle birak
teknigini uygulayarak birlestirmesi sonucu uygulamalar1 yapabilmektedir. Giiniimiizde
en ¢ok kullanilan blok tabanli kodlama araglari: “Alice, Kodu Game Lab, Code.org,
Blockly ve Scratch.” Blok tabanli kodlama araglarindan en ¢ok kullanilan ve en ¢ok
bilineni ise Scratch programudir. Scratch, MIT Universitesi Medya Laboratuvari ve
Yasmin Kafai’nin UCLA grubu isbirligiyle hazirlanmis olan goérsel bir programlama
ortamidir. Kullanicilar tarafindan kod bloklarinin siiriikle birak mantig: ile birlestirilerek
oyun, animasyon, dijital hikaye ve simiilasyonlar tasarlayabildigi, bu tasarimlar1 aninda

uygulama ve kontrol etme imkan1 bulduklari bir blok tabanli kodlama aracidir.

“BTY dersi kapsaminda 6grenci merkezli degerlendirme yaklasimlar siire¢, otantik ve

alternatif olarak tige ayrilmaktadir. Bu yaklasim ile 6grenciler projeler, kodlama ile yeni



yazilimlar, ¢coklu ortam materyalleri gibi pek c¢ok orijinal iirlin gelistirerek, yaparak ve
yasayarak Ogrenmeleri hedeflenmistir” (TTKB 2012). Ayni zamanda O6grencilerin
ortaklasa gelistirdikleri {irtinleri EBA’da paylasabilmeleri saglanmistir. Yiiritiilen
calismalarda Ogrencilerin basarili olabilmeleri i¢in bilgiyi paylasmalari, birlikte tiriin
gelistirmeleri ve isbirligi yapmalar1 gerekli kriterler arasinda yer almaktadir (TTKB
2012). Isbirlikli 6grenme yontemlerinden biri olan “Birlikte Ogrenme Teknigi”
ogrencilerin birlikte ¢alismalarini, isbirligi ile 6grenmelerini saglayan tekniklerden biri
oldugu igin s6z konusu tezin calisma alaninda kullanilan teknik, dersin 6gretim
programiyla Ortiismektedir. Ayni zamanda birlikte 6grenme teknigi, BTY dersinin

kazanimlarina ulagsmak i¢in kullanilmasi gereken tekniklerin basinda yer almaktadir.

1.1 Problem Ciimlesi

Arastirmaninin problem ctimlesini ortaokul 6.sinif BTY dersi kapsaminda agilan DYK
kursunda “Scratch ile programlama konusunun 6gretiminde birlikte 6grenme teknigi ile
geleneksel Ogrenme yonteminin Ogrencilerin akademik basarilarina ve Scratch

programina yonelik 6z yeterlik algisina etkisi nedir?” seklinde belirlenmistir.

1.2 Alt Problemler

Aragtirma siiresince cevap aranan alt problemler ise sunlardir;

1. Scratch ile Programlama konusunda BOT uygulandigi deney grubu ile OMO
yontem ile ders islenen kontrol grubu Ogrencilerinin akademik basar1 testi
ortalama puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?

2. Scratch ile Programlama konusundaki BOT uygulandigi deney grubu ile OMO
yontemle ders islenen kontrol grubu O6grencileri arasinda Scratch ile
programlamaya yonelik 6z yeterlilik algis1 bakimindan anlamli bir farklilik var
midir?

3. Scratch ile Programlama konusunda BOT uygulandigi deney grubu
Ogrencilerinden kiz ve erkek Ogrenciler arasinda akademik basari notu
ortalamalar1 bakimindan anlamli bir farklilik var midir?

4. Scratch ile Programlama konusunda BOT uygulandigi deney grubu

ogrencilerinden kiz ve erkek Ogrenciler arasinda Scratch ile programlamaya



yonelik 0z yeterlilik algisi testi bakimindan anlamli bir farklilik var midir?

5. Scratch ile Programlama konusunda OMO tekniginin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinden kiz ve erkek Ogrenciler arasinda akademik basari notu
bakimindan anlamli farklilik var midir?

6. Scratch ile Programlama konusunda OMO tekniginin uygulandig: kontrol grubu
ogrencilerinden kiz ve erkek Ogrenciler arasinda Scratch ile programlamaya
yonelik 6z yeterlilik algis1 bakimindan anlamli bir farklilik var midir?

7. Scratch ile Programlama konusunda BOT uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin Scratch ile programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilart ile
akademik bagar1 notlar1 arasinda anlamli bir iligki var midir?

8. Scratch ile Programlama konusunda OMO tekniginin uygulandig1 kontrol grubu
ogrencilerinin Scratch ile programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilar ile

akademik basari notlar1 arasinda anlamli bir iligki var midir?

1.3 Arastirmanin Amaci

Gilinlimiizde yasanan teknolojik gelismeler sonucunda bilisim teknolojileri alaninda da
bir¢ok degisim ve yenilik ortaya ¢ikmaktadir. Bu yenilikler sonucunda sayisiz program
ve uygulama tiretilmektedir. Programlarin tiretilmesi ve ¢alisma mantiginin kavranmasi

kodlamanin anlagilmasindan, kullanilabilmesinden gecer.

Kodlama egitimi, teknolojinin etkin ve yararli kullanilabilmesi, problem ¢dzme gibi
yeteneklerin gelistirilebilmesi ve 6zellikle kiiclik yastaki 6grencilerin okulu ve dersi
sevmelerini saglamak acisindan bireylerin egitiminde olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir.

Kodlamay1 6grenen 6grencilerde “problem ¢ézme, sayisal diisiinme, uzamsal ve analitik

diistinme” gibi bir¢ok beceri gelismektedir.

Bireyler kodlama faaliyetleri i¢inde bulunduklarinda problem ¢6zmeye iligskin stratejiler
gelistirmektedir. Bunun yani sira; etkinlik asamasinda ortaya c¢ikan farkli fikirler
arasinda baglantilar kurmak ve cesitli projeler tasarlamak o6grenilmektedir. Kodlama
egitimi sonucunda 6grencilerde 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilan; “yaraticilik,

elestirel diistinme ve problem ¢6zme, iletisim ve is birligi, sosyal ve kiiltiirlerarasi



beceriler, tiretkenlik, liderlik ve sorumluluk™ gibi beceri kazanimlari saglanmaktadir.

Gilinlimiiziin bilgi ¢agima uygun bireyler yetistirmek icin 6grenmede aktif katilim
saglanacak yontemler uygulanmasimnin gerekliligi bilinmektedir. Ogrenme yontemleri ile
ilgili yapilan ¢aligmalar gbz oniine alindiginda, 6grencinin siirece aktif olarak katildigi,
takim g¢aligmasi ile olusan 6grenmelerde bilgilerin kalict ve 6grenmelerin etkin oldugu
gorilmektedir. “Aktif 6grenmede amag; 6grenciyi egitim siirecindeki edilgen durumdan
kurtarmak, etkin oldugu ve katilimda bulundugu 6grenme siirecleri olusturmaktir”

(Caliskan 2005).

Ogrencide {ist diizey basar1 Ve kalict &grenmeler saglayan yontemlerin en
onemlilerinden bir tanesi isbirlikli dgrenme yontemidir. “Isbirlikli dgrenme; farkls
yetenekleri, gereksinimleri, sosyal becerileri, 6grenme bicimleri olan &grencilerden
kiigiik gruplar olusturularak ortak bir amag¢ dogrultusunda birbirleriyle etkilesime
girerek, doniitler alarak, birbirlerinin 6grenmelerinden sorumlu olduklari bir yontemdir”

(Acikgoz 1992, Simsek 2005).

Yapilan bu ¢alismada isbirlikli 6grenme teknikleri arasinda yer alan “birlikte 6grenme”
teknigi kullanilmistir. Teknigin 6ne ¢ikan ozellikleri arasinda; “grup amacinin olmasi,
diistince ve malzemelerin paylasilmasi, is bolimii ve grup o6diili” yer almaktadir.
Birlikte 6grenme; is birlikli 6grenme tekniginin genel 6zelliklerini i¢inde barindirmasi
ve uygulandigr alanlarda basarili sonuclar elde etmesi yoniiyle diger teknikler arasinda

One ¢ikmaktadir.

Bu aragtirmada birlikte d6grenme yonteminin uygulanma amaci, dgretmen merkezli
geleneksel yontemlerin tam tersine 6grenci merkezli olarak ilerlemesi, ezbercilikten
uzak kalict kazanimlar saglamasi olarak aciklanabilmektedir. Teknigin avantajlari
arasinda; ogrencilerin bireysel, sosyal ve akademik bilgi becerilerini gelistirme olanagi
saglayacak ozellikleri iginde bulundurmasi, etkili iletisim ortami saglayarak 6grencilerin
bilgi birikimlerini paylasmalarina, uygulayarak yapilandirmalarina imkan vermesi ve

ogrenerek 0gretme yoluyla, edinilen bilgilerin kaliciligin1 saglamasi yer almaktadir.



Yapilan ¢alismada kodlama kazaniminin edinilmesi i¢in kullanilan Scratch program ile
egitimde Ogrencilerin etkili ve kalict 6grenmelerini gerceklestirmelerine fayda
saglayacak isbirlikli 6grenme yOntemleri arasinda yer alan birlikte 6grenme teknigini
birlestirmek amaclanmaktadir. Ozet olarak arastirmanin amaci; 6. smif dgrencilerinin
BTY dersinde Scratch programi araciligiyla verilen kodlama egitiminde birlikte
O0grenme tekniginin kullanilmasinin &grencilerin akademik basarilarina ve Scratch
programina yonelik 6z yeterlik algis1 lizerine etkisinin belirlenmesidir. . Arastirmada
asill amaca ek olarak, birlikte egitim programinin uygulandigi deney grubu ve
geleneksel egitim programinin uygulandigr kontrol grubu 6grencilerinden kadin ve
erkekler arasinda akademik basar1 ve 0z yeterlilik diizeyleri arasindaki farklarin
incelenmesi ve Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algilar1 ile akademik basarilar

arasindaki iligkilerin irdelenmesi de arastirma kapsaminda tutulmustur.

1.4 Arastirmanin Onemi

Hizli teknolojik gelismeler ve sonucunda degisen egitim sistemine paralel olarak iilkeler
Ogrencilerin daha etkili kazanimlar elde etmesini saglamak amaciyla Ogretim
programlarinda ¢alismalar yaparak miifredat degisikliklerine bagvurmustur. Degisen ve
yenilikler ile donatilan egitim miifredatlarinin bir getirisi olarak 6gretmen merkezli
geleneksel egitimin yerini 0grencilerin daha fazla katilim sagladigi, etkin rol aldigi
yontemler almaktadir. Bu sayede yeni yontem ve teknikler kullanilmaya baglanmistir
(Acikgdz 1992). Bu baglamda; Ogrencilerin basarilarinin  saglanmasi amaciyla
demokratik bir siif ortami olusturulmaktadir. Ust diizey basarilarm elde edilmesinin
amaclandig1 yenilik¢i sinif ortamlarinda 6grenci merkezli olan igbirlikli, projeye ve
problem ¢6zme odakli, sorguya dayali farkli 6gretim tekniklerinin kullanimi oldukg¢a

onemli bir yere sahiptir.

Bahsi gegen 6grenci merkezli egitim stratejilerin basinda isbirlikli 6grenme yontemi ve
bu yontemin alt teknikleri bulunmaktadir. Isbirlikli 6grenme ydntemi tiim detaylariyla
diistintildiigiinde, bireylerin sosyal deneyimlerinin olusumuna ve bu becerilere yonelik
cesaretlerinin olusmasina zemin hazirladig1 goriilmektedir. Sosyal becerilerin olusumu

ve gelisimi i¢in 68retmenin olduk¢a Onemli gorevleri bulunmaktadir. Bu baglamda



Ogretmen, Ogrencilerin  birbirleriyle  karsilikli  iletisimlerinde  ve  siirecin

kolaylastirilmasinda aktif rol oynamaktadir.

Isbirlikli 6grenmede kullanilan yontemler arasmi basinda “birlikte 6grenme teknigi”
gelmektedir. Teknigin dikkat ¢ekici Ozellikleri arasinda Oncelikle amaglarin ne
oldugunun agik bir sekilde belirlenmesi, amaca yonelik gruplarin olusturulmasi ve
igbirlikli ¢ergevede calismalarin yiiriitilmesi bulunmaktadir. Yiriitiilen calismada
bulunan grup tyeleri, konularin amaglar1 dogrultusunda nasil bir yol izlemeleri

gerektigine birlikte karar vermektedir ( Sharan 1999).

BTY dersi kapsaminda Ogrencilerin siirece aktif katilim saglamalari, 6grendikleri
bilgileri pratikte hayata gegirerek yeni {irlinler meydana getirebilen yaratic1 bireyler
olmalar1 beklenmektedir. Bu nedenle birlikte 6grenme tekniginin ders baglaminda
onemi oldukca fazladir. Ders araciligiyla yeni yazilimlar yapabilmeleri i¢in 6grencilerin
teknolojik gelismeleri takip etmeleri ve siirekli arastiran, sorgulayan bireyler olmalari
gerekmektedir. Kodlama becerisi kazanan ogrenciler yaptiklar1 hatalar1 kolaylikla
¢Ozebilmekte ve karsilastiklart sorunlar karsisinda ¢6ziim tiretme becerilerini

gelistirmektedir (Resnick and Silverman 2005).

Yapilan tez caligmasinda birlikte Ogrenme teknigi aragtirmanin  temelini
olusturmaktadir.  Birlikte  6grenme  teknigi  kodlama  egitimi  igerisinde
degerlendirildiginde, yurt i¢i ve yurt disi literatiirde bilisim teknolojileri alanindaki
O0grenme lizerindeki etkisi Tlizerine kaynak ve arastirma gerekli dilizeyde
bulunmamaktadir. Bu nedenle yapilan ¢aligmadan elde edilen verilerin bilisim alanini
ve igbirlikli calisma yontemini kullanmak isteyen Ogretmenlere katki saglayacagi
disiiniilmektedir. Bu nedenle calisma; BTY dersinde edinilen kodlama kazanimina ve
blok tabanli kodlama araglarinin kullanimina dikkat ¢ekmesi agisindan farkindalik
yaratmas1 hedefiyle ilerlemistir. Bunun yani sira arastirma; isbirlikli 6grenme
tekniklerinin ve birlikte 6grenme tekniginin tanitilmasi adina dgretmenlere rehberlik
etmesi, kodlama Ogretiminde farkli teknik ve yontemleri kullanilmak isteyen

arastirmacilara kaynak teskil etmesi bakimindan 6nemli bir yere sahiptir.



1.5 Varsayimlar

— Calisma kapsaminda kullanilan “Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz yeterlik
Algist Olgegine” ve Scratch Programi Akademik Basari Testine” &grencilerin
verdikleri cevaplarda samimi olduklar1 varsayilmaistir.

— Toplanan verilerin gercegi yansittigi varsayilmistir.

— Uygulama siiresince arastirmaci tarafindan deney ve kontrol gruplarina karsi tarafsiz
davranilmustir.

— Uygulama boyunca deney ve kontrol grubu arasinda herhangi bir etkilesimin

olmadig varsayilmistir.

1.6 Smirhliklar

— Bu arastirma 2018-2019 egitim-0gretim yilinin ikinci doneminde Nisan-Mayis
aylarinda, Istanbul — Esenyurt ilgesinde bir ortaokulda egitim goren 6. simf
ogrencileri ile sinirlandirilmstir.

— Calisma BTY dersi kapsaminda agilan DYK kursunda blok tabanli kodlama araci
olarak kullanilan Scratch programi ile kodlama konusunun &gretilmesi 4 hafta
stiresince, 8 ders saati ile gerceklestirilen uygulamalardan elde edilen verilerle
sinirlandirilmastir.

— Scratch programin1 kullanilarak blok tabanli kodlama egitiminin ortaokul
ogrencilerinin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarina etkisini arastirabilmek i¢in
Kasalak (2017), tarafindan gelistirilen “Blok Temelli Programlamaya lliskin Oz-
yeterlik Algisi: Olgegi” kullanilmasi ile sinirlandirilmistir.

— Isbirlikli 6grenme yontemi kullanilarak ortaokul dgrencilerinin kodlamaya iligkin
akademik basarilarin1 arastirabilmek icin Yiiksel (2017), tarafindan gelistirilen
“Scratch Program Akademik Basari Testi” kullanilmasi ile sinirlandirilmistir.

—  BOT kullanilmas1 ve OMO yéntemi olarak kullanilan soru-cevap, diiz anlatiM ve
gosterip yaptirma yontemleri ile smirhidir. Diger 6gretim yontemi ve teknikleri
uygulama kapsamina alinmamuistir.

— Laboratuvar ve fiziki ortamin sagladigi diger olanaklarla sinirlidir.



1.7 Tanimlar

Endiistri 4.0: Karmasik fiziksel makine ve cihazlarin, ticari ve toplumsal sonuglari
daha iyi tahmin etmek, kontrol etmek ve planlamak i¢in kullanilan aga bagli sensorler
ve yazilimlarla entegrasyonu saglayarak siber fiziksel sistemlere dayali tiretimin kaliteli,

ucuz, hizli olarak gergeklestirilmesi olarak ifade edilir (Y1ldiz 2018).

Siber-Fiziksel Sistemler (Cyber-Physical Systems): Fiziksel diinya ile siber diinya

arasindaki iletisim ve koordinasyonu igeren yapilarin biitiiniine denir (Y1ildiz 2018).

Biiyiik Veri (Big Data): Sosyal medya paylasimlari, arama motorlari, bilgi belge
arsivleri, fotograf arsivleri, stirekli kayit alinan “log” dosyalar1 gibi farkli kaynaklar
tarafindan olusturulan verilerin anlamli ve iglenebilir hale doniistiiriilmiis sekline denir

(Int.Kyn.27).

Nesnelerin Interneti (Internet of Things): Internetin yayginlasmas: ile birlikte canli
ve cansiz nesnelerin iletisime ve etkilesime gecebildigi, akilli iiretimin yapildigi, siber-
fiziksel sistemlerin birbirleriyle haberlesebilmesine olanak saglayan yapilara denir
(Witkowski 2017).

Bulut Tabanh Imalat (Cloud Based Manufacturing): Miisteriler tarafindan
olusturulan degisken talebe yanit vermek i¢in verimliligi artiran ve tiriin maliyetlerini

diisiiren yeniden yapilandirilabilir bir aga bagli iiretim modeli olarak tanimlanabilir

(Thames and Schaefer 2016).

Deney Grubu: Calisma boyunca isbirlikli 6grenme yonteminin uygulanarak

yirtitiildigt grup.

Kontrol Grubu: Calisma boyunca BTY dersi kapsaminda agilan DYK kursunda dersin
hali hazirdaki 6gretim programi esaslarina bagl kalinarak yiirtitildiga grup.

Isbirlikli Ogrenme (Cooperative Learning): Ogrenenlerin ortak hedefler

dogrultusunda etkilesimli olarak grup ¢alismasi ig¢erisinde birbirlerinin 6grenmelerinden
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sorumlu oldugu bir 6gretim yontemidir.

Geleneksel Ogretim Yontemi: Anlatim esasma dayali olarak Ogretmenin siireg
igerisinde aktif oldugu, 6grencinin ise dinleyici konumunda yer aldigi bir 6gretim
yontemdir. Bu yontemde sadece 6gretmenin anlattigi konularin 6grenciler tarafindan

kazanimi amaglanmaktadir (Kii¢iikahmet 1997).

Oz-yeterlik (Self-efficacy): Bireyin, bir performansi sergilemesi veya bir gorevi
gerceklestirmesi i¢in gerekli etkinlikleri organize edip, basarili olarak yapma kapasitesi
hakkinda kendine iliskin yargisidir (Bandura 1994).

Programlama Oz Yeterliligi: Bireyin bir programlama gérevini yerine getirmesi i¢in

kendi yeterliliklerinin farkinda olmasi ve kendi basarisina iliskin inancidir.

Scratch: Cocuklara ve programlamaya ilk kez baslayan kisilere programlama 6gretmek
amactyla 2007 yilinda MIT Media Lab tarafindan gelistirilen iicretsiz bir blok tabanl

kodlama aracidir.

Birlikte Ogrenme Teknigi: Johnson ve Johnson tarafindan 1960’11 yillarin ortalarinda
gelistirilen is birlikli 6grenmenin ilk tekniklerinden olan ortak bir amacin yer aldigi,
diisiince ve malzemelerin paylasildigi, is boliimi ve grup 6diiliniin bulundugu bir

tekniktir.
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2. LITERATUR BILGILERI

Bu boélimde calisma kapsaminda ele alinan cesitli kaynaklarda bulunan bilgilerin
taranmasi sonucu elde edilen literatiir bilgileri yer almaktadir. Bu baglamda
yapilandirmaci egitim, isbirlikli 6grenme yontemi ve birlikte 6grenme teknigi, kodlama
Ogretimi, diinyada ve ililkemizde kodlama Ogretimiyle ilgili yapilan calismalar, blok
tabanli kodlama egitimi ve kullanilan araglar/ortamlar, Scratch programinin kullanimi
ve Ozellikleri, Scratch programu ile ilgili yapilmis arastirmalara, 6z-yeterlik algis1 ve
programlama, oz-yeterlik algisinin programlamaya etkisi ile ilgili yapilan ¢alismalara

yer verilmistir

2.1 Kodlama Egitimi

Kodlama kavrami son yillarda adindan siklikla bahsedilen bir konu olarak hayatimizin
igerisinde yer almaya baslamistir. Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte kodlama
konusu ilkelerin Ogretim programlarina dahil edilmekte ve bu kapsamda ¢esitli
etkinlikler de yapilmaktadir. Yapilan bu etkinlikler sonucunda ¢ocuklarda mantiksal
akil yiiriitme, problem ¢dzme, iletisim, is birligi, bilgi ve teknoloji okuryazarligi gibi
becerilerin gelisimi hedeflenmektedir (Sayimn ve Seferoglu 2016). Ayrica teknolojide
yasanan hizli gelisim ve ilerlemeler nedeniyle 21. yiizy1l 6grencilerinin analitik ve
elestirel diislinebilen, iiretken, yasam boyu Ogrenen bireyler olmasimin yani sira bilgi
okuryazarligi, medya okuryazarlig: ile bilisim ve iletisim okuryazarligi gibi becerilere
de sahip olmasi gerekmektedir (Akpinar ve Altun 2014). Dolayisiyla hedeflenen bu
becerilerle birlikte bilgisayarn dilini kavrayabilmek, bilgisayarca ve algoritmik olarak
diigiinebilmek i¢in kodlama egitimi ortaya cikmustir. Bilgisayarca diigiinme; bir
problemi tanimlama, problemi anlama ve problemin ¢6ziimiine yonelik olarak ¢6ziim
basamaklarini ortaya koyma adimlarini igerir (Yinkil vd.2017). Algoritmik diisiinme
ise bireyin bir problemin ¢6ziim siirecinde, ¢oziim adimlarini belirlemesi ve bu adimlari
dogru sira ile yapmasi igin yiriittiigii diisiinme sekli olarak ifade edilir (Ertimit vd.
2017). Yani algoritmik diisiinme bir problemin ¢6ziimii i¢in ortaya konulan ¢dziim

adimlarini ifade ederken yapilan diisiinme big¢imidir.

Kodlama, bir iglemin bilgisayarlar tarafindan yerine getirilmesi i¢in izlemeleri gereken
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yolun adim adim yazilmasin1 komutlarla anlatmaktir (Int.Kyn.10). Yani bilgisayarm
anlayacagi dili kullanarak bir probleme yonelik ¢6ziim iiretme isidir (Van-Roy and
Haridi 2004, Yigit 2016 ). Diger bir ifadeyle kodlama; bir problemin analizi ve tasarimi
yapilarak ¢oziimiine iliskin adimlar1 programlama dilleri kullanarak bilgisayar ortamina
aktarilmasi isidir (Eryilmaz 2003). Kisaca kodlama; bilgisayarlara, adim adim verilen
yonergeleri izlemeleri ve onlarin tam olarak ne yapmalar1 gerektiginin adimlar halinde
acik¢a belirtilerek soylenmesidir (Int.Kyn.2). Kodlama egitiminin en temelinde bir
problemin farkina varmak ve bu probleme yonelik ¢6ziim iiretme ¢abasi i¢erisinde olma
egilimi yer almaktadir (Erimit vd.2017). Kodlama egitimi sayesinde &grenciler daha
kiigiik yaslarda bilgi islemsel diisiinme, arastirma, sorun ¢dzme, sorgulama, bulus
yapma, iliretme, projeler gelistirme vb. beceriler kazandiracaktir. Ve bu sayede bireyler
ilerleyen yaslarda yazilim isinde olmasa bile, hayatinin her alaninda analitik diisiinecek,

arastiracak, sorgulayacak ve iiretecektir (int. Kyn.11).

Bilgisayarda bir program kodlamasi yapilirken belli asamalar kullamlir. ilk olarak var
olan problemin tanimlandirilmasi ve sinirlandirilmasi gerekir. Sonra probleme yonelik
bir ¢oziim yolu belirlenir ve ¢6ziim yoluna uygun olarak kodlama islemi gergeklestirilir.
Daha sonra kodlamasi yapilan program derlenerek ¢alistirilir. Son olarak programda var
ise hatalar belirlenir, hatalar diizeltilir ve siire¢ tamamlanir. Bu asamalar sonucunda
kodlama egitimi sayesinde kisi bilisim teknolojilerini en 1iyi big¢imde kullanarak,
etrafinda gordiigi ve farkina vardigi problemleri ¢6zerken algoritmik diislinerek ve

mantiksal akil ytiriitmeleri kullanarak sorunlarin ¢oziimlenmesine katki saglamaktadir.

Bayman ve Mayer(1988)’e gore, kod yazim siirecinde kisiler dogru kodlari
olusturabilmesi i¢in gerekli olan {i¢ temel bilgi ve beceri tiiriine ihtiya¢ duymaktadir. Bu
bilgi ve beceri tiirleri: S6z dizimsel (Syntactic/syntax knowledge) bilgi, kavramsal
(conceptual/ national knowledge) bilgi ve stratejik (strategic knowledge) bilgi.

1- Soz dizimsel (Syntactic/syntax Knowledge) Bilgi: Programlama dilinin kendisine
0zgi belirli dil 6zellikleri ve yazim kurallarini iceren bilgidir. Kod satir1 sonunda
hangi noktalama isaretinin, dongii konusunda hangi parantez tiiriiniin kullanilmasi

gerektigi bilgisi soz dizimsel bilgiye drnektir. S6z dizimsel bilgi i¢erisinde probleme
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¢Ozlim aranmaz sadece dilin yazilis bilgisini igerir.

2- Kavramsal (Conceptual/National Knowledge) Bilgi: Programlama 6gretiminde
yer alan kavramlara ait bilgidir. Yani dongii, sart, kosul ya da degisken gibi temel
kavramlara iliskin bilgi tiiriidiir. Bu bilgi tiirii programlama dilleri arasinda pek fazla
farklilik gostermemekte, birgogunda ayni sekilde kullanilmaktadir. Ornek olarak
mantiksal ve matematiksel sinama igin kosul ifadesi olarak IF (eger) komutunun

kullanilmasi, yine tekrar eden islemler i¢cin de For dongiisiiniin kullanilmasi.

3- Stratejik (Strategic Knowledge) Bilgi: S6z dizimsel ve kavramsal bilginin bir
problemin ¢oziimiine iligkin alternatif ¢6ziimler gelistirmede kullanilmasidir.
Program yazabilmek i¢in gerekli olan s6z dizimsel ve kavramsal bilgi, bu bilgi tiirii
icin 6n kosul niteligi tasimaktadir. Stratejik bilgi, 6n kosul niteligindeki bu bilgiler
de kullanilarak problemin ¢6ziimiine yonelik etkili bir algoritma gelistirilme
siirecinde biiyiilk oneme sahip bilgi tiiriidiir. Ornek olarak klavyeden girilen iki
sayinin toplamimin sonucunu hesaplayan bir program yazilmak istendiginde
kullanilacak kodlar, kod satirlarinin nasil yazilacagini gosteren algoritma adimlari
ve bunlarin bir biitin olarak ele alinarak nasil yazilmasi gerektiginin bilinmesi
gerekir. Ancak bu sartlar g¢ergevesinde yazilan programlar ¢oziime ulasabilir ve

etkin sonuglar verebilir.

Kodlama yapmak Ogrenciler agisindan zor ve karmasik bir beceri oldugu igin
basarisizlik ve hayal kirikligi1 gibi durumlar ile siklikla karsilagmak miimkiindiir.
Ozellikle kodlama ile yeni tanisan dgrenciler programlama etkinliklerinde zorlanmakta
ve programlamayi karmagsik olarak ifade etmektedirler (Bennedsen and Caspersen
2008). Ayrica programlama Ogretimi matematik, fen bilimleri gibi derslerde alt
kademelerden itibaren sarmal bir sekilde kapsami genisleyerek olusturulmadigindan
dolay1 tist simiflarda ¢ok zor 6grenilmektedir. Yani kodlamanin zor ve karmasik gibi
goriinmesinin en 6nemli nedenleri: birden fazla beceri gerektirmesi, soyut bir disiplin
olmast ve alt kademelerden itibaren Ogrencilere Ogretilmemesidir. Bu baglamda
kodlama ogretiminde motivasyonun O6nemli bir yere sahip olmasi ve giidillenmis
ogrencilerin olmasi bu siiregte onemli bir kazanim olarak goriilmektedir (Forte and

Guzdial 2005, Molis-Ruano et al. 2014). Kodlama Ogretiminde yasanan tiim bu
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sikintilart azaltmak, kodlama 6gretimini daha zevkli ve eglenceli hale getirmek igin
bir¢ok ara¢ kullanilmaktadir. Bu araglarin genel amaci kodlama siirecini gorsellestirerek
kodlamanin daha anlasilir olmasini, 6grencilerin kodlamay1 sevmesini ve kod yazmayi
kolaylastirmay1 saglamaktir (Bergin and Martinez 1996). Ogrencilerin kodlama ile
tanistiklar1 yas diizeyleri de dikkate alindiginda gorsel programlama araglari 6grenciler
icin daha ilgi ¢ekici hale gelmektedir. Kod yazmay1 kolay ve eglenceli hale getirecek
“Code.org, Kodu Game Lab, Blockly, Scratch, Microsoft Small Basic, Alice” gibi
gorsel kodlama araclar1 gelistirilmistir (Demirer ve Sak 2016). Gelistirilen blok tabanli
kodlama araglarinin en biyiik yarar1 erken yastaki g¢ocuklarin c¢esitli oyunlar ve
uygulamalar olusturabilmelerine katkida bulunmaktir (Resnick et al. 2009). Bu
programlama ortamlari g¢ocuklara yonelik olarak gelistirildigi i¢in onlarin gelisim

diizeylerine uygun olan 6zelliklere sahip olacak sekilde dizayn edilmistir.
2.1.1 Diinyada ve Ulkemizde Kodlama Egitimi
2.1.1.1 Diinyada Kodlama Egitimi

Gliniimiizde tiim iilkeler, egitim sistemlerinde teknolojiden faydalanmaya yonelik
calismalar yuriitmektedirler. Yapilan bu ¢alismalarin en 6nemlisi de kodlama egitimidir.
Cunki tlkeler gelecekteki kalkinma seviyelerini dikkate alarak tiiketen degil ireten
nesiller yetistirmek i¢in harekete gegmis ve bunun sonucunda kodlama ogretimini
egitim miifredatlarina dahil etmeye baslamis ya da dahil etmek i¢in planlamalar
yapmaktadirlar. Dolayisiyla diinyada kodlama 6gretimine verilen degerin giin gectikce
arttif1 yadsmamaz bir gercektir. Ozellikle gelismis iilkelerin kiigiik yaslardan itibaren
farkli terimler kullanarak egitim miifredatlarinda programlama ve kodlama egitimini
ekledigi goriilmektedir. Kodlama 6gretimini egitim miifredatinin igine alan ilkeler
arastinldiginda “Belgika, Estonya, Ingiltere, Portekiz, Ispanya, Fransa ve birgok Avrupa
Birligi {ilkesi ile Avustralya, Giiney Kore, Cin” gibi onemli iilkelerin yer aldigi

goriilmektedir (Sayin ve Seferoglu 2016).
Ingiltere, programlama 6gretimini bes yasindan itibaren ¢ocuklara 6gretmek amaciyla

cesitli caligmalar yaparak ve 2014 Eylil ayinda 5-14 yas gruplart igin egitime

baslamistir. Bu kapsamda Ingiliz hiikiimetinin ilk ve orta dgretim igin programlama
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derslerinin olmasin1 duyurmustur. ilk ve orta dereceli okullarda egitim miifredatinda
kodlamaya yer verilmesinin ardindan Ingiltere’nin resmi televizyon ve medya kanali
olan BBC’den de destek gelmistir. BBC kanali {izerinden 6grencileri kodlamaya
yonlendiren igerikler ve yayinlar sunulmasi hedeflenmistir. Bdylece bu yayinlar
sayesinde ilk ve orta dereceli 0grencilerin bilgisayar bilimlerine ve programlamaya

yonlendirilmesi saglanmistir (int.Kyn.12).

Fransa, Eyliil 2016 yilinda egitim miifredatinda giincelleme ¢alismalarina baslayarak
tim yas diizeylerinde bilgi islemsel diisiinme becerisini 0gretme iizerinde bir yap1
olusturmustur. Bu cercevede algoritma ve kodlamanin temel prensipleri, programlama

dillerinin kullanimi, konularinin yani sira dijital vatandaslik konusu da ele alinmistir.

“Finlandiya, 2016 yilinda algoritmik diisiinme ve programlama konularini zorunlu
dersler kapsaminda, disiplinler arasi Ogretim yaklagimi ile ilkokul birinci siniftan

itibaren okutmaya baglamistir” (Giilbahar ve Kalelioglu 2018).

Estonya'da 2012 yilindan itibaren 6grencilere birinci siniftan itibaren kodlama egitimi
verilmeye baslanmistir. Bu kapsamda “ProgeTiiger” isminde bir projeyle 7-19 yas
arasindaki dgrencilere kodlama 6gretimini zorunlu egitim kapsaminda yiiriitmektedirler.
Proje kapsaminda ilkokul diizeyinde LEGO ve Kodu Game Lab, ortaokul diizeyinde
Scratch ve LEGO Mindstorms, lise diizeyinde ise Python, JavaScript ve Robotik gibi
ileri diizey egitimler verilmektedir. Ayrica bu proje kapsaminda tipki iilkemizdeki
FATIH projesi gibi ogrencilere tablet dagitmak da giindemde yer almaktadir.
ProgeTiiger projesi igin tiim 6gretmenlere egitim verilmis, 6zel sektoriin de bu projeye
biiyiik destegi vardir. Ozel sektdrde calisan pek cok uzman da okullarda cocuklara ders

vermeyi planlamaktadir (Int.Kyn.12).

Amerika’da hiikiimet; sivil toplum kuruluslari, Microsoft ve Google gibi teknoloji ve
yazilim sirketlerinin destegiyle okullarda kodlama egitimi konusunda bir¢ok c¢alisma
yapilarak kodlama egitimine 6nem verilmektedir. ABD Baskam1 “Herkes kodlamay1

Ogrenebilir.” soziiyle bir hareket baslatmis bunun {izerine code.org ve “kodlama saati

gibi calismalar baglamistir. 2013 yilinda kurulan “Code.org” platformu ABD’de
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yaklasik 6 milyon 6grencinin kullanmakta oldugu ve 6grenciler tarafindan kodlamayla
ilgili yiizlerce kavrami kullanarak kendi programlarini yazabildigi bir internet sitesidir.
Yapilan bu ¢alismalar tiim diinyada etkisini géstermis ve birgok lilke benzer etkinlikler

yapmaya baslamistir (Sayin ve Seferoglu 2016).

Hindistan’in egitim miifredati incelendiginde kodlama egitiminin her sinif seviyesinde
verildigi goriilmektedir. Hindistan’da egitim gbren bir 06grenci ilkokuldayken
algoritmanin temelleri tizerine programlama egitimi almaktadir. Daha sonra ortaokulda,
“BASIC programlama dili” egitimi verilmektedir. Bu programlama dili sayesinde
ogrenciler; sabit, degisken ve dongili kavramlari ile ilgili konular1 kazanmaktadir. Lisede
ise ileri diizeyde karmasik programlar yazabilecek diizeyde dersler verilmektedir
(Int.Kyn.12).

Avustralya’da kodlama egitimi konusunda cesitli c¢alismalar yaparak egitim
miifredatlarinda diizenlemeler yapmistir. Bu kapsamda 2015 yilinda uygulamaya
konularak okullarda birinci smiftan itibaren iki yil boyunca “temel programlama dilleri
ve kod egitimi” verilmesi i¢gin ¢aligsmalar yapmistir. Derslerin daha sonraki yillarda ileri
diizey programlama dersine doniismesi i¢in planlamalar yapilmistir. Boylece ortalama
yedi yasma gelmis bir 6grencinin temel programlama mantigini ¢6zmesi i¢in kodlama
egitimi verilmesi hedeflenmistir. Yapilan bu ¢aligmalar tilke genelinde yiiriitiilen bilisim
projesi olan “dijital egitim devrimi” sayesinde gerceklesmis olup kodlama egitimi
konusunda miifredatta degisimler yasanmistir. 2007 yilinda hayata gegen dijital egitim
devrimi projesi ¢ergevesinde ilkokul diizeyinde egitim goren her &grenciye bir
bilgisayar dagitilmistir. Bu proje 2013 yilinda tamamlanmig ve proje siireci igerisinde
cevrimi¢i kaynaklar olusturulmustur. Ayrica Ogretmenlere programlama agisindan
mesleki gelisimi tamamlamalar1 ve kendilerini gelistirebilmeleri igin egitimler

sunulmustur (Int.Kyn.14).

Giiney Kore’de kodlama egitimi 2017 yilinda ilkokullarda, 2018 yilinda da liselerde
egitim miifredatinin igerisine eklenmistir. Bu uygulama ile ilkogretim diizeyinde
ogrencilerin temel Dbilgisayar bilgisi, word, excel, powerpoint gibi bilgisayar

isletmenligi konularindan ziyade daha ¢ok algoritmalart anlamaya odaklanilmasi
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tizerinde durulmustur (Choi et al. 2008).

Cin’de ise temel kodlama egitimi okul Oncesi donemden itibaren verilmektedir.
Ogrencilere, cesitli kart oyunlari ile temel kodlama egitimleri sunulmaktadir (Ozkaya

2016).

Belcika’da kodlama yerine “bilisimsel diisiince ve programlama”, Bulgaristan’da
“algoritmik problem ¢dzme ve programlama”, Ispanya “programlama, algoritma ve
robotik” terimlerini kullanarak egitim miifredatinda kodlamaya yer vermislerdir.
Diinyada kodlama 6gretimi iizerine egitim miifredatlarinda ¢esitli degisimler yasanirken
Avrupa Birligi (AB) de Kasim 2013’te “Avrupa Kod Haftasi (Europe Code Week)”
kutlamalar1 diizenlemistir. Bu etkinlikler kapsaminda programlamaya iligskin ¢esitli
etkinlikler yapilmistir (Sayin ve Seferoglu 2016). Kodlamay1 sadece okullarda ders
olarak okutulmasinin yani sira okul disinda gesitli etkinlik ve organizasyonlar
diizenleyerek oOgrencilere tanitilmaya ve sevdirilmeye calisilmistir. Diizenlenen bu
etkinliklerin basinda “Hour of Code” yani “Kodlama Saati” c¢aligmalar1 gelmektedir.
Kodlama saati etkinligi code.org platformu tarafindan diizenlenmektedir. Bu etkinlik
her yas grubunda bulunan tiim 6grenciye uygun olarak tasarlanmis gesitli etkinlikleri
kapsamaktadir. Etkinlikler 45 dilde ve 180’den fazla iilkedeki 6grenciler i¢in planlanmis
toplam bir saatlik derslerden olugmaktadir. Bu etkinlikler dgrenciler tarafindan ilgiyle
takip edilen cesitli popiiler oyunlar ve ¢izgi filmlerinin kodlanmasina imkan vererek

kodlama dgretmeyi amaglamaktadir (Int.Kyn.15).

Avrupa Okul Ag: tarafindan 2015 yilinda yapilan bir aragtirma sonucunda egitim
miifredatina kodlamay1 dahil eden 18 Avrupa iilkesinin bulundugunu ifade etmistir. Var
olan bu iilkelerin egitim miifredatlarinda ¢esitli nedenlerden dolay1 kodlama egitimini
yer verdikleri belirtilmistir. Ulkelerin kodlama egitimini miifredata dahil etme nedenleri

tablo 1’de sunulmustur (Balanskat and Engelhardt 2014).
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Tablo 1 Miifredatina kodlama egitimini dahil eden 18 Avrupa iilkesi ve bu egitimi dahil etme

sebepleri
Mantiksal Problem Ogrencileri Kodlama BT Diger Anahtar
Diisiinmeyi Cozmeyi BT’nin igine| Becerilerinil  istihdamimi | Bilesenleri
Desteklemek | Desteklemek Cekmek Desteklenmej}i Desteklemek | Desteklemek
‘Avusturalya ' X X X X _ X | X
Belgika x 4 | X | X
Bulgaristan X X X X
CekCumhuriveti | x [ x| T x EN X | %
_Danimarka | X | - oo X
Estonya X X X X
> Fifi\léhdiyam A : x e - ‘ . X e 7
fFransa ({1 X X X
irlanda X X X X
Jsrail X ] . R I S . N
Macaristan X X
; Li't\}é'n'\-/‘é' 7 x > v : | . i e R
Mata | 1 X | X
Polonya X X X X X X
Portekiz | ox L ox | e X
dspanya | | . URF SSE R .
Slovakya X X
ingiltere ' X X X X X

Yukaridaki tablo 1 incelendiginde Avrupa’daki bazi iilkelerin egitim miifredatlarina
kodlamay1 dahil etmelerinin en temel sebebi Ogrencilerin mantiksal diistinme ve

problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini imkan vermektir.

2.1.1.2 Tiirkiye’de Kodlama Egitimi

Diinyada kodlama egitimi konusunda yasanan gelismeler dogrultusunda iilkemizde de
kodlama egitimine verilen 6nem her gegen giin artmaktadir. Bu kapsamda bilgisayar
dersleri 2012 yilina kadar “Bilgisayar”, “Bilisim Teknolojileri” gibi ¢esitli
isimlendirmelerin sonucunda, 2012 yilinda alinan bir karar ile “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim” olarak gilincellenmigtir. 2012 yilina kadar dersin igeriginde bilisim
teknolojileri temelleri ve temel office programlarina ait kazanimlar yer aliyordu. Daha
sonra yapilan degisiklik ile birlikte dersin adinda yazilim ifadesi ilk defa kullanilmis
olup, bu cercevede miifredata algoritma ve programlama ile ilgili konular dahil
edilmistir. Boylece 5. smiftan itibaren Ogrencilere temel diizeyde programlama
egitimleri verilmeye baglanmistir (TTKB 2012). Bilgisayar derslerinde yapilan bu
degisiklikler sonucunda 5. ve 6. smiflarda haftada iki ders saati zorunlu olmus, 7 ve 8.
siniflarda ise se¢meli olarak okutulmaya baslanmistir. Dersin miifredatinda

programlama ve kodlama egitimi igerigi genisletilmistir. Bu ¢er¢evede Problem Cozme,
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Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme {initeleri miifredata eklenmistir. (TTKB 2012).
Milli Egitim Bakanlig1r tarafindan ortaokul seviyesinde yapilan bu degisiklikler,
ortadgretim seviyesinde de ¢esitli degisikliklerin yapilmasmin Oniinii agmustir.
Ulkemizde hali hazirda ortadgretim meslek liselerinin bilisim teknolojileri alaninda
programlama egitimi verilmekteydi. Son zamanlarda kodlamanin énem kazanmasiyla
birlikte MEB, 2016 yilinda yayinladigi 6gretim programiyla Bilgisayar Bilimleri dersini
Kur-1 ve Kur-2 olarak belirlemis ve diger liselere de bu dersi uygulamaya koymustur.
Kur-1 “in igerigine bakildiginda “Problem C6zme ve Algoritmalar” ve “Programlama”
tinitesi kodlama kismini olusturmaktadir. Kur-2 ise “Robot Programlama, Web Tabanli
Programlama ve Mobil Programlama” olarak tamamen kodlama iizerine kurulmustur
(TTKB 2016). Bilgisayar Bilimleri dersiyle birlikte “Anadolu imam Hatip Liselerinde,
Anadolu Liselerinde, Giizel Sanatlar ve Spor Liselerinde” se¢meli olarak haftada iki
saat, hazirlik sinifi bulunan Anadolu Liselerinde ve Sosyal Bilimler Liselerinde zorunlu
olarak haftada dort saat, Fen Liselerinde zorunlu olarak haftada iki saat okutulmasina
karar verilmistir. Ayrica {ilkemizde 2011 yilinda uygulamaya konulan FATIH projesi
kapsaminda 2017 yilinda EBA i¢erigine kodlama modiilii eklenmistir.

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan egitim miifredatinda kodlamanin 6nemi arttirilirken
¢esitli kamu kurum ve kuruluslari, iniversiteler ve sivil toplum kuruluslarinin da destegi
ile cocuklara erken yastan itibaren programlama ve yazilim becerisi kazandirmak
amactyla c¢esitli calismalar yapilmistir. Bu kapsamda kodlama 6gretimini 6gretmek ve
yayginlastirmak amaciyla cesitli projeler gelistirilerek toplumda ilgi uyandirilmaya
calisilmistir. Ulkemizde gesitli illerde yiiriitiilen projelerden bazilar1 sunlardir: “Manisa
Valiligi’nin destegiyle yiiriitiilen Kodla(MA)nisa, Rize Valiligi’nin destegiyle yiiriitiilen
kodlarize, Izmir robotik kodlama projesi olan Robokod, Trabzon Valiligi
koordinatorliigiinde, Karadeniz Teknik Universitesi ve Trabzon II Milli Egitim
Midiirliigh isbirliginde yiiriitiilen bir kodlama egitimi projesi olan kodla{yap}, Diizce’
de Diizce Kodluyor projesi, Sakarya’da kodla Sakarya adiyla kodlama projeleri
gerceklestirmislerdir.” Ayrica Yozgat Valiligi himayesinde 11 Milli Egitim Miidiirliigii
tarafindan baslatilmis bir proje “KodluYoz”, Giimiishane “Giimiiskod”, Adiyaman Il
Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan “KOD<adi>YAMAN”. Tokat 11 Milli Egitim
Miidiirliigi Kodlama Projesi “Bir Yazilim Masali”, Gaziantep “KodlAntep” projesi,
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Aksaray “KodlAksaray” projesi, Mugla “KodlaMugla” projesi, Bursa il Milli Egitim
Miidiirliigii tarafindan “kodBursa”, Kocaeli 11 Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan
baslatilan “KodlaKocaeli” projesi. Erzurum 11 Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan
yiiriitiilen robotik egitim projesi “KodErzurum”, Afyonkarahisar il Milli Egitim
Midiirliigi tarafindan kodlama ve robotik egitimi projesi “AfyonKodluyor”, Nevsehir
Robotik ve Kodlama Egitimi Projesi “KapaKODya”, Kayseri il Milli Egitim Miidiirliigii
tarafindan “Kod38 Kodlama Projesi”. Balikesir 11 Milli Egitim Midiirliigii Kodlama ve
Robotik Egitimi Projesi “<KODLA10>” (Int.Kyn.2).

Ayrica illerde yiiriitiilen bu projeler disinda yapilan gesitli kodlama etkinlikleri de
yapilmaktadir. Bu etkinliklerden bazilari: “geldim, gordiim, kodladim sloganiyla
CodeFest, Robotik kodlama festivali olan Robocotfest, kodlama yarismasi olan
“Kodris” olarak ifade edilebilir’ (Dinger 2018). Yine Tiirkiye Bilisim Derneginin 2014
yilinda baglatmis oldugu “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncagi” adli proje
sayesinde 100.000 ‘den fazla ilkokul, ortaokul ve lise 6grencisi ilk kez bilgisayarda
programlama etkinligine katilmiglardir (Demirer ve Sak 2016). Bu projenin amaci ilk,
orta ve lise dgrencilerinin, bilgisayar ve internet teknolojileriyle kendi programlarini
yazabileceklerini ve bunun basit bir durum oldugunu fark etmelerini saglamaktir.
Ulkemizde faaliyet gdsteren mobil operatdr sirketleri de kodlama egitimini
yayginlastirmak amaciyla projeler gergeklestirmektedir. Ornegin, 2016 yilinda Tiirkiye
Vodofone Vakfi ve Habitat is birliginde yiiriitiilen “Yarmi1 Kodlayanlar” projesi
kapsaminda, 7-14 yas araligindaki ¢ocuklara Scratch ve Arduino ile kodlama egitimleri
verilmistir. Bu proje, Milli Egitim Bakanlig tarafindan da desteklenmekte olup, 2019
yilt itibariyle 41 ilde 20 bin c¢ocuga programlama egitimi verilmesi saglanmigtir
(Int.Kyn.16). Turkcell tarafindan da Bilim Sanat Merkezleri’nde (BILSEM) &grenim
goren “Ozel yetenekli” 6grencilere yonelik olarak “zeka giicli projesi” ismiyle bir proje
gerceklestirilmistir. 2016 yili i¢inde baslatilan projeye ilk yil 7 ilde 2000 6grenci dahil
edilmis olup ilerleyen 3 yil igerisinde Yapilan c¢alismalarda 27 ilde toplam 33
siif kurulmus, 4.500°den fazla dgrenciye yiiz ylize egitim verilmistir. Ayn1 zamanda
BILSEM’lerde okuyan 20.000’den fazla 6grenciye Maker ve Kodlama kiti dagitilmis ve
bu kite sahip 6grencilere internet lizerinden 150.000 saati asan robotik ve kodlama

egitimi verilmistir (Int.Kyn.17).
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Sonug itibariyle gelismis {iilkelerde ve iilkemizde degeri anlasilan kodlama egitimi
konusunda devletlerin destegi, kurum ve kuruluslarin igbirligi ile birgok etkinlik ve
projeler gerceklestirilmeye devam edilmektedir. Kodlamayr yayginlastirmak iizere
yapilan projeler yalnizca bunlarla sinirli degildir. Ulusal ve uluslararasi alanda birgogu
gontlliliik esasina dayali platformlar da hizmet vermektedir. “Coder Dojo, Code Clup,
Code ve Bilisim Garaj Akademisi” bu platformlardan olup bunlara iliskin

karsilagtirmali bilgiler ise Tablo 2’de sunulmustur (Sayginer 2018).

Tablo 2 Programlama egitimini yayginlastirmak tizere olusturulan platformlar

Platformun | Gelistirildigi Egitici Egitim Yas Programlama Uvgulanan | Desteklene
Adi Y1, Ulke Tiiri Tiirii Diizeyi Egitimleri Ulke Sayist | n Dil Sayist
HIML, CSS,
: sniilli Slve Tvas | SEvASerpt Ruby,
%"v‘“f 2011, Ianda | SonUME | Awdlye | 617vE | Tygime PHP, 60+ ilke
dale. esme a Raspberry Pi, Scratch
ve Python
2012, Goéniillit Atdlye 9-13yas [ HTML, CSS, Scratch 28 farkh dil
CodeClub | . . a0 100+ iilke it
Ingiltere egiticiler | calismalan arasi ve Python destegi
Alice, Scratch, Kodu
Goniilliz SVrmict Game Lab, LighBot. 54 farkh dil
Codeorg | 2013 ABD | Commict” | o5 BB | o0 e :
egiticiler kurslar MIT App Inventor ve destegi
Robomind
s Scratch, APP Inventor,
Bilisim .
2012, Atblye 5-16 yas Kodu, Small Basic,
Garaj o) Uzmanlar ; -
o Tirkiye galiymalan arasi Python. Alice ve
Akademisi ;
Arduing

2.2 Blok Tabanh Kodlama Egitimi

Giintimiizde teknolojinin hizla gelismesiyle beraber programlama 6gretimi ve yazilim
gelistirme calismalar1 6nem kazanmaya baslamistir. Bundan dolay1 da ¢ocuklarin erken
yastan itibaren kodlama egitimi verilmesi yoniinde c¢aligmalar yapilmaktadir. Fakat
kodlamaya yeni baslayan bireyler i¢in en sik karsilasilan sorun programlama dillerinin
yapisinin  karmagik olmasi Ogrenilmesini zorlastirmaktadir. Ayrica programlama,
karmasiklik ve soyutluk gibi 6zelliklerinden dolay1 kazanilmasi zor becerilerden biridir.
Bu sebeplerle, bireyler programlama yapmanin zorlu bir siire¢ oldugunu

algilamaktadirlar. Boylece algoritmalari olusturma ve kullanmada zorlanmaktadirlar.
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Gliniimiizde kodlama Ogretiminde yasanan tim bu sikintilar1 azaltmak, kodlama
ogretimini daha zevkli ve ilgi cekici hale getirmek, anlama ve uygulama siirecini
kolaylastirmak i¢in gorsel programlama araglarmin kullanilmasi onerilmektedir. Bu
araclarin genel amaci kodlama siirecini gorsellestirerek kodlamanin daha anlagilir
olmasini, Ogrencilerin kodlamayr sevmesini ve kod yazmayi kolaylastirmay1
saglamaktir (Bergin and Martinez 1996). Ogrencilerin kodlama ile tamistiklar1 yas
diizeyleri de dikkate alindiginda goérsel programlama araglari ve ortamlari 6grenciler

i¢in daha ilgi ¢ekici hale gelmektedir.

Kodlamay1 iki baslik halinde incelenmelidir. Bu basliklar: Blok ve metin tabanl
kodlama olarak diizenlenmektedir. Metin tabanli kodlama komutlarin yan yana
kullanicilar tarafindan kelimelerle yazilmasi sonucu yapilir. Blok tabanli kodlama ise
programlama egitimine yeni baslayanlarin kodlama ile ilgili kavramlarin anlasilmasi
i¢in, hazir olarak sunulmus kod yapilarinin siiriikkle birak yontemiyle birlestirilmesi
sonucu olusturulmus kodlama yapisidir. Asagida sekil 2.2.1 ‘de blok tabanli ve metin

tabanli programlamaya ait kod yapilarinin goriintiisti verilmistir.

& Servo myservo;
7 RF24 radic(s, 10); // CNS, CE

& const byte address_x[&] = "00001™;

- 9 word weri oku,servo wveri;
analog bilgi = % (A}ﬂanalog pini oku olsun o ' o - ! -
3 10 weoid setup() {
=R,  analog bilai = CEED /€1 lolsun 11 Serial.begin(9600);

LD o 12 radio.begin{);

" Sest 13 radio.openReadingPipe (0, addreas_x);
LCD set cursor (line osition 1 ; .

| = sor (line @ pos o) radio.setChannel (108);

LCD show text " ile " sicaklik i birlegtir 15 radic.setPALevel (RF24 PR MAX);

A I radic.startListening():

1 my3ervo.attach(6) ;

Sekil 2.2 Blok Tabanli ve Metin Tabanli Program Pargalari

Yukaridaki sekil 2.1°de goriildiigii gibi blok tabanli programlamada, kod bloklarindaki
yapilar esasinda metin tabanli kodlamada olan komutlarin birebir blok versiyonlaridir.
Bloklar, metinsel komutlarin daha iyi anlasilmasini amaglamaktadir. Sekiller ve yapilar
anlagilabilirligi {ist diizeyde tutarak hazirlanmaktadir. Ayrica kodlama 6grenirken kod
bloklar1 ile yapilan programlama temel seviyede tercih edilmeli, basamak olarak

goriilmeli ve devaminda metinsel programlamaya gegilmelidir. Metinsel programlama
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dillerinin sayis1 ¢ok fazladir. Bunlardan bazilari; Pascal, C, C++, C#, Delphi, Java,
Python, Php, JavaScript vb.(Int.Kyn.19).

Blok temelli kodlama araglarin genel 6zellikleri; “blok kod yapisi, kolay ara yiiz, hata
ayiklama yapisi, ¢oklu ortam destegi, tasarim odakli yap1 ve ¢evrimici paylasim” olarak
bulunmaktadir (Erol 2015). Blok temelli kodlama araglarinda karmasik ve uzun kodlar
yerine sliriikkle birak mantigina dayali kod bloklar1 kullanilmaktadir. Boylece herhangi
bir program yazarken kod bloklarini algoritmaya uygun olarak yerlestirmek yeterlidir.
Bloklar genellikle farkli renklerde tasarlanmistir. Boylelikle kullanicilarin bir programi
olustururken hata yapma olasilig1 azalmaktadir. Blok tabanli kodlama araglari, basit bir
kullanim arayiiziine sahiptir. Aracglar, her yastan 6grencilerin kullanabilecegi basitlikte
tasarlandigindan kodlama egitiminde herkes istedigi bir projeyi tasarlama noktasinda
sikint1 yagsamamaktadir. Blok tabanli kodlama araglarinda, kod yazma problemi ortadan
kalktigindan kod yazma hatalarini (6rnegin; eksik kod, hatali yazim, noktalama isretleri)
ve kod ezberleme problemini ortadan kaldirmistir. Ayrica mantik hatalar1 kolaylikla
goriilebilmekte ve program calisirken bloklar degistirilerek miidahale edilebildiginden
hata ayiklama islemi son derece basittir. Blok tabanli kodlama araglarinda, hazirlanan
uygulamalara ve projelere resim, ses, video gibi bir¢ok ¢oklu ortam 6gesi eklenebildigi
icin kullanicilarin farkli uygulamalar gelistirmelerini desteklemektedir. Boylece
Kullanicilar, programlama ogrenirken kendi ilgi duydugu uygulama, dijital hikaye,
animasyon, oyun gibi bir yazilimla siirli kalmamakta; elektronik bilesenleri kullanarak
robotlar gibi fiziksel araglar1 da programlayabilmektedir. Son olarak blok tabanli
kodlama araglarinda hazirlanan projeler kullanicilar tarafindan web ortaminda
paylasilabilmektedir. Cevrimigi ortamda kayitli kullanicilar tarafindan goriisler
alinabilmekte ve yasanan sorunlara karsi ¢6ziim Onerileri i¢in destek bulunabilmektedir

(Giilbahar 2018).

Blok tabanli programlama 6gretiminde soyut kavramlarin kolayca somutlastirilabilecegi
ve yazilan programin etkisini aninda gdren Ogrencilerin problem ¢ézme ve bilgi
islemsel diigiinme becerilerini daha kolay ve hizli bir sekilde gelistirilebilmektedirler.
Ciinkii 6grenciler programlama dillerinin kendilerine 6zgii yap1 ve kurallarin1 6grenmek

yerine karsisina ¢ikan problem durumunu nasil ¢ozebilecegi iizerine odaklandigindan
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motivasyonlarini list seviyede tutmaktadir. Genel olarak blok tabanli kodlama araclari
genel olarak iki ana amag¢ icin kullamlmaktadir. Ilk ama¢ kodlama yazimini
basitlestirmek ve boylece temel programlama bilgisine sahip tiim bireylerin kodlama
yapabilmesini saglamaktir. Ikinci amag¢ hedef kitle iizerinde merak uyandirarak

kodlamaya merak duyan kisi sayisini artirmaktir.

Son olarak diinya {izerinde popiiler olan ¢esitli tiniversiteler ve yazilim firmalar1 ortak
hedef dogrultusunda gocuklarin sorun ¢ézme yetencklerini ve algoritmik diisiinme
becerilerini gelistirmek icin kod yazmayi kolay ve eglenceli hale getirecek cesitli blok
temelli kodlama araglar1 gelistirilmistir. Bu araglara 6rnek olarak: “Kodable, Alice,
Code Monkey, Code Combat, Kodu, Code.org, Blockly ve Scratch” verilebilir (Erdem
2018).

2.3. Blok Tabanh Kodlama Araclari

2.3.1 Alice

Alice blok tabanli kodlama aracini, programlama egitimi i¢in 1998 yilinda Carnegie
Mellon Universitesi Bilgisayar Bilimleri dalinda doktora ¢alismasi amaciyla Caitlin
Kelleher tarafindan gelistirmistir (Erol ve Sendag 2012). Alice, Java tabanh
olusturulmus bir programlama ortamidir. Alice’de gelistirilen programlar Java kodlarina
donustiiriilebilmektedir. Alice programcilariin “Java ve C++” gibi geleneksel
programlama dillerinde oldugu gibi kod yazmalari gerekmez. Alice animasyonlar,
etkilesimli hikayeler olusturmay1 ve basit oyunlar1 3D olarak kodlamay1 kolaylastiran
yenilik¢i bir blok tabanli programlama ortamidir. Alice ortaminda, programlamaya yeni
baglamis kullanicilar ortamdaki hazir nesneleri (6rnegin; insanlar, hayvanlar, araglar
vb.) kullanarak siiriikle-birak yontemiyle ii¢ boyutlu ortamlar gelistirebilmektedir.
Ogrenciler, Alice kodlama ortammi kullanarak ii¢ boyutlu bir diinyada hikaye
olusturarak etkilesimli bir oyun ya da ii¢ boyutlu animasyon gelistirerek programlama
ogrenebilmektedir. Alice, oOgrencilere sézdizimsel olarak dogru ve hatasiz kodlar
yazmalar1 amaciyla ideal bir ortam sunarak yaraticilik becerilerini gelistirmeleri icin
firsatlar sunmaktadir. Kullanicilarin kodlama yapmasini1 kolaylagtiran, basit kullanim

arayliziine sahip bir kodlama aracidir (Stenerson 2012).
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Alice ortaminda yazilan bir programda nesneler hareket ettirilebilmekte, ses, resim,
miizik, animasyon gibi ¢esitli medya araglar1i kullanilabilmektedir. Var olan bu
Ozellikler sayesinde fonksiyon, dongili, dizi gibi programlamanin karmasik yapilari,
gercek bir nesne lizerine aktarilarak, somut bir 6grenme ortami olusturulabilmektedir

(Saygmer ve Tiiziin 2017).

Alice, ortaminda 6grenciler kod bloklarini belli bir mantikla dizerek ekrandaki ii¢
boyutlu nesneleri canlandirma {izerine kurulu gesitli ¢alismalar yapmaktadir. Algoritma
mantiin1 gorsel ve eglenceli bir bi¢imde 6grenme imkani saglayan Alice, ilkokuldan
tiniversiteye kadar kodlamanin temelini ve baslangi¢ seviyede java kurslarina kadar

bircok yerde ve durumda dgretmenler tarafindan kullanilmaktadir (Int.Kyn.20).

Alice, diger blok tabanli kodlama araglarindan farkli olarak yaratici kesifler yoluyla
O0grenmeyi motive eder. Bunun yani sira; mantiksal ve hesaplamali diisiinme
becerilerini, programlamanin temel ilkelerini Ogretmek ve nesneye yonelik

programlama yapmak icin tasarlanmistir (Int. Kyn.21).
2.3.2 Blockly Games

Blockly Games, “Google” tarafindan gelistirilmis, kiigiik yastaki bireylere kodlama
egitiminde kullanilan blok temelli programlama aracidir. Cocuklara, kodlamayi
ogretmek amaciyla basit oyunlardan olusmaktadir. Oyuncular hizin1 kendileri ayarlar ve
bu sayede Blockly oyunculara kendi kendine 6grenme metodunu sunarak kisilerin
kendilerini oyun sirasinda denetlemesini saglar. Ayrica acik kaynak kodlu bir
programlama aract olmasindan dolayr ¢esitli bagimsiz kodlama uygulamalari

yapilabilmektedir (Erdem 2018).

Blockly Games igerisinde toplamda 7 farkli oyun bulunmaktadir. Her oyunda
kodlamanin farkli agamalar1 6gretilmektedir. Ayrica her boliimiin icerisinde toplamda
10 asamadan olusan farkli gérevler bulunmaktadir. Blockly’de, puzzle (bulmaca)
boliimiinde kullanilan sekillerin ve parcalarin birbiriyle nasil birlestigi konusunda bilgi

vermek amaciyla kiigiik bir etkinlikten olusmaktadir. Maze (labirent) alaninda,
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programlamada dongiiler ve kosullu ifadeler ile alakali 10 boliimden olusan gesitli
etkinlikler yer almaktadir. Ogrenciler harita iizerinde kendilerinden istenilen gorevleri
tamamlamak icin gerekli olan kod bloklarimi siiriikle birak yontemini kullanarak
etkinlikleri tamamlamaktadir. Baslangicta basit olan oyun, her asamada daha da

zorlasarak devam etmektedir.

Bird (kus) boliimiinde kosullu ifadelerin daha iyi bir sekilde kavranmasini saglamak igin
etkinlikler iizerinden derinlemesine inilerek verilir. Ogrenciler tarafindan karmasiklig
giderek artan cesitli kosullarla kontrol akisi kesfedilerek kodlama etkinlikleri yapilir.
Turtle (kaplumbaga) alaninda programlamada dongiisel ifadelerin kazandirilmasi
hedeflenmektedir. “i¢ ice dongiiler kullanarak bir resim yapm” ve “Reddit iizerinden
yayinlayarak sanatinizi tiim diinyaya gosterin” gibi c¢esitli etkinlikler iizerinden dongii
olaylar1 kavratilmaya calisilir. Movie (film) bolimiinde matematiksel denklemlere giris
yapilir. Ogrenciler, matematiksel denklemler kullanarak bir animasyonu hazirlamak igin
sekilleri blok kodlar yardimiyla olusturur. Daha sonra olusturulan animasyon filmini
Reddit tizerinden tiim diinyaya yaymlayarak 6grenmenin mutlulugunu yasarlar. Pond
Tutor (golet ogreticisi) boliimiinde, metin tabanli programlamaya giris yapilarak
istenilen gorevleri gergeklestirmek icin kodlar yazmalari istenir. Sistem iizerinde var
olan bir metin diizenleyici vasitasiyla blok kodlar ve JavaScript kodlar1 arasinda gidip
gelen gesitli seviyelerden olusur. Pond (gélet) boliimiinde ise, 6grenciler en akilli 6rdegi
programlamak i¢in ¢aba sarf ederler. Bunu gerceklestirirken blok kodlama ile ya da

JavaScript metin tabanli kodlama yontemlerinden birisini kullanarak gergeklestirebilir.
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Sekil 3.2 Blockly Games Kodlama Ortami-2

Blockly Games programlamay1 6greten bir dizi ¢esitli egitici oyunlardan olugmaktadir.
Daha 6nceden kodlama bilgisi olmayan gocuklar igin tasarlanmistir. Ogrenciler, Blockly
Games igerisinde yer alan oyunlarin tamamini bitirdiginde geleneksel metin tabanh
programlama dillerini kullanmaya hazir olacaktir. Var olan oyunlarin tasarimi,
oyuncunun kendine goére hizimi ayarlayabilecegi ve kendi kendine Ogrenebilecegi
sekilde olusturulmustur. Blockly Games igerisinde var olan biitiin kodlar agik
kaynaklidir (Int.Kyn.22). Sekil 2.3.2°de programlama ortaminin goriintiisii verilmistir.
Blockly Games kodlama ortaminda kullanicilar, kendilerine verilen gorevleri haritadan
gozlemleyerek var olan kodlar1 siiriikle birak yontemiyle kod bloklarim

olusturmaktadir.

2.3.3 Code.org

Code.org, bilgisayar bilimleri egitimini 6zendirmek amaciyla kar amaci giitmeyen bir
platformdur. 2013 yilinda Ali ve Hadi Partovi isimli iki kardes tarafindan kurulmustur.
Giiniimiizde “Microsoft, Google, Facebook, Amazon ve Dropbox” gibi teknoloji
sirketleri tarafindan desteklenmektedir. Code.org platformu kurulduktan sonra yaptigi
ilk i biiylik cesitli Yayimlanan videolar igerisinde “ABD Bagkani Barack Obama,
Microsoft Baskan1 Bill Gates, Facebook Ceo’su Mark Zuckerberg” gibi alaninda
taninmis basarili girisimciler, programlamayla olan ilk deneyimlerini ve basariya nasil
ulagtiklarin1 anlatmaktadirlar. Youtube’da en ¢ok izlenenler arasina giren video

sayesinde Code.org platformunu 15 bin okul tarafindan fark edilmis ve biiyiik destek
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toplamistir. Code.org 180’den fazla iilkede, 50’den fazla dil segenegi ve tamamen
ticretsiz olmasindan dolay1r A-12 seviyesindeki 6grenciler igin liretilmis blok tabanli
kodlama ortamidir. Kodlamay1 oyunla 6gretmeyi hedefleyen Code.org sitesi; her yasa
ve seviyeye uygun Kurslarinin yer almasi ve Tiirk¢ce dil destegine sahip olmasi

nedeniyle iilkemizde de genis kitlelere hitap eden bir platformdur. (Int.Kyn.24).
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Sekil 4.3 Code.org Kodlama Ortami1

Code.org platformu bilgisayar bilimlerini 6greten, farkli senaryolardan olusan dersler
sunmaktadir. Her dersin sonunda Ogrencilerin ¢evrimici paylasim yapabilecekleri
interaktif oyunlar olusturabilmesine firsat vermektedir. Planlan dersler, bilgisayar
bilimleri ilkelerini Ogreten bir dizi bulmaca, animasyon, video ve etkinliklerden
olugmaktadir. Derslerde 6grencilerin agina oldugu Minecraft, Angrybirds, Starwars ve
FlappyBird gibi film ve oyunlardaki karakterler kullanilarak 6grencilerin ilgisini daha
cok cekmektedir. Programlama 6gretme amagh tiim etkinliklerde blok tabali kodlama
yaklasimini kullanmaktadir. Sekil 2,3’te gosterildigi gibi ekranin sol tarafta harita
bulunmakta, iist tarafinda gerceklestirilmek istenen gorev verilmekte ve kullanicilar kod
bloklart igerisinde uygun kod bloklarini siiriikle birak yontemiyle ¢aligma alanina
koyarak kodlama islemini yerine getirmektedir. Daha sonra galistir butonunu kullanarak
olusturulan kod bloklarmim dogrulugu tespit edebilmektedir. Ogrenciler iiretilen kod
bloklarinin metin tabanli kodlarini da gorebilmektedirler. Ayrica dgrencilere her dersin

sonunda katilim belgesi de verilmektedir. Code.org ortam1 6gretmenler i¢in de oldukca



kullanish bir ortam sunmaktadir. Ogretmenlere yonelik ders planlari, materyaller ve
ogrencilerini siniflar olusturarak ekleyebilecekleri, gelisimlerini takip edecekleri bir
kontrol paneli sunmaktadir. Ogretmenler, kontrol paneli sayesinde 6grencilerin hangi
seviyede kaldigini, hangi seviyeyi bos biraktigini ve yapilan boliimleri kolayca takip
edebilmektedir (Cavdar 2018).

2.3.4 Kodu Game Lab

Kodu Game Lab kodlama araci, Microsoft tarafindan 2009 yilinda gelistirilmis blok
tabanli gorsel 3D oyun hazirlama programidir. Toplamda 24 dilde kullanicilara hizmet
veren lcretsiz bir yazilimdir. Kodu Game Lab, c¢ocuklara kendi oyunlarini
tasarlamalarina firsat veren blok tabanli kodlama aracidir. Tiirkge dil desteginin
bulunmasi en énemli olumlu yanlar1 arasinda yer almaktadir. Uygulama seklindedir ve
bunu kullanabilmek igin kurulum gerekir. Internet sitesi iizerinden online olarak
kullanmak i¢in bir yapist yoktur. Ayrica su an i¢in mobil cihazlar iizerinden de
kullanilmamaktadir. Bu olumsuz &zelliklere ragmen kod yapisinin kolay ve anlasilir
olmasindan dolayi oldukga tercih edilmektedir. Kodu Game Lab programlama araci ile
kodlama bilgisi ve yasantisi olmayan ¢ocuklar, yaraticiliklarini ve hayal diinyalarini

kullanarak cesitli senaryolar gelistirerek oyunlar iiretebilirler (Int.Kyn.25).

Kodu Game Lab ile hazirlanan oyunlar bilgisayar ve xbox ortaminda ¢alisabilmektedir.
Program, basit bir kullanim ara yiiziine sahip oldugundan, herhangi bir tasarim veya
programlama bilgisine sahip olmayan c¢ocuklarin eglenerek kodlama siirecini
kavramalarina yardimci olabilmektedir. Kodu Game Lab ile ¢ocuklara “yaraticilik,
problem ¢6zme, algoritma gelistirme, dijital hikdye ve animasyon hazirlama” siireglerini
kavrayabilmesini saglanmaktadir. Yapis1 bakimindan Alice kodlama aracina

benzemektedir (Durak vd. 2017).
2.3.5 Scratch

Scratch programi, 2007 yilinda MIT tarafindan gelistirilmis kiiciik yastaki
cocuklara(ilkokul, ortaokul ) ve programlamayla ilk kez tanisan bireylere kodlama

ogretmek amaciyla tasarlanmis ticretsiz blok tabanli kodlama aracidir. Scratch
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programi, 150'den fazla iilkede ve 40'tan fazla dilde kullanilmakta 8 ile 16 yas grubu
igin tasarlanmistir. Ayrica bu program diinya iizerinde pek ¢ok kurum ve kurulus
tarafindan da desteklenmektedir. Bunlar: “National Science Foundation, Scratch
Foundation, Siegel Family Endowment, Google, LEGO Foundation, Intel, Cartoon
Network, Lemann Foundation, MacArthur Foundation vb.” (int.Kyn.26).Scratch
programinin giiniimiizde farkli versiyonlari kullanilmaktadir. Ilk olarak 2007 yilinda 1.0
versiyonu ile masaiistii uygulamasi olarak bilgisayarlar i¢in ¢ikmistir. Sonra var olan
kod bloklarinin gelistirilmesiyle 2009 yilinda 1.4 versiyonu piyasaya siiriilmiistiir. Daha
sonra 2012 yilinda Scratch 2.0 siirimiiniin ¢ikmasiyla hem online hem de offline
kullanilabilme &zelligine getirilmistir. Scratch programina g¢evrimigi (online) olarak
kullanilma 6zelliginin getirilmesiyle birlikte, internet sayesinde daha hizli bir sekilde
biiylimesine ve kisa siirede bir¢ok kisiye ulagsmasini saglamistir. En son olarak Ocak
2019 yilinda Scratch 3.0 versiyonu, yeni bir tasarim imajina sahip olmasi ve
gelistirilmis eklenti 6zellikleri (miizik, video, ¢eviri, robotik kodlama vb.) kullanilarak
hem mobil ortamda hem de bilgisayar ortaminda caligabilir hali piyasaya siiriilmiistiir

(Int.Kyn.27).
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Sekil 5.5 Scratch Web Sitesinin Arayiizii

Ogrenciler, Scratch programini kullanarak kendi etkilesimli hikayelerini, oyunlarin,

simiilasyonlarini, animasyonlarin1 programlayabilir ve olusturduklar: projeleri internette
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bulunan diger kullanicilar ile paylasabilmektedir. Kullanicilar, internet sitesine
(https://scratch.mit.edu) iiye olarak projelerini paylasabilirler, diger kullanicilar ile is
birligi yaparak projelerini gelistirebilirler. Sekil 2.3.5’de gosterilen Scratch web
sitesinde en son bulunan verilere gére 37.970.899 paylasilan proje, 35.987.086 aktif
kullanic1 bulunmaktadir (int.Kyn.26).

Scratch programini ¢evrim i¢i (online) olarak kullanabilmek i¢in https://scratch.mit.edu/

internet adresine girdikten sonra olustur sekmesine tiklayip programin online editoriinii
acmak gerekir. Fakat bu segenegi kullanarak yapilan uygulamalar ya da projeler internet
sayfasi kapatildiktan sonra kayit altina alinmaz. Bu sorunu ortadan kaldirmak i¢in web
sitesine liye olup iiyelik bilgileri ile giris yapmak gerekir. Bu igslemden sonra yapilan her
proje hesabimiz altinda kayit altina alinmaktadir. Web sitesi lizerinden iiyelik islemini
gerceklestirmek icin “Scratch’a Katil” sekmesine tiklayip, karsimiza gelen iyelik

formunu doldurarak iiyelik islemini yapabilirsiniz.

Daha sonra tliyelik islemlerini gerceklestirip, web sayfasi tizerinden kullanici adi ve
parola bilgilerine girerek hesabimiza giris yapabiliriz. Boylece olusturdugumuz her
projemizi kayit altina alip daha sonradan projeler {izerinden devam edebiliriz. Yine
olusturulan her projeyi diger kullanicilar arasinda paylasma imkanimiz bulunmaktadir.
Farkl1 kullanict hesaplarini takip ederek yapilan projeleri inceleyebilir, diisiincelerimizi
yorum olarak paylasabiliriz. Kullanicilar web sayfasi iizerinden yapilan caligmalar
hakkinda birbirleriyle fikir aligverisinde bulunabilmekte ve is birlikli calismalar
yapabilmektedirler. Boylece kullanicilar tarafindan internet sayfasi tizerinde olusturulan
tiim projeler diger kullanicilar tarafindan incelenebilmekte, var olan projeler iizerinde

cesitli eklemeler yapilarak yeniden paylasilabilme imkan1 verilmektedir.

2.3.5.1 Scratch Programlama Ortam ve Ozellikleri

Scratch programi “gorsel, siiriikle birak mantigiyla c¢alisan etkilesimli arayiiz
tasarimiyla  Ozellikle cocuklarin ilgisini  ¢ekmektedir. Kullanicilar yapacaklar
uygulamalar siiriikkle birak yontemiyle olusturabildigi i¢in yanlis kodlar1 siiriikleseler
bile program hata vermez.” Bu nedenle kullanimi son derece kolaydir. Ayn1 zamanda

programin gorsellik bakimindan zenginligi ve ticretsiz olarak kullaniciya sunulmasi,
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ortaokul BTY dersinde tercih edilen programlama araglarinin basinda gelmesini
saglamaktadir (Yiiksel 2017).

Scratch programi sayesinde Ggrencilerin yaratici ve yansitict diisiinme bigimi, sebep-
sonug iligkisi kurma, problem ¢ézme ve birlikte takim halinde ¢aligma gibi 21. yiizyilda
biiyiilk 6neme sahip olan temel yasam bilgi ve becerilerini edinmesine yardimci olur.
Bireyler, Scratch ile programlamay1 6grendiklerinde ¢esitli projeler gelistirerek var olan
problemleri ¢ozme ve fikir paylasimu ile ilgili 5Snemli stratejiler 6grenirler (Int.Kyn.26).
Scratch programu; grafik, ses ve video gibi ¢oklu ortam 6zelliklerini destekleyen zengin
bir dijital kodlama aracidir. Ogrencilerin, ¢oklu ortama dayali uygulamalar gelistirmesi
programlamaya olan ilgi ve motivasyonlarini artmasini saglamaktadir. Boylece
ogrencilerin, 6grenmelerini kolaylastirir ve mantiksal akil yiiritme, igbirlikli ¢alisma,

yaratici problem ¢6zme gibi ¢esitli ilkelerin benimsenmesini destekler (Calder 2010)
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Sekil 6.6 Scratch Programi Kullanim Arayiizii

Scratch programimin en son ¢ikan versiyonu Scratch 3.0 programini agtifimizda
karsimiza gelen ekran Sekil 2.6’da gosterilmistir. Programin sol tarafinda cesitli
komutlardan olusan hazir kod bloklari, orta kisminda kodlar siiriikleyerek

birlestirdigimiz kodlama alani, sag tarafinda ise kodlar tarafindan olusturulan programin
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ya da animasyon c¢iktilarinin gézlemlendigi sahne yer almaktadir.

Scratch programi agildiginda her kod blogu ¢esitli renklerde tasarlanmis olup mavi renk
hareket blogunu, mor renk gériiniim blogunu, pembe renk ses blogunu, sar1 renk olaylar
blogunu, yesil renk operatérler blogunu, turuncu renk kontrol blogunu, turkuaz renk ise
algilama blogunu temsil etmektedir. Kod bloklarinin bu sekilde farkli renklerde
tasarlanmis olmasiin sebebi komutlar arasindaki anlasilabilirligi ve kanisikligi

Onlemektir.

Scratch programinin igerisinde farkli karakterler(kukla) kategorilere ayrilarak
kullanicilara sunulmustur. Program ilk actifimizda karsimiza kedi karakteri(kukla)
sahne {lizerinde yer almaktadir. Bunun yaninda kendi karakterlerimizi de istedigimiz
sekilde cizebilir, internet iizerinden begendigimiz bir karakteri program igerisine
ekleyebilir ya da Scratch programi igerisinde bulunan kiitiiphanede bulunan
karakterlerden se¢ip kullanabiliriz. Karakterlerimize ait kostlimleri kostiimler sekmesi
altindan degistirebiliriz. Var olan karakterin tizerindeki kostiimleri silmek i¢in sag {ist
kosede bulunan “x” butonuna tiklayarak ya da kostiim tlizerindeyken fareyle sag tiklayip
acilan meniiden “sil” komutuna tiklayarak silebiliriz. Kostiim tizerindeyken resmin
iistline fareyle sag tiklama yaparak kopyalayabiliriz. Sesler sekmesi altindan projemizde
bulunan sesleri gorebiliriz ve bulunan sesler iizerinde cesitli ayarlar1 kullanarak
ayarlamalar yapabiliriz. “Kayit segenegi ile ses kaydi yaparak ya da igeri aktar
secenegiyle bilgisayarimizda bulunan bir sesi projemize ekleyebiliriz. Ayrica programin
kendi galerisinde bulunan seslerden de yararlanabiliriz” (Demirer ve Sak 2016).
Sahneye eklenen tim karakterlerin adi, boyutu, yonii, xy diizlemindeki konumu gibi

bilgiler sahne alaninin alt kisminda yer almaktadir.

2.3.5.2 Scratch Program Blok Kod Yapisi

Scratch  programinda, siiriikle birak mantig1 kullanilarak  kodlama islemi
gerceklestirilmektedir. Uygulamay1 tasarlamak ve gelistirmek i¢in uygun kod bloklarimi
alt alta olusturulan algoritma mantigina gore yerlestirmek gerekir. Kodlama mantiginin

anlasilirligint artirmak igin kod bloklar1 Sekil 2.7°de gosterilen renklerde tasarlanmistir.
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Kod bloklart kisminda sekiz komut blogu kategorisi bulunmaktadir. Bunlar; “Hareket,
Gorliniim, Ses, Olaylar, Kontrol, Algilama, Operatorler ve Degiskenler”dir. Bloklarin
her birinin rengi farklidir. Meniilerin altinda o meniiye ait kodlar bulunmaktadir.

Renklerin farkli olmasi ise kodlama mantiginin anlasilirligini artirmaktadir.
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Sekil 7.7 Scratch Programi Kod Segenek Ornekleri

Hareket kod bloklarini kullanarak sahnede bulunan karakterlerin x ve y koordinat
diizleminde hareket etmesini saglar. Ayrica sahne iizerinde herhangi bir karakterin
konum bilgisine ulagsmamizi saglar. “Goriinim kod bloklari, sahnedeki karakterin
rengini, boyutunu ve genel goriinlimiinii kontrol eder” (Yildirnrm 2017). Konusma
balonlarin1 kullanarak dijital hikayeler yaratmamiza yardimeci olur.  Karaktere
tiklatilinca m1, klavyeden herhangi bir tusa basilinca m1 ya da yesil bayraga tiklatilinca
mi1 belirtilen kod bloklarinin calisacagini belirlemek amaciyla olaylar blogu altinda
bulunan kod bloklarin1 kullanarak olusturulacak uygulamanin nasil baglatilacagini
belirleriz. Yani uygulamanin nasil baglayacagini ya da uygulama icinde yer alan tuslarin
ne ise yarayacaginin belirlendigi, islevlerinin tanimlandigi kodlarin yer aldig1 boliimdiir.
Kontrol blogu altinda dongii ve sart ile ilgili degerlendirmelerin yapilabilecegi program
akigint yonlendiren kodlarin bulundugu bloklar yer almaktadir. Algilama blogu altinda
ise,  karakterlerin birbirleri ile veya baska nesnelerle olan etkilesimlerini ve
iletisimlerini kontrol etmek i¢in kullanilan kodlar bulunmaktadir. Burada klavye, fare

kontrollerini ekleyebilir, nesnelerin birbirine degmelerini denetleyebilir, birbirlerine



yaklagtiklarinda yapacaklart yeni hareketler olusturabilirsiniz. Operatorler blogu altinda
mantiksal karsilagtirma durumlarimi igeren kod bloklarin1 ve matematiksel islemlerde
(+, — * , / , mod, yuvarla vb.) kullanilan bloklar1 ekleyebilirsiniz. Son olarak
degiskenler blogu altinda ise degerleri gegici olarak saklamak i¢in yeni bir kod blogu
olusturabilirsiniz. Program igerisinde bulunan kod bloklarini, hedefleriniz
dogrultusunda segilen kod blogunu kodlama alanina fare yardimiyla siiriikleyerek Lego

gibi birlestirebilirsiniz (Yildirim 2017).
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Sekil 8.8 Scratch Programi Ornek Kod Blogu

Sekil 2.3.5.2.2°de goriildiigli gibi ekranin sol tarafindan yer alan kodlar sag boliimdeki
kodlarin bulundugu boéliime siiriiklenip birakilarak kodlama islemi yapilmaktadir.
Burada olusturulan kod bloklar1 sayesinde karakterimiz siirekli olarak ‘“merhaba”
diyerek sahne iizerinde adim hizi 10 olarak saga sola gidip gelerek “miyav” sesini
calmaktadir. Ornekten anlasilacag: iizere karakterimiz hareket etmenin yaninda ses ve

konusma balonu ¢ikartarak farkli gorevleri yerine getirebilmektedir.

Scratch programinda farkli renklerde bulunan kod bloklari her bir renk farkli kod
bloklarin1 temsil etmektedir. “Kod bloklarmin farkli renklerde olmasi ve uyumsuz
bloklarin birbiriyle eslesmemesi, kod yazarken karisikliklari, hatalar1 (syntax, hatali kod
yazimi, noktalama isaretleri vs.) azaltmaktadir. Ayrica adim adim c¢alistir secenegi

sayesinde yeni bir blok eklendiginde program anlik olarak test edilebilmektedir. Bu
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durum, program igerisinde hata bulmay1 da kolaylastirmaktadir” (Sayginer ve Tiiziin

2017).

Genel olarak Scratch programi, kullanim kolayligi, gorselligi, ¢oklu ortam destegi ve
ticretsiz olmasi sayesinde ortaokul BTY dersi i¢in tercih edilen blok tabanli kodlama
araclarmin basinda gelmektedir. Programi kullanan 6grenciler farkli 6rnekleri analiz
ederek yaraticilik, kesfetme, hayal giiciinii gelistirme olanagi bulmakta ve farkli
programlama mantiklarin1 kavrayabilmektedir. Ozellikle tasarim odakl1 yapis1 sayesinde
oyun ve ogrenme bir araya getirilerek kullanilmasi kodlama &6grenimini eglenceli
olmasini saglamaktadir. Tasarim asamasinda diger kodlama araglarinda (java, ¢, c# vb.)
kullanilan karisik ve anlasiimasi giic Ingilizce kelimeler yerine lego parcalarina
benzeyen blok kodlarin kullanilmis ve c¢oklu ortam Ogeleri ile tasarimin
zenginlestirilmesi saglanmigtir. Scratch programi ile kodlama yapmak o&zellikle
cocuklarin teknolojiyi daha etkili sekilde kullanmalarina olanak tanimaktadir. Ayrica
bireylerde yaratici-elestirel diisinme ve is birligi becerilerinin gelistirilmesine de
yardimer olmaktadir (Yiiksel 2017).

2.3.5.3 Scratch Program Proje Ekram Boliimii

Scratch programinda kullanicilar tarafindan olusturulan kod bloklarinin sonuglart
sahneye eklenen karakter tarafindan canlandirilmaktadir. Sahnede bulunan her bir
karaktere ayr1 ayr1 kod bloklar1 eklenebilmektedir. Bloklar ¢alismaya basladiginda
sahnede yer alan karakter sirasiyla kod komutlarini uygular. Tasarimer blok kodlariin
caligma prensibini adim adim gorebilmektedir. Tasarlanan 6ykii ya da oyunu sahnedeki
canlandirma araciligiyla goriir (Kegeci 2018). Bu boliimde karakterin canlandirmayi
yapacagl sahnenin ne olacagi ve hangi karakterin komutlart uygulayacagi gosterilir.

Proje ekran1 boliimi Sekil 2.9°da gosterilmistir.
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Sekil 9.9 Scratch Programi Proje (Sahne) Ekran1 Boliimii

Sol istte yer alan yesil bayrak olusturulan projenin baslatilmasini saglarken kirmizi
diigme ise projenin durdurulmasini saglamaktadir. Tam ekran diigmesine tiklayarak
olusturulan projenin alani ¢alisir durumda biiytitiilerek, bilgisayar ekraninda biiytik bir
alanda gosterilmesini saglamaktadir. Proje ekrani boliimiinde karakter (kukla) ve sahne
dekorlart i¢in Scratch kiitiiphanesinde yer alan hazir gorseller kullanilabilmektedir.
Proje ekraninda karakter ve sahne dekorunu eklemek i¢in farkli yollar bulunmaktadir.
Kiitiiphaneden se¢ secenegini kullanarak Scratch programina ait kendi kiitiiphanesinden
dekor eklemek i¢in kullanilir. Yeni dekor veya kukla ¢iz alanim1 kullanarak, bir ¢izim
araylizli sayesinde karakterimizi ve dekorumuzu kendimiz c¢izerek olusturabiliriz.
“Dekoru ya da kuklayr bilgisayarimdan se¢” segenegini kullanarak, bilgisayarimizda
kayitli olan resmi dekor ya da kukla olarak eklemek i¢in kullanabiliriz. Son olarak proje
akran1 alanindan karakterimizin ismini, sahnedeki boyutunu degistirebiliriz. Ayrica
eklenen karakterlerin sahne lizerinde konumlarini x, y diizlemi {izerinde koordinat

degerlerini gérme sansimiz bulunmaktadir.
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2.3.5.4 Scratch Program ile Ilgili Yapilmis Cahsmalar

Bu boliimde, blok tabanli kodlama araglarindan Scratch programi kullanilarak yurt
icinde ve yurt disinda yapilmis olan ¢alismalara yer verilmistir. Kodlama egitiminin
hem iilkemizde hem de diinyada egitim miifredatinin igerisinde yer almaya baslamasiyla
birlikte, kodlama egitimi amaciyla kullanilan Scratch vb. programlar hakkinda bilimsel
aragtirmalar artmaya baglamistir. Scratch blok tabanli kodlama aracinin; farkli
disiplinler iginde nasil kullanildigina, programlama ile ilgili 6grenci yorumlarina,
problem ¢6zme, yaraticilik, algoritma ve kodlama becerilerine, ayni zamanda isteklerine
olan etkisini arastiran c¢aligmalar bulunmaktadir. Bu baglamda yapilan caligmalardan

bazilar1 su sekildedir;

Baytak ve Land (2011), yaptiklar1 calismada ¢evre bilimleri konusu iizerine Scratch ile
oyun tasarim siirecini incelemislerdir. Yapilan c¢alismada, elde edilen veriler
Ogrencilerin oyun tasarlama, planlama, test etme gibi becerilerinin gelistigini, ¢evre

bilimleri konularinda bilgi edindiklerini géstermistir.

Begosso ve Da Silva (2013), “Scratch programlama araci ile problem ¢6zme becerileri
ve mantiksal diistinmeyi gelistirme” tizerine ¢alisma yapmuslardir. Yapilan ¢alismalarda
programlama yapilarina yonelik olarak durum, dongii, karsilastirma operatdrlerini
kullanarak ¢esitli etkinlikler yapmislardir. Yapilan ¢alismanin sonuglari incelendiginde,
Ogrencilerde problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme becerilerinin gelistigi ortaya

cikmustir.

Burke (2012), ortaokul 6grencileri ile dijital hikdye ve oyun tasarimi etkinlikleri isimli
bir ¢alisgma gergeklestirmistir. Calisma kapsaminda Scratch programini kullanarak
Ogrencilerin programlamaya olan becerilerini gelistirmek, dijital hikaye tasarimi ile
farklilastirmak ve Ogrencilerin teknoloji okuryazarligini artirmak ig¢in ¢alismalar
yapmustir. Yapilan ¢aligma sonuglar incelendiginde dgrencilerin Scratch etkinliklerinde
dongii, karar verme gibi programlama yapilarin1 6grendikleri, hikdye olusturma gibi

dijital hikaye becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.
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Calaoi (2015) “Matematiksel Diisiinme Becerilerinin Gelismesi Uzerine Scratch
Programinin  Etkisi” isimli yiliksek lisans ¢aligmasini 6. smif Ogrencileri ile
gerceklestirmistir. Arastirma sonucunda Scratch programi konusunda egitim alan
ogrencilerin matematiksel islemleri anlamada, almayanlara gore daha fazla basarili

olduklar1 ortaya ¢ikmastir.

Calder (2010) yaptig1 calismada, Scratch ile matematiksel kavramlarin 6gretiminde
programlama siirecini incelemistir. Calismanin sonunda Scratch programinin, 6grenciler
icin matematik kavramlarin 6grenilmesinde giidiileyici bir faktoriiniin oldugu sonucuna
ulasmistir. Ayrica problem ¢Ozme siireci agisindan matematiksel diiglincenin
gelistirilmesinde, Scratch programinin kullanilmasini vurgulamistir. Arastirma sonuglari
incelendiginde Ogrencilerin; cinsiyet, siif diizeyi ve bilgisayar sahipligi bakimindan

problem ¢ozme becerileri bakimindan anlamli bir bi¢imde degismedigi goriilmiistiir.

Catlak vd.(2015), “Scratch Yazilimi ile Programlama Ogretiminin Durumu” isimli
dokiiman inceleme g¢alismasinda programlama derslerinde, temelinde oyun barimndiran
Scratch yazilimi ile basglamanin derse olan ilgi ve istek iizerinde olumlu etkilerinin

olduguna dair bulgulara ulagsmislardir.

Demir (2015), programlama Ogretiminde egitsel programlama dilinin farkli
kullanimlarinin programlama basaris1 ve kaygisina etkisini tez ¢aligmasi kapsaminda ele
almistir. Caligmanin sonuglart incelendiginde 6grencilerde akademik basarinin arttigi
goriilmistir ve Scratch ile programlama egitimi yapilmasi 6grencilerin kaygilarini
azalttig1 sonucuna ulasilmigtir. Ayrica egitsel programlama dili olarak segilen Scratch
programi, dersin hem teori hem de uygulama kismina entegre edilerek kullanilabilecegi

ortaya ¢ikmuistir.

Dinger (2018), “6. Simf Ogrencilerine Scratch Ve Kodu Game Lab Programlama
Dillerinin Ogretiminde Ogrencilerin Tutum, Oz Yeterlilik ve Akademik Basarilarinin
Karsilastirilmasi™ isimli bir tez ¢alismasi yapmistir. Arastirma sonuglari incelendiginde,
Scratch ile programlama O6grenen Ogrencilerin, Kodu Game Lab ile Ogrenenlere

gorenlere gore daha basarili oldugu goriilmiistiir. Fakat Scratch ile 6grenim goéren
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ogrencilerin, Kodu Game Lab ile 6grenim goren Ogrencilerin tutumu ve 6z-yeterlik
algilart arasinda anlamli bir fark olmadigi saptanmistir. Ayrica her iki programlama
aract ile egitim alan Ogrencilerin, programlama dillerine karsi olan 06z-yeterlik

algilariin anlamli derecede arttig1 ortaya ¢ikmistir.

Erol (2015), “Scratch ile Programlama Ogretiminin Bilisim Teknolojileri Ogretmen
Adaylarinin Motivasyon Ve Basarilarina Etkisi” isimli doktora tez ¢calismasinda Scratch
programlama 6gretiminde dgrencilerin motivasyon ve programlama basarisina etkisini
incelemistir. Arastirma sonucunda “Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin eglenceli ve
kolay oldugunu, ders siiresince yapilan etkinliklerin programlama mantigini
kazandirmada ve motivasyonu artirmada etkili oldugunu, ancak bazi temel yapilar i¢in

yetersiz oldugu” ortaya ¢ikmistir.

Ersoy ve Aydin (2015), “Ortaokul Ogrencilerine Programlama Becerileri Kazandirmada
Scratch’in Etkililigi” konulu yiiksek lisans caligmasi yapmislardir. Caligsmalarinda 6.
smif ogrencileri ile Scratch programinin, kodlama becerilerini kazandirmada oldukca

basaril1 ve etkili oldugu sonucuna varmislardir.

Fesakis ve Serafeim (2009), tarafindan “Scratch Programlama Dili Hakkinda
Tutumlarim1 Ve Gériislerini incelemek” amaciyla bir arastirma yapmuslardir. Calisma
sonuglarina gore, programin kullaniminin kolay olmasindan dolay1r &grenciler
tizerindeki endiseyi anlamli diizeyde azalttig1 ve 6grencilerin programlamaya karst olan

motivasyonlarini arttirdigi sonucu ortaya ¢ikmistir.

Fidan (2016), “Scratch ile Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanin Ogrenci
Katilimina Etkisinin Arastirilmasi” isimli yiiksek lisans tez ¢alismasinda, “Egitimde
Grafik ve Canlandirma” dersinde, Scratch Kkullanilarak oyunlastirmanin 6grenci
katilimi1, motivasyonu ve basarist lizerindeki etkisinin belirlenmesi amacglanmistir.
Calisma sonucunda egitimde oyunlastirmanin O6grenci katilimi ve motivasyonunu
arttirdigi, egitim siirecini daha eglenceli bir hale getirdigi, sonu¢ olarak da akademik

basariy1 arttirdigi ifade edilmistir.
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Gen¢ ve Karakus (2011), “Tasarimla Ogrenme: Egitsel Bilgisayar Oyunlari
Tasariminda Scratch Kullanimi1” isimli ¢aligmada 6grencilerin uygulama siiresince aktif
olmalarini, matematiksel ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimini desteklemek
amaglanmistir.  Yapilan ¢alismada, 6grencilerin ¢ogunlugu “program ile ilgili olumlu
goriislere sahip olduklarini, tasarimla 6grenmenin kalici 6grenme sagladigini, eglenceli
ve keyifli bir ortam sundugunu, kullanimindan hoslandiklarin1” ifade etmislerdir. Ayrica
“Scratch  programinin, kodlamanin temel yapilarinin  dgrenilmesinde  birgok

programlama dillerine gére daha kolay oldugu” belirtilmistir.

Giilbahar ve Kalelioglu (2014) yaptiklar1 c¢alismada, 6grencilerin “Problem Cdzme
Becerileri Uzerinde Scratch Programlama Uygulamasmin Etkisi’ni incelemislerdir.
Arastirma sonucunda, Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir fark
olmamistir. Fakat ogrencilerin programlama hakkindaki diistinceleri dikkate
alindiginda, tiim oOgrenciler programlamay: sevdiklerini ve kendi yazilimlarmi

gelistirmek istediklerini ifade etmislerdir.

Hsu (2014), yaptigi calismada “Scratch ile oyun tasarimi yapan ogrencilerin
programlama mantiginit kavrama ve oyunlarinda kullanma” durumunu cinsiyete gore
incelemistir. Calisma verilerinden elde edilen sonuglara gore kiz ve erkek 6grencilerin
programlama yapilarini anlamada farklihk olmadigr fakat dongli yapilarinin kiz

ogrencilerin tarafindan daha iyi anlasildig: ortaya ¢ikmustir.

Ke (2014), yaptig1 ¢alismada “Scratch ile Oyun Tasarmminin Matematik Ogretimine
Olan Etkisi”ni incelemistir. Calisma sonunda veriler incelendiginde 6grencilerin oyun
tasarlama siirecinin, matematige olan tutumlarint olumlu etkiledigi sonucuna varmistir.
Ayni zamanda Ogrencilerin oyun tasarlarken birtakim zorluklarla karsilagsmalarindan
dolay1, oyun tasariminin matematik 6gretiminden daha ¢ok ilgi ¢ekici hale gelmesine
sebep olmustur. Bundan dolayr da ogrenciler oyun tasarimini ve programlamayi
matematikten daha cok 6grenmislerdir. Arastirmaci bu sonugtan yola ¢ikarak oyun
tasariminin, tasarlanan oyunun igerikle ¢ok iyi iligkilendirilmesi gerektigini ifade

etmistir.
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Kegeci (2018), “Scratch Destekli Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basarilar1 ve
Motivasyonlarina Etkisi” isimli ¢alismada, ders konulari arastirmaci tarafindan
kodlanarak olusturulmus ve kullanilmistir. Yapilan c¢alisma sonucunda, Scratch
programi ile kodlama yoluyla tasarlanan oyun ve etkinliklerin 6grencilerin akademik

basarilarini, bilgilerinin kalicili§in1 ve motivasyon durumlarini artirdigina ulagilmistir.

Kert ve Ugras (2009), “Programlama Egitiminde Sadelik Ve Eglence: Scratch Ornegi”
adli ¢alismalarinda Scratch programinin, kodlama egitimindeki rolii {izerine bir ¢alisma
yapmiglaridir. Yaptiklar1 ¢alisma sonucunda Scratch ve benzeri blok tabanli kodlama
araglarinin isbirlik¢i 6grenmeye katkida bulunarak 6grenme becerilerine olan etkisini

arttirdigini ifade etmislerdir.

Kobsiripat (2014), “Scratch Programlama Dilinin ilkdgretim  Ogrencilerinin
Programlama Becerileri ve Yaraticiliklarina Olan Etkileri”ni incelemek amaciyla bir
arastirma yapmistir. Calismanin sonuglart incelendiginde, programin egitsel bir arag

olarak 6grenciler i¢in kullanilabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Kukul ve Gokgearslan (2014), “Scratch ile Programlama Egitimi Alan Ogrencilerin
Problem C6zme Becerilerinin Incelenmesi” isimli bir arastirma gerceklestirmislerdir.
Arastirma sonuglari incelendiginde 6grencilerin problem ¢dzme becerileri ile cinsiyet,
siuf diizeyi ve bilgisayar sahipligi bakimindan anlamli bir farklilik goriilmedigi ortaya

cikmustir.

Resnick vd.(2008) tarafindan “Kentteki Gengligin Programlamasi” isimli ¢alisma
yapilmustir. Bu calisma kapsaminda dgrenenlere bir¢cok yazilim segenegi sunulmustur.
Arastirmaya katilan genglerin sunulan programlar iginden Scratch programini segtikleri
ifade edilmistir. Tercih nedenleri arasinda; “programin destek saglamasi, kullaniminin
kolay olmas1 ve 0grencilere programlamay1 6gretmesi agisindan motive edici olmas1”

yer almaktadir.

Nam vd.(2010), yapmis olduklar1 ¢alismada “Scratch programlama dili ile 6grencilere

kodlama egitimi vererek, Ogrencilerin programlama basarilarin1 ve problem ¢ézme
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yeteneklerine etkisini” incelemislerdir. Ogrenciler deney ve kontrol grubu olarak ikiye
ayrilmigtir. Deney grubundaki &grenciler Scratch programlama dili ile programlama
egitimi almislardir. Kontrol grubundaki 6grenciler ise klasik yontemlerle programlama
egitimi almiglardir. DoOrt haftalik calisma sonrasinda deney grubu Ogrencilerinin
programlama basarilarinda ve problem ¢6zme becerilerinde olumlu yonde degisme

oldugu gozlenmistir.

Oluk vd. (2018), “Scratch programinin 5. smif 6grencilerinin algoritma gelistirme ve
bilgi-islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemek amaciyla” bir arastirma
gerceklestirmislerdir. Yapilan ¢alisma sonucunda “programin algoritma gelistirme ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerini arttirmak i¢in O0grenme aract olarak

kullanilabilecegi” ifade edilmistir.

Ouahbi vd. (2015) vyaptiklar1 arastirmalarinda, Scratch programini kullanarak
Ogrencilere temel programlamayr Ogretmeyi amaglamiglardir. Ayrica, c¢alisma
kapsaminda 6grencilerin programlamaya karsi olan motivasyonlarini incelemislerdir.
Yapilan aragtirma soncunda Scratch programi kullanilarak yapilan egitimde,
ogrencilerin basarilar1 ve motivasyonlart olumlu yonde farklilik gosterdigi ortaya

cikmustir.

Papatga (2016), “Okudugunu Anlama Becerilerinin Scratch Programi Araciligiyla
Gelistirilmesi” isimli doktora tez caligmasinda, okudugunu anlamada sorun yasayan
ilkokul dordiincti siif Ogrencilerinin  program aracilifiyla okudugunu anlama
becerilerinin nasil gelistirilebilecegini ortaya koyma tizerine ¢alisma yiirlitmistiir.
Yapilan c¢aligmalar ve analizler sonucunda Ogrencilerin Scratch programinda
hazirladiklar1 projeler ile okudugunu anlama sorunu yasayan sekiz Ogrencinin

okudugunu anlama becerilerinin gelisim gosterdigi sonucuna ulagmistir.

Sanjanaashree vd.(2014), Scratch programlama dilinin yabanci dil egitiminde
kullanilabilirligine dair bir arastirma yapmislardir. Arastirmanin sonunda Scratch
programlama dili yapilan uygulamalarla Ingilizce ve Tamil gibi yabanci dil egitiminin

verilmesine yardimci olunacagi sonucuna ulagilmistir.

44



Shin ve Park (2014) yaptiklar arastirmalarinda ilkogretim diizeyindeki 6grencilere
Scratch ile programlama egitimi vermislerdir. Sonunda verilen egitimin, 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirma sonunda Scratch
programlama egitiminin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine olumlu katki sagladig:

sonucuna ulagmiglardir.

Simsek (2018), “Programlama Ogretiminde Robotik Ve Scratch Uygulamalarinin,
Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Ve Akademik Basarilarina Etkisi”
isimli yiiksek lisans c¢alismasinda; programlama G6gretimi siirecinde &grencilerin bilgi
islemsel diistinme becerilerine ve akademik basarilarina, gorsel programlama ve robotik
programlama etkinliklerinin etkisini ortaya ¢ikarmayr amaglamistir. Arastirma
sonucunda programlama 6gretiminde Mblock ve Scratch kodlama aracinin, akademik
basariya etkisinde anlamli bir fark olmadig: fakat her iki aracin da akademik basariyi

olumlu yonde etkiledigi sonucu ortaya ¢ikmistir.

Tekerek ve Altan (2014), 6. sinifta egitim goren Ogrenciler ile yaptiklar1 ¢alismada,
Scratch programinin algoritma O6gretimine olan etkisini incelemistir. Aragtirmada
ogrenciler deney ve kontrol grubu olmak tizere iki gruba ayrilmistir. Deney grubuna
oyun tasarimi ile algoritma 6gretimi gergeklestirilirken kontrol grubuna ise diiz anlatim
yontemiyle ayn1 konunun 6gretimi gerceklestirmistir. Calisma sonunda her iki grupta
bulunan 6grencilerin basarilarinin arttigir goriilmiistiir. Son testler karsilastirildiginda ise

deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik bulunmamastir.

Vatansever (2018), “Scratch Ile Programlama Ogretiminin Ortaokul 5. ve 6. Simf
Ogrencilerinin Problem C6zme Becerisi Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” isimli
yiiksek lisans caligmasinda programlama ogretiminin 6grencilerinin problem ¢ézme
becerileri aragtirmayr ve bu siirece iliskin 0grenci goriislerini degerlendirmeyi
amaglamistir. Yapilan ¢alisma sonucunda Scratch programinin, 6grencilerin problem

¢6zme becerileri lizerinde orta diizeyde bir etkisi oldugu ortaya ¢cikmustir.

Wang vd.(2014), “Scratch ile biitlinlestirilmis proje senaryolart olusturarak proje
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destekli 6grenme yoluyla Scratch programina karsi olan tutumu, problem ¢dzme
performansi ve 6grenmeye karsi olan motivasyonunu arastirmak’ amaciyla bir arastirma
yapmugladir. Arastirmanin  sonuglart incelendiginde, Ogrencilerin  “Scratch ile
biitiinlestirilmis proje senaryolar1 olusturarak proje destekli 6grenme yoluyla problem
cozme becerileri ilizerinde olumlu etki ettigi” sonucuna varilmistir. Buna ragmen
Ogrencilerin, 6grenmeye karst motivasyonlar1 ve Scratch programina karsi olan tutumu

arasinda bir farklilasma olmadigini ifade etmislerdir.

Yildirrm (2017), ortaokul 6.simmif Ogrencilerinin programlama mantigin1 daha iyi
anlamalarin1 ve programlama becerilerinin gelistirilmesini saglamak amaciyla Scratch
programlama diline yonelik bir mobil uygulama gelistirmek igin bir tez g¢aligmasi
yapmustir. Arastirma sonuglari incelendiginde programlama egitimi i¢in Scratch'ta
hazirlanip kullanilan mobil uygulamanin 6grencilerin programlama becerilerine karsi
olumlu yonde gelistirdigi ve programlama egitimine yonelik katkilar sagladigi

gOriilmiistiir.

Yiilseltiirk ve Altiok (2016), “Bilisim Teknolojileri Ogretmen Adaylari Tarafindan
Scratch Programlama Araci ile Gelistirilen Egitsel Oyunlarin incelenmesi” isimli bir
calisma yapmislardir. Calismanin amaci, egitsel oyun gelistirme siirecinde Scratch
programlama aracinin kullanimina iligkin Bilisim Teknolojileri dgretmen adaylarinin
goriislerini incelemektir. Arastirmanin sonuglar1 incelendiginde “Scratch ile egitsel
oyun gelistirmenin kolay oldugu ve gelistirilen oyunlarin genellikle ilkdgretim

seviyesine yonelik olarak hazirlandig1” ortaya ¢ikmustir.

Yiiksel (2017), “Scratch programi 6gretiminde ayrilip birlestirme teknigi kullanimin
ogrencilerin derse yonelik tutumuna, basarisina ve kaliciliga olan etkisini incelemek”
amaciyla bir yiliksek lisans tez c¢alismasi yapmistir. Arastirmanin  sonuglari
incelendiginde “ayrilip birlesme teknigi ile yapilan programlama egitiminin d6grencilerin
ders basarisini, derse yonelik tutumunu ve 6grenilen bilgilerin kaliciligint olumlu yonde

etkiledigine” ulagilmistir.

Zavala vd. (2013), Scratch programi kullanarak sayr duygusunun gelistirilmesi,
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sayilarin anlamin1 ve iligkilerini ifade etme yeteneklerini incelemek amaciyla bir
calisma gerceklestirmistir. Calismanin sonuglar1 incelendiginde Scratch'in 6grenciler
acisindan kullanic1 dostu bir ortam sagladigi, fakat programlama dili yapisindan dolay1

uygulama genisligini sinirlandirdigi gozlemlenmistir.

Scratch programi kullanilarak yapilan ¢alismalar incelendiginde; “genellikle
Ogrencilerin tutumlarina, motivasyonlarma, tist diizey bilissel becerilerine ve
programlama becerilerine olumlu yonde katki yaptig1” gorilmektedir. Ayn1 zamanda
Scratch programinin, Ogrencilerin programlama egitimleri ve algoritma bilgilerini

gelistirmeleri i¢cin uygun bir ortam oldugu goriisii de ortaya ¢ikmaktadir.

Scratch ile yapilmis calismalar 6grenme alanlarma gore incelendiginde galismalarin
¢ogu algoritma ve programlama, matematik gibi alanlarin 6gretiminde yer almaktadir.
Scratch kodlama araci ile yapilan ¢aligmalarin 2010 yilina kadar pek fazla olmadigi
fakat son yillarda ¢aligmalarin arttig1 goriilmektedir. Literatiirde Scratch programi ile
ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde arastirmalarin biiyiik bir boliimiiniin ortaokul
ogrencilerine yonelik yapildigi goriilmektedir. Ciinki Scratch programinin hedef
kitlesinin 8-16 yas aralig1 baz alinarak gelistirilmesi etkili olmustur. Ayrica kodlama
konusunun ortaokul (5. ve 6.smif) Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredatinda

zorunlu olarak yer almasindan kaynaklanmaktadir (Catlak et al. 2015).

Blok tabanli kodlama araci olarak kullanilan Scratch programu ile ilgili literatiir taramasi
sonucunda kodlama 6gretiminde ortaokul 6grencilerinin kodlamaya iliskin 6z-yeterlik

algilarinin incelenmesine yonelik deneysel ¢alismalara pek rastlanilmadigi goriilmistiir.

2.4 Oz-yeterlik Algisi ve Programlama

Giinliik hayatta bireyler tarafindan herhangi bir konunun 6grenilmesi gergeklestirilirken
bu durum pek c¢ok degisken ile iliskilidir. Bu degiskenler arasinda akademik basari,
motivasyon, 0z diizenleme, tutum gibi c¢esitli faktorler bulunmaktadir. Fakat
ogrenenlerin basarisinda pek cok faktoriin etkili oldugunun bilinmesiyle birlikte, 6z

yeterlik faktorii diger faktorlere gore daha onemli oldugu vurgulanmaktadir (Kukul
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2018). Oz yeterlik Bandura’nin “Sosyal Ogrenme Kurami”nda 6ne cikan, bireyin
herhangi bir eylemi gergeklestirirken gerekli islemleri diizenlemesi ve yapilacak olan
eylemi gergeklestirme konusunda kendine olan inanci seklinde tanimlanmaktadir. Yani
bireylerin, bir performans sergilemek veya bir gorevi gerceklestirmek i¢in kendilerinde
var olan becerileri nasil algiladiklar1 olarak tanimlanabilir (Bandura 1982). Jinks ve
Morgan (1996)’a gore 6z yeterlilik, belirli bir gorevi gergeklestirirken bireyin kendisini
giivende hissetme duygusudur. Bir baska tanima gore 6z yeterlilik inanci, kisinin
istedigi bir amaca ulasabilmek icin gerekli davraniglari dogru bir sekilde gosterip
gosteremeyecegine olan performansi olarak ortaya ¢ikmaktadir (Akbas ve Celikkaleli
2006). Kisaca 6z-yeterlik, bireyin herhangi bir durum karsisinda kendi yeteneklerine,
kapasitesine ve basarabilecegine olan inanci olarak tamimlanabilir. Oz yeterlik inanci,
bireyin karsilastigi herhangi bir durumda kendisine olan inanci dogrultusunda yeterlik
beklentisi ile yaptiklar1 davranislarin gelecekte nasil sonuglar ortaya ¢ikartacagina dair
tahminleri olusturmaktadir (Arslan 2012). Bireylerin 6z yeterlik inanglari, onlarin sahip
oldugu geg¢mis yasantilarindaki deneyimleri ve yetenekleri ile neler yapabileceklerini

belirlemektedir.

Oz vyeterlik algis1 yiiksek bireylerin, herhangi bir isi basarmak icin daha ¢ok c¢aba
gosterdiklerini, olumsuzluklarla karsilastiklarinda kolay kolay pes etmediklerini, her
zaman 1srarlt ve sabirli olarak calismalarini yiiriitmektedir. Yine 6z yeterliligi yiiksek
bireyler, farkli cevrelere daha rahat girebildikleri i¢in yapacaklar1 segimlerini daha etkili
olarak yapabilmektedirler. Ayrica 6z yeterlilik diizeyi yiiksek olan bireylerin, basarisini
olumlu yonde etkilemektedir ve basariya bagli mutluluklarini da artirmaktadir (Pajares
1996). Oz yeterlik algis1 yiiksek olan bireyler kendi yeteneklerine olan giivenleri
sayesinde karsilagtiklar1 zor gorevleri kolaylikla ¢oziimleyebilmekte ve diger bireylerin
bir adim Oniine gegmektedirler. Fakat 6z yeterlik algisi disiik olan bireylerin ise,
karsilagtigi herhangi bir problem karsisinda ¢oziimii gozlerinde biiyiitmektedir. Bu
nedenle de bu tarz kisilerde strese girme olasiligi artmakta ve kendini depresif
hissederek var olan durumu daha da karmasiklastirmanin s6z konusu oldugu ifade
edilmektedir (Davidsson et al. 2010).

Oz yeterlilik algis1 temelde dort kaynaktan beslenerek artar veya azalir. Bu kaynaklar;
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deneyimler, gozlemler, sozlii ikna ve psikolojik durum (Bandura 2001, Schunk 1984).
Kisilerin daha 6nce bir isi yapip, yapilan isin sonucunda basarili veya basarisiz olmasi
gelecekte yapacagi islerde de aymi sonucun ortaya c¢ikacagina yonelik inanci
deneyimlerini olusturmaktadir. Bireylerin sosyal 6grenme kuramina gore, rol model
olarak belirledigi kisilerin bir isi yaparken gozlemlemesi sonucu yasamis oldugu
basariyr kendisine transfer etmesi, bireylerin 6z yeterlilik inanglarni olumlu ydnde
etkilemektedir. Yani bireyin model alma yoluyla, model aldigi kisinin yasadigi
durumlar1 sanki kendisi yasiyormus gibi algilamasi, 6z yeterlik inanc1t bu durumdan
etkilenecektir. Oz yeterlilik algisinin olusmasinda énemli bir paya sahip olan sozlii ikna
ise, toplumda yasayan bireylerin vermis olduklar1 bazi sosyal mesajlar ve geri
bildirimler sayesinde 6z yeterlilik inancinin arttirmasini saglamaktadir. Ciinkii kisilerin
bir isi yaparken aldiklar1 doniitler ve mesajlar, kisilerin is ile ilgili 6z yeterlilik algisini
olumlu veya olumsuz olarak etkilemektedir. Ornegin; bireye yaptig1 is ile ilgili
basarabilecegine dair mesaj verilmesi, verilen gorevi yerine getirmek konusunda kisinin
daha azimli davranmasina yol agacaktir ve bu baglamda 6z yeterlilik algisi olumlu
yonde etkilenecektir. Oz yeterlilik algisimi etkileyen bir diger kaynak ise psikolojik
durumlardir. Kisilerin i¢inde bulundugu karamsarlik, korku, endise, liziintii vb. olumsuz
psikolojik duygular, kisilerin kendi yeteneklerine olan 6z yeterlik inancinin

zayiflamasina neden olmaktadir (Bandura 2001).

Programlama 6grenimi i¢in “lst diizey problem ¢6zme becerileri” gerekmektedir. Bu
yiizden programlama egitimine yeni baslayan 6grenciler tarafindan oldukga zor olarak
algilanan bir derstir (Askar ve Davenport, 2009). “Ogrencilerin programlama basarisini
etkileyen faktorler arasinda tutum, motivasyon ve demografik 6zellik (yas, cinsiyet vb.)
gibi faktorler bulunmaktadir” (Korkmaz ve Demir 2012). Fakat Haslaman ve Askar
(2007)’a gore programlama dilleri dersini alan dgrencilerin basarilarmi etkileyen en
onemli faktoriin 6z yeterlik algilarimin pozitif ve giiglii etkisi olmasi gerektigini
belirtmistir. Genellikle 6grencilerin programlamay1 bastan zor olarak kabul etmeleri
sebebiyle, 6z yeterlilik algilarmin diisiik olmasimna neden olmakta ve programlama
dersinden basarisiz olmalar1 kacinilmazdir. Ogrencilerin, derse iliskin kendini ne kadar
yeterli hissettigi ve kendine olan inanci yani 6z yeterlilik algist ne kadar yiiksek ise bu

durum ders basarisinda &nemli rol oynamaktadir. Ogrencinin akademik basarisi
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yiikseldikce, 6z yeterlik inanc1 da artma egiliminde olacaktir. Oz yeterligi yiiksek olan

ogrenci, kodlamay1 6grenme konusunda daha istekli ve azimli olacaktir.

2.4.1 Oz Yeterlik Algisinin Programlamaya EtKisi ile lgili Yapilan Cahsmalar

Bu boliimde 6z-yeterlik algisinin programlama egitimine etkisine iligkin yurt i¢inde ve

yurt disinda yapilmis olan akademik ¢aligmalar incelenmistir.

Mazman ve Altun (2013), “Programlama — | Dersinin BOTE Béliimii Ogrencilerinin
Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Algilar1 Uzerine Etkisi” isimli bir arastirma
yapmislardir. Yapilan arastirmanin amaci daha 6nce programlama dersini almayan
BOTE béliimii 6grencilerinin programlamaya iliskin 6z yeterlik algilari {izerine etkisini
incelemektir. Calismada veriler daha oOnce Altun ve Mazman (2012) tarafindan
Tiirkgeye uyarlanan “Programlamaya iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olcegi” ile
toplanmistir. Arastirmanin sonuglari incelendiginde “programlamaya iliskin 6z
yeterlilik algisi hem daha o6nce deneyime sahip olan &grencilerde hem de
programlamaya dair daha 6nce herhangi bir deneyimi olmayan 6grencilerde anlamli bir
sekilde arttig1” ortaya ¢ikmistir. Fakat daha 6nce programlamaya iliskin herhangi bir

deneyimi olmayan 6grencilerde 6z yeterlik puani daha fazla oldugu saptanmistir.

Kasalak (2017), “Robotik Kodlama Etkinliklerinin Ortaokul Ogrencilerinin Kodlamaya
Mliskin Oz Yeterlik Algilarma Etkisi Ve Etkinliklere Iliskin Ogrenci Yasantilarr” isimli
yiiksek lisans tez ¢alismasi yapmistir. Yapilan ¢calisma kapsaminda, ortaokul diizeyinde
robotik kodlama etkinlikleri ile 6grencilerin blok temelli programlamaya iliskin 6z-
yeterlik algilar1 arasinda anlamli bir iligki olup olmadiginin tespit edilmesi amaciyla
gerceklestirmistir.  Bu g¢alisma iki asamadan olusmaktadir; birinci asamada “Blok
Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi” gelistirilmistir, ikinci
asamada ise 5 haftalik robotik kodlama etkinlikleri planlanarak 6grenci yasantilari
aragtirtlmistir. Calismanin sonucu incelendiginde blok temelli programlamaya iligkin
0z-yeterlik algis1 calisma grubu tlizerinde olumlu yonde artmistir. Ayrica 6grencilerle
yapilan robotik kodlama etkinlikleri sonucunda, 6grenciler tarafindan eglenceli ve ilgi

cekici oldugu, etkinliklere katilmaya istekli olduklari, etkinliklerin kisisel gelisimlerine
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olumlu katki sagladigini diisiindiikleri yoniinde ¢esitli bulgular elde edilmistir.

Kukul vd. (2017), ortaokul 6grencilerinin programlama 6z-yeterlik diizeylerini 6lgmek
icin 0z yeterlik olgegi gelistirmek amaciyla bir ¢alisma yapmiglardir. Calisma grubunu
Calismanin sonucunda 31 maddeden olusan tek faktorlii 6lgme araci ortaya ¢ikmustir.

Gelistirilen bu dlgegin gegerli ve giivenilir oldugu sonucuna da ulagilmistir.

Ozyurt ve Ozyurt (2015), “bilgisayar programcilig1 dgrencilerinin programlamaya kars1
tutum ve programlama oz-yeterliklerinin belirlenmesi”ne yonelik bir ¢alisma
gerceklestirmislerdir. Arastirmanin sonuglari incelendiginde Ogrencilerin
programlamaya karsi tutumlar1 genel olarak olumlu iken programlama o6z-yeterlikleri
orta diizeyde bulunmustur. Ogrencilerin 6z yeterlikleri ve tutumlari cinsiyet, simf
diizeyi ve Ogrenim tiri degiskenlerine gore farklilik gostermektedir. Ayrica
ogrencilerin programlamaya dair tutumlar ile 6z yeterlikleri arasinda pozitif ve orta

diizeyde bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.

Akcay ve Coklar (2018), “bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmen adaylarinin
programlamaya iliskin algilanan 06z yeterliklerinin farkli degiskenler agisindan
incelenmesi” amaciyla bir ¢alisma gergeklestirmislerdir. Arastirma kapsaminda, Altun
ve Mazman (2012) tarafindan Tiirkgeye uyarlanip gelistirilen “Programlamaya Iliskin
Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi” kullamlmistir. Arastirmanin  sonucunda Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretmen adaylarinin programlamaya iliskin algilanan 6z
yeterliliklerinin cinsiyetlerine, sinif diizeylerine vb. faktorlere gore anlamli farklilik

meydana geldigi ortaya ¢ikmustir.

Yagc1 (2016), “Bilisim teknolojileri (BT) Ogretmen adaylarinin ve bilgisayar
programcilig1 (BP) 6grencilerinin programlamaya karsi tutumlarimin programlama 6z
yeterlik algilarina etkisi” isimli bir arastirma gergeklestirmistir. Calisma sonucunda
“tim katilmecilarin programlamaya dair 6z yeterlik ve tutumlarinin orta diizeyde
oldugu” sonucuna ulagilmistir. Ayni zamanda tiim katilimcilarda cinsiyet degiskeni
tutum ve algilarda anlamli bir fark yaratmamistir. Bunun yani sira; programlamaya

iliskin, bilisim  teknolojileri  &gretmen adaylarinin  bilgisayar programcilig
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Ogrencilerinden daha yiiksek diizeyde 6z yeterlik algisina sahip oldugu sonucuna

ulastlmistir.

Ciftci vd. (2018), “bilgisayar ve oOgretim teknolojileri egitimi bolimii 6gretmen
adaylarinin programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinin, baz1 demografik degiskenler,
bilisimsel diisiinme ve problem ¢6zmeye iliskin yansitict diisiinme becerileri ile ne
Ol¢iide yordandigimi ortaya koymak amaciyla” bir calisma gergeklestirmislerdir.
Aragtirma kapsaminda yapilan analiz sonuclarina gore; “programlamaya iliskin 6z-
yeterligin; bilisimsel diisiinme, problem ¢ézmeye iliskin yansitici diistinme ve bilgisayar
ile ilgili gelismeleri takip etme tarafindan anlaml sekilde yordandigi” ortaya ¢ikmistir.
Ayrica programlamaya iliskin 6z-yeterlik ile bilgisayar ile ilgili gelismeleri takip etme
arasinda ters yonlii bir iliski oldugu ortaya cikmistir. Yani bu sonuca gore
programlamaya iliskin 6z-yeterlik becerileri yliksek olan bireylerin alandaki gelismeleri

daha az takip ettikleri sOylenilebilir.

Askar ve Davenport (2009), “programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisinin cinsiyete,
boliime, on bilgisayar bilgisine, bilgisayar kullanim sikligina ve ailenin bilgisayar
kullanimima gore farklilik gosterip gostermedigini incelemek” {izere bir arastirma
yapmiglardir. Arastirma sonuglart incelendiginde, “programlamaya iliskin 6z yeterlilik
algisinin cinsiyete ve boliime gore anlamli farklilik gosterdigi” sonucu ortaya ¢ikmigtir.
Bunun yani sira bilgisayar kullanimina iligkin deneyim yilinin ve bilgisayar kullanim

sikliginin programlama 6z yeterliligini anlaml sekilde gelistirdigini ifade etmislerdir.

Wiedenbeck vd. (2004) tarafindan yapilan ¢alismada arastirmacilar “Ggrencilerin 6z
yeterliliklerinin ve zihinsel modellerinin programlama basarilanina olan etkileri”ni
incelemislerdir. Arastirma kapsaminda verilerin toplanmasi amaciyla 6grencilerin
algiladiklar1 6z yeterlilikleri Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilen
“Bilgisayar Programlama Oz Yeterlilik Olgegi” kullamlmistir. Arastirma sonucunda ise
on bilgilere sahip olma durumu, bilgisayar programlama 6z yeterliligi tizerinde etkili
oldugu goriilmiistiir. Yapilan programlama egitimlerinin, 6grencilerin 6z yeterlilikleri

tizerinde etkili oldugu ortaya g¢ikmistir. Ayrica programlamaya iligkin algilanan 6z

yeterliliklerinin de programlama basarilarinda etkili oldugu sonucuna varilmistir.
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Kanaparan vd. (2017) yapmis olduklari ¢alismalarinda 6grencilerin algiladiklari 6z
yeterliliklerinin ve duygusal katilimin programlama basarilar1 izerindeki etkileri
incelemek amaciyla bir calisma yapmislardir. Yapilan arastirmaya 443 Ogrenci
katilmistir. Caligma kapsaminda veriler programlama 6z yeterlilik 6l¢egi kullanilarak
toplanmistir. Arastirma sonucunda dgrencilerin 6z yeterlilikleri ve duygusal katilimlar

programlama basarilari tizerinde etkisi oldugu sonucuna ulagilmstir.

Jegede (2009), “Java programlama Ogretimine iliskin 6z yeterliklerini incelenmesi”
amaciyla bir ¢alisma yiiriitmiistiir. Calisma, Nijerya Universitesi miihendislik béliimii
ogrencilerden rastgele segilen toplam 192 son sinif dgrencisi katilmistir. Arastirmada
verilen toplanmasi amaciyla programlama anketi ve Java programlama 6z yeterlik
Olcegi kullanilmistir. Arastirma sonuglart incelendiginde, Java programlama 6z
yeterliliginde bilgisayar ve programlama faktorlerinin her biri ile énemli bir iliskisi

oldugu sonucuna varilmstir.

Kodlama egitimi ile ilgili yurt i¢i ve yurt disinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde 6z
yeterligin programlamada dnemli bir etkisi oldugu sonucuna varilmistir. Ogrencilerin
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algisinin programlama performanslarint etkiledigi
goriilmiistiir. Bu baglamda; ortaokul Ogrencilerinin  kodlama egitimine Yyeni
baslamalarindan dolay1 6z yeterliklerinin gelismesinin énemi ortaya konulmustur. Oz
yeterligin  ileride programlamaya iliskin  goriislerinin  belirleyicisi  olacagi
vurgulanmaktadir. Literatiir taramasinda Ogrencilerin programlamaya yonelik 06z
yeterliliklerinin ve ¢esitli demografik 6zellikleri arasindaki iligkiyi inceleyen ¢ok sayida
aragtirmaya rastlanmistir. Ortaokul diizeyinde blok tabanli programlama egitiminde
yaygin olarak kullanilan Scratch programi temel alinarak, “Blok Temelli
Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi” tercih edilmistir. Blok temelli
programlamaya iliskin 0z-yeterlik algis1 Glgegi ile yapilmis ¢alismalarin  sinirh

olmasindan dolay1 bu ¢aligmanin yapilmasina ihtiya¢ duyulmustur.
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2.5 Yapilandirmaci Ogrenme Kuram

Glinilimiizde ogrencilere “bilgiyi depolamaktan c¢ok bilgiye nasil ulasacaklari”
konusunda bir egitim anlayis1 benimsenmeye baslanmistir. Bu nedenle egitim ortaminda
etkili bir 6gretim alani olusturmak i¢in 6grenmenin niteligini artirarak nasil daha verimli
gerceklesebilecegini iizerine odaklanmak gerekir. Ogrencilerin giinlilk hayatta
karsilastiklar1 sorunlarda olumsuzlugu ¢6zmek igin i¢lerinde bulunduklari duruma nasil
yaklagsmalar1 gerektigini 6gretmeye yonelik egitimler verilmektedir. Bu gercevede
o6grenmeyi verimli hale getirebilmek adina bir¢ok 6grenme modeli olusturulmus ve bu
baglamda yontemler gelistirilmistir (Tarim ve Akdeniz 2003). Gelistirilen bu modellerin
basinda 6grencilerinin yaraticiliklarini ortaya ¢ikarmayi1 hedefleyen 6gretmenin siiregte

rehber oldugu 6grenci merkezli yapilandirmaci 6grenme anlayis1 gelmektedir.

Ingilizce “constructivism” teriminin karsihigi olan yapilandirmacilik literatiirde
“yapisalcilik, biitlinlestirmecilik, olusturmacilik, kurmacilik” gibi farkli kavramlarla
ifade edilmektedir (Demirel 2001). Yapilandirmacilik anlayisinin gelismesinde ve
kavramsal ¢er¢evesinin olugsmasinda “Giambattista Vico, William James, John Dewey,
F.C Bartlett, Jean Piaget ve L.S Vygotsky, Jerome Bruner ve E.Von Glasersfeld” rol
oynayan kisilerdir (Demirel 2002).

“Yapilandirmacilik kisilerin bilgiyi ve bilgiyi sunma bi¢imlerini kendi deneyim ve
diisiince yapisina dayandirarak olusturmasidir” (Giilbahar 2018). Oziinde 6grenen
tarafindan bilginin yapilandirilmasi ve uygulamaya koyulmasi vardir. Yapilandirmacilik
kuraminda “tek bakis acili 6grenme kurami” yerine ¢ok yonlii bakis acisinin sahip
oldugu bir diislince bi¢cimi hakimdir. Bu yaklagima gore 6grenme siireci “aktif katilima,
is birligine, bireyin 6znelligine ve ¢ogulcu bakis agilarina” baghdir. Yapilandirmacilik
bilginin bireyin deneyimleri, gozlemledikleri olay ve durumlar, mantiksal diisiinme
siirecleri sonucunda bilgiyi kendine 6zgili anlam yiikleyerek sosyal cevre igerisinde
sekillendirmesi ve insa etmesidir. Yapilandirmaci yaklasima gore bilgi ve 6grenmenin

olusumu asagidaki Sekil 2.5.1 ‘de gosterilmistir.
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Mantiksal
Diisiinme

Deneyimler

Sosyal Cevre

Sekil 10.10 Yapilandirmaci Yaklasimda Bilgi ve Ogrenmenin Olusumu (Giilbahar 2018)

Yapilandirmaci yaklasimda 6grenme siirecinde bireyin deneyimleri, i¢cinde bulundugu

kiiltiirel ve sosyal cevre ile dil etkilidir. Ogrenmenin gelismesi, bireyin durumu nasil

anlamlandirdig1 ile ilgilidir. Yani 6grenme, birey tarafindan olustugu igin &zneldir.

Ozden (2003), tarafindan yapilandirmaci 6grenme ilkelerini su sekilde ifade edilmistir:

U

o “Ogrenme aktif bir siirectir.” Birey 6grenme siirecine aktif katilim saglayarak bilgiyi
0znel olarak olusturur ve kendi 6grenmelerine etkin olarak katildiklarindan dolay1

bilgi kalic1 olur.

e “Insanlar 6grenirken 6grenmeyi dgrenir. Ogrenme hem anlam yapilandirmay: hem
de anlama sistemlerinin yapilandirilmasini igerir.” Ornegin: bilgisayar dersinde blok
tabanli kodlama araclarmin isimlerini Ogrenirken ayni zamanda blok tabanli

kodlamanin anlamini da 6greniriz.

e “Anlam olusturmanin en Onemli eylemi zihinsel siireglerdir.” Birey 0©nceki
bilgilerinden yola ¢ikarak alinan bilgiyi zihinsel siireclerden gecirerek 6grenmenin
olusumunu yapilandirmaktadir. Yani 6grenme oOnceki kavramlara odaklagsmali ve

olgulardan izole edilmis olmamalidir. [

o “Ogrenme ve dil i¢ igedir.” Kullandigimiz dilin &grenme iizerinde etkisi vardir.

Mesela bireyler 6grenirken kendi kendilerine konusmalar1 bunun bir gostergesidir.

e “Ogrenme sosyal bir etkinliktir.” Birey kendi ogrenmesinin yaninda diger
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paydaslarinin 6grenmesi iginde gabalayarak isbirlikli bir ortamda ¢evre ile etkilesim
kurarak bireysel bilgilerini yapilandirir. Ozellikle sinif ortaminda isbirligi igerisinde
olan Ogrenciler hem sosyal etkilesime girmekte hem de siirecin igerisine

katilabilmektedirler.

e “Ogrenmek i¢in bilgiye ihtiya¢ duyariz.” Birey yeni bir bilgi dgrenirken 6nceki
bilgilerden yola ¢ikarak hareket eder. Yani 6grenilecek konu ile ilgili lizerine insa
edecegi herhangi bir 6n 6grenmesi yoksa yeni bilgiyi 6ziimsemesi miimkiin degildir.

Buradan yola ¢ikarak birey ne kadar biliyorsa o kadar 6grenir demek miimkiindiir.

e “Ogrenme baglamsaldir.” Ogrendiklerimiz hayatimizdan bagimsiz olarak soyut bir
diizlemde gerceklesmez. Ogrenmemizi yasantilarimizdan ayri tutamayiz bu
cercevede bildiklerimiz, inanglarimiz, korkularimiz ve 6nyargilarimiz 6grenmemizi

etkiler.

e “Ogrenme zaman alir.” Anlamli 6grenmenin gerceklesebilmesi igin fikirler {izerinde

lyice diisiiniip tasinmaya ihtiya¢ duyariz ve bu durum da zaman alir.

Yapilandirmaci yaklasima gore bilgi kesin degildir, cevresel kosullardan etkilenir.
Ogrenme bilissel oldugu kadar sosyal bir siireci kapsamaktadir. Bilginin dogrulugundan
cok kullanigliligi 6nemlidir (Tan 2009). Siiregte icerisinde bilgi pasif olarak alinmaz.
Bilgi Ogrenciler tarafindan aktif katilim saglanarak olusturulur. Bilginin olusumu
kisiden kisiye degisiklik gostererek farkli anlamlar kazandirilir. Bu 6grenme
yaklagiminda bireyin 6nceki deneyimleri, yeni 6grenecegi bilginin temelini olusturur.
(Kaptan ve Korkmaz 2001). Birey daha Onceki bilgi, beceri ve deneyimlere gore
belirledigi diislince yapisini alir ve kendine gore birtakim degisikliklerle sekillendirerek,
ilkelere dayali olarak olusturacagi yeni yapiyr kendi 6znel durumlarina uyarlayarak

benimser (Duman 2007).
Sinif ortaminda yapilandirmact 6grenme etkinliklerinde 6grenci her zaman aktif rol

oynar. Ogrenci kendi 6grenmesinin sorumlulugunun yaninda diger akranlarmin da

O0grenmesi icin ¢aba sarf eder. Etkin ve verimli 6grenmenin gerceklesebilmesi igin
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ogretmen Ogrencilerinin yapabileceklerini ortaya cikarir ve Ogrenmenin olusum
asamasindan sonuglanmasina kadar grencilere rehberlik yapar. Ogrenme siirecinde
yanlis yapilan durumlar 6gretmen tarafindan cezalandirilmaz. Bunun yerine 6gretmen
yapilan hatanin neyden kaynaklandigini1 anlasilmasi i¢in 6grencilere yonelik rehberlik
yapar. Ogrencilerin smif ortaminda yapilan etkinliklere katilimmin saglanmasi igin
Ogretmen tarafindan cesaretlendirilmeleri saglanir. Aktif katilim sonucunda &grenilen
konularin yasamla baglantis1 kurularak kalict 6grenmeler gerceklesir. Bu kapsamda
bireyler derse aktif katilim saglayarak, isbirligi ig¢inde ¢alismayr Ogrenir ve 6grenme
slirecinin pargast olduklarinin farkina vararak ozgiivenlerini gelistirirler. Asagidaki
Tablo 3’te geleneksel smif ile yapilandirmaci sinifin karsilastirmasi verilmistir

(Deryakulu 2001).

Tablo 3 Geleneksel Sinif ile Yapilandirmaci Simifin Kargilagtirmasi

Geleneksel Smiflar

Yapilandirmaci Smflar

Egitim programi temel becerileri vurgular,

ilerleme parcadan biitiine dogrudur.

Egiim program: Onemli kavramlari vurgular,

ilerleme biitiinden parg¢aya dogrudur.

Programa siki sikiva baglilik énemlidir.

Ogrenci sorular1 iizerinde durma ve &gretimi

bunlara gére vonlendirme énemlidir.

Programdaki etkinlikler biiviik &lciide ders ve
caligma kitaplarma dayalidir.

Programdaki etkinlikler bitviik 6l¢iide birincil bilgl

kavnaklarma ve 6grenci matervallerine davalidir.

didaktik  big¢imde

davranuylar ve 6grencilere bilgi sunarlar.

Ogremenler genellikle

Ogretmenler genellikle etkilesimli

davranwlar ve Ggrencilerin kisisel bir anlayis

bigimde

gelistirmeleri igin ¢aligurlar

Ogrenmeyi degerlendirme etkinligi genellikle
Ogretimden ayri olarak goriiliir ve her zaman

smavlarla yapiir.

Ogrenmenin degerlendirilmesi, 6gretme isivle i¢
icedir ve Ogretmenin Ogrenci ¢aligmalarmmn

sonuglarmi gézlemlemesiyle vapilir.

Her 6grenci temelde yalniz bagma ¢alisir,

Ogrenciler genellikle gruplar halinde caligular

Ogrenciler, 6gretmenin iizerine tirli bilgileri

vazacagi bog bir levha olarak goriiliir.

Ogrenciler, gercek diinvaya iliskin kuramlar

olusturabilen diisiiniirler olarak goriliir.

Kaynak: (Brooks and Brooks 1993)

Yapilandirmaci yaklasimin benimsendigi siniflarda 6grenciler bireysellik yerine gruplar
halinde calisarak siirece katilirlar. Bu kapsamda ogrenciler heterojen olarak kiigiik

gruplara ayrilarak isbirlikli 6grenme igerisinde derse etkin katilmaktadir. Isbirlikli
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O6grenme yonteminde var olan bilgilerin birbirinden 6grenme etkinliklerde yaklagik %
90 oraninda 6grenme ve hatirlama saglamaktadir. Boylece 6grenilen bilgiler 6grenciler
tarafindan akranlar1 ile paylasilarak bilgilerin kaliciligini artmaktadir. Siire¢ igerisinde
Ogretmen, 6grenme ortaminda gruplar arasinda dolasarak herhangi bir sorun oldugunda

rehberlik gorevi istlenerek yardimer olur (Yasar 1998).

Akar ve Yildirim (2004), tarafindan yapilan arastirmaya gore yapilandirmaci 6grenme
yaklasiminda beyin firtinasi, tartisma, drama, soru-cevap, proje ¢alismalari, problem
¢ozme yontemi ve isbirlikli 6grenme sik¢a kullanilan yontemlerdir. Bu arastirmada

“isbirligine dayali 6grenme yontemi” kullanildig1 i¢in bu yontem iizerinde durulacaktir.

2.5.1 Isbirlikli Ogrenme

Yapilandirmact 6grenme yaklasimi temel alinarak meydana gelen isbirlikli 6grenme,
Ingilizce’de “‘cooperative learning” olarak ifade edilirken, A¢ikgdz (1992) tarafindan
“isbirlikli 6grenme, birlikte 6grenme” ve GoOmleksiz (1993) tarafindan “kubasik
ogrenme” olarak dilimize aktarilmustir. Isbirlikli grenmenin kurucusu John Dewey’dir.
Dewey’den sonra biiylik katki saglayanlar; “Piaget, Vygotsky, Bandura ve Kagan,

Slavin, Lewindir.

Isbirlikli 6grenme, &grencilerin simf ortaminda kiigiik heterojen gruplar olusturarak
ortak Dbir hedef dogrultusunda, herhangi bir konunun O6greniminde birbirlerinin
o0grenmelerine yardimei olduklari, grup basarisinin degisik yollarla 6diillendirildigi aktif
ogrenme yontemidir (Gomleksiz 1993). A¢ikgoz (1992) tarafindan igbirlikli 6grenme
yontemi, 0grenme sekilleri birbirinden farkli olan Ogrencilerin bir araya getirilerek
kiiglik gruplar olusturuldugu, ortak bir amag¢ dogrultusunda hem kendilerinin hem de
grup arkadaglarinin 6grenmelerinden sorumlu oldugu ve karsilikli etkilesimin yogun
olarak yasandig1 bir 6grenme bigimi olarak ifade edilmistir. Demirel (1994), isbirlikli
ogrenmeyi “Ogrenciler arasindan kiiciik karma gruplar olusturularak bir problemi
¢ozmek ya da bir gorevi yerine getirmek igin ortak bir amag¢ dogrultusunda birlikte
calisarak bir konuyu 6grenme yaklasimi” olarak ifade etmistir. Johnson ve Smith’e

gore; isbirlikli 6grenme, Ogrencilerin olumlu bagimlilik, bireysel sorumluluk,
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dayanisma, isbirligi yeteneginin gelistirilmesi, grup ¢alismasi aliskanliginin
kazandirilmas1 gibi ¢esitli Ozellikleri igeren kosullar altinda ortak bir hedefe

ulasabilmek i¢in yapilan etkinlikler olarak ifade edilmistir (Tasdemir 2004).

Bu tanimlardan yola ¢ikarak isbirlikli 6grenme; herhangi bir probleme ¢6ziim bulmak
ya da bir konu iizerinde ¢alisma yapmak igin heterojen kiigiik gruplarin olusturularak
karsilikli iletisim ve isbirligi icerisinde bir ¢alisma etkinligi gerceklestirmektir. Ayrica
bu c¢alisma kapsaminda gergeklestirilen 6grenme siirecinde Ogrenciler aktif olarak
siirece dahil olur. Ogretmenler ise &grencilerin aksine yalmizca yol gdsteren bir
rehberdir. Bu 6grenme yonteminde siire¢ kapsaminda olusturulan gruptaki 6grenciler
bireyselligi bir kenara birakarak, ortak hedefler ile hareket eder. Bunun sonucu olarak
ogrenciler kendilerinin ve grup fiyelerinin 6grenme siireclerinden ve akademik
basarilarmin arttirilmasidan sorumlu olduklarmin farkindadir. Ogrenciler, dgrenme

stirecine aktif olarak katildiklar1 i¢in kalic1 6grenmeler gergeklesmesi kaginilmazdir.

Isbirligine dayali grenmenin, egitim ortaminda kullanilmasinin basariyr artirma,
Ozsaygiy1 gelistirme, derse ve okula karsi pozitif tutum saglama, {ist diizey diisiinme
becerilerini gelistirme, empati duygusunun asilanmasi, sorumluluk, dayanisma gibi
bircok faydasi bulunmaktadir (Yiiksel 2017). Ayrica 6grenme siirecini ve triinlerini
destekleyici bir ortam igerisinde pozitif bir Ogrenme ¢evresinin olusturulmasini
saglamaktadir. Isbirlikli 6grenme, grupla birlikte aktif katilim saglayarak kalici
ogrenmelerin gergeklesmesine yardimer olmaktadir. Son olarak “isbirlikli 6grenmenin
tutum, kaygi gibi duyussal yetiler lizerinde de pozitif etkileri bulunmaktadir” (Caliskan
2018).

2.5.1.1 Isbirlikli Ogrenmenin Temel ilkeleri

Isbirlikli 6grenmeyi diger 6grenme yontemlerinden ayiran bir takim temel ilkeler
bulunmaktadir. Bu yontemin sinif igerisinde etkili ve verimli bir sekilde uygulanmasi
icin bu ilkelerin eksiksiz olarak kullanilmasina baglidir. Isbirlikli 6grenmede su ilkeler

bulunmaktadir.
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Olumlu bagimhhk: Grupta yer alan bireylerin ortak amaglar gergevesinde sonuca
ulasabilmek igin aldiklar1 gorevleri birbirlerinden destek alarak yerine getirme
sorumlulugudur. Yani “bireyin, grubun basarisini kendi basarisi, kendi basarini da
grubun basarisi olarak algilayabilmesidir.” Olumlu bagimlilikta ortak slogan olarak
“Ya birlikte batariz ya da birlikte ¢ikariz” ifadesinin tim grup lyeleri tarafindan
benimsenmesidir. Sonug olarak igbirlikli 6grenme siirecinde olumlu bagimlilik
acisindan Ogrencilerden beklenen iki 6nemli gorev vardir. Bunlar hem kendi
O0grenmelerini hem de diger grup iiyelerinin 6grenme sorumluluklarini {lizerlerine

alabilmektir (Kogyigit 2018).

Grup odiilii: Isbirlikli 6grenme siirecinde belirlenen hedefe ulasabilmek icin
grubun basarili olabilmesinde 6diill oldukca 6nemli bir dneme sahiptir. Siireg¢
icerisinde ya da siire¢ sonunda verilen 6diil 6grencileri hedefe ulasma noktasinda
giidiileyecektir. Verilecek olan odiiller ayn1 zamanda gruplar arasi rekabeti
arttiracak ve grup iiyelerinin hedefe odaklanmasini saglayacaktir. Isbirlikli 6grenme
etkinliklerinin diizenlenme sekli, grup basarili olursa grup iiyeleri basarili olur ve

grup olarak ddiillendirilir.

Bireysel sorumluluk: Isbirlikli 6grenme siirecinde gruplarin basarili olmasi, her bir
grup liyesinin bireysel 6grenmesine bagh olarak gergeklesmektedir. Grup basarisi,
her bir grup iiyesinin aldig1 smav puanlarina, 6dev ya da projede verilen gorevi
yerine getirip getirmemesine gore sekillenmektedir. Grupta yer alan bireylerin
puanlar yiiksek olmalidir. Ciinkii yliksek basar1 saglanamadigi takdirde gruptaki
basar1 sorumlulugu tek bir birey iizerine yiiklenmekte ve diger grup iiyeleri 6grenme

konusunda arka planda kalabilmektedir (Senemoglu 2004).

Yiiz yiize etkilesim: Isbirlikli 6grenme ortaminda, dgrenme siirecinin etkili ve
verimli sekilde gerceklesmesi icin grup lyelerinin birbirlerini cesaretlendirmesi,
desteklemesi, yonlendirmesi ve yardim ederek moral ve motivasyonlarini
yiikseltmesi olarak ifade edilir. (Cubuke¢u 2011). Yiiz yiize etkilesimde Ogrenciler
birbirlerinin basarilarin1 ve 6grenmelerini karsilikli olarak takdir ederler. Boylece

akademik basaris1 diisiik olan 6grenciler grup iiyelerinden diizeltici ve tamamlayici
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yardim alarak bireyler arasi olumlu iligkiler gelisir (Doymus ve Dogan 2011).

Sosyal becerilerin kullanimi: Bireylerin basariya ulasabilmesinde sosyallesme
onemlidir. Ciinkii igbirlikli 6grenme siirecinde 6grenciler i¢in gerekli olan liderlik,
tartisma yapma, gliven olusturma, iletisim kurma, karar verme, catisma ve yonetim
becerilerinin gelismesi grup ici sosyallesme ile gerceklesir. Eger grup tyeleri,
ihtiya¢ duyulan sosyal becerilere sahip degilse grup etkili bir sekilde islevini yerine
getiremez. Bu durumda ogrencilerin birbirlerini tanimalar1 ve Dbirbirlerine
giivenmeleri, agik ve net olarak iletisime gegebilmeleri, birbirlerini kabul etmeleri
ve savunmalari, aralarindaki problemleri yapict bir sekilde ¢ozebilmeleri agisindan

sosyal beceriler 6nemli yer tutmaktadir (Ocak 2007).

Grup siirecinin degerlendirilmesi: Grup iiyelerine devamli olarak 6z denetimlerini
saglayacak imkanm verilmesidir. Uyelerin amaglarina ulasma konusunda
yeterliliklerini degerlendirmesi ve etkili ¢alisma iliskilerini inceleyip go6zden
gecirmesi ile meydana gelir. Kisaca grup siirecinin degerlendirilmesi; etkinlik
sonucunda, tyelerin hangi davraniglarimin katki saglayip saglamadigi, hangi
davraniglarin stirmesi ve hangilerinin degismesi gerektiginin belirlenmesidir

(Acikgoz 2003).

Esit basar1: Herkese yetenegi dogrultusunda gorevler verilmesi ve iiyelerin gruba
yetenegine gore katki saglamasidir. Esit basar1 firsati ile tiyelerin dnceki ¢abalarini
gelistirip bireysel yetenekleri dogrultusunda gruplarinin basarisina katkida
bulunmalar1 amaglanir (Senemoglu 2004). Onemli nokta, grupta yer alan basarili ya

da basarisiz tiim bireylerin ¢alismaya katki saglamasidir.

2.5.1.2 Isbirlikli Ogrenme ile Geleneksel Ogrenme Gruplar1 Arasindaki Farklar

Isbirlikli &grenme ortaminda ogrenciler kiigiik gruplar olusturarak birbirlerinin
o6grenmesine yardimer olduklar1 ve 68renme siirecine grup iiyelerinin etkin bir sekilde
katilim sagladiklar1 bir 6grenme yontemidir. Fakat geleneksel 6grenme gruplarinda

ogrenciler bireysel olarak Ogrenme siirecine katilmaktadir. Geleneksel Ogrenme
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gruplarinda bazi 6grenciler aktif katilim saglamadigi i¢in 6grenme etkinliklerinde
sorumluluk almaktan kaginmakta ve kendini gruptan soyutlamaktadir. Geleneksel
O0grenme gruplarinda Ogretmen, grubu yonlendiren ve grup lideri olarak gorev
yapmaktadir. Isbirlikli 6grenme gruplarinda bu durum yerini grup igi liderlik
paylasimina brrakmistir. Ogrenme siirecinde dgretmen gdzlemci ve katilimer roliinii

tistlenmektedir (Yildiz 1999).

Isbirlikli 6grenme gruplarinda basar1 ve basarisizlik grubun tiim iiyelerince paylasilir.
Yani “BEN” degil “BIZ” duygusu &n plana ¢ikmaktadir. Klasik 6grenme gruplarinda
elde edilen basarilar kisisel olarak degerlendirilerek ddiillendirilir. Bu tarz bir 6grenme
grubunda gruptaki bireyler karsilikli bilgi elde ederler ancak, kendi edindikleri bilgi ve
tecriibelerini paylasmaktan hoslanmazlar. Isbirlikli 6grenme gruplarinda degerlendirme
sirecinde hem bireysel hem de grup degerlendirilmesi vardir. Klasik 6grenme
gruplarinda ise bireysel olarak degerlendirme yapilir. Miller (1989), Johnson, Johnson
ve Holubec (1990, 1994). Gomleksiz (1993)’in “Isbirlikli Ogrenme Ve Geleneksel

Ogrenme Gruplar1 Arasindaki Farklara iliskin goriisleri tablo 4°te verilmistir.
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Tablo 4 Isbirlikli Ogrenme ile Geleneksel Ogrenme Gruplari Arasindaki Farklar

isbirlikli Ogrenme Gruplar

Gelencksel Orenme Gruplar

Grup tiyeleri arasindaki olumlu bagimliliga dayahdir.
Gruptaki bir ¢ocuk hireysel olarak hedeflerine ancak
diger cocuklar da basarnih olursa ulasabilir. Bu
bagimhiligin icinde amag, 6diil, kaynak, rol. sembol
tamitim, fantezi birligi, gorev wve tepki bagimlilig
vardir.

Grupta olumlu bagimlilik gézlenmez.

Heterojen gruplar olusturulur. Gruplar, yetenek,
cinsivet ik, sosyal ve kisilik Hzellikleri agisindan
karmadwr. Boyle bir gruplama, engelli ve zawif
cocuklarin simif ta bir yeri olmasim saglar.

Heterojen gruplart olusturulmasina dikkat
edilmez. Homojen bir grup yapsi: gizlenir.

Liderlik grup iiyeleri arasinda paylasilmaktadir.

Grubu yinlendiren bir lider vardir.

Uyeler birbirlerinin darenme sorumlulugunu tasirlar
Grup sorumlulugu vardir.

Uyeler nadiren digerlerinin 63renmesi icin
sorumluluk duyarlar.
Bireysel sorumluluk var.

Her iiyenin en iyi derecede dgrenebilmesi icin iyeler
arasinda iyi calisma iliskilerinin yapilandirilmas:
amaglanir. Gruptan ¢ikmus tek bir iiriine vurgu vapalir.
is ve devamhlik &nemsenir. ilerlemeye vinelik
dayanisma vardir

Cogunlukla tek basina calisma vardir. Grup
iiveleri birey sel diriinler waratirlar wve
vapilan ise dnem verirler.

Sosval beceriler dogrudan dgretilir (liderlik, iletisim
ye tenegi, birbirine karsi diriistliik, karar verme, grup
icindeki catismalarin ¢oziimii, paylasma gibi)

Sosval becerilere daha az Onem wverilir.
Bireyler arasi ilis kiler ve kiicik grup
becerileri genellikle yanhs bicimlendirilir,
yarisma vardir.

Ogretmenin gozlemci ve katthmer bir rolii vardir.
Grup siirecinde ortaya cikan sorunlar  cozer,
yinlendirme yaparak diniit verir.

Ogretmen  gruplara  nadiren  karnsir,
gizlemlerde bulunur, gruba dnem vermez,
bireysel calismalar degerlendirilir.

Ogretinen, gruplann daha etkili calisabilmesi igin
uygulama siirecindeki gerekli islemleri yapilandirir.

Uygulama siirecindeki gerekli islemlerin
yvapilandirilmasina dikkat edilmez.

Grup iivelerine bireysel sorumluluk wverilir. Bu
sorumluluk  her {yenin degerlendirilecegi ve
cahisacagi materyalle ilgilidir. Uyeler birbirlerine
ilerlemeleri ile ilgili doniit verirler. Grup iiyveleri kime
yardim edilmesi ve giidiillenmesi gerektigini bilirler.
Grup, amaca ulasmak igin belirledigi yolda grup
etkinlifini en iyi kullanacak sekilde ilerler.

Grup calismasinda paylasimu saglamak icin
yveterince  bireysel sorumluluk  voktur.
Birbirlerinin  ¢alismalarindan ara sira
yararlanma gozlenir.

Kaynak: (Miller 1989, Johnson et al.1990, 1994, Gomleksiz 1993)

2.5.1.3 Isbirlikli Ogrenmede Ogretmenin Rolii

Isbirlikli 6grenme yonteminin simf igersinde etkili ve verimli olarak uygulanabilmesi
icin 6gretmene biiyiik gorevler diigmektedir. Siire¢ boyunca 6gretmen bilissel rehber
olarak gérev yapmaktadir. Ogretmenler, grup iiyeleri arasindaki etkilesimi saglayip grup
calismasinin 6nemi anlatarak Ogrencilerin siire¢ boyunca motive olmasini saglayip
saglikli bir sekilde calismalarin siirdiiriilmesini planlamaktadir. Ogretmenler, grup

calismasinda meydana gelebilecek gatigsmalara aninda miidahale ederek ¢ozebilmeli,
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isbirlikli 6grenmeyi belirli kriterlere gore degerlendirebilmelidir. Ogretmen, yapilan
calismalarda Ogrencilerin grup arkadaglart ile etkili iletisim kurabilmelerini ve
o0grenmelerini desteleyecek, kolaylastiracak bir rehber gorevi lstlenmelidir (Yiksel
2017). Ogretmen, O6grenme gruplarmin biiyiikliiklerine karar vererek ogrencilerin
gruplara nasil yerlestirilecegini belirlemelidir. Grup igerisinde her 6grenciye okuyucu,
kaydedici, cesaretlendirici ya da anlamay1 kontrol edici gibi ¢esitli roller ve gorevler
atayarak oOgrenciler arasindaki etkilesimi saglamalidir. Sif igerisindeki oturma
diizenini grup tyeleri diz dize, yiiz yiize; birbirlerini ve karsilarinda O6gretmeni
gorebilecek sekilde diizenlenmelidir. Ogrenme siirecindeki kaliciligi arttirmak icin
cesitli materyaller hazirlamalidir. Materyalleri hazirlarken “Ya birlikte batariz ya
birlikte yiizeriz” s6ziine uygun olarak her gruba bir materyal, her Ogrenciye de

materyalin bir parcas1 verilerek olumlu ara¢ bagimliligi saglanmalidir.

Grup calismasinda tyeler birbirlerinin kisisel 6zelliklerini yeterince bilmiyor, etkin
sekilde iletisimde bulunamiyor ve birbirlerine gerekli diizeyde yardimci olmuyor ise
grup ¢alismalarinin verimi diiser. Dolayisiyla 6gretmenler tarafindan bireyler arasindaki
iletisim ve sosyal kabiliyetlerin etkili bir bi¢imde kullanilmasi i¢in uygun ortamlarin
hazirlanmas1 gerekir. Boylece dgrencilere “liderlik, giiven, empatik yaklasim, uzlagsma
ve etkili iletisim becerileri” kazandirilir. Ayni1 zamanda 6gretmenin igbirlikli 6grenme
slirecine aktif olarak katilmasindan ziyade 6grencilerin bilgiye erisebilmeleri admna yol

gostermesi 6nemli rollerinden biridir (Doymus vd. 2005).
2.5.1.4 Isbirlikli Ogrenme Teknikleri

Isbirlikli dgrenme yonteminin smif icersinde uygulanmasi icin birden fazla teknik
bulunmaktadir. Bu tekniklerin sinif ortaminda farklilasmasinin sebebi uygulanan derse
veya lniteye gore degisiklik gostermesi, smif ortamindaki &grenci sayisina, sinif
ortaminin sosyal yapisina ve smifin fiziki yapisina gore farklilik gostermektedir.
Gilinlimiize kadar lizerinde en ¢ok arastirma yapilan ve yaygin olarak kullanilan isbirlikli

ogrenme teknikleri Tablo 5°te gosterilmistir ( Maloof and White 2005).
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Tablo 5. Isbirlikli Ogrenme Teknikleri

Isbirlikli Ogrenme Teknigi

Gelistirildigi Tarih

Teknigi Gelistiren

Birlikte Ogrenme

1960°larm ortalar

Johnson ve Johnson

Takim-Oyun Tumuva

1970°lerin basi

De Vries ve Edwards

Grup Arastamalars

1970°lerin ortalari

Sharan ve Sharan

Akademik Celiski

1970°lerin ortalari

Johnson ve Johnson

Birlestirme (Jigsaw)

1970°lerin sonu

Aronson ve Arkadaglari

Ogrenci Takmlari-Bagsar1 Bolimleri

1970°lerin sonu

Slavin ve Arkadaslar

Birlestirme II (Jigsaw II)

1970°lerin sonu

Slavin ve Arkadaglari

Bulug

19801erin bag1

Cohen

Hizlandmilmig Takm Ogretimi 1980°lerin ortalar Slavin ve Arkadaglar1
Isbirligi-Isbirligi 1980°lerin ortalari Kagan

Birlestirilmis isbirlikli Okuma ve 1980°lerin sonu Stevens, Slavin ve
Kompozisvon Arkadaslart

Birlikte Soralm Birlikte Ogrenelim 1990°larin basi Acikgéz

Birlestirme III (Jigsaw III) 1990°larm bag1 Stahl

Birlestirme IV (Jigsaw IV) 1990°larm sonu Holliday

Kaynak: (Johnson et al. 1994)

Bu calisma kapsaminda, isbirlikli 6grenme tekniklerinden olan birlikte 6grenme
tekniginden ve uygulama basamaklarindan bahsedilmektedir. Bu arastirmada birlikte
ogrenme tekniginin kullanilmasindaki amag; siire¢ icerisinde gruplarda gézlemlenen
degisimleri test etmek ve birbirlerinden ne diizeyde farklilastigini saptamaktir. Ayrica
birlikte 6grenme tekniginde ogrenciler, 0grenme esnasinda birbirlerinin fikirlerine
basvurarak ve birbirlerinden yardim alarak 6grenmelerini gergeklestirmektedir. Bundan
dolay1 birlikte 6grenme teknigine basvurulmustur. Teknigin secilmesindeki asil amag
kazanilan bilgilerin kaliciliginda sagladig1 faydalardir. Birlikte 6grenme teknigi, etkili
bir iletisim ortami olusturarak Ogrencilerin bildiklerini paylasmalarina, uygulayarak
yapilandirmalarina imkan vermenin yam sira; 68renerek dgretme yoluyla, 6grencilerin
“bireysel, sosyal, akademik bilgi ve becerilerini gelistirmeye imkan verecek” 6zellikler

barindirmaktadir.

2.5.1.4.1 Birlikte Ogrenme Teknigi
Birlikte 6grenme teknigi Johnson ve Johnson tarafindan gelistirilmistir. Bu teknik
igbirlikli 6grenmenin temelini olusturan ve en fazla bilinen teknigidir. Birlikte

ogrenmede Oncelikli olarak hedeflerin ne oldugu belirlenir, daha sonrasinda belirlenen
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ama¢ dogrultusunda gruplar olusturulur ve teknik g¢ercevesinde calismalara baslanir.
Ogrenciler gruplar halinde kendilerine verilen konular iizerinde arastirmalar yaparak

birlikte sonuca ulagsmak icin ¢aba gdstererek ilerler.

Birlikte 6grenme tekniginin en belirgin 6zelligi grup iiyelerinin ¢alisilacak konu ve
amaglara yonelik planlamalar1 nasil yapacaklarina beraber karar vermeleridir. Sonug
olarak herkesin c¢abasiyla ortak bir c¢alisma ortaya koyarlar. Grup flyeleri grup
caligmasina yonelik yaptiklar katkilar dogrultusunda odiillendirilir. Birlikte 6grenme

tekniginin uygulama asamalari su sekilde siralanmaktadir (A¢ikgdz 2003).

Ogretimsel hedeflerin belirlenmesi: Teknigin ilk asamasi olarak kendisini gdsteren
hedeflerin belirlenmesi Ogretmen ya da rehber araciligiyla akademik hedeflerin ve
isbirligi becerilerinin ortaya koyulmasi ile olugsmaktadir. Bu agama bir 6grenme faaliyeti

planlama etkinligi olarak ifade edilebilmektedir.

Grup biiyiikliigiine karar verme: Calisilacak konunun belirlenmesinin ardindan
icerik, zaman, malzeme, sinifin i¢inde bulundugu durum analiz edilerek grubun
biiyiikliigiine karar verilir. Buna gore gruplar iki ya da alt1 kisi arasinda olusturulabilir.

Burada dikkat edilecek konu grup iiye sayilarinin ¢ok olmasi durumunda olas1 iletisim
sorunlarinin oniine ge¢mek i¢in &grencilerin daha fazla sosyal beceriye sahip olma
durumudur. Bu baglamda isbirlikli 6grenme icinde ilk kez yer alacak Ogrencilerin
calisma durumuna alisabilmesi i¢in Oncelikle iki ya da ag¢ kisilik gruplar icerisinde yer

almalar1 daha faydali olmaktadir.

Olusturulacak gruplardaki {iiyelerin akademik bagarilari, yetenekleri, cinsiyetleri ve
sosyo-ekonomik yapilar1 dikkate alinmaktadir. Bu ozellikler ¢ergevesinde heterojen
gruplar olusturulmaktadir. Dogru sekilde gruplar olusturulabilmesi i¢in yapilacak analiz
ve sonucunda olusturulacak gruplarin  Ogretmenler tarafindan olusturulmasi

gerekmektedir.

Sinifin diizenlenmesi: Grup iiyelerinin etkin ¢alisma yapabilmesi i¢in birbirleriyle

kolay iletisim kuracak sekilde oturmalar1 gerekmektedir. Farkli gruplarin ise
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birbirlerinden etkilenmemesi ve olumsuz bir durumla karsilasilmamasi i¢in uzakta

oturmalar1 saglanmalidir.

Ogretim malzemelerinin bagimhlik yaratacak bicimde plinlanmasi: Isbirlikli
O6grenme uygulamalarina daha 6nce katilmamis olan 6grencilerin etkin sekilde etkinlikte
yer almalarmin saglanmasi gerekmektedir. Bu baglamda grup {liyelerinin iizerinde
calistiklar1 konu ile ilgili materyalleri paylasmalar1 zorunlu kilinmalidir. Ayn1 zamanda
her bir 6grenciye gerekli bilgilerin yalnizca bir boliimiinii vererek iletisimlerini
artirmalart hedeflenmektedir. Bu asamada olusturulan teknikler ile grup {iyeleri
konunun tamamini 6grenebilmek icin diger iiyelerle iletisim kurmak durumunda

kalmaktadir.

Bagimhihi@ saglamak icin grup iiyelerine roller verme: Grup iiyelerinin her birine
farkl1 roller verilerek birbirlerine olan bagimliliklar saglanmaktadir. Ornegin; gézlemci,

yazici, arastirmaci, denetleyici, 6zetleyici, sdzcli gibi rol paylasimlar1 yapilmaktadir.

Akademik faaliyetlerin aciklanmasi: Bu asamada her bir 6grenciye ¢alisma siirecinde
hedefe ulasmak amaciyla ne yapmalar1 gerektigi anlatilmali ve tam basarinin nasil

saglanabilecegi iizerine agiklamalarda bulunulmalidir.

Bireysel degerlendirme: Ogrencilerin kisisel olarak degerlendirilmesi gerekmektedir.
Bu degerlendirme, grup calismasinda iiyelerin tiim asamalara tam katiliminin
saglanmasi agisindan olduk¢a Onemlidir. Bireysel degerlendirme i¢in smavlar grup
olarak degil her 6grenci i¢in bireysel olarak uygulanir ve grup iiyelerinden herhangi bir

Ogrenci segilerek sorular sorulur.

Istendik davramslarin belirlenmesi: Oncelikli olarak iizerinde durulmasi gereken
durumlar; sessiz konusma, tiim grup iyeleri tarafindan sorumluluklart yerine getirme,
tiyelerin birbirlerine ismiyle hitap etmesi gibi durumlardir. Bunlar disinda uyulmasi

gereken durumlar su sekilde siralanabilir;
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Her bireyin daha 6nce 6grendikleri ile yeni 6grendikleri arasinda ilgi kurmasi,
Grupta yer alan her liyenin ¢aligmalara katilip katilmadiginin kontrol edilmesi,
Bireylerin sorulara verdigi cevaplarin nedenlerini agiklamasi,

Calismalara gruptaki herkesin katilmasinin tesvik edilmesi,

Gruptaki diger bireyleri dikkate alma,

Dogru oldugu siirece bireylerin kendi fikirlerini degistirmemesi,

DN N N N N

Elestirilerin grup tiyelerine degil, fikirlere yonelik olmasi.

Ogrenci davramslarinin  yonlendirilmesi: Ogretmen tam hedefe ulasilmasi igin
Ogrencileri grup calismasi sirasinda gozlemleyerek olumlu davranislart takdir
etmektedir. Aynt zamanda karsilagilan sorunlar1 belirlemek adina yapilan gozlem
olduk¢a Onemlidir. Karsilasilan olumsuz davranislara miidahale edilerek sinif icinde
grup c¢alisma ortamlarinin diizeni saglamak gerekir. Ayni zamanda ortamda rehberlik
yapmak amaciyla bulunan Ogretmen grup fyeleri tarafindan sorulan sorular

yanitlayarak aciklamalar yaparak siirece katkida bulunmaktadir.

Isbirligi becerilerini 6gretebilmek icin araya girilmesi: Siirece rehberlik eden
O0gretmen grup ¢alismasinda sorun yasayan Ogrencileri gozlemleyerek verimli isbirligi
siirecine katki saglayici Oneriler getirmelidir. Fakat ¢cok Onemli bir sorun olmadig:
stirece Ogretmenin isleyise dahil olmamasi ve grup iyelerinin arasina girmemesi
gerekmektedir. Aksi halde grup tiyeleri arasindaki isbirligine zarar verilebilir. Kiigiik

sorunlar 6grenciler tarafindan kendi aralarinda ¢oziilmelidir.

Dersi sona erdirme: Yapilan ¢alisma sonucunda iinite ile ilgili yapilan aragtirmalarin
ve kazammlarm &zetlenmesi saglanmalidir. Ogrencilerin bilgi, beceri ve davranislart

sonraki agamalarda nasil kullanacaklarini bilmeleri saglanmalidir.

Ogrenci 6grenmesini nitel ve nicel olarak degerlendirme: Son asamada isbirlikli
o0grenme ¢aligsmalarinda meydana gelen {irlin; bir grup raporu, grupg¢a hazirlanmis bir
dizi yanit, bir grup sunusu ya da Ogrencilerin bireysel sinav puanlart gibi bazi
degerlendirmeler ile &lgiilecektir. Ogrenme siirecinin sonuna gelindiginde 6grencilerin

ogrenmeleri ve isbirligi yapma becerileri degerlendirilmelidir. Ayn1 zamanda yapilan
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uygulama sonrasinda grup iiyelerinin verimli ¢alisip ¢alismadiklari, yapilan ¢aligmalarin
ne kadar verimli oldugu o6gretmen ve sinif tarafindan degerlendirilmelidir (Simsek

2007).

2.5.1.4.2 Birlikte Ogrenme Tekniginin Uygulanmasi ile ilgili Yapilms

Calismalar

Bu boliimde isbirlikli 6grenme yonteminde ¢ok sik kullanilan birlikte 6grenme teknigi
lizerine yurt i¢cinde ve yurt disinda yapilan arastirmalara yonelik bazi arastirmalarin

Ozetleri ve bu arastirmalardan elde edilen sonuglar incelenmistir.

Demir ve Sezek (2015), “5. Smif Elektrik Unitesinin Ogretilmesinde, Isbirlikli-Birlikte
Ogrenme Ve Yar1 Aktif Ogrenme Y&ntemlerinin Ogrencilerin Akademik Basarilarina
Etkileri’ni incelemislerdir. Calismada, yontem olarak “yar1 deneysel desen”
kullanmistir. Calisma siirecinde isbirlikli-birlikte 6grenme sinifindaki 6grenciler
gruplara ayrilarak konulara birlikte calismis ve deneyleri grupca yapmislar. Yart aktif
O0grenme yontemleri uygulanan sinifta ise dersler gosteri deneyleriyle islenmistir. Veri
toplama araci olarak; seviye belirleme testi, ara testler ve akademik basari testleri
kullanilmistir. Testlerden elde edilen veriler, “birlikte 6grenme grubunun yari aktif

O6grenme yontemleri uygulanan gruptan daha basarili oldugu” sonucuna varilmistir.

Kardas (2013) tarafindan, “birlikte 6grenme tekniginin sinif 6gretmeni adaylarinin
yazili anlatim alan bilgisi basarilarina etkisini incelemek” amaciyla bir g¢alisma
gerceklestirmistir. Arastirma kapsaminda verilerin toplanmasinda 6n test son test
Olctimlerine dayanan kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirma
sonucunda, “yazili anlatim alan bilgisi basarisinin artirilmasinda ve kalici 6grenmeler
saglanmasinda birlikte 6grenme tekniginin, 6gretmen merkezli geleneksel yontemine

gore daha basaril1” oldugu sonucuna varilmistir.
Akar (2012), “Birlikte Ogrenme ve Ogrenci Takimlari Basari Béliimlerinin Fen

Bilimleri Dersinde Akademik Basariya Etkisini (Kars 11 Ornegi)” incelemek amaciyla

calisma gerceklestirmistir. Aragtirma sonucunda, “birlikte 6grenme ve 6grenci takimlari
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basar1 boliimleri yontemlerinin uygulandigi siniflarda 6grencilerin akademik basarilar
birbirine yakin oldugu ve bu dgrencilerin 6gretmen merkezli yontemle 6gretim alan

Ogrencilere gore daha basarili” olduklar belirlenmistir.

Varank ve Kuzucuoglu (2007) yaptiklar1 ¢alismada, “Isbirlikli Ogrenmede Birlikte
Ogrenme Tekniginin Ogrencilerin Matematik Basarilarma ve Isbirligi I¢inde Calisma
Becerilerine Etkisi”’ni incelemislerdir. Arastirma sonucunda deney grubunun son test
basar1 puani ortalamasi kontrol grubununkinden yiiksek olsa da, bu ortalamalar arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica isbirlikli
O0grenme uygulamalarina katilan kiz ve erkek Ogrencilerin grup ¢alisma becerileri

arasinda da anlamli bir farklilik goriilmemistir.

Cumhur (2017) tarafindan yapilan arastirmada, “Isbirlikli Ogrenme Yontemlerinden
Birlikte Ogrenme Teknigi Kullanilarak Ogrencilerin Geometrik Cisimlerin Farkli
Boyutlardan Goriintiisiinii Yorumlayabilme ve Cizebilme Becerilerinin Gelistirilmesi ve
Ogretimin Ne Derece Etkili Oldugunun Belirlenmesi” amaclanmistir. Arastirma
sonucunda deney grubu ile gerceklestirilen Birlikte Ogrenme Tekniginin kontrol grubu
ile gergeklestirilen 6gretmen merkezli geleneksel 6gretim teknigine gore dgrencilerin

akademik basari diizeylerinin yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Aksoy ve Giirbiiz (2013) yaptiklar1 arastirmada Fen ve Teknoloji dersi kapsaminda
“Yer Kabugu Nelerden Olusur?” iinitesinde grup arastirmasi teknigi ve birlikte 6grenme
tekniginin O6grencilerin akademik basarilar1 lizerine etkisini ve Ogrenci basarisinda
meydana gelen degisimin kalict olup olmadigimi belirlemek amaciyla bir g¢alisma
gerceklestirmislerdir. Arastirma sonucunda, “grup arastirmasi teknigiyle 6grenim goren
ogrencilerin akademik basarilarinin, birlikte o6grenme teknigiyle O6grenim goren

ogrencilere gore daha iist diizeyde” oldugu goriilmiistiir.

Kollu (2005) tarafindan yapilan arastirmada ortaokul 5. siif Fen Bilgisi dersi {inite
kazanimlarinda, “BOT nin dgrencilerin akademik basarilarina ve arkadaslik iliskilerine
etki edip etmedigi” belirlenmeye ¢alisilmistir. Yapilan aragtirma sonucunda elde edilen

verilerde, “basari testinden alinan toplam puanlar ile bilgi diizeyi, anlama ve uygulama
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diizeyi agisindan deney gruplari arasinda anlamli bir fark bulunmamustir”. Fakat kontrol
grubu lehine anlamli farklar oldugu tespit edilmistir. Bunun yani sira; “sosyometri
testinden elde edilen bulgularda da deney gruplarindan birinci deney grubu lehine

anlamli fark bulundugu” ifade edilmistir.
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3. MATERYAL ve METOT

3.1 Arastirma Modeli

Bu calismada ortaokul 6. sinif G6grencilerinin BTY dersi kapsaminda acilan DYK
kursunda Scratch ile Programlama konusunun 6gretiminde isbirlikli 6grenme yontemi
igerisinde bulunan birlikte 6grenme tekniginin kullanilmasinin, 6grencilerin akademik
basarilarina ve Scratch programina yonelik 6z yeterliliklerine etkisi incelenmistir.
Arastirma kapsaminda “bagimsiz degiskenlerin” (geleneksel o6gretim ve isbirlikli
ogrenme) “bagimli degiskenler” (akademik basari, BTY dersine yonelik 6z yeterlik)

tizerine etkisinin test edilmesi amaglanmistir.

Deneysel arastirma modelinde gerceklestirilen aragtirmada arastirma amagclart ve
aragtirma sorular1 g6z 6niinde bulunduruldugunda arastirma deseni Sekil 3.1°deki gibi

gorsellestirilebilir.

Cinsiyet

Oz
Yeterlilik
Algist

!

Akademik
Basari

Deney/Kontrol

Sekil 11.1 Arastirma Deseni

Yapilan ¢alisma deneme modelinde desenlenmis olup kontrol gruplu son test uygulama
desenidir. Deney grubunda “isbirlikli dgrenme” ydntemlerinden BOT, kontrol grubunda
ise OMO yontemi uygulanarak Scratch ile Programlama kazanimlarinin dgretilmesi

hedeflenmistir.
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3.2 Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 egitim ve ogretim yilinda Istanbul ili
Esenyurt ilgesi bir ortaokulda egitim goren 6.smif Ogrencileri olusturmaktadir.
Calismada bagimsiz degiskenlerin, bagimli degiskenleri nasil etkiledigini sinamak
amaciyla bir deney ve bir kontrol grubu olusturulmustur. 28 6grenci deney grubunda, 28
Ogrenci kontrol grubunda olmak {izere toplamda 56 Ogrenci {lizerinde ¢alisma
gergeklestirilmistir. Calismanin deney ve kontrol grubunu olusturan 6grencilerin
tamami1 DYK kursuna katilan 6grenciler arasindan rastgele olarak belirlenmistir. Ayrica
calisma grubunda bulunan tiim 6grenciler 5.sinifta dil sinifinda olduklarindan dolay1
BTY dersi almamislardir. Katilimer kimlikleri arastirma siireci boyunca gizli

tutulmustur ve dogrudan herhangi bir raporda kullanilmamastir.

Cizelge 3.1 Calisma Grubunu Olusturan Ogrenci Ozellikleri

Deney Grubu Kontrol Grubu
Kiz 13 16
Erkek 15 12
Toplam 28 28

3.3 Veri Toplama Araclar
3.3.1 Blok Temelli Programlamaya (Scratch) fliskin Oz yeterlik Algis1 Olcegi

Calismaya katilan ogrencilerin  blok temelli programlama araglarindan Scratch
programina yonelik 6z yeterlik algisim1 6lgmek icin Kasalak (2017) tarafindan
gelistirilmis  “Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-yeterlik Algis1 Olgegi”
kullanilmistir. Var olan 6lgek iki bdliimden olusan bir 6lgme aracidir (EK 5). Olgme
aracinin birinci bolimiinii ad, soyad, cinsiyet, sinif diizeyi gibi demografik 6zellikler
olusturmaktadir. fkinci boliimiinde ise Scratch programina yénelik toplam 12 maddeden

olusan sorular bulunmaktadir.

Giivenilirlik katsayis1 0,89 olan dlgek 12 maddeden olusmaktadir. Olgekte bulunan tiim

maddelerin gegerliligini gosteren madde toplam korelasyonlart 0.491 - 0.702 arasinda
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degismektedir. Oz yeterlik 6lcegi gegerlilik ve giivenirlik acisindan hedeflenen 6lgiim
amacina hizmet etmektedir. Olgekte bulunan sorular 5°1i likert tipinde hazirlanmis olup
puanlama bi¢imi soyledir: “1- Hi¢ Giivenmiyorum, 2- Biraz Giiveniyorum, 3- %50 /
%50, 4- Olduk¢a Giiveniyorum, 5- Tamamen Giiveniyorum” belirtecek sekilde

hazirlanmistir.
3.3.2 BTY Dersi (Scratch Programi) Akademik Basar1 Testi

Calismaya katilan 6grencilerin Scratch konusu ile ilgili akademik basarilar1 Yiiksel
(2017) tarafindan gelistirilen “Scratch Akademik Basar1 Testi (SABT)” ile dl¢lilmiistiir.
Basar1 testinde toplam 28 madde bulunmaktadir. Testin KR-20 giivenirlik katsayisi
0.783 olarak hesaplanmistir. Testin ortalama giicliigii yaklasik olarak 0.695 ve ayiricilik
giicli 0.370 olarak hesaplanmistir. Sorularin kazanim dagilimi Cizelge 3.3’te verilmistir.
Sorularin kazanimlara gore ayrintili dagilimimi gosteren belirtke tablosu EK-7

verilmistir.

Cizelge 3.2 Scratch Programi Akademik Basar1 Testi Kazanim Listesi

Kazanim Soru Sayisi
Scratch programu islevi 3
Karakter, sahne tanimi 4
Meniilerin Islevleri 4
Panellerin Islevleri 6
Kod Bloklar1 11
Toplam 28

3.4 Uygulama Siireci

Uygulamaya baglamadan 6nce 6. sinif BTY dersi 6gretim programindaki programlama
O0grenme alani igerisinde bulunan programlama konusu ve alt 6grenme alanlar
incelenmistir. Konuyla ilgili tim kazanimlar derse ait 6gretim programi incelenerek
hazirlanmistir. Kazanimlarin 6grencilere dgretilmesi igin ¢alisma siiresi 4 hafta olarak

planlanmistir. Bu kazanimlara ait ders siiresi planlamasi sekil 3.2’de verilmistir.
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Ogrenme Ogrenme Alt
Kazammlar Siire Tarih
Alam Alam
* Animasvon ve vazilim gelistirme
konusunda temel kavramlar: tanir.
Scratch *Programlama mantigmailiskin
e 05, 25 80dk | 04.05.2019
Programina Giris | vaklagmi gelistirir.
*Hazir akiga gore gerekli animasyon
sahneleri olugturur.
*Mevcut bir algoritmayi program
Scratch Ile koduna déniistiiriir .
i i PN 80dk | 11.05.2019
Programlama *Programi ¢alistimak icin gerekli
% derleviciyi kullanir.
& * Acik kavnak kodlu ortamlarda bulunan
@) Scratch Ile Ozgiin | program kodlarmi gelistirerek yeni bir
a4 . ,
(oW Program ¢6ziim firetir. 80dk | 18.05.2019
Olusturma *Belirlenen problemi ¢6zmekicin
animasyon ve yazidlim gelistirir.
Scratch *Program kodunu ve ¢alistirlabilir
Programini dosyayi sosyal ortamlarda paylagir
= i Y 80dk | 25.05]2019
hatasiz *Programin hatasiz ¢aligarak sonug
kullanabilme iiretmesini saglar.

Sekil 12.2 Uygulamadaki Ogrenme Alt Alana Ait Kazanimlar ve Ders Siireleri

Calisma boyunca 6.smmif BTY dersi Ogretim programinda yer alan

programlama

linitesindeki Scratch programina ait kazanimlarin dgretimi kontrol grubunda, OMO

yontemiyle islenmistir. Ogretim siirecinde kazanimlarin aktarilmasi igin diiz anlatim,

soru-cevap ve gosterip yaptirma yontemleri tercih edilmistir. lgili kazanimlara ait

konulara gegilmeden oOnce Ogrencilerin 6n bilgileri soru cevap yontemi ile tespit

edilerek derse karsi ilgilerini ¢gekmek amaglanmigtir. Daha sonra 6gretmen tarafindan

konunun anlatimi akilli tahta iizerinden gerceklestirilmistir. Ogrenciler ise ilgili

kazanimlara ait etkinlikleri bireysel olarak bilgisayar basinda uygulamislardir.

Uygulamalar gergeklestirilirken 6grencilerin anlamadiklar ya da zorlandiklart kisimlar

bilgisayar basinda Ogretmen tarafindan gosterip yaptirma yontemi kullanilarak

anlatilmistir.
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Deney grubunda ise ayni konular igbirlikli 6grenme yOntemine ait birlikte 6grenme
teknigi kullanilarak ders siireci tasarlanmistir. Calismaya baslamadan deney grubunda
bulunan 6grencilere birlikte 6grenme teknigi ile ilgili ag¢iklamalar yapilarak ve gesitli
videolar izletilerek detaylariyla tanitilmistir. Boylece isbirlikli 6grenmeye yoOnelik
farkindalik programi uygulanmistir. Ayrica ¢alisma boyunca gruplarin faydalanabilecigi
dagitilacak caligma kagitlar1 hazirlanmistir. Hazirlanan calisma kagitlari iki Bilisim
Teknolojileri Ogretmeni ve bir Tiirkge dgretmeninin uzman goriisii alinarak kontrol

ettirilmistir.

Programlama {initesindeki yer alan konular arastirmaci tarafindan dort ana alt konu
basligina ayrildi. Bu alt bagliklar dogrultusunda her biri dort 6grenciden olusan toplam
yedi grup olusturuldu. Gruplar olusturulurken &grencilerin cinsiyetleri, akademik
basarilar1 dikkat edilerek olusturulmustur. Gruplar olusturulduktan sonra sinif ortami

Ogretmen tarafindan Sekil 3.3’deki gibi diizenlendi.

Akilli Tahta

- Kap1
Ogretmen
masast

Sekil 13.3 Caligma Ortami Krokisi

Gruplarin igerisinde bulunan iiyelerin ortak karar vererek grup ismi olusturulmasi

saglandi. Sonrasinda iiyeler arastirmaci rehberliginde kendilerine grup baskani segerek



calismaya hazir hale getirildi. Bir grup 6rnegi Sekil 3.4.2°de 6rnek olarak verilmistir.
Bunun yani sira gruplarin hedeflerine ulagsmada basarili olabilmeleri igin ortak

amaclarin ne oldugu 6nceden bildirilerek tliyeler arasinda pozitif bagimlilik olusturuldu.

Grup Kodu: 1 Grup Baskam: Kamil
Grup Adi: Kahramanlar

Grup Uyeleri:

1) AlLEmre..........

Sekil 14.4 Birlikte Ogrenme Tekniginin Uygulandigi Simifta Uygulanan Bir Grup Olusturma
Ornegi

Grup igerisinde gorev ve sorumluluk vermede kolaylik saglamak icin grup bireylerine
de kodlar verilmistir. Birinci gruptaki 6grencilere A1, A2, A3, A4; ikinci gruptakilere
B1, B2, B3, B4, {giincii gruptakilere C1, C2, C3, C4; dordiincii gruptakilere D1, D2,
D3, D4, besinci gruptakilere E1, E2, E3, E4; altinc1 gruptakilere F1, F2, F3, F4; yedinci
gruptakilere G1, G2, G3, G4 kodlar1 verilmistir.

Arastirmaci tarafindan gruplar olusturulduktan sonra grup iiyelerinin siirece yonelik
giidiilenmesi i¢in ¢alisilan konulardan sonra bireysel ve grup olarak degerlendirilecegi
sinavlarla ilgili bilgilendirmeler yapilmistir. Bu siavlarda hem grup puanlar1 hem de
bireysel puanlarin ayri ayri degerlendirilecegi ve grup puanlarin bireysel puanlari,
bireysel puanlarin da grup puanlarmi etkileyecegi, bu puanlara goére yliksek basari
gosteren birey ve gruplarin dort haftalik uygulama sonunda siirpriz  ddiille

odiillendirilecegi bilgisi verilmistir.

Arastirmaci tarafindan grup iyelerinin siire¢ igerisinde, sorumluluklari dogrultusunda
caligmalar siirdlirebilmesi i¢in gruptaki bireylere; denetleyici, hatirlatici, planlayici,
hesaplayict gibi gorevler verilmistir. Gruplardaki Al, B1, C1, D1, E1, F1, G1 kodunu

tastyan bireylere “Denetleyici” gorevi verilmistir. Bu gorevi alan kisiler ders ici ve
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disinda grup arkadaglarini denetlemeleri, onlar1 ¢aligmaya tesvik etmeleri, derse
gelmeyen grup arkadaslar1 hakkinda bilgi edinmeleri ve bunlari arastirmaci ile
paylasmalar1 gorevleri verilmistir. A2, B2, C2, D2, E2, F2, G2 kodunu tasiyan grup
bireylerine “Hatirlatic1” gérevi verilmistir. Bu gorevi iistlenen bireylerden gerektiginde
calisilacak konu basgliklarini, kimin hangi konudan sorumlu oldugunu, degerlendirme
smav tarihlerini siire¢ boyunca grup arkadaslarina hatirlatma rolii verilmistir. A3, B3,
C3, D3, E3, F3, G3 kodunu tasiyan grup bireylerine “Planlayic1” gorevi verilmistir. Bu
gorevdeki grup bireylerinden g¢alismalarin amaglari dogrultusunda konu anlatimlarini
belli bir siraya koymalari, derse gelemeyen arkadaslarinin konularini gegici bir
siireligine grubun diger bireylerine bolistiirerek bu konulara da calisilmasini
saglamalar1 gorevi verilmistir. A4, B4,C4, D4, E4, F4, G4 kodunu tasiyan bireylere
“Hesaplayic1” gorevi verilmistir. Bu gorevdeki grup bireylerinden kendi gruplarinin
grup puanini, grup arkadaslariin bireysel puanlarini hesaplamalarini, bu puanlar1 ara
ara grupta dile getirerek grup arkadaslarin1 daha yiiksek puan almalari ig¢in ¢alismaya

tesvik etme gorevleri verilmistir.

Daha sonra ilk iki hafta boyunca her gruptaki bir 6grencinin Programlama {initesine ait
bir alt bashig almast ve bu alt bashigl arastirmacinin vermis oldugu calisma
yapraklarindan 6grenip kendi grup arkadaslarina 6gretmesi faaliyetleri aragtirmacinin
kontroliinde yiiriitiildii. Bu esnada arastirmaci, gruptaki 6grencilerin lizerinde ¢aligtiklar
alt konu bagliklarini rapor haline getirmelerini istedi. Hazirlanan raporlar tiyeler grup
arkadaslarina Scratch programi araciligr ile kiiclik ornek uygulamalar tasarlayarak
sunumlar yaptilar. Arastirmact c¢aligmalar sirasinda, gruplart gezerek grupta
coziilemeyen soru ve sorunlara ¢oziim yollar1 gdstermis, caligmalart gozlemleyerek
gerekli gordiigli durumlarda miidahaleler yapmistir. Tiim grup elemanlar gruptaki diger
arkadaslarina konularin1 anlattiktan ve Ogrettikten sonra tiglincii haftada grup ici
caligmalarini tamamlamalar1 ve grup sunumlarini yapmalari i¢in hazirlanmalari istendi.
Daha sonra calismanin son haftasinda her gurubun ilgili tiniteyi smif ortaminda iki
saatlik zaman zarfinda sunmalar1 ve tartigmalart saglandi. Simftaki tiim gruplarin

sunularini yapmasi ile ¢alisma tamamlanmais oldu.

Arasgtirma kapsaminda yapilan egitim bittikten sonra 27.05.2019 tarihinde akademik
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basar1 testi ve 6z yeterlik 6lgegi ayni giin hem kontrol grubuna hem de deney grubuna

yonelik uygulanmis ve ¢caligma tamamlanmustir.
3.4 Verilerin Analizi

Aragtirma siirecinde 0z yeterlik formu ve basar1 testi yardimiyla toplanan veriler dnce
“Microsoft Excel” programina girilmis, gerekli sayisal kodlamalarin yapilmasinin
ardindan “IBM SPSS 22.0” versiyonuna girilmistir. Arastirmanin bundan sonraki

kisimlar1 s6z konusu istatistiksel paket program ile tamamlanmstir.

Bulgular boliimiin ilk kisminda arastirmaya dahil edilen deneklerin deney ve kontrol
gruplart bazinda cinsiyet istatistikleri sunulmus, ikinci kisimda arastirmada kullanilan
oz yeterlilik 6lcegine verilen yanitlarin frekans analizleri sunulmustur. Ugiincii kistmda
akademik basar1 notu ve 6z yeterlilik 6lcegine ait betimsel istatistikler ve normal
dagilim testleri yer almaktadir. Her iki degiskeninde normal dagilima uymamasi ve
aragtirma sorularinin incelenmesi i¢in karsilastirilacak gruplarin liye sayilarinin 30’dan
kiiciik olmasi sebebiyle ilerleyen analizlerde parametrik olmayan test tekniklerinin

kullanilmasinda karar kilinmistir.(n<30).

Iki grup arasindaki farklarin tespitini gerektiren arastirma sorularmnin cevaplanabilmesi
icin Mann Whitney U testinden faydalanilmistir. Mann Whitney U testi kullanilmus,
anlaml farklilik bulunmasi durumunda karsilastirilan gruplarin ortalamalarina ve sira

ortalamalarina bakilarak farkin yonii hakkinda yorum yapilmustir.

Mann Whitney U testi, gruplarin medyanlarini karsilastirir. Siirekli degiskenlerin, iki
grup icerisinde degerlerini sirali hale doniistiiriir. Bdylece, i1ki grup arasindaki
siralamanin farkli olup olmadigini degerlendirir. Degerler sirali hale dontistiiriildigi
i¢in degerlerin asil dagilimi énemli degildir. Verilerin en azindan ordinal 6l¢ek olmasi
yeterlidir(Karagéz, 2016). Mann Whitney U testi i¢in sifir hipotezi ve alternatif bir
hipotezi su sekildedir;

HO: Ornekler ayn1 ana kiitleden almmustir veya &rneklerin alindiklar1 ana kiitleler

birbirinden farkli degildir. (Bu durumda 6rneklemler arasinda farklilik yoktur.)
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H1: Ornekler farkli ana kiitleden alimustir veya &rneklerin alindiklarr ana kiitleler

birbirinden farklidir.(Bu durumda 6rneklemler arasinda farklilik vardir.)

Stirekli degiskenler arasindaki iliskilerin tespiti i¢in ise Non Parametrik Spearman sira
korelasyonundan faydalanilmistir. Spearman sira korelasyonu parametrik korelasyon
analizine benzemekle beraber gozlemleri biiylikliik siralarina gore siraladiktan sonra bu
siralar lizerinden korelasyon katsayisini hesaplamak suretiyle normal dagilmayan veriler
ile korelasyon analizi yapilmasina olanak saglayan bir analiz teknigidir. Korelasyon
katsayist O ile 1 arasinda deger alan 1’e yaklastik¢a s6z konusu iligskinin giliglendigini
ifade eden bir katsayidir. Katsaymin isareti ise korelasyon iligkisinin yoniinii ifade

etmektedir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirma siiresince toplanan verilerden elde edilen bulgulara, tablolara ve

yorumlara yer verilmistir.

4.1 Tamimlayic1 Bulgular

Arastirmaya dahil edilen deneklerin deney ve kontrol gruplarinda cinsiyete gore

dagilimlart Cizelge 4.1°deki gibidir.

Cizelge 4.1 Tanimlayic1 Bulgular

Cinsiyet
Kadin Erkek Toplam
Grup Deney n 13 15 28
% 46.4% 53.6% 50.0%
Kontrol n 16 12 28
% 57.1% 42.9% 50.0%
Toplam n 29 27 56
% 51.8% 48.2% 100.0%

n:Frekans

Arastirmaya dahil edilen Ogrencilerin %50’si deney grubunda (n=28), %50’si ise
kontrol grubundadir. Deney grubu dgrencilerinin %46.4°1 kadin (n=13) iken %53,6’s1
erkektir.(n=15). Kontrol grubu 6grencilerinin cinsiyete 6gre dagilimi ise su sekildedir;
%57.1 kadin (n=16), %42.9 erkek (n=12). Tiim 6rneklem i¢in cinsiyet istatistikleri ise
su sekildedir.i %51.8 kadin (n=29), %48.2 erkek (n=27). Goriildiigl iizere gerek deney
ve kontrol grubu kendi i¢inde gerekse tiim 6rneklem bakimindan cinsiyete gore oldukca

homojen bir yap1 s6z konusudur.
4.2 Frekans Analizleri
Bu kisimda katilimeilarin 6z yeterlilik 6lgegi maddelerine verdikleri cevaplarin genel

dagilimi hakkinda fikir sahibi olabilmek amaciyla, s6z konusu sorulara ait frekans

analizleri 6rneklem ayrimi yapilmaksizin sunulmustur. Oz yeterlilik 6lgegi maddeleri
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frekans analizleri Cizelge 4.2°de raporlanmistir.

Cizelge 4.2 Oz Yeterlilik Olgegi Frekans Analizleri

+

“Scratch’te yazilmis bir program (yazilar) gordiigiimde,

g
P 5 . .8 48
& N S S < S g3
9 8§ = 2§ :%
Madde z A e b7 =3 88
= :5 o\° © E = 5
'5’ & O O
n % n % n % n % n %
1.Scratch’ta vazilmss bir program (vazilar)
gordiigimde, calistinnldigmdaneler 1 18% 5 89% 14 250% 14 25.0% 22 393%
olacagmi sévleyebilirim.
2.Bagkasi tarafindan hazirlanan bir . . L. OO
programs (yazilarms) okayup anlayabiliim, | 18% 8 143% 12 214% 21 37.5% 14 25.0%
3 Bir karaktere herhangi bir hareket vermek
istedigimde, scratch’ta bununereden 0 00% 3 54% 4 7.1% 10 179% 39 69.6%
vapabilecegimi bilirim.
4.Sahnedeld kargkieni istedigim hizda 4 71% 3 54% 4 7.1% 11 196% 34 60.7%
hareket ettirebilirim.
5.Sahnedeki karakteri siirekli hareket = 0 2= o o
atfirehilinin. 1 18 0 00% 1 18% 5 895% 49 87.5%
6.Scratch’ta bir karakterin gériiniimimii
(kostam, renk, boyut, komugmagibi)bir | g0, 5 349 8 143% 17 304% 28 50.0%
kosula bagls olarak (6megin: egerise)
degistirebilirim
7.Scratch’ta bir karakterin hareketlerini
(hizy, yonii, konumu gibi) birkosulabagls 2 36% 3 354% 6 107% 14 250% 31 554%
olarak (6megin: eger ise) degistirebilirim
8. Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan
degerinin tutulacag bir degisken 3 54% 4 7.1% 11 196% 10 179% 28 50.0%
olusturabilirim
9 Bir ovunda istenilenler basaridikca
“Puan” veya “Skor” degerinin arttifiveya 3 54% 8 143% 9 16.1% 11 196% 25 446%
azaldig: bir program hazrlayabilirim.
10 Istenilenler agik¢a tanmmlandigimda
S — 10 179% 9 16.1% 11 196% 15 268% 11 196%
(vazilardan) olusan bir oyun
hazirlavabilirim.
11 Seratch'tahazdamanbirprogamdild. o ggur 41 196% 11 1996% 18 321% 11 1916%
hatalar bulabilirim.
12 Scratch'ta hazirlanan bir programdaki
hatalar diizeltip calsgabilir hale 3 54% 14 250% 16 28.6% 12 214% 11 19.6%

getirebiliim.

calistirildiginda  neler

olacagini séyleyebilirim.” maddesine verilen cevaplarin frekans dagilimi soyledir; %1.8
hi¢ glivenmiyorum (n=1), %8.9 biraz giiveniyorum (n=5), %25 %50/%50 (n=14), %25

oldukga giiveniyorum (n=14), %39.3 tamamen giiveniyorum (n=22). Bu durumda

katilimcilarin %39.3 Scratch programi araciligi ile hazirlanmis herhangi bir programin
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ya da kod parcacigmin sonucunu sdyleyebilme algisinda kendilerine tamamen

giivenmektedirler.

“Baskasi tarafindan hazirlanan bir programi (vazilarini) okuyup anlayabilivim”.
maddesine verilen yanitlarin frekans dagilimi su sekildedir; %1.8 hi¢ giivenmiyorum
(n=1), %14.3 biraz giiveniyorum (n=8), %21.4 %50/%50 (n=12), %37.5 oldukga
giiveniyorum (n=21), %25 tamamen giiveniyorum (n=14). Yapilan bu ¢alismada %37.5
oranindaki katilimci Scratch programi araciligi ile hazirlanmis olan herhangi bir

programi okuyup anlayabilme yetenegi konusunda kendilerine olduk¢a giivenmektedir.

“Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde, scratch’te bunu nereden
yapabilecegimi bilirim.” maddesine verilen cevaplarin siklik dagilimi soyledir; %0 hig
giivenmiyorum (n=0), %5.4 biraz giiveniyorum (n=3), %7.1 %50/%50 (n=4), %17.9
olduk¢a giiveniyorum (n=10), %69.6 tamamen giiveniyorum (n=39). Bu durumda
katilimcilarin %70’e yakini Scratch programinda herhangi bir karaktere hareket vermek

istediklerinde bunu yapabilecegine yonelik tamamen kendilerine giivenmektedirler.

“Sahnedeki karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.” maddesine verilen
cevaplarin siklik dagilimi soyledir; %7.1 hi¢ giivenmiyorum (n=4), %5.4 biraz
giiveniyorum (n=3), %7.1 %50/%50 (n=4), %19.6 olduk¢a gliveniyorum (n=11), %60.7
tamamen giiveniyorum (n=34). Bu durumda katilimcilarin %60°1 Scratch programinda
sahnede bulunan herhangi bir karakteri istenilen hizda hareket ettirebilme yetisinde

kendilerine tamamen glivenmektedir.

“Sahnedeki karakteri stirekli hareket ettirebilirim.” maddesine verilen cevaplarin siklik
dagilimi soyledir; %1.8 hi¢ gilivenmiyorum (n=1), %0 biraz giiveniyorum (n=0), %]1.8
%350/%50 (n=1), %8.9 oldukca giiveniyorum (n=5), %87.5 tamamen giiveniyorum
(n=49). Bu durumda katilimcilarin %87.5 oraninda Scratch programinda herhangi bir
karakteri stirekli olarak hareket ettirebilme yetisinde kendilerine tamamen

giivenmektedirler.

“Scratch’de bir karakterin gériiniimiinii (kostiim, renk, boyut, konusma gibi) bir kosula
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baglh olarak (ornegin: eger ise) degistirebilirim.” maddesine verilen cevaplarin siklik
dagilimi soyledir; %1.8 hi¢ glivenmiyorum (n=1), %3.6 biraz giiveniyorum (n=2),
%14.3 9%50/%50 (n=8), %30.4 olduk¢a giliveniyorum (n=17), %50 tamamen
giiveniyorum (n=28). Bu durumda katilimecilar %50 oraninda Scratch programinda bir
karakterin goriiniimiinii bir kosula bagli olarak degistirme olayinda kendilerine

tamamen giivenmektedirler.

“Scratch’ta bir karakterin hareketlerini (hizi, yonii, konumu gibi) bir kosula bagh
olarak (6rnegin: eger ise) degistirebilirim.” maddesine verilen cevaplarin siklik
dagilimi soyledir; %3.6 hi¢ glivenmiyorum (n=2), %5.4 biraz giiveniyorum (n=3),
%10.7 %50/%50 (n=6), %25 oldukca giiveniyorum (n=14), %55.4 tamamen
gliveniyorum (n=31). Bu durumda katilimcilardan %355 oraninda Scratch programinda
herhangi bir karakterin hareketini bir kosula bagli olarak degistirebilme yetisinde

kendilerine tamamen glivenmektedirler.

“Bir oyunda kullanicimin elde ettigi puan degerinin tutulacagi bir degisken

2

olusturabilirim.” maddesine verilen cevaplarin siklik dagilimi soyledir; %5.4 hig
giivenmiyorum (n=3), %7.1 biraz giiveniyorum (n=4), %19.6 %50/%50 (n=11), %17.9
olduk¢a giiveniyorum (n=10), %50 tamamen giiveniyorum (n=28). Bu durumda
katilimcilarin %50 oranindakiler Scratch programi aracilii ile hazirlanan bir oyun

icerisinde degisken olusturabilme yetisinde kendilerine tamamen giivenmektedirler.

“Bir oyunda istenilenler basarildik¢a puan veya skor degerinin arttigi veya azaldigi bir
program hazirlayabilirim.” maddesine verilen cevaplarin siklik dagilimi soyledir; %5.4
hi¢ giivenmiyorum (n=3), %14.3 biraz giiveniyorum (n=8), %16.1 %50/%50 (n=9),
%19.6 oldukca giliveniyorum (n=11), %44.6 tamamen giliveniyorum (n=25). Bu
durumda katilimcilarin %44’ Scratch programi araciligi ile hazirlanan bir oyunda
puan, skor gibi degiskenlerin belirli durumlara bagli olarak artan ya da azabilecek

herhangi bir program hazirlama noktasinda kendilerine tamamen giivenmektedirler.

“Istenilenler a¢ikca tamimlandiginda olduk¢a karmagik ve uzun kodlardan (vazilardan)

olusan bir oyun hazirlayabilivim.” maddesine verilen cevaplarin siklik dagilimi
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sOyledir; %17.9 hi¢ giivenmiyorum (n=10), %16.1 biraz giiveniyorum (n=9), %19.6
%350/%50 (n=11), %26.8 oldukca giiveniyorum (n=15), %19.6 tamamen giiveniyorum
(n=11). Bu durumda katilimcilardan herhangi bir konuda bir oyun hazirlamalari

istenildiginde bu durumu basarabilme yetisinde kendilerine olduk¢a giivenmektedirler.

“Scratch’ta hazirlanan bir programdaki hatalari bulabilirim.” maddesine verilen
cevaplarin siklik dagilimi soyledir; %8.9 hi¢ giivenmiyorum (n=5), %19.6 biraz
giiveniyorum (n=11), %19.6 %50/%50 (n=11), %32.1 olduk¢a giiveniyorum (n=18),
%19.6 tamamen giiveniyorum (n=11). Bu durumda katilimcilar Scratch ile hazirlanan

bir programdaki hatalar1 bulabilme noktasinda kendilerine oldukca glivenmektedirler.

“Scratch'ta hazirlanan bir programdaki hatalar: diizeltip ¢alisabilir hale getirebilirim.”
maddesine verilen cevaplarin siklik dagilimi soyledir; %5.4 hi¢ glivenmiyorum (n=3),
%25 biraz giiveniyorum (n=14), %28.6 %50/%50 (n=16), %21.4 olduk¢a giiveniyorum
(n=12), %19.6 tamamen giiveniyorum (n=11). Son olarak katilimcilar Scratch
programinda hazirlanan bir programda hatalar1 bulup diizeltme noktasinda kendilerine

biraz giivenmektedirler. Fakat hatalar1 bulma isleminde kendilerine glivenmektedirler.

4.3 Betimsel Istatistikler

Aragtirmanin dlgme araglar1 olan Scratch Programina Yénelik Oz yeterlilik Algi 6lgegi
ve Scratch Programi Akademik Basari Notu i¢in hesaplanan betimsel istatistikler

Cizelge 4.3°de belirtilmistir.

Cizelge 4.3 Betimsel Istatistikler

Degisken N Minimum Maksimum X S.S
Scratch Programina Yonelik Oz yeterlilik Algist 56 2.000 5.000 3.932 0.795
Scratch Programn Akademik Basar1 Notu 56 11.000 27.000 20.804 4.300

X:Ortalama, S.S: Standart Sapma

Scratch Programma Yonelik Oz yeterlilik Algist 6lgegi minumum 2, maksimum 5,
ortalama 3.932 ve 0.795 standart sapma degerine sahiptir. Scratch Programi Akademik

Basar1 Notu ise minumum 11, maksimum 27, ortalama 20.804 ve 4.300 standart sapma
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degerine sahiptir. Degiskenlerin normal dagilim test istatistikleri Cizelge 4.4’deki
gibidir.

Cizelge 4.4 Normal Dagilim Test Istatistikleri

Kolmogorov- ) )
. Shapiro-Wilk
Degisken Smirnov S K

ist. s.d Sig. ist. s.d Sig.

Scratch Programina Yénelik Ozyeterlilik Algisi 133 56 .015 941 56 .008 -.413 -.837
Scratch Program Akademik Basar: Notu 164 56 .001 929 56 .003 -.397 -.999

Ist: Normal dagilim test istatistigi, s.d: Test serbestlik derecesi, S:carpiklik, K: Basiklik

Cizelge incelendiginde her iki degisken i¢in hesaplanan normal dagilim test istatistikleri
anlamlilik degerlerinin 0.05°den kiiciik oldugu goriiliir. Bu durumda degiskenlerin %95
giiven diizeyinde normal dagilima uymadigi sdylenebilir. (sig.<0.05). Diger yandan
carpiklik katsayilart incelendiginde degiskenlerin fazla olmamak kaydiyla negatif
carpiklik (S<0) gosterdikleri ve oldukga basik olduklar sdylenebilir.(K<3). Bu durumda
degiskenlerin normal dagilima uymadiklar1 dolayisiyla arastirma sorularinin
incelenmesi esnasinda degiskenler ile yapilacak hipotez testlerinde parametrik olmayan
(non-parametrik) test istatistiklerinden faydalanmanin daha giivenilir bir tutum olacagi

sOylenebilir.

4.4 Hipotez Testleri

Arastirmanin bu kisminda arastirma sorularinin cevaplanmasi amaciyla yapilan hipotez
testleri yer almaktadir. Birinci aragtirma sorusu su sekildedir;

Arastirma Sorusu 1: Scratch ile Programlama konusundaki birlikte 6grenme tekniginin
uygulandigr deney grubu ile geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencileri

arasinda akademik basar1 notu bakimindan fark var midir?
Arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla deney ve kontrol gruplari arasinda Scratch

programi akademik bagar1 notu bakimindan farklari sinayan Mann Whitney U testi

bulgular1 Cizelge 4.5’te sunulmustur.
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Cizelge 4.5 Deney ve Kontrol Gruplart Arasinda Scratch Programi Akademik Basari Notu
Bakimindan Farklar1 Sinayan Mann Whitney U Testi Bulgulari

Mann-
Degisken Grup N X S.S T Zr Whitney z sig.
U
Scratch Progranm Deney 28 24.500 1.552 42.357 1186.000

4.000 -6.387* 0.000
Akademik Basar1 Notu Kontrol 28 17.107 2.629 14.643 410.000

#9495 giiven diizeyinde istatistiksel olarak anlamli farklilig1 simgeler, X:Ortalama, S.S: Standart Sapma,
I: Ortalama Sira,); r: Sira Toplamlar, z: test istatistigi

Cizelge incelendiginde deney (i=42.357) ve kontrol (r=14.643) gruplar1 arasinda
Scratch programi akademik bagari notu bakimindan farklar1 sitnayan Mann Whitney U
testi anlamlilik degerinin 0.05’den kiigiik oldugu goriiliir. Bu durumda deney ve kontrol
gruplart arasinda Scratch programi akademik basari notu bakimindan %95 giiven
diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu soéylenebilir. (z=-6.387,
s1g.<0.05). Deney ve kontrol grubu ortalama siralarinda bakildiginda farkin deney grubu
ogrencileri lehine oldugu agikca goriilmektedir. Bu bulgular 1s1ginda birlikte 6grenme
tekniginin uygulandigi deney grubu ogrencilerinin geleneksel yontemle ders islenen
kontrol grubu Ogrencilerinden daha yiiksek akademik basari notuna sahip oldugu
sOylenebilir. Ortalama degerler incelendiginde deney grubu (24.500+1.552)
ogrencilerinin kontrol grubu (17.107+2.629) &grencilerinden oldukga yiiksek ortalama
not degerine sahip oldugu yani Mann Whitney U testi bulgularini destekledigi goriiliir.

Ikinci arastirma sorusu su sekildedir;

Arastirma Sorusu 2:Scratch ile programlama konusundaki birlikte 6grenme tekniginin
uygulandig1 deney grubu ile geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencileri
arasinda Scratch ile programlamaya yonelik 6z yeterlilik algist bakimidan fark var

midir?
Arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla deney ve kontrol gruplar1 arasinda Scratch

programi 0z yeterlilik algis1 bakimindan farklari sinayan Mann Whitney U testi

bulgular1 Cizelge 4.6’da sunulmustur.
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Cizelge 4.6 Deney ve Kontrol Gruplari Arasinda Scratch Programi Oz Yeterlilik Algist
Bakimindan Farklar1 Sinayan Mann Whitney U Testi Bulgulari

Mann-
Degisken Grup N X S.S T Zr Whitney z sig.
U
Scratch Programina Deney 28 4583 0.371 41.875 1172.500
Yﬁnelik(")zyeterlilik 17.500 -6.143* 0.000

Kontrol 28 3280 0518 15.125 423500
Algisi

#9495 giiven diizeyinde istatistiksel olarak anlamli farklilig1 simgeler, X:Ortalama, S.S: Standart Sapma,
I: Ortalama Sira,); r: Sira Toplamlari, z: test istatistigi

Cizelge incelendiginde deney (i=41.875) ve kontrol (¥=15.125) gruplar1 arasinda
Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algist bakimindan farklari sinayan Mann
Whitney U testi anlamlilik degerinin 0.05’den kii¢iikk oldugu goriiliir. Bu durumda
deney ve kontrol gruplari arasinda Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algis
bakimindan %95 giiven diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu
sOylenebilir. (z=-6.143, sig.<0.05). Deney ve kontrol grubu ortalama siralarinda
bakildiginda farkin deney grubu 6grencileri lehine oldugu goriilmektedir. Bu durumda
birlikte o6grenme tekniginin uygulandigi deney grubu ogrencilerinin geleneksel
yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencilerinden daha yiiksek 6z yeterlilik algisina
sahip oldugu soOylenebilir. Ortalama degerlerde deney grubu (4.583+0.371)
ogrencilerinin kontrol grubu (3.280+0.518) arasindaki farki destekler niteliktedir.

Uciincii arastirma sorusu su sekildedir;
Arastirma Sorusu 3:Scratch ile Programlama konusundaki birlikte 6grenme tekniginin
uygulandigi deney grubu 6grencilerinden kiz ve erkek Ogrenciler arasinda akademik

basar1 notu bakimindan fark var midir?
Arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla yapilan deney grubundaki kadin ve erkek

ogrenciler arasinda Scratch programi akademik basari notu bakimindan farklar1 sinayan

Mann Whitney U testi bulgular Cizelge 4.7°de sunulmustur.
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Cizelge 4.7 Deney Grubundaki Kiz ve Erkek Ogrenciler Arasinda Scratch Programm Akademik
Basar1 Notu Bakimindan Farklar1 Sinayan Mann Whitney U Testi Bulgulari

<. . Mann-
Degisken Cinsiyet N X S.S T Z r  Whitney z sig.
U

Scratch Program Kiz 13 24308 1.377 12.615 164.000
Akademik Basar1 Notu Erkek 15 24.667 1.718 16.133 242.000

73.000 -1.157 0.274

#9495 giiven diizeyinde istatistiksel olarak anlamli farklilig1 simgeler, X:Ortalama, S.S: Standart Sapma,
T: Ortalama Sira,); r: Sira Toplamlari, z: test istatistigi

Cizelge incelendiginde deney grubundaki kiz (r=12.615) ve erkek (=16.133)
katilimcilar arasinda Scratch programi akademik basari notu bakimindan %95 giiven
diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir farkin saptanamadigi gorilir. (z=-

1.157,sig.>0.05).

Dordiincii arastirma sorusu su sekildedir;
Arastirma Sorusu 4:Scratch ile Programlama konusundaki birlikte 6grenme tekniginin
uygulandig1 deney grubu 6grencilerinden kiz ve erkek ogrenciler arasinda Scratch ile

programlamaya yonelik 6z yeterlilik algis1 bakimindan fark var midir?

Arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla yapilan deney grubundaki kiz ve erkek
ogrenciler arasinda Scratch programui 6z yeterlilik algist bakimindan farklari sinayan

Mann Whitney U testi bulgular Cizelge 4.8”de sunulmustur.

Cizelge 4.8 Deney Grubundaki Kiz ve Erkek Ogrenciler Arasmnda Scratch Programi Oz
Yeterlilik Algis1 Bakimindan Farklar1 Sinayan Mann Whitney U Testi Bulgular

<. . Mann-
Degisken Cinsiyet N X  SS T Z r  Whitney z sig.
U
Scratch Programina Kiz 13 4.622 0.294 14.923 194.000
Yénelik Oz yeterlilik 92.000 -0.255 0.821

Erkek 15 4.550 0.435 14.133 212.000
Algisi

#9495 giiven diizeyinde istatistiksel olarak anlamli farklilig1 simgeler, X:Ortalama, S.S: Standart Sapma,
T: Ortalama Sira,), r: Sira Toplamlari, z: test istatistigi

Cizelge incelendiginde goriilecegi iizere deney grubundaki kiz (7=14.923) ve erkek

(r=14.133) katilimcilar arasinda Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algist
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bakimindan %95 giiven diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamustir.

(z=-0.255,sig.>0.05).

Besinci arastirma sorusu su sekildedir;
Scratch ile Programlama konusundaki geleneksel 6grenme tekniginin uygulandig
kontrol grubu &grencilerinden kiz ve erkek dgrenciler arasinda akademik basari notu

bakimindan fark midir?

Aragtirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla yapilan kontrol grubundaki kiz ve erkek
Ogrenciler arasinda Scratch programi akademik basar1 notu bakimindan farklari sinayan

Mann Whitney U testi bulgular1 Cizelge 4.9°da sunulmustur.

Cizelge 4.9 Kontrol Grubundaki Kiz ve Erkek Ogrenciler Arasinda Scratch Programi Akademik
Basar1 Notu Bakimindan Farklar1 Sinayan Mann Whitney U Testi Bulgulari

< I Mann-
Degisken Cinsiyet N ¥ S.S T Z r Whitney  z sig.
U

Scratch Program Kiz 16 17.688 2.496 16.281 260.500
Akademik Basar1 Notu Erkek 12 16.333 2.708 12.125 145.500

67.500 -1.335 0.182

#9495 giiven diizeyinde istatistiksel olarak anlamli farklilig1 simgeler, X:Ortalama, S.S: Standart Sapma,
f: Ortalama Sira,), r: Sira Toplamlari, z: test istatsigi

Cizelgede goriildigii tizere kontrol grubundaki kiz (r=16.281) ve erkek (7=12.125)
katilimcilar arasinda Scratch programi akademik basari notu bakimindan %95 giiven

diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir farkin saptanamamustir. (z=-1.335,sig.>0.05)

Altinci arastirma sorusu su sekildedir;
Arastirma Sorusu 6: Scratch ile Programlama konusundaki geleneksel 6grenme
tekniginin uygulandig1 kontrol grubu 6grencilerinden kiz ve erkek 6grenciler arasinda

Scratch ile programlamaya yonelik 6z yeterlilik algis1 bakimindan fark var midir?
Aragtirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla yapilan kontrol grubundaki kiz ve erkek

ogrenciler arasinda Scratch programi 6z yeterlilik algist bakimindan farklari sinayan

Mann Whitney U testi bulgulart Cizelge 4.10’da sunulmustur.
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Cizelge 4.10 Kontrol Grubundaki Kiz ve Erkek Ogrenciler Arasinda Scratch Programi Oz
Yeterlilik Algist Bakimindan Farklar1 Stnayan Mann Whitney U Testi Bulgulari

Mann-
Degisken Cinsiyet N X S.S T Z r  Whitney z sig.
u
Scratch Programina Kiz 16 3.271 0.597 14.594 233.500
Yonelik Oz yeterlilik 94500 -0.070 0.944

Erkek 12 3.292 0.415 14.375 172.500
Algisi

#9495 giiven diizeyinde istatistiksel olarak anlamli farklilig1 simgeler, X:Ortalama, S.S: Standart Sapma,
T: Ortalama Sira,); r: Sira Toplamlari, z: test istatsigi

Cizelgede goriildiigii goriilecegi tizere kontrol grubundaki kiz (7=14.594) ve erkek
(r=14.375) katilimcilar arasinda Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algisi
bakimindan %95 giiven diizeyinde istatistiksel olarak anlaml1 bir farkin saptanmamaistir.

(z=-0.070,sig.>0.05).

Yedinci Arastirma sorusu su sekildedir;
Arastirma Sorusu 7:Scratch ile Programlama konusundaki birlikte 6grenme tekniginin
uygulandig1 deney grubu 6grencilerinin Scratch ile programlamaya yonelik 6z yeterlilik

algilar ile akademik basar1 notlar1 arasinda iligki var midir?

Aragtirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla deney grubu Ornekleminde yapilan

Spearman sira korelasyonu bulgular1 Cizelge 4.11°de ki gibidir.

Cizelge 4.11 Deney Grubu Ogrencilerinde Scratch ile Programlama Oz Yeterlilik Algist ile
Akademik Bagar1 Notu Arasindaki Spearman Korelasyon Analizi

Scratch Programina Yénelik Scratch Program
Degisken Oz yeterlilik Algis1 Akademik Basar1 Notu

Scratch Programina Yonelik Txy 1.000 453"
Oz yeterlilik Algisi Sig. . .015

N 28 28
Scratch Programm Akademik Txy 453" 1.000
Basar1 Notu Sig. .015

N 28 28

*%%95 giiven diizeyinde istatistiksel anlamliligi simgeler,rxy: Degiskenler arasindaki korelasyon
katsayisini ifade eder.
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Cizelge incelendiginde deney grubu icin Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algisi
ile Scratch programi akademik basar1 notu arasinda hesaplanan Spearman korelasyon
katsayisinin %95 giliven diizeyinde istatistiksel olarak anlamli ve orta kuvvette ile
pozitif hesaplandig1 goriliir.(ryy =0.453, sig.<0.05). Bu durumda Scratch programina
yonelik 6z yeterlilik algis1 ile Scratch programi akademik basar1 notu arasinda ayni
yonde bir birlikte degisirlik iliskisinden bahsedilebilir. Daha agik bir ifade ile deney
grubundaki &grencilerinin Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algis1 artikca
akademik basarilar1 da artmaktadir veya Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algis1
azaldikca akademik basarilar1 da azalmaktadir. Diger 6nemli bir husus ise korelasyon
katsayisinin iligkinin yoniinii tayin edememesidir. Yani Scratch programina yonelik 6z
yeterlilik algisindan akademik basariya dogru olan iliski ayni sekilde akademik
basaridan Scratch programina yonelik 6z yeterlilik algisina dogru da yorumlanabilir. Bu
durumda birlikte 6grenme tekniginin uygulandig1 deney grubunda bulunan 6grencilerin
akademik basarisinin artmasinda Scratch programina yonelik 6z yeterlik algilarinin
yiiksek olmasindan kaynaklanmaktadir. Oz yeterlik algisinin yiiksek olmasini saglayan
durum ise birlikte 6grenme tekniginin 6grenme siirecinde Ogrenciler arasindaki

etkilesimi ve aktif katilim1 saglamasindan kaynaklanmaktadir.

Sekizinci arastirma sorusu su sekildedir;
Scratch ile Programlama konusundaki geleneksel 6grenme tekniginin uygulandig
kontrol grubu 6grencilerinin Scratch ile programlamaya yonelik 6z yeterlilik algilar ile

akademik basar1 notlar1 arasinda iligki var midir?

Arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla kontrol grubu oOrnekleminde yapilan

Spearman sira korelasyonu bulgular1 Cizelge 4.12°deki gibidir.
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Cizelge 4.12 Kontrol Grubu Ogrencilerinde Scratch ile Programlama Oz Yeterlilik Algisi ile
Akademik Basar1 Notu Arasindaki Spearman Korelasyon Analizi

Scratch Programina Yonelik Scratch Program
Oz yeterlilik Algisi Akademik Basari Notu

Scratch Programina Txy 1.000 -.011
Yonelik Ozyeterlilik Algis1  Sig. . .954

N 28 28
Scratch Progranm Txy -.011 1.000
Akademik Basar1 Notu Sig. .954 .

N 28 28

ryy: Degiskenler arasindaki korelasyon katsayisini ifade eder.

Cizelge incelendiginde kontrol grubu igin Scratch Programma Yénelik Oz yeterlilik
Algst ile Scratch Programi Akademik Basart Notu arasinda hesaplanan Spearman
korelasyon katsayisinin %95 giiven diizeyinde anlamli olmadig1 goriiliir.(rxy =-0.011,
sig.>0.05). Bu durumda kontrol grubu igin Scratch Programina Yonelik Oz yeterlilik
Algist ile Scratch Programi Akademik Bagari Notu arasinda anlamli bir iligkinin
saptanamadigi sOylenebilir. Bu durumun sebebi olarak kontrol grubunda bulunan
ogrencilere yonelik Scratch programinin 6gretimi geleneksel 6grenme ydntemiyle
aktarilmasindan kaynaklanmaktadir. Ciinkii geleneksel 6grenme yonteminde 6gretmen
tarafindan 6gretme islemi gerceklestirildiginden 6grenme siirecine dgrenci pasif olarak
katilmaktadir. Ogrenciler dgrenme siirecinde pasif oldugundan Scratch programina

yonelik 6z yeterlik algis1 negatif yonde olugsmaktadir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Giliniimiizde yasanan teknolojik gelismeler sonucunda egitim alaninda da birgok
degisim yasanmistir. Yasanan gelisim ve degisimler ozellikle bilisim teknolojileri
alaninda kendisini gostermektedir. Bu duruma paralel olarak da egitimde yenilik¢i
yaklasimlar ortaya c¢ikmistir. Yenilik¢i yaklasimlarin bir tanesi de yapilandirmaci
yaklagimdir. Yapilandirmaci yaklasima gore 6grenciler tim 0grenme siirecinde ¢esitli
sorumluluklar iistlenerek siirece katki saglamaktadir. Giiniimiizde basarili bir simf
ortami olusturmayr amacglayan egitimciler geleneksel yaklasimdan uzaklasarak
yapilandirmaci yaklasim dogrultusunda calismalar yapmayi tercih etmektedir. Ciinkii
O0grenci  Ogrenme silirecinde arastirmalar yaparak, deneyimler kazanarak ve
arkadaslariyla isbirligi i¢inde bulunmakta, sonugta da kalict ve kullanigh bilgiler
edinmektedir. Yapilandirmact 6grenmede isbirlikli 6grenme en fazla tercih edilen
yontemler arasinda gelmektedir. Isbirlikli 6grenmede takim ¢alismasi 6n plana ¢ikar ve
ogrenciler birbirlerinin 6grenme siireclerine katki saglayarak, yardimlasarak bilgi
edinme yoluna gitmektedir. Ogretim siirecinde 6grencinin aktif katilim sagladig1, grupla
birlikte yapilan 6grenme yontemlerinde ise bilgilerin kalici ve 6grenmelerin etkin
oldugu vurgulanmaktadir. Isbirlikli dgrenme tekniginde farkli 6grenme teknikleri
kullanilmaktadir. Bu yontemin temelinde birlikte Ogrenme teknigi bulunmaktadir.
Grubun belirli bir hedefinin olmasi, materyallerin paylasilmasi, 6diil sisteminin varlig
ve i boliimii gibi 6zellikler birlikte 6grenme tekniginin temelini olusturmaktadir.

Teknolojilerin hayatimizin bir pargasi haline gelmesi ile birlikte her alanda yeni
yazilimlarin iiretilmesini ihtiya¢ haline getirmistir. Bu ihtiyaci karsilayabilmek, tiretken
ve yaratici bir nesil yetistirebilmek igin bireylere erken yastan itibaren BTY dersi
kapsaminda programlama egitimi verilmesi gerekmektedir. Bu noktada teknolojiyi
tiiketen kusaktan, lireten kusaga gecirebilmek i¢in programlama &gretimi olduk¢a dnem
tasimaktadir. BTY dersinde yiiriitiilen ¢alismalarda 6grencilerin basarili olabilmeleri
icin bilgiyi paylasmalari, birlikte triin gelistirmeleri ve isbirligi yapmalar1 gerekli
kriterler arasinda yer almaktadir. Hizla gelisen ve degisen teknolojiyi takip edebilmek
icin BTY dersinde 6grenciler siirekli aragtiran, sorgulayan bireyler olmalidir. Ciinkii
yeni yazilimlar gelistirebilmek i¢in 6grenenlerden siirece aktif katilim, 6grendiklerini

uygulayarak yeni iirtinler meydana getirebilen yaratici bireyler olmasi beklenmektedir.
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Sonug olarak 6grenciler, slire¢ boyunca meydana gelen fikir paylasimi sayesinde yeni
programlar iiretirler.

Bundan baglamda BTY dersi kapsaminda agilan 6.simif DYK kursunda Birlikte
Ogrenme tekniginin kullanimmin dgrencilerin Scratch programma yonelik 6z yeterlik
algisina ve akademik basarisina etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda asagidaki

bulgulara ulasilmistir.

Baslangigta hem kontrol grubunda hem de deney grubunda bulunan 6grencilerin konu
ile ilgili 6n bilgilerinin denk oldugu soéylenebilir. Ciinkii aragtirmanin 6rneklemini
olusturan 6grenciler 5.sinifta dil siniflar1 oldugundan dolay1 BTY dersi gormemislerdir.
Sonug olarak herhangi bir dgrenci Scratch ile programlama bilgisine sahip degildir.
Arastirma i¢in secilen gruplarin konu ile ilgili 6n bilgilerin denk olmasi arastirmada
kullanilan gruplarin hazir bulunusluklarinin birbirine yakin oldugunun gostergesidir.

Arastirmanin birinci alt probleminden elde edilen veriler dogrultusunda birlikte
ogrenme tekniginin uygulandigi deney grubu ile geleneksel ogretim yontemiyle ders
islenen kontrol grubu 6grencileri arasinda akademik basari notu bakimindan birlikte
ogrenme tekniginin akademik basariyr artirmada geleneksel Ogretim yontemine gore
daha etkili oldugu sonucuna varilmistir. Geleneksel 6gretim yonteminde 6gretmen ders
anlatiminda aktif rol oynadig1 i¢in isteksiz 6grenciler siirecte pasif kalmaktadir. Birlikte
ogrenme tekniginde ise grup basarist 6n plana ¢iktigr igin derse katilmada isteksiz
Ogrenciye grup iyeleri manevi disiplin uygulamakta ve pasif 6grencinin siirecte aktif
olmasini saglamaktadir. Bu baglamda birlikte 6grenme teknigi grup tiyelerini miimkiin
oldugunca siirece dahil ettigi i¢in akademik basaridaki artisin daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Ayrica arastirmada elde edilen bu sonu¢ Kardas(2013), Akar(2012),
Cumhur(2017) tarafindan yapilan ¢aligmalarin sonuglariyla tutarlilik gdstermektedir.
Kardag(2013) birlikte 6grenme tekniginin simif 6gretmeni adaylarinin yazili anlatim alan
bilgisi basarilarina etkisi isimli ¢alismasinda, yazili anlatim alan bilgisi basarisinin
daha basarili oldugu sonucuna varmustir. Akar(2012), yaptiklar1 calismada birlikte
O0grenme tekniginin 6grencilerin akademik basarilar1 iizerindeki etkisinin, 0gretmen
merkezli yontemle 6gretim alan Ogrencilere gore daha basarili olduklari sonucuna

varmiglardir.  Cumhur(2017) matematik Ogretiminde birlikte Ogrenme tekniginin
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kullanilmas: ve degerlendirilmesi isimli c¢alismasinda birlikte 6grenme tekniginin
ogretmen merkezli 6gretim tekniklerine gore 0grencilerin akademik basar1 diizeylerini

arttirmada daha etkili oldugu sonucuna varmaistir.

Arastirmanin ikinci alt problemi dogrultusunda birlikte 6grenme tekniginin uygulandig:
deney grubu ile geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencileri arasinda
Scratch ile programlamaya yonelik 6z yeterlilik algis1 bakimindan %95 giiven
diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu soOylenebilir. Bu durumda
birlikte O6grenme tekniginin uygulandigi deney grubu Ogrencilerinin geleneksel
yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencilerinden daha yiiksek 6z yeterlilik algisina
sahip oldugu sonucuna ulagilmistir. Gruplar arasindaki bu farklilik deney grubunda
uygulanan birlikte 6grenme tekniginin kontrol grubunda geleneksel d6gretim yonteminin
uygulandig1r 6grencilere gore Scratch programinin kullanimima yoénelik 6z yeterlik
algilarinda olumlu yonde bir degisiklik yarattigini gostermektedir. Ciinkii birlikte
O0grenme tekniginin uygulanmasi siirecinde takim arkadaslari ile birlikte vakit gecirerek
konular hakkinda uzman olmalarinin olumlu 6grenme ortamlar meydana getirerek
Scratch programina karsi olumlu bir tutum olusturdugu sdylenebilir. Diger bir deyisle
birlikte 6grenme tekniginin uygulandigi deney grubundaki o6grencilerin, kendilerini
Scratch programina yonelik daha yeterli hissetmelerini saglamistir. Arastirmada elde
edilen bu sonu¢ Karaarslan(2015) ve Tugran(2015) tarafindan yapilan c¢aligmanin
sonucuyla tutarlilik gostermektedir. Karaarslan (2015) yapmis oldugu ¢alismada birlikte
ogrenme tekniginin uygulandigi deney grubu ve kontrol grubunun ritmik 6z yeterlik
Olcegi son test puanlar1 arasinda, deney grubu lehine olumlu yonde ve anlamli diizeyde
bir fark oldugu sonucuna varmigtir. Tugran(2015) tarafindan isgbirlikli 6grenmenin lise
Ogrencilerinin matematik 6z yeterlik algis1t ve basarisi tizerindeki etkileri isimli
caligmada ise isbirlikli 6grenmenin uygulandigi deney grubunda matematik 6z yeterlik
algisinin, geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubuna goére olumlu yonde bir

farklilik oldugu sonucuna ulagmastir.
Arastirmanin  {iglincii alt problemi dogrultusunda birlikte 6grenme tekniginin

uygulandig1 deney grubu 6grencilerinden kadin ve erkek Ogrenciler arasinda akademik

basart notu bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir farkin saptanamadigi ortaya
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cikmigtir. Ciinkii cinsiyetin akademik basar1 lizerinde bir etkisinin olmadigi alan
yazinda yapilmis olan diger ¢alismalarla ayn1 sonucu vermektedir. Arastirmada elde
edilen bu sonu¢ Varank ve Kuzucuoglu(2007) tarafindan yapilan ¢alisma ile tutarlik
gostermektedir. Varank ve Kuzucuoglu(2007) isbirlikli 6grenme uygulamalarina katilan
kiz ve erkek Ogrencilerin grup calisma becerileri arasinda anlamli bir farklilik

bulunmadig1 sonucuna ulagmustir.

Aragtirmanin dordiincii alt problemi dogrultusunda birlikte Ogrenme tekniginin
uygulandig1 deney grubu 6grencilerinden kadin ve erkek 6grenciler arasinda Scratch ile
programlamaya yonelik 6z yeterlilik algis1 bakimindan anlamli bir farkin saptanamadigi
sonucuna ulasilmigtir. Birlikte 0grenme tekniginin uygulandigi 6grenciler, cinsiyet
bakimindan ele alindiginda Scratch programina yonelik 6z yeterlik algisi puanlar
arsinda bir degisiklik gdstermemektedir. Clinkii ayn1 egitim yonteminin uygulandigi bir
grup icerisinde yer alan &grenciler arasinda 6z yeterlik puanlart birbirine yakin bir
sonu¢ vermektedir. Arastirmada elde edilen bu sonu¢ Kasalak (2017) tarafindan yapilan
calisma ile tutarlik gostermektedir. Kasalak(2017) yapmis oldugu calismasinda
cinsiyetin kodlamaya iliskin 6z yeterlik algis1 puanlar1 arasinda farklilik yaratmadigi
sonucuna ulasmistir. Giilten ve Soytlrk (2013) ilkogretim 6. simif Ogrencilerinin
geometri Oz-yeterliklerinin akademik basari not ortalamalar: ile iligkisinin incelendigi
akademik c¢aligmalarinda cinsiyetin geometriye yonelik 6z yeterlik algilarinda anlamh

bir farklilik olmadig1 sonucuna varmiglardir.

Arastirmanin besinci alt problemi incelendiginde geleneksel oOgrenme tekniginin
uygulandigi kontrol grubu 6grencileri arasinda cinsiyet degiskeni agisindan akademik
basar1 notu tiizerine istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir. Clinkii ayni
egitim yonteminin uygulandigi bir gruba cinsiyetin akademik basari1 iizerinde anlamli
bir sonu¢ ortaya c¢ikarmayabilir. Arastirmadan elde edilen bu durum Azar(2010)
tarafindan yapilan calisma ile tutarlik gostermektedir. Azar(2010) yapmis oldugu
caligmasinda kiz ve erkek 6gretmen adaylariin akademik basar1 puanlari cinsiyete gore

farklilik olusturmadig1 sonucuna ulagmastir.
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Aragtirmanin altinct alt problemi dogrultusunda geleneksel Ogrenme tekniginin
uygulandig1 kontrol grubu 6grencilerinden kadin ve erkek Ogrenciler arasinda Scratch
ile programlamaya yoOnelik 6z yeterlilik algisi bakimindan anlamlhi bir farkin
saptanamadigl sonucuna ulasilmistir. Geleneksel Ogrenme tekniginin uygulandigi
ogrenciler, cinsiyet bakimindan ele alindiginda Scratch programina yonelik 6z yeterlik
algis1 puanlar arsinda bir degisiklik gostermemektedir. Cilinkii ayn1 egitim yonteminin
uygulandig1 bir grup igerisinde yer alan 6grenciler arasinda 6z yeterlik puanlar1 birbirine
yakin bir sonu¢ vermektedir. Arastirmada elde edilen bu sonu¢ Mazman(2013) ve
Kasalak (2017) tarafindan yapilan calisma ile tutarlik gostermektedir. Mazman(2013)
yapmis oldugu calismada bireylerin programlamaya iligkin 6z yeterlilik algilarinin
cinsiyete gore farklilasmadigi sonucuna ulagsmistir. Ayni sekilde Kasalak(2017) yapmis
oldugu calismasinda cinsiyetin kodlamaya iliskin 6z yeterlik algist puanlar1 arasinda

farklilik yaratmadigi sonucuna ulagmistir.

Arastirmanin  yedinci alt problemi incelendiginde birlikte 6grenme tekniginin
uygulandig1 deney grubu dgrencilerinin Scratch ile programlamaya yonelik 6z yeterlilik
algilar1 ile akademik basari notlar1 arasinda anlamli bir iligki oldugu sonucuna
ulagilmistir. Yani deney grubundaki Ogrencilerinin Scratch programina yonelik 6z
yeterlilik algis1 artikga akademik basarilar1 da artmaktadir veya Scratch programina
yonelik 6z yeterlilik algis1 azaldikga akademik basarilar1 da azalmaktadir. Burada
birlikte 6grenme tekniginin uygulandigi deney grubunda bulunan 6grenciler arasindaki
etkilesim ve iletisimin yiiksek olmasi, Scratch programini birlikte is birligi cergevesinde
ogrenmeleri birbirlerinin basarilarmi olumlu ydnde etkiledigini gostermektedir. Oz
yeterlik algis1 yiiksek olan bireylerin akademik basarilarin1 da olumlu yonde etkiler. Oz
yeterlik algist ile ilgili olarak yapilan birgok arastirmada akademik basari ile 6z yeterlik
algis1 arasinda pozitif bir iliski oldugu sonucuna varilmistir. Bireyin farkli kosullarda
basarili olmasinda 6z yeterlik algis1 6nemli bir rol oynamaktadir. Herhangi bir konuda
oz-yeterlik algis1 yiiksek olan bireylerin bir problemle karsilastiklarinda sorunun
¢oziimiinde sonuca daha kolay ve cabuk ulastiklar1 arastirmalarda kanitlanmistir
(Cantiirk Giinhan ve Baser 2007). Bu durum Pintrich (1999) tarafindan yapilan ¢aligsma
sonuclar1 tutarhilik gostermektedir. Pintrich (1999), yaptig1 calismada “fen 6gretimine

kars1 6z yeterlik algist ortalama puanlar 6grencilerin fendeki basarilarini pozitif yonde
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etkiledigini, basar1 diizeyi yiiksek olan 6gretmen adaylarinin 6z yeterlik puanlarinin da

yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir.”

Arastirmanin sekizinci alt problemi incelendiginde geleneksel 6grenme tekniginin
uygulandigr kontrol grubu o&grencilerinin Scratch ile programlamaya yonelik 06z
yeterlilik algilari ile akademik basar1 notlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadig1 sonucu
ortaya c¢ikmistir. Bu durumda kontrol grubu icin Scratch programina yonelik 6z
yeterlilik algisi1 ile Scratch programi akademik basar1 notu arasinda anlamli bir iligkinin
saptanamadig1 sOylenebilir. Bunun nedeni olarak; geleneksel egitim yonteminin
uygulandig1 kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katiliminin
saglanmamasi  gosterilebilir. Aym1  zamanda  igbirlikli  6grenme  yOntemi
uygulanmamasindan dolay1 teorik bilgilerin pratige aktarilamadigr ve dolayis1 ile
akademik basar1 notlar1 ile 6z yeterlilik arasinda anlamli bir iliski saptanamamistir.
Geleneksel 6grenme yonteminde O0gretmenin aktif rol oynadigi 6grencinin ise pasif
olarak bilgilere hazir olarak ulastigi bir anlayis icerisinde silirecin tamamlanmasi
ogrencilerin Scratch programina yonelik 6z yeterliliklerini olumsuz olarak etkilemistir.
Sonug olarak bir konu hakkinda 6z yeterlilik algist yiiksek olan bireylerin akademik
basariya ulasmada daha kolay ulastiklari ¢esitli ¢alismalarda ifade edilmistir. Bu durum
Akengin vd.(2014) tarafindan yapilan ¢alisma ile desteklenmektedir. Akengin vd.(2014)
yaptiklar1 ¢alismada Ogrencilerin cografya dersine iliskin 6z yeterlik algilar ile

akademik basgarilar1 arasindaki iligkinin var oldugu sonucuna ulasmislardir.
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6. ONERILER

Calisma bulgular1 1s1¢1nda bu teknikle ¢aligsmak isteyen arastirmacilara yonelik oneriler

asagida sunulmustur.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Aragtirmanin uygulama asamasina ge¢meden Once Ogrencilere uygulanacak
tekniklerin iyi bir sekilde tanitilmasina yonelik etkinliklere yer verilmeli ve teknigin

uygulama basamaklari ile degerlendirme siirecini anlamalar1 saglanmalidir.

Birlikte o6grenme teknigi gibi isbirlikli 6grenme teknikler ile ilgili yapilmasi
planlanan arastirmalarda uygulama ortammin ve tekniklerin amacina uygun
olmasma dikkat edilmelidir. Teknigin derste kullanilmasina uygun olmayan
caligmalarin  yapilmasi1 sonrasinda kazanimlara ulagsmada bircok sorunla

karsilasilabilir.

Yapilan c¢alisma BTY dersi kapsaminda agilan DYK kursunda Scratch &gretimi
konusunda sinirlt sayida 6. Sinif (11-12 yas) 6grencileriyle yiiriitiilmiistiir. Benzer
arastirmalar farkli yas gruplarindan, farkli dersler, farkli isbirlikli yontem ve

teknikler ile farkli {initelere dayali olarak tekrarlanabilir.
Ogretmenlere birlikte grenme ydnteminin simif ortamimda uygulanmasima yonelik
bilgilendirmeler yapilarak bu teknigin egitim dgretim siirecinde etkin bir sekilde

kullanabilmeleri amaciyla hizmet ici egitimler verilebilir.

Egitim 6gretim ortamlarinda 6grencilerin gruplar halinde birlikte ¢alisabilmesine

saglayacak uygun egitim ortamlar1 olusturulmalidir.

Yapilan bu ¢aligma daha fazla katilimci ile tekrarlanabilir.
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EK 1. Oz Yeterlik Algis1 Olcegi Izin Yazismasi

YW

sevket yllmaz <sevketyiimaz90@amail.com= 29 EyliiCmt 1414 Yy
Alici:i kasalak ~

Merhaba hocam,

Ben de bilisim teknolojileri agretmeniyim. Su an tez yaziyorum. Daha nce "ROBOTIK KODLAMA ETKINLIKLERININ ORTAOKUL OGRENCILERININ KODLAMAYA
ILISKIN OZ-YETERLIK ALGILARINA ETKISI VE ETKINLIKLERE ILISKIN OGRENCI YASANTILARI" alaninda yapmis oldugunuz tez calismasimi inceledim. Tezinizde
kullanmig oldugunuz " Blok Temelli Programlamaya lliskin Oz-yeterlik Algisi Olcedi " kaynak gostererek kendi calismamda kullanabilir miyim?

Tegekkir ederim... Iyi Calismalar.

Sevket YILMAZ

Afyon Kocatepe Universitesi

Fen Bilimleri Enstitiisii-internet ve Bilisim Teknolojileri Anabilim Dali
TEL: 0537 510 33 37

ibrahim kasalak <i kasalak@omail.com= 29 Eylil Cmi 1423 Yy
Alici: ben ¥

Hocam kullanabilirsiniz, makale olarak da yayinlandi etku da dlcegimiz. Orada tam halini bulabilirsiniz.

29 Eyl 2018 Cmt 14:15 tarihinde sevket yilmaz <sevketyilmaz90@gmail.com> sunu yazdi

sevket yllmaz <sevketyilmaz90@gmail.com= 29 Eylil Cmt 14:38 ¥y i
Alici kasalak «

Cok tesekkir ederim hocam. Belirttiiniz yer ile ilgili bir link varsa verebilir misiniz?

EK 2. Akademik Basar1 Testi Izin Yazismasi

BTY Dersi (Scratch Programi) Akademik Basari Testi Kullanim Izni I B 2

sevket yilmaz <sevketyilmazo0@gmail.com> 9MartCmt 10:24 (8 giin 6nce) Yy 4

Alicr: sezin19 ~

Merhaba hocam

Scratch Programi Ogretiminde Ayrilip Birlesme Teknigi Kullaniminin Ogrencilerin Derse Yonelik Tutumuna Akademik Bagarisina ve Kaliciliga Etkisi isimli yapmig
oldugunuz yuksek lisans calismanizi inceledim. Calisma kapsaminda gelistirmis oldugunuz BTY Dersi (Scratch Programs) Akademik Bagan: Testini kendi yiksek lisans
tezimde kullanabilir miyim? Tesekkr ederim...

Sevket YILMAZ

Afyon Kocatepe Universitesi

Fen Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Ogrencisi
Tel: 0537 510 33 37

sezin okj 9 Mart Cmt 22:27 (8giin6nce) Yy &

Alici:ben ~

Merhaba

Tezimi referans gosterdiginiz stirece kullanabilirsiniz
lyi calismalar
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116




EK 3. Etik Kurul izin Belgesi

T.C.
AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI )
SOSYAL VE BESERI BILIMLERI BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI KURULU
KARARLARI

TOPLANTI SAYISIL:03 KARAR TARIHI:18.04.2019

KARAR 2019/57

Universitemiz Fen Bilimleri Enstitdsii Internet ve Bilisim Teknolojileri Yonetim Anabilim Dali yiiksek
lisans Ogrencisi Sevket YILMAZ'in “Blok Tabanh Kodlama Egitiminin Ortaokul Ogrencilerinin
Kodlamaya Iliskin Oz-Yeterlilik Algilarina Etkisi: Stratch Omegi” baghkl yiiksek lisans tezi kapsaminda
kullanacagi veri toplama araglarimin, etik agidan sakincali olmadigina, kaulanlanin oy birligi ile karar
verildi.
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'--'5 b o n 2
f) 4{.#' ’ i
Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii yiiksek lisans 6grencisi Sevket
I Kodlama Egitimin Ortaokul Ogrencilerinin Kodlamaya
Algilarina Etkisi Strach Ornegi" konulu tezi kapsaminda, ilimiz
| resmi ortaokullarda; akademik basan testi ve anket uygulama
yaz ve ekleri Midiirliigiimiizce incelenmistir.
konusu talebi; bilimsel amag disinda kullamlmamas, uygulama
‘mildiirligimiizde muhafaza edilen miihiirlii ve imzal veri toplama
uza aragtirmaci tarafindan  ulagtinlarak uygulamlimasi,
lik esasina gore secilmesi, aragtirma sonu¢ raporunun
izin ahnmadan kamuoyuyla paylasiimamasi kosuluyla, okul
gozetim ve sorumlulufunda, egitim-dgretimi aksatmayacak
k emri esaslan déhilinde uygulanmasi, sonuctan Miidiirligiimiize
formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Midirligimizce uygun

Menderes KAYA
AL ‘ il Milli Egitim Miidiir V.
gt AR
Lt -
: -v;e'-._'w, A
A.BALTA VHKI
Tel: (0 212) 455 04 00-239

cd-2422-6045 kodu ile teyit edilcbilir
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EK 5. Oz Yeterlik Algis1 Ol¢egi

Admiz - Soyadmz:

Cinsiyetiniz. : Erkek D Kiz |—'

Smifmiz....... - 5. Smxle 6. Smif E 7. Smaf u 8. Smuf ——

Asagidaki scratch programina iliskin verilen gérevlen vaparken kendinize olan giiveninizi 1 ile 5 arasmda

] derecelendirerek belirtiniz. Anlamadigmiz soru olursa bos birakniz.
' g
g g | g
E|E s |2
e o £ |3
Bl |88
= = N O I
2lEls|E|5
. . L : gl = Q| B
Scratch programm kullandigimz zamanlar diisiinerek, asagdaki ifadeleri okuyumz. | .5 :n o s =
e | g 2| &
o | /A =2 8
©F
| e[|
" Scratch’te vazidmus bir program (yazilar) gérdiigimde, ¢alistirddigmdaneler olacagmi
sdyleyebilirim.
2 | Baskasitarafindan hazirlanan bir programi (vazilarmni) okuyup anlayabilirim.
Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde. scratch’te bununereden
3 | yapabilecegimi bilirim.
4 | Sahnedelkd karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.
5 | Sahnedeki karakteri siirekli hareket ettirebilirim.
6 Scratchte bir karakterin gériiniimimii (kostiim, renk, bovut, konugma gibi) bir kogsula bagls
olarak (6megin: eger ise) degistirebilirim.
- Scratch te bir karakterin hareketlerini (hizi, vonii, konumu gibi) bir kosula bagls olarak
(6megin: egerise) degistirebilirim.
8 | Bir oyunda kullanicinm elde ettigi puan degerinin tutulacags bir degisken olusturabilirim.
9 Bir oyunda istenilenler basarildik¢a “Puan” veya “Skor” degerinin artt:31 veya azaldig: bir
program hazlayabilirim.
10 Istenilenler agik¢a tanimlandigmda oldukga karmagik ve uzun kodlardan (vazlardan)
olugan bir oyun hazsrlayabilirim.
11 | Scratch’te hazalanan bir programdaki hatalars bulabilirim.
12 | Scratch'te hazirlanan bir programdaki hatalar: diizeltip ¢aligabilir hale getirebilirim.
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EK 6. Akademik Basar1 Testi

1) Asagidakilerden hangisi programlama komutlari icin kullanilan bir derleyicidir?
A)Word B)Paint C)Scratch D)Excel

2) I. Hareket panelinde 10 adim gidin komutubulunur
II. Kontrol Panelinde tiklandigmda komutu bulunur

III. Gériiniim Panelinde Kenarda ise ziplatin komutubulunur
Yukandaki programlama icin kullanilan kavramlardan hangileri dogrudur?
A)YalnizI B)YalmzILLIII C)lvell D) II III

3) Scratch programi calistirlabilir bir dosya haline getirip sosyal ortamlarda
pavlasmak icin asagidakilerden hangisi sirasi ile yapilmahdir?
A)Dosva-Kavdet B)Dosya-Ige aktar

C)Diizenle-Payvlasm D)Pavlasm-intemette pavlagm

4) Yazdigmiz kodlarm derlenip ekranda goriinmesi icin ekranda bulunan hangi
simgeye tiklanmir?

A)Yesil bayrak simgesine

B)Kmmizi bayrak simgesine

C)Yesil elips simgesine

D)Kimizi elips simgesine
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5) Kostum?2 kostiimiine gecin komutun anlami nedir?
A)Var olan kostiimii vok eder

B)Birden ¢ok kostiim ekler

C)Var olan kostiimii secilen kostiimle degistirir
D)Kostiime renk verir

6) Kontrol panelinde bulunan siirekli komutunun islevinedir?
A)Eklendigi komuta hiz verir. B)Eklendigi komutun stirekli ¢alismasmi saglar

C) Eklendigi komutun véniini degistirir. D) Eklendigi komutun durmasmi saglar.

7) Goriiniim panelinin altinda bulunan géster komutunun islevi nedir?
A)Eklendigi verin rengini degistir B)Eklendigi karakterin kostiimiinii degistirir
C)Eklendigi karakteri goriiniir kilal D)Eklendigi yerin yeklini degistirir

8) Scratch programinda yapilacak programda ayni komutu tekrar tekrar kullanmak
icin hangi komut kullanilmahdur?
A)Siurekli B)I saniye bekleyin C)Egerise D)Bosluk tusuna basildigmda

9) ?k Yandaki diigmenin gorevi nedir?
A)Sahneye siirpriz karakter ekler. B)Sahneye vildiz karakteri
ekler.

C)Karakterin 6zelliklerini gorintiiler D)Projedeki kod hatalarmni
listeler.

10) Karakterimizin sahneden kaybolmasm saglayan komut asagidakilerden
hangisidir?

goster
@D 5P, D R

11) Scratch programinda sahnenin islevi asagidaki siklardan hangisinde dogru
verilmistir?

A)Kullanilan bloklarm bulundugu béhimdiir.

A) Bloklari ¢ekip biraktigimiz verdir.

B) Tasarladigmmiz karakterin hareketlerini gérdiigiimiiz bolimdiir

C) Programm alt tarafmda bulunan bélimdiir.
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12) Scratch programimnda, asagidaki kodlarm hangisi programa ekledigimiz
komutlarmm devamh calismasmi saglar?

4)

=

D)

13) Baliklarm akvaryumda siirekli yiizebilmeleri icin hangi kod blogu eklenmelidir?

A)

eder . ise

9

D)

=

14) Scratch programinda karakterin girilen saniyede istenilen x ve y koordinatma
gitmesini saglayan blok asagidakilerden hangisidir?

A)

saniyede x: i1} y: konumuna git

: ©EY v: EE) konumuna git

B)

9

x'i ) degistir

D)

y'yi m degistir

15) Scratch programinda, asagidaki kodlarm hangisi programda cahsan biitiin komutlar:

B)

A)
D)
surekli
=
©)
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16) Asagidaki kod cahstirildiginda ekranda hangi say1 goziikmez?

€3 ile £X) arasinda rastgele bir say: iret  diye konus
Ay B)S C)9 D) 15

17) “Eger kedi agaca yaklasiyorsa miyav desin, yaklasmmyorsa beni yiiriit desin.” Bu
ciktiy1 veren komut blogunda asagidaki komutlardan hangisi kesin vardir?

A) B)

18)Kedinin sag yoniine gitmesi icin asagidaki kod bloklarmdan hangisi

kullanilmahdr?
‘yi degisti
C) Yylm egigar D) <'i degi_stz'r

19) bo,L tusu basidiginda Yandaki kod blogu c¢ahstinldiginda asagidaki
€I yonune danun ifadelerden hangisi meydana gelir?
€0 adim gidin
A)Klavvede sag von tusuna basildigmmda vukart dogrudén ve 10 admm git.
B)Klavyede bosluk tusuna basildigmda saga dogru dén ve 10 adim git.
C)Klavyede sol vén tusuna basildiginda agag: dogru dén ve 100 adim git.
D)Klavyede bosluk tusuna basildigmmda saga dén ve 7 adim git

20) Yandaki kod blogu cahstirildiginda ekranda hangiolay

meydana gelir?

A)Karakter siirekli agags yukari gider

B)Karakter siirekli saga sola déner , EIRd yonune donun
C)Karakter siirekli ziplar _EEIR yonune donun
D)Karakter siirekli sola dogru yiiriir =
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21)Yandaki kod blogu cahstirldigimda program
sahnesinde swrasiyla asagidakilerden hangisi
meydana gelir?

A)Sahnede zil sesi ¢alar ve karakter ses ¢ikarir

B)Karakter zil sesi ¢ikarir ve mivavlar

C)Karakter mivavlar ve sahnede zil sesi duvulur ve

ardmdan tiim sesler susar

D) Karakter zil sesi ¢ikarir ve mivavlar ve ardindan tiim

seslersusar.

22) Yandaki kod blogu cahstirildiginda
program sahnesinde asagidakilerden hangisi
meydana gelir?

A)Klavyede sag yon tuguna bastldigmda karakter saga
dogru doner ve 10 admm gider.

. wklandiginda

mivay | sesini calin

CER9 bateriyi €1 defa calin

Tum sesleri durdurun

sagd ok | tusuna basildignda
ELRd yonine don
£ adim git

B)Klavyede agag: yon tusuna basildigmda karakter agag: dogru déner ve 15 adim gider
C)Klavyede yukar: yon tusuna basildiginda karakter saga déner ve 100 adim gider
D)Klavyede sol yén tusuna basildigmda karakter sola déner ve 6 adim gider

23) Bosluk tusuna basildiginda karakterin siirekli olarak ses cikarmasm

saglamak icin sahneye asagidaki kod bloklarindan hangisi eklenmelidir?

Stirekli

Dogl | sesini caln

>
Dogl | sesinicalin ‘Tum

Strekli
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An degiyor mu? _olana kadar bekle

24) Yukandaki komutunun islevi asagidakilerden hangisidir?
A)Yukar: geldiginde ziplar B) Ari karakterine degene kadar bekler.
C)Karaktere hareket verir D) Sahnede ¢izim vapar

25) Scratch programinda sahnedeki karakterin siirekli donmesini saglayan komut

hangisidir?

&

€5 & derece doniin

. ise strekdi

€5 adim gidin
i E—

m yontine donun

Kenarda ise, ziplatin

D)

26) Yazdigmiz kodlarm derlenip kayit edilmesi icin asagidakilerden hangisi sirasiyla

kullamlmahdr?

A)Dosva-Yeni B)Dosva-Kaydedin C)Diizenle-Kavdedin D)Diizenle-Cik

Yan tarafta karsilikls oynanan bir tenis
oyunununresmi verilmistir. Ovuncul ve
Oyuncu? ¢ubuklari vukan ve agagi dogru
hareket emmektedir. Siyah top ise siirekli
olarak hareket etmekte ve kenarlara
carpigmda geri doénmektedir. Top
oyvuncul ve oyuncu 2 ye carptigmda tersi
yone rastgele bir voniine dénmektedir.
Top kalel e ¢arptigmda player2 bir puan
almakta ve top kale 2 ve garptigmmda

player! bir puan artmaktadir. Playe} 1 ve Player 2 denilk 10 rakamnaulasan oyunu

kazanmaktadir.
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27) Oyun her yeniden baslatildiginda skorun sifirlanmasi icin hangi komut
kullamlmahdir?

tikdandiginda ' ! vidandiginda

PLAYER 1 1% [ yapn PLAYER 1 | £§ kadar degistivin

PLAYER 2 1% [ yapin (@) PLAYER 2 | €Y kadar degistirin

e | uklandiginda

LAYER 5 .
PLAYER 1 | degiskenini gostern PLAYER 1 | degiskenini gizleyin

PLAYER 2 | degiskenini gosterin D) PLAYER 2 | degiskenini gizleyin

28) Scratch programimda karakterin 10 adim gidip sola donmesini saglayan blok
asagidakilerden hangisidir?

adim gidin €0 adim gidin
m yonune donin €E) 3 derece doniin

adim gidin

€0 adim gidin
m yonune donun m yonine déntn
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EK 8. Calisma Yapragi 1 - Scratch Program Genel Bilgi

Scratch programu 5-16 yag aralifinda egitim géren dgrencilere bilgisayarda kodlama
ogretmek amaciyla gelistirilmig blok tabanh kodlama aracidir. Scratch programlama
dilini internete bagl olmadan (offline) ya da internete bagli olarak (online)
kullanabilirsiniz. Online olarak kullanirsak programu yiiklemeden mternet ortaminda

kayit olarak aym code.org’taki gib1 kullanabiliriz.

# Scratch programmi ofline olarak kullanmak icin: https://scratch.mit.edu/dovwnload

mternet adresine girig yaparak programu bilgisayarmiza mdirip kurabilirsiniz.

# Scratch programini online olarak kullanabilmek icin https://scratch.mit.edu/ internet
adresine girtyoruz. Daha sonra Scrath’a Katil segenegine tikhiyoruz. Kargimiza gelen
pencereden kullanier adi ve sifre belirliyoruz. Kullanier adinmizda Tiirkceye has
karakterler(s.c.£.6.i.1) kullanmaymiz. Sonraki secenegine tiklayarak kargimiza gelen
diger kullamici bilgilerm doldurarak kullanicr hesabim olusturabiliriz. Asagida

bulunan resimlerde agamalar gosterilmistir.

Scratch'a Katl Scratch’a Katil
L]
4 -
. %) f o ]
o s =
T i
2 T
0= 1 ] o= 3 e
Scratch’a Kanl Scratch’a Katl
P
g ®
L
_‘3;:\ 3
T
OO = = OO+ [

Uyelik islemini tamamladiktan sonra iist meniiden Olustur secenegine tiklayarak

programi online olarak acip kullanabilirsiniz.
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EK 9. Cahsma Yaprag: 2 - Scratch Program Arayiiz Aciklamalari

Kullanilan dili
degistirebilirsiniz.

Yapilan ¢aligmayi kayit etmekicin Dosya
menusine tiklayip Bilgisayanma Kaydet
segeneginitakip ederek kayit yapabilirsiniz

Programibaglat Sahne alanini bayatmek—
kicaltmek - tam ekran moduna

getirmekicin kullanilir.

Programidurdur

o Kostumler o Sester

=
e
s
=
2

KODLAMA ALANI: Bu alanda
kodlar surtkle birak yontemiyle
algoritmaya uygun olarak
birlegtirilerek olugturulur.

o]o
ile
i

!
?

'

[

0O

"

SAHNE: Bu alanda karakterlerimiz
bulunur.

zaait ayarlann yapildig 2
Ekrandaki konumunu(x,y), bityiikliigiinii,
adini, yoniini degistirebiliriz.

KARAKTERLER(
KUKLALAR)

Kukla Ekle

Dekor Ekle
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EK 10. Calisma Yaprag: 3 - Scratch Program Kostiim ve Ses Ekleme

Kostiim Ekleme: Karakterimizin bagka goriiniimlerinin olmasin istiyorsak program

icerisinde bulunan kitiiphaneden kostiim ckleyebilir, kendimiz kalemle ¢izebilir,
bilgisayarimizda kayitli bir resmi ice aktarabiliriz ya da kamera ile fotograf cekerek
kostiim olarak kullanabiliriz. Var olan kostiimler: kostiimiin sag iist kogesindeki ‘x’
butonuna basarak silebiliriz, secili  kostiimii sagdaki diizenleme alaninda

diizenleyebiliriz. Kostiim iizerinde sag tik yaparak kopyalayabilir ve silebiliriz.

Kostim  kostiim 1

o [l ] ¢« B @ e T

Ses Ekleme: Karakter icin var olan sesleri gérebilmek icin bu béliime tiklariz. Bu
boliimden yeni sesler ekleyebilir ( sirasiyla kiitiiphaneden ses ekler, ses kaydeder,
bilgisayarda kayitli bir sesi ekler). var olan sesi dinleyebilir, diizenle ve etkiler altindak:

komutlarla eklenen sesler1 diizenleyebilir veya silebiliriz.

== Kod & Kostumler ) Sesle
1 [x)
X
Miyay
oss e
*ﬁ\—’x
-\’/1_4,#
» < ) % 4 < "
’ avaglat  Yanki = Robot  Daha ses!
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EK 11. Calisma Yaprag 4 - Scratch Programi Hareket Kod Bloklari ve Gorevleri

Acklamas

: |3
=
]

o
:

Karakterni girilen adm savis: kadar hareket ettinr

Karakterin istenilen derece kadar saat véniinde
dénmesini saglar.

')odumdan

°
'I
§

Karakterin istenilen derece kadar saat v&ni tersine
donmesini saglar

1
[ ]
g

Karakterin sahne iizerinde rastgele bir konuma
gitmesini saglar.

"
I
-
° =
%

Karakterin sahnede belirtilen x.v konumuna gitmesini
saglar.

ani rasigele konum «

9
i

Karakterin belirtilen sanivede rastgele bir konuma
gitmesini saglar.

S
8
&
H
=
-
=
i
!

Karalkterin belirtilen bir sanivede sahnede girilen x,v
konumuna gitmesini saglar.

(2
g:
i

Karakterin hangi vine dogru vinelecegini belirler.
(O=yukar1, 180=agag:, 90=sag, -90=sol)

Karakterin sahne iizerinde fare imlecine dogm
vinelmesini saglar.

|
o

Karakterin bulundugu konumun x degeri istenilen
deger kadar arttirilir veva azaltilir.

ﬁ
o
g

Karakterin x konumunu istenilen degere geker.

|
0
i

Karakterin bulundugu konumun v degeri istenilen
deger kadar arttrilir veva azaltilir.

?
0

Karakterin v konumunu istenilen degere geker.

:

Karakter sahnenin kenarma degdigi an karakteri ters

vine déndiiriir.

]
°00}

Karakterin x pozisvonu bilgisini verir. Bu segenek
isaretlendiginde x degerini ekranda gérebiliriz.
Karakterin v pozisvonu bilgisini verir. Bu segenek
isaretlendiginde v degerini ekranda gorebiliriz.
Karakterin vén bilgisini verir. Bu segenek
isaretlendiginde vin bilgisini ekranda girebiliriz.
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EK 12. Cahsma Yapragi 4 - Scratch Program Goriiniim Kod Bloklar: ve

Gorevleri

Kod Blogu Aciklamas:
Karakter istenilen siire bovunca “Merhaba™ vazan
de kutudalki degeri ekranda konusma balonu

icerisinde gdsterir.
Karakter “Merhaba™ vazan kutudakd degeri
ekranda balon igerisinde gésterir

Karakter istenilen siire bovunca “Hmm...” vazan
kutudaki degeri ekranda diisiinme balonu
igerisinde gisterir.

Karakter "Hmm. -~ vazan kutudaki degeri ekranda
diisiinme balonu icerisinde gésterir.

Karalkterin istenilen kostiime{gdrinime)
gecmesini saglar.

Karakterin o anki kostiimiinden bir sonraki

kostiimiine gegmesini saglar.

Karakterin boyunu biiviitmek va da kiigiltmek igin
kullaniler. Kutucuga eksili deger girdigimizde
karakterin bovu kiiciilirken artili deger girdigimiz
karakterin bovu biiyiir.

Karakterin boyutunu viizdelik olarak biivitmek va
da kiigiiltmek icin kullandsmr.

Karakterin rengi, balikgozi, Hizli dén, Piksellere
bal, mozaik, parlaklik, havalet efekti savi vazan
verdeki deger kadar degisir.

o = Karakterin rengi. balikgézi, Hizli dén, Piksellere
vonk o el o olarak degiotx bal, mozaik, parlaklik, havalet efekti savi vazan
verdeki deger olur.

Karakter iizerinde uvgulanmis biitiin efektleri geri
alr.

§
0

o
i

renk -

i
i
ﬁ

Karalkteri ekranda gériiniir hale getirir.
Karakteri ekranda gériinmez vapar.

g4

Ekranda birden fazla karakter oldugu durumlarda
kullanilowr. Mevcut karakter bagka bir karakterin
altmda kalivorsa onu dne gikarmak igin kullamilir.

|
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EK 13. Calisma Yapragi 4 - Scratch Program Ses Kod Bloklar1 ve Gorevleri

Kod Blogu

Aciklamas:

Miyav = sesini bilene kadar cal

Bir sesin bitene kadar ¢almasmi saglar. Bu
listeden veni sesler segebilmek igin, nce
karaktere ses eklenmelidir.

Karakterimizin bir ses calmasma varar. Listeden
istediginiz sesi segebilirsiniz. Bu listeden veni

Miyav + sesini baglal ) =
sesler segebilmek igin, 6nce karaktere ses
eklenmelidir
N Skl dader Calmava devam eden miizikler bu blok
calistigmda durur.
ses eliderini temizie

Eklenen ses fizerindeki tiim ses etkilerini temizler

Sesin sevivesini vikseltmemizi ve azaltmamizi
saglar. Bu bloga art1 bir deger girersek sesi
yiikseltebilir, eksi bir deger girersek diigiirebiliriz

L

E
:] |

Ses viiksekligini girilen degere gire belli bir % ve
getirir

O anld ses sevivesi bilgisini verir. Yan taraftald
kutu isaretlendiginde ekranda ses bilgisi % olarak

g Orinir

:j' (14)Conga ~  davaiunu ([T vurus cai

Secilen dawvul sesini istenilen siirede galar.

£
§

I3

Caldigmiz sesi istedigimiz vurug savisi kadar
belkletmemizi saglar.

I“'- @m@wp

Belirledigimiz bir miizik aletinde bir nota
galmamizi saglar. Daha sonra soldaki ok igaretine
tiklavip ¢ikan pivanodan bir nota secip sagdaki
bogluktan notayi ne kadar galacagmi
belirleyebilirsiniz. Eger ¢alan enstrimani
degistirmek istersek &nce “Enstriiman’ (1)
Pivano Yap™ blogunu kullanarak istedigin
enstriimani belirlevebiliriz.

II Enstrismani (1) Piyano  yap

Notaile ¢aldifmiz mizifin enstrimanmi
degistirmemizi saglar. Soldaki ok igaretine
tiklayip istedigimiz enstriiman secebiliriz.
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EK 14. Calisma Yapragi 4 - Scratch Programi Olaylar ve Kontrol Kod Bloklar1 ve

Gorevleri

Kod Blogu Aciklamasi

Proje igenisinde vesil bayvraga tikladigmda bu blok
altmda swralanmig kod kiimesini galigtirir.

Segilmis olan tusa (burada bosluk tusu secilmis)
basidiginda bu blok altinda swralanmis kod
kiimesini ¢aligtirir.

Karaktere tiklandigmda bu blok altmda swalanmig
kod kiimesini ¢aligtirw.

Sahne dekoru burada segilen dekor olunca bu blok
altmda sralanmis kod kiimesini galigtirar.

Gririiltii siddeti va da kronometre belirtilen
rakamdan viiksek olunca bu blok altmda

sralanmig kod kiimesini galigtm.

Yapilan duvurunun ardmdan bu blok altmdaki kod
kiimesi caligir.

Bublok ile veni haber vazarak komut kiimelerini
calistrmak igin veni bir blok olugturmusg oluruz.
Bublok galistiginda vapilan duyurunun ardmmdan
bloktaki diger komutlar ¢alismava devam ederken
bu duyuruya ait kod kiimesi de ¢aligmaya baglar.
Yapilan duyurunun ardmdan bu blogun altinda
kod kiimesi var ise bu duvuruva ait kod kiimesinin
¢aligmadan bekler, bitiminden sonra kendi
caligmasma devam eder.

Projevi istenilen siire kadar bekletir, siire
tamamlaninca swradaki bloktan galismava devam
eder.

Bublok igerisinde bulunan bloklar swrastvla
istenilen deger kadar tekyar tekrar calistmlu,

Bublok icerisinde bulunan bloklar swastvla
program durdurulana kadar teloar tekrar calistirdr
(sonsuz déngi).
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Eger’ den sonra gelen kosul dogru ise program bu
blok icerisine girer ve bu blok icerisindeld kod
bloklarmi ¢alistorr, ardmdan bu blok igerisinden
cikarak sonraki bloktan galismava devam eder.

Eger kosul dogru ise hemen altinda ver alan kod
bloklar: galisw. Eger kosul vanli ise “degil ise’
kismmda ver alan bloklar caligr.

Kosul dogru olana kadar beklenir, kosul dogru
olunca agagidaki bloklar galigmava baglar.

Kosul dogru olunca blok igerisine girilerek kodlar
calisir. Kogulun her déngiide dogru olmasi halinde
caligmava devam eder Kosul saglanmadigi zaman
déngiiden gikarak bu kod blogunun altmdaki
kodlar galigr.

“Tiim Kod Bloklarm1™, “bu dizivi”, “kuklanm
kendi diger dizilerini™ secenekleri ile istenen kod

dizilerini (bloklarmm) caligmasi durdurulur.

Bir kuklanmn ikizi program akisi esnasinda
komutla olugturuldugunda bu blok altmdaki
komutlar ¢alisr

Program akisi esnasmda kendinin va da secilecek

bagka bir kuklanm ikizi olugturulur.

Olugturulan kukla ikizin silinmesini saglar.
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EK 15. Cahsma Yaprag 4 - Scratch Programm Algilama Kod Bloklar: ve

Gorevleri

Kod Blogu

Aciklamas:

fare-imleci * ‘e degiyor mu?

Karakterimizin karaltere / mouse igaretgisine/
kenara degip degmedigi kontroliinii vapar. (segim
igin aglr meniive tiklaym )

Karalterin secilen renge degip degmedigi
kontroliinii vapar. (Rengi degistirmek igin renk
iizerine tiklayvip ekrandan renk segin )

Karakterin tizerindeki segtiginiz rengin segtiginiz
bir basgka renge degip degmedigi kontroliini wvapar.

Karakterin agilr meniiden segtigimiz bagka bir
karakter va da mouse isaretgisivle arasmda olan
mesafe bilgisini verir.

Kullaniciva bir sev sorup sorulan soruva cevap
aldiktan sonra vetilen cevap bu “cevap” blogunda
tutulur.

QDT v scve e

Blok vanmdaki kutuva tikladigmda vermis
oldugun vanit proje ekranmnda gériintir.

Secili olan tusa basili olma durumunu kontrol
eder.

Fareve basili olup olmadigmm kontrolini vapar.

Farenin proje ekranmda x koordinatini verir.

Farenin proje ekranmda v koordinatini verﬂr.

Sahne tizerinde kod blogu galistriddigmda
karakterin fare araciligs ile siiriiklenebilir
vapilmasmi saglar.

Ortamdaki ses vitksekliginin ne kadar oldugunu

sahne fizerinde gérintiilenmesini saglar.

Sanive cinsinden gecen siire bilgisinin proje

ekranmnda gisterilmesini saglar.

Kronometrevi sifirlavarak bagstan baglatdmasmi
saglar.
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EK 16.

Gorevleri

Calisma Yaprag 4 - Scratch Programm Operator Kod Bloklar ve

Kod Blogu

Aciklamas:

*

Bog kutulara vazilan iki degeri toplar.

Ik kutudaki degerden ikinci kutudaki degeri
cikarir.

Girilen ild degeri garpar

Ik kntudaki degeri ikinci kutudaki degere béler.

rasigele say: seg

Belirtilen ili deger arasinda rastgele bir sayi tiretir.

giaaa

Ik kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden
biiviik olma durumunu kontrol eder.

A

Ik kutudaki degerin ikinci kutudaki degerden
kiigiik olma durumunu kontrol eder.

Ik kutudaki degerin ikinci kutudaki deger ile esit
olma durumunu kontrol eder.

Belirtilen iki kosulunda dogruluk kontroliinii
vapar.

Belirtilen ild kosuldan en az birinin dogru olmasi
durumunu arar.

0006

Kosulda verilen durumun olmamasi istendigi
durumlarda bu blok kullaniwr.

i

apple

Istenilen iki degeri metin olarak birlestirilir.

apple

Istenilen degerin hangi swrasmdaki harfi isteniyor
ise bu blok ile bu bilgi elde edilir.

’

apple BTty T

Girilen bir metin degerinin uzunluk bilgisini bu
blok ile elde edilir.

DO

Girilen bir metin degerinin icerisinde girilen bir
harfi aratmak igin kullanilir.

Bu blok ilk kutuva vazidan degerin ikinci kutuva
vazilan degere gére modunu bulurken elde edilen
kalani verir.

il

Istenilen degerin en vakm tam sayiya
vuvarlanmasmni saglar.
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EK 17. Caliyma Yapragi 4 - Scratch Program Degiskenler ve Kalem Kod Bloklar:

ve Gorevleri

Kod Blozu

Aciklamas:

Bir Degisken Olustur

Bu komut ile veni bir degisken olusturumz.

Olugturulan “Puan” isimli defisken verisi. (Kutu
isaretlendiginde ekranda degisken degerinin ne
oldugu gériiniir )

dedigkenim v ionlr-h

Im

Var olan degiskenlerden istenilen segilerek
istenilen deger vapilm.

P 5 = Var olan degiskenlerden istenilen segilerek
degiskenim * i kadar degighr
o istenilen deger kadar artlabilir va da azaltilabilir.
dejigkenim v  degigkenini gosler Var olan degigkenlerden istenilen degiskeni
ekranda gésterir.
= v - deligleei gt Var olan degigkenlerden istenilen degiskeni

ekranda gizler.

il

Ekrana kalem ile cizilenlerin hepsini siler.

§

Karakterin o anki konumunda ekrana kendi imajmi1
(gorintiisini) vapistire.

7’

Karakterin hareket ettigi dogrultuda kalem ile
ekrani gizer.

Karalkterin hareket ettigi verler cizilmez. Yani
kalem sahne iizerinden kaldirilmig olur.

i
0

Kalem rengi istenilen renk degerine geger.

Kalem rengi bu blok galistigmnda istenilen deger
kadar degisir.

i
5:
ofle
| K

i

Kalem renginin istenilen deger olmasi saglanm.

Kalem kalmlig1 istenen deger kadar degisir.

7 WWOH'W

Ii
g
:
9
g

Kalem kalmlig1 istenen deger olur.
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