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ONSOZ

Son yillarda 6nemi gittikge artan, 6grencilerde birtakim bilgi ve becerilerin gelismesine
yardimc1 olan, diinyanin bir¢ok iilkesinde gerek bir basina gerekse cesitli disiplinler ile
entegre bicimde verilen ve gelecegin diinyasina 1s1k tutacak bireyler yetistirme amaciyla
21.Yiizy1l becerilerinden biri olarak goriilen kodlama becerisinin 0grencilere
kazandirilmasi noktasinda, alanyazinda ¢ok fazla somut ve deneysel caligmalara yer
verilmedigi baglam temelli egitimin kodlama becerisi gelisme diizeyine olan katkisini
inceledigim c¢aligma ile, bu amaca katkida bulunabilmis olmay1 umut ediyorum.

Tez konusunu belirlemeye basladigim ilk giinden bu giine dek her asamada, yogun is
temposunun arasinda dahi gece giindiiz demeden yardimlarini ve degerli yorumlarin
esirgemeyen, tecriibeleriyle bana 1sik tutan ve her anlamda beni destekleyen tez
danigmanim saygi deger hocam Prof. Dr. Feza ORHAN’a tesekkiir ederim.

Bu siirecte, hem daha once kendi yazdigi tezde edindigi tecriibelerle hem de akademik
anlamda sahip oldugu bilgi birikimlerle bana her zaman yardimci olan, tezimi bastan
sona her agsamasinda inceleyip Oneriler getiren, yogun is hayatimda tezimi aksatmamam
konusunda beni her zaman motive eden sevgili esim Tugsan SOLTAN’a tesekkiir
ederim.

Akademik Kkariyerime devam etmem igin elinden geleni yapan, bugiinlere gelmemde
maddi manevi bliylik emek sahibi olan, egitimden 6te hi¢bir seyin olmadigi inancim
astlayan canim annem Nuray BULBUL, camim babam Ertiirk BULBUL’e, bu siirecte
her anlamda benim yanimda olan canim kardeslerim Elif, Tuba, Aysenur’a ve tezi
hazirlamamda katkis1 olan herkese ¢ok tesekkiir ederim.

Kasimm, 2018

Esra BULBUL SOLTAN
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OZET

BLOK TABANLI PROGRAMLAMA DiLi ILE BAGLAM TEMELLI
OGRENME ORTAMINDA OYUN GELIiSTiREN OGRENCILERIN
KODLAMA BECERILERINDEKIi GELISME DUZEYLERININ
INCELENMESI

Esra BULBUL SOLTAN

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

Tez Danismani: Prof. Dr. Feza ORHAN

21.yiizy1l i¢in gerekli olan zihinsel becerilerden biri olarak goriilen kodlama becerisinin,
birtakim diisiince becerilerini gelistirmesi ve etkilemesi sebebiyle, cocuklara kiiclik
yaslardan itibaren kazandirilmasinin, ¢ocuklarin topluma fayda saglayacak caligmalar
yiirlitebilmeleri agisindan olduk¢a 6nem arz ettigi literatiirde ve gilinliik yagamimizda
oldukca sik vurgulanmaktadir. Cocuklarin bilgisayar, tablet vb. elektronik cihazlar
nasil kullandiklar1 veya bu cihazlar ile oynadiklari oyunlarda nasil ilerleyebildiklerinden
ziyade, onlarmn kullandiklart uygulamalarin ardinda yer alan kodlama mantiini
ogrenebilmelerine ve dolayistyla oynayacaklari oyunu veya kurguladiklar: programlari
kendilerinin insa edebilmesine imkan taniyan egitimlere dahil olmalari ile kodlama
becerilerine katki saglama olanagi dogmaktadir.

Bu bilgilerden yola ¢ikarak, kii¢iik yas grubunun kodlama becerilerinin gelisimi i¢in
hangi yontemleri kullanilacagi, nasil bir Ogretim tasarimi siireci tasarlanacagi ve
dolayisiyla bu becerinin 6grencilere nasil kazandirillacaginin aragtirilmasit oldukca
onemlidir. Bu c¢alismada, baglam temelli ortamda verilen kodlama egitiminin
ogrencilerin kodlama becerilerinin gelisme diizeylerine olan katkist ve o6grencilerin
derse yonelik zorluk algilari analiz etmek igin kontrol ve deney grubundan olusan
deneysel bir aragtirma tasarlanmistir.

Aragtirma kapsaminda veri toplama araclar1 olarak, ortaokulda &grencilerinin egitsel
bilgisayar oyunlari destekli kodlama Ogrenimine yonelik tutumlarini belirlemek
amaciyla Gonca Kegeci, Burcu Alan, Fikriye Kirbag Zengin tarafindan gelistirilen ve bu
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arastirmada Cronbach Alpha katsayis1 0,689 olan “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi”, Eda Yiiksel tarafindan gelistirilen ve
Cronbach Alpha katsayis1 0,843 olan Bilgisayar Tutum Olgegi ve arastirmaci tarafindan
gelistirilmis olan Scratch’e Hazirbulunusluk Anketi, Kodlama Becerisine Sahip Olma
Durumlar1 Anketi ve Kodlama Becerisi Gelisim Degerlendirme Formu kullanilmastir.

Arastirma 2016-2017 Egitim-Ogretim yilinda Istanbul’da 6zel bir okulda her dgrenciye
bir bilgisayarin diistiigli bilgisayar laboratuvari ve laboratuvarin iginde kodlama
egitiminin verilmesi asamasinda kullanilacak etkilesimli tahtanin bulundugu okulda
O0grenim goren 5.siif 6grencileri ile yiiriitiilmiistiir. Okul biinyesinde bulunan 5 farkl
5.smif subesinden c¢aligma kapsaminda yer alacak kontrol ve deney gruplarinin
se¢ilmesi, siniflarin uygulama 6ncesi denklik islemlerinden geg¢mesi ile yapilmistir. 5
subenin 1’ine aragtirmacinin kendisi girdigi i¢in uygulama oncesi denklik islemleri
diger Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi Ogretmeninin girmis oldugu 4 subede
gerceklestirilmistir. Denklik islemlerinde diizeyleri birbirine en yakin olan ve daha dnce
hicbir sekilde kodlama egitimi almamis olan iki sube rastgele bicimde deney ve kontrol
grubu olarak belirlenmistir. Bu kapsamda arastirmaya, kontrol grubu 21 kisi, deney
grubu 21 kisi olmak tizere toplamda 42 6grenci dahil edilmistir.

Bu c¢alisma, etkilesimli tahta {izerinden kodlama egitiminin verildigi Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinde, egitimin baglam temelli ortamda verilmesinin
kodlama becerilerindeki gelisme diizeylerine olan etkisi, kodlamaya yonelik
tutumlarinin kodlama becerilerindeki gelisme diizeylerine olan etkisi ve her iki ortamda
(baglam temelli ve baglam bagimsiz) verilen egitim ile Ogrencilerin derse yonelik
zorluk algilarina olan etkisi olmak iizere ¢esitli agilardan ele alinmistir.

Tiirkiye’de baglam temelli ortamda verilen kodlama egitimi yeni bir uygulamadir ve
baglam temelli egitimle verilen kodlama egitimine yonelik yapilmis aragtirmaya
rastlanmamistir. Bu nedenle, bundan sonraki ¢alismalara yon vermesi agistyla, kodlama
egitiminin bir baglama dayandirilarak verilmesinin 6grencilerin kodlama becerilerinin
gelistirilmesine katkisi agisindan elde edilen bulgularin alana katki saglayacagi
diistiniilmektedir.

Arastirma bulgularia gore, baglam temelli ortamda ders yapan 6grencilerin kodlama
becerileri gelisim diizeyleri ile baglam bagimsiz ortamda ders yapan Ogrencilerin
ogrencilerin kodlama becerilerinin gelisim diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir fark bulunmustur. Bu bulgu sonucunda, baglam temelli ortamda verilen kodlama
egitiminin, 6grencilerin kodlama becerilerindeki gelisme diizeylerine anlamli bir katki
sagladigin1 sdylemek miimkiindiir. Ayrica, dgrencilerin kodlama 6grenmeye yonelik
tutumlari ile kodlama becerilerinin gelisim diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli
hi¢ bir iligki bulunmamustir. Bir baska deyisle Ogrenciler kodlama yapmay1 sevip
sevmemesi kodlama becerisini gelistirme diizeyini etkilememistir. Son olarak, baglam
temelli ortamda kodlama egitimi alan dgrenciler ile baglam bagimsiz ortamda kodlama
egitimi alan 6grencilerin derse yonelik zorluk algis1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir
fark bulunmadigi i¢in, 6grenme ortam tasariminin zorluk algisini etkilemedigi ve her iki
gruptaki 6grencilerinde 6gretim siirecini orta zorlukta bulduklar1 s6ylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Kodlama, kodlama becerisi, baglam temelli 6grenme, derse
yonelik zorluk algis1
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ABSTRACT

INVESTIGATION OF CODING SKILLS DEVELOPMENT LEVELS
OF THE STUDENTS WHO DEVELOP THE GAME BY CODING
WITH BLOCK BASED PROGRAMMING LANGUAGE IN
CONTEXT BASED LEARNING ENVIRONMENT

Esra BULBUL SOLTAN

Department of Computer Education snd Instructional Technologies
MSc. Thesis

Adviser: Prof. Dr. Feza ORHAN

It is emphasized so frequently in the literature and in our daily lives that the ability of
coding which is seen as one of the mental skills that is required for 21% century plays
very significant role because of the fact that ability of coding is given to children in very
early ages, transferring information that they have learned during their lives and
carrying out studies that are beneficial for society since it is crucial for the reasons of
developing and influencing a several thinking skills. Instead of how to use electronic
devices such as computers, tablets etc. or progressing in games by using these electronic
devices by children, with the help of getting involved in activities that give a chance to
children to create their own applications and games or to learn the logic of coding
behind these applications and games. Because of that fact, it gives an opportunity to
make contribution to children coding ability.

Based on this information, it is significant to know which methods will be used for the
improvement of small ages groups coding skills, how to design an instructional design
process, thereby, it is very important to know how this skill is acquired by children. In
this study, an experimental research consisting of control and experiment group is
designed to investigate the contribution of coding education given in context-based
environment to the development level of students' coding skills and students'
perceptions about the course.

“Attitude Scale for Educational Computer Games Supported Coding Education” was
developed by Gonca Kececi, Burcu Alan, Fikriye Kirbag Zengin and Cronbach Alpha
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coefficient value was found as 0,689 in this study. The questionnaire which was
developed by researcher by using “Computer Attitude Scale” developed by Eda Yiiksel
is used in order to determine the attitudes of secondary school students towards
educational computer games supported coding. Readiness Survey, Coding Ability
Development Evaluation Form which was designed by the researcher, computer attitude
scale which was developed by Eda Yiiksel and Cronbach Alpha coefficient value was
found as 0,843 were used in this study.

The research was carried out with 5™ grade students studying in one of the private
schools in the 2016-2017 Academic Year, in Istanbul. The study was carried out in the
computer laboratory in which every students had a computer and there was an
interactive board. The selection of the control and experimental groups within the scope
of the study from 5 different 5th grade branches within the school was made by passing
the equivalents before the application. Two groups whose levels closest to each other
and haven’t taken coding lessons were identified as control and experimental groups
randomly. In this study, there were in total 42 students, 21 of them were in control
group and 21 of them were in experimental group.

In this study, Information Technologies and Software course is given with the help of
coding via an interactive board. The effect of education in context based on
improvement of students coding skills, the effect of students attitudes towards to coding
on improvement of students coding skills and the effect of education which is given in
both environment —context based and context independent based- on students
perceptions about difficulty of the lesson. Coding in context based environment is new
application in Turkey and it is not found any studies related to coding in context based
environment in Turkey. In this way, it is thought that this study is beneficial for further
studies in terms of coding education has a great potential to improvement of students
coding skills.

According to research findings, there was a statistically, meaningful difference between
improvement of students coding skills in context based environment and independent
context based environment. Because of that, it can be said that coding course in context
based environment has a contribution to improvement of students’ level of coding skills.
Also, it is found that there is not any relation between student’s attitudes towards to
coding and students improvement of coding skills. In another words, whether students
like the coding lessons or not, it does not affect their improvement levels. Lastly, since
it is found that there is not statistically meaningful difference between students who are
taught in context based environment and context-independent in terms of attitudes
towards to difficulty of the course, environment design did not affect the difficulty
perception and it can be said that students both in two groups found the course medium
difficult.

Keywords: Coding, coding skills, context based learning, difficultness perception of the
lesson.

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF NATURAL AND APPLIED SCIENCES

XV



BOLUM 1

GIRIS
Aragtirmanin bu boliimiinde problem durumu, problem ciimlesi, alt problemler,

arastirmanin 6nemi, varsayimlar, sinirliliklar, tanimlar ve kisaltmalara yer verilmistir.

1.1 Literatiir Ozeti

Bu bolim, kodlamayr kiiglik yaslarda 6grenmenin Onemi, kodlama becerisi, 21.yy
becerileri, algoritmik diisiinme, bilgi islemsel diisiinme, BTY dersinde kodlamanin yeri
ve 6nemi, kiiclik yas grubuna verilecek kodlama egitimi ve bu anlamda diinyada yapilan

calismalara yonelik arastirmalar olmak iizere sekiz boliimden olusmaktadir.

1.1.1 Kodlamay Kiiciik Yaslarda Ogrenmenin Onemi

Hizla gelismekte olan bilgi ve iletisim teknolojileri, ¢ocuklarin erken yaslarda teknoloji
ile tanmigmalarimi saglamakla birlikte bilgisayar, tablet, telefon vb. cihazlarin
kullaniminin ilkdgretim seviyesine kadar yayilmasini saglamistir. Iginde bulundugumuz
21.ytizy1l, yeni nesil 6grenenlerin bu ¢agda teknolojik cihazlarla donatilmasina olanak
tanimis ve heniiz icadi yapilmamis bir¢ok teknoloji ile tanisacak olmalarini muhtemel

kilmustir [1].

Diinyamiz bu denli teknoloji odakli hale geldik¢e ¢ocuklara teknolojiyi, bilgisayari, vb.
araglart nasil kullanacaklarini bilmelerini saglamaktan ziyade, onlara bilgisayar,
program ve oynadiklari oyunlar1 kendi baglarina veya ¢esitli yonlendirmelerle nasil insa
edebileceklerini 6gretme yolunda ilerlemek gerekmektedir [2]. Dolayisiyla 21. yiizyil
ogrenenlerine ozgilin fikirler {retebilecekleri, yaratici, paylasimer ve dijital
platformlarda igerigi diizenleyebilme yetisine sahip olabilecekleri imkanlar sunmak

oldukc¢a 6nem arz etmektedir [3].



Sunulan imkanlar dahilinde kiiciik yastaki ¢ocuklarin giiniimiiziin problemlerine yaratici
¢oziimler getirme, mantiksal ve elestirel diisiinebilme, problem ¢6zme becerilerine sahip
bireyler olarak yetistirilmelerinde, matematik ve fen bilimlerini 6grenmelerine ek olarak
bilgisayar kodlama bilgisine sahip olmalar1 dnem arz etmektedir[4]. Kodlamay1 6grenen
cocuklarin, iilkelerinin gelisimine ve vizyonuna katkida bulunmak i¢in daha donanimli
olduklar iddia edilmektedir [5]. Kodlama becerisine sahip bireyler, sahip olduklari
donanimlarla sifirdan bir {irlin olusturabilir, kodlama yapilarmmi bilgisayarin
caligtirabilecegi bir forma doniistiirmek i¢in mantig1r kullanabilme firsatin1 yakalar ve
islerler. Uriiniin beklendigi kadar iyi ¢aligmadign zamanlarda, neyin yanlis gittigini
anlamak i¢in mantiksal akil yiirlitme ve problem ¢6zme becerilerini kullanarak sorunu

anlayip, kodlama becerileri ile ¢oziim olusturabilirler [6].

Jacobson ve Resnick, kodlamay1 yazmanin bir uzantisi olarak gérmektedir. Onlara gore
kodlama becerisi, etkilesimli hikayeler, oyunlar, animasyonlar ve simiilasyonlar ve
tirevlerinin “yazilmasina” imkan tanimaktadir. Geleneksel yazilarda oldugu gibi,
herkesin kod yazmay1 6grenmesi konusunda da giiclii nedenler ortaya atilmaktadir [7].
Resnick'e gore, matematiksel ve bilgi islemsel disiinmeyi Ogrenmeye ek olarak
kodlamay1 6grenmek, c¢ocuklara problem ¢6zme, proje tasarlama ve iletisim
stratejilerini 6grenmek gibi beceriler de kazandirmaktadir. Bu becerilerin, ¢ocuklarin
yas1 kag olursa olsun, insanlarin ilgi alanlar1 veya meslekleri ne olursa olsun hepsi igin

onem diizeyi yiiksek oldugunu belirtmektedir [8].

Son zamanlarda tiim diinyada kodlama egitimlerinin tiim seviyelerde 6zellikle de kiiglik
yaslardan itibaren Ogrencilere verilmesi gerektigi yoniindeki goriisler siklikla dile
getirilmektedir. Ciinkii 6grencilere problem ¢dzme, yaraticilik, bilgi islemsel diisiinme
gibi temel 21. ylizy1l becerilerinin 6grencilere kazandirilmasi kodlama ve bilgisayar

bilimlerinin 6gretilmesi ile saglanabilmektedir [9,10].

Kodlama egitiminin 6grencilerdeki birtakim diislince becerilerini gelistirmesi ve
etkilemesi sebebiyle, ¢cocuklara kiiclik yaslardan itibaren verilmesi ve hayatlar1 boyunca
ogrendiklerinin transferini saglanmalar1 agisindan topluma bu bireylerin kazandirilmasi
noktasinda ilkogretim kurumlari olduk¢a Onem arz etmektedir [11]. Cocuklarin
yalnizca bilgisayar tablet vb.elektronik cihazlarin nasil kullanildigi, bu cihazlar ile

oynadiklar1 oyunlarda nasil ilerleyebildikleri degil, ayn1 zamanda bu tiir cihazlarin



ardinda yatan programlama mantigim1 da O6grenmelerine olanak taniyan etkinliklere

dahil olmasi bu noktada 6nemlidir.[12]

Erken yaglardan itibaren kodlamanin G6gretilmesi, iilkelerin dijital ekonomi alaninda
kalkindirilmasina yardimci olan yollarindan biridir. Pek c¢ok iilke bu girisimlere
baslamistir. Cin'de “Tarena Ogrenim Merkezi”, Pekin'deki ilk “Gen¢ Kodlama Sinifi”
bunlara ornektir. Pekin’deki gen¢ kodlama smifi yaklasik 50 cocukla baslatilmistir,
ancak kayitlarin 4.000'e ulagsmasi1 Ongoriilmektedir. Alti yasindan kiigiikler de dahil
olmak tizere Cinli cocuklar, bilgisayar kodlamanin temellerini 6grenmek, tlkenin
teknolojik acidan en iist diizeye ulagmasini saglamak icin, rehberleri tarafindan
yonlendirilerek erken yaslardan itibaren bu yonde adim atmaya baslamislardir [13].
Cocuklara ilk kodlama deneyimlerini eglenceli bir sekilde 6gretmeye olabildigince
erken zamanda baslatilmasi, ¢ocuklarin ileride karsilasacaklar1 karmasik programlama
dillerini ve mantiksal akil yiiriitmeyi O0grenmelerinin daha kolay gerceklesmesine

yardimet olacaktir [14].

Dil 6greniminin gencken daha iyi yapildigina dair genelde bir fikir birligi vardir ve
kodlamay1 6grenmek de bir baska dili 6grenmek gibi goriilmektedir. Arastirmalar goz
oniinde bulunduruldugunda kodlamay1 savunanlar, ¢ocuklarin kodlamay1 6grenmeleri
icin asla cok erken bir donemde olmadiklarini gostermektedir. Chicago’da bulunan
Erikson Ensitiisii'ndeki uzaktan egitim dekani olan ve ayni zamanda ¢ocuk gelisimi
konusunda lisans derslerine giren Chip Donohue’ ya gore, kodlama, c¢ocuklara dil
gelisimi i¢in zengin firsatlar sunarak, onlarin hatalardan 6grenme kavramiyla
tanigmalarina olanak tanimaktadir. Dolayisiyla 6grencilere kiiciik yaslarda kodlamayi
sevdirmek, bir rehber esliginde onlar1 yazilim, uygulama, oyun gelistirmeye tesvik

etmek gerekmektedir [15].

Ulkemizde bu baglamda ilkdgretimde verilmekte olan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi igerigi ile 6grencilerin bu ders kapsaminda kodlama yapmalarina olanak taniyacak
firsatlar sunulmaktadir. Kodlama igerisinde yer alan siralama ve kaliplar, algoritmalar
her zaman ilk yillarda 6gretilen becerileri gliclendirmekte ve i¢inde bulundugumuz 21.
yiizyil i¢in gerekli olan zihin aliskanliklarimi kazanmalarini saglamalarina yardimei

olmaktadir.



1.1.2 21.yy Becerileri ve Kodlama Becerisi

Bilim ve teknoloji alaninda yasanan koklii gelismeler cesitli ihtiyaclari dogurarak
21.ylizy1l becerileri kavraminin olugsmasina zemin hazirlamistir. Bugiiniin ¢ocuklarini,
gelecegin diinyasina hazirlamak i¢in onlar belirlenen yeni ihtiyaglara yonelik bilgi ve
becerileri kazandirarak yetistirmek gerekmektedir [16]. Problem ¢6zme becerisi, is
birligi, uyum, 6z yonetim, etkili iletisim ve okuryazarlik, bilgi okuryazarligi, merak ve

yenilik becerileri 21.yiizy1l becerileri olarak 7 ayr1 alan altinda tanimlanmaktadir [17].

21. Yiizy1l Becerileri Ortaklig1r adi altinda bir araya gelen ve 21.yiizy1l becerilerinin
egitim slirecine entegrasyonu, bu baglamda ¢esitli araclarin kullanilmasi ile kaynak
saglanmasina olanak saglamak icin okul, ilge hatta devletleri kapsayan c¢alismalar
yiirlitmekte olan bu organizasyon, her cocugun basarili olmasi i¢in gii¢lii bir vizyon
tanimlamistir. Ayn1 zamanda 21. Yiizy1l Becerileri Ortakligi organizasyonunun,
Miifredat ve Ogretim bashig altinda yayimladiklar1 21. yiizy1l becerilerini uygulama
kilavuzuna gore ise bu beceriler, elestirel diisiinme, problem ¢dzme, iletisim, isbirligi,
bilgi ve teknoloji okuryazarligi, esneklik ve uyarlanabilirlik, yenilikgilik ve yaraticilik,
kiiresel yetkililik, finansal okuryazarlik olarak 9 farkli alanda kategorize edilmistir [18].
Olsen (2010)’e gore ise, dijital ¢ag okuryazarligi, yaratici diisiinme, etkili iletisim ve

yiiksek verimlilik ve nitelik olarak 4 temel alan ad1 altinda kiimelenmistir [19].

21. yy. 6grenenleri i¢in bu zamana dek belirtilmis tiim beceriler 6grencilerin glinlimiiz
dijital ¢agina ayak uydurmasi konusunda yetersiz kalmis ve onlarin ¢aga uyum
saglamalari, teknolojinin getirdigi yeniklerin gerisinde kalmayarak devam etmeleri

ISTE’nin bu becerileri kategorize ettigi standartlar ile belirlenmistir [20].

ISTE’nin ogrencilerin dijital diinya ile etkilesimde bulunmalarin1 ve gelismelerini
saglamak i¢in belirledigi standartlar: yetkili 6grenen, dijital vatandas, bilgiyi insa eden,
yenilikgi tasarimci, bilgi islemsel diislinen, yaratici iletisimci ve kiiresel igbirlik¢i olarak
7 ana baglikta toplamistir. Standartlar Ogrencilerin ig¢inde bulundugumuz ylizyilda,
akademik kariyerleri boyunca belirtilmis becerileri kazandirmay1 amaglamakla birlikte

her yas 6grenci grubu icin egitimcilerin miifredatlarina entegrasyonu i¢in tasarlanmigtir
[20].

Ogrencilerin, dijital ¢agin temel bilesenlerinden olan bilgisayar konusundaki gesitli
donanim ve yazilim ile ilgili 6zellikleri kullanarak sosyal bilimler, beseri, ticaret vb.
alanlarinda karsilasilan sorunlara yeni ¢oziimler getirebilmeleri i¢in yeni becerilere
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ihtiyag duyulmaktadir [21]. Bu temel becerilerin birkaginin altyapisini olusturan ve
21.ylizy1l becerileri arasina 6n goriilenlerden biri de, mantiksal akil yiiriitme ve bilgi

islemsel diistinmenin bir parcasi olan kodlama becerisidir [22].

Cesitli kuruluslar 21. yiizy1l 6grenenlerini ifade eden bu temel beceriler ile ilgili farkl
noktalara vurgu yapmaktadirlar ve degisimin beraberinde getirdigi gelisen teknolojiyle
birlikte gilinlimiiz sartlarinda bu becerilerin degiskenlik gosterebilmesi (kodlama
becerisi vb.) olagandir. Ancak bunun yani sira birgcogunda ortak olarak vurgulanan
problem ¢6zme, isbirligi, iletisim, bilgi okuryazarlhigi, yaraticilik gibi becerilerin de
devamli kilindig1 s6z konusudur. Uzerinde sikga durulan ve dgrencilerin 21. yiizyil
becerilerini gelistirmek igin bilgi islemsel diisiinmelerini saglayan kodlama becerisinin
Ogrencilere kazandirilmasi, onlarin 21. yiizyil becerileri kapsaminda yillardir siiregelen

problem ¢dzme becerileri ve yaraticiliklarinin gelistirilmesine yardime1 olmaktadir[22].

Ogrencilerin kodlama becerilerinin gelisebilmesi i¢in de, kodlama siirecine baslarken
problemi kavrayabilmeleri, ¢ziime yonelik adim adim analiz yapmalari, sonuca giden
yolu algoritma haline getirebilmeleri, en temelde algoritmik diisiinebilmeyi
gelistirmeleri gerekmektedir [23]. Bu sayede algoritma yapilar1 kullanilarak programlar
daha pratik ve kolay bir bi¢cimde yazilabilmektedir. Dolayisiyla kodlama ogretimi
sirecinde 1ilk olarak algoritma ve algoritma yapisinin Ogrenilmesi Onemle

vurgulanmaktadir [24].

1.1.3 Algoritma ve Algoritmik Diisiinme Egitiminin Onemi

Algoritma kelimesi, 9. yiizyilda matematiksel islemler kapsaminda kitap yazmis olan
Tiirk Matematik¢i Harezmi tarafindan "Hisab el-cebir ve el-mukabala" kitabinda ortaya
atilmistir. Ancak bilinen ilk matematiksel algoritmalar ¢ok daha eskilere dayanmaktadir.
Bagdat civarinda bulunan 4000 yillik Stimer devrine ait olan Kil tablet iizerinde uzun

bir bdlme isleminin yer almasi bunun gostergesidir [25].

Algoritmanin kelime anlami, sonlu bir isi tanimlamada ifade edilen, isin baglangicindan
bitisine dek ardisik adimlarla tiim asamalarin belirgin bir bigimde olusturulmasi olarak

belirtilmektedir [26].

Bilindigi lizere algoritma konusu sadece matematik alani ile sinirli olmamaktadir. En
basit Ornekler ile aciklayacak olursak; tarife gore adim adim uygulama sirasi baz

alimarak yapilmis yemekler, bir sablona bakilarak yapilmis hirka, yelek, kazak benzeri
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giysiler, bir binay1 dikmek i¢in hangi asamadan baslanilarak {ist katlarin olusturulacagi
planlanan tasarimlar, tag devrinde oldugu gibi tastan iiretilen egyalarin yapilmasi i¢in
keskin hatl1 taslarla ¢alisilmasi gerektiginin bilinmesi vb. tiim isler {izerinde
calisildiginda bir algoritma mantig1 takip edilmektedir. Dolayisiyla insan teknolojileri
ile algoritmanin iliskisi tas devrinden bu yana devam etmektedir [27]. Diinyada
karsimiza c¢ikabilecek her tiirlii durum igin algoritmik bir bigcimde diisiinebilmek,
sorunlarin temel sebeplerini, yapilarini 6grenmemize ve daha Onceden yapmis

oldugumuz hatalar1 daha iyi kavramamiza yardim etmektedir.

Bilgisayar kodlamada da ayni durum karsimiza g¢ikmaktadir. Bir problemi ¢dzlime
kavusturmak i¢in kodlayarak oyun, uygulama vb. materyaller gelistirilmek istendiginde,
oncelikle bu problemin ¢6ziimiine ulasmak igin isleyis sirasit belirlenmektedir. Bu
isleyis sirasi1 takip edilerek ardisik bir bicimde hazirlanan algoritmanin uygulanmasi
(uygun programlama dilinde kodlanmasi) ve degerlendirme asamasina gegilir.

Dolayistyla algoritma olusturmak, kodlama i¢in bir temel olugturmaktadir.

1.1.4 Kodlama, Programlama ve Bilgi islemsel Diisiinme Kavramlari

Elektronik cihazlarin ¢esitli amaclara hizmet edebilmeleri, farkli goérevleri yerine
getirebilmesi i¢in programlanmalar1 gerekmektedir. Programlama dili, bu amag¢ veya
gorev i¢in hazirlanmis olan, kendine 6zgli kelime ve sembollerin birlesiminden
meydana gelen komutlar biitiindiir. Baska bir deyisle, sorunlar1 ¢6zmesini ve insan
bilgisayar etkilesimini saglamak ig¢in cesitli komut setlerini (programlama dilleri
araciligiyla olusturulan kaynak kodlari) gelistirip uygulamasin1 saglayan bir siirectir.
Yazilmis olan komutlar sonucunda, bilgisayarin belli bir amaca yonelik is yapmasin
saglayan programlar, yani yazilimlar gelistirilmis olur. Bilgisayar tiirline ve farkl
teknolojilere gore olusturulmus sayilmasi neredeyse miimkiin olmayan diizeyde
programlama dilleri mevcuttur. Bu programlama dillerinin her birinin kendine 6zgii
deyim ve yazim kurallar1 ¢ercevesinde belli bir amaca uygun komutlar olusturulur ve
calistirthir. O dile 6zgii komutlarin yazilmasi siireci kodlama ya da programlama,
ortaya c¢ikan nihai irlin ise program ya da uygulama olarak adlandirilir [28].
Gilinlimiizde “bilgisayar programlama” ile “kodlama” terimlerinin karistirilmasina hem
yazili literatiirden, hem de bu terimlerin O6grenciler tarafindan algilanma bi¢imi
acisindan sikca rastlanmaktadir. Hatta cesitli iilkelerde miifredatlarinda kodlama ve

bilgisayar programlamaya kismen ayni ifadeyle, ¢ogu kez de farkli tanimlamalar ile yer
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verilmistir. European Schoolnet tarafindan yayinlanan “Computing Our Future” isimli
rapora gore, kodlama ve bilgisayar programlama terimleri birbirlerinin yerine

kullanildig1 ve daha ¢ok kodlama olarak adlandirildig1 agik¢a ifade edilmistir[12].

Oxford Bilgisayar Bilimleri Sozliigii’ne (Oxford Computer Science Dictionary) gore
kodlama detayli bir tasarimin programa doniisiimii olarak ifade edilirken, programlama
en genis anlamda, ihtiyaglarin analizi de dahil olmak tizere bir programin yapiminda yer

alan tiim teknik aktiviteler olarak tanimlanmaktadir [139].

Kodlama teriminin egitsel olarak kullanilmaya baslamasi ilk olarak 60’l1 yillarda
Seymour Papert’in, cocuklarin oyun gelistirmelerine, miizik bestelemelerine ve
bilgisayarda ¢izimler yapmalarina olanak taniyan Logo programlama dilini gelistirmesi
ile saglanmistir[15]. Kodlama terimi son yillarda daha ¢ok “Scratch, Alice, kodu,
code.org” vb. blok tabanli programlama dilleri ile yeniden popiilerlik kazanmaya
baglamistir. Bu blok tabanli programlama yapilari, kiigiik yas grubunda yer alan
Ogrencilerin geleneksel programlama dillerinin karmasik bir diizene sahip olan kod
yapilarini 6grenmelerine gerek kalmadan, uygulamalar gelistirebilmelerine yardimci
olmaktadir. Ote yandan kodlama, 6grencilerin karmasik fikirleri daha kolay bir bigimde
anlamlandirmalarina, bilgi islemsel diislinme becerilerini gelistirmelerine yardimei
olmaktadir [29]. Bilgi islemsel diistinme tipik olarak kodlama ile iliskilidir, ancak
Carnegie Mellon Universitesi'ne gore hesapl diisiinme "problemleri ¢ozmek, sistemleri
tasarlamak ve insan davranigini anlamak" dahil olmak iizere kodlama ve bilgisayar
programlamadan c¢ok daha fazlasidir. Dolayisiyla bilgisayar kodlama egitimi
ogrencilerdeki bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirmek amacli da kullanilabilmektedir [30].
Literatiirde incelenen c¢aligmalar, kodlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerisini

gelistirmek i¢in iyi bir mekanizma oldugunu gostermektedir [31].

1.1.5 Bilgi islemsel Diisiinme ve Kodlama Becerisi

Crow [32]’nin makalesinde belirttigi iizere insanlar artik yazilimin hakim oldugu bir
diinyada yasamaktadir. Telefon gorlismeleri yazilim kontrollii aglardan ge¢mekte;
televizyonlar internet lizerinden iletilmekte; insanlar artik harita satin almamakta, web'i
kullanmakta; her biri online aligveris yapmaktadirlar. Gelecek neslin diinyasi tiim

bunlardan daha fazla ¢evrimi¢i ve dijital olacaktir. Yakinda, evler yazilim ile kontrol



edilecek, bazi tibbi bakimlar web iizerinden iletilecek ve arabalar da kendi kendini

surdiirebilecektir.

Hizla gelisen bu diinyada olusabilecek problemlerin nasil ¢oziilecegi, mantigin nasil
kullanilacag1 ve yaraticiligin nasil saglanacaginin kiiciik yaslardan itibaren ogretilmesi
gerekmektedir. Bu, oncelikli olarak gelecek nesilleri bilgi islemsel diisiinmeye tesvik

etmekten gecmektedir [32].

Hesaplamalar1 diisiinmenin bir pargast olan ve bilgi islemsel diisiinmenin
gelistirilmesinde etkili olan kodlama, 6grencilerin bu temel becerileri elde etmesinde
onemli bir etkendir. Kodlama, fiziki ve cografi sinirlar gozetmeksizin insanlarin birlikte
veya uzaktan cesitli ortamlarda igbirlikli ¢alismalar yaparak yaraticiliklarini
gelistirmelerini ve evrensel bir dilde iletisim kurmalarini saglamaktadir. Insan ve
bilgisayar aras1 her etkilesim kodlar araciligi ile yonetilmektedir. Problem ¢6zme, takim
calismasi yapma ve analitik diistinme gibi ¢esitli 21. ylizy1l becerilerinin uygulanmasina

yardimct olan ve bugiiniin okuryazarligi olarak bilinen beceri kodlama becerisidir. [33]

Kodlama, bilgi islemsel diisiinmeyi benimsemek i¢in kullanilabilecek becerilerden
biridir. Bilgi islemsel diisiinme problemlerin detayli bir analizini yapmaktadir. Bu hem
kodlama becerisinin gelisimine katki saglamakta, hem de problemlerin analiz edip
derinlemesine anlasilmasina ve ¢dziimler {iretilmesine yardimci olmaktadir [34]. Bilgi
islemsel diistinme, problem ¢ozme yaklasimi olarak belirtilmekle birlikte, bilgisayar
biliminin kapsadigi kavramlar araciligiyla insan davranislarini anlayabilmek, cesitli
sistemler, programlar tasarlayabilmek ve problem c¢ozebilmek i¢in bir beceri olarak

ifade edilmistir [35].

Bilgi islemsel diisiinme problemleri ¢6zme, sistemleri tasarlama ve insan davranislarini
anlama konusunda bilgisayar temelli kavramlara dayanan bir yaklagim benimsemektir
[35]. Bilgi islemsel diisiinme bir tiir analitik diisiincedir. Bir problemi ¢6zme yoluna
gidebilecegimiz matematiksel diisiinceyle, biiyiilk ve karmasik bir sistemi tasarlamaya
ve degerlendirmeye calistigimiz miihendislik diisiincesiyle, hesaplanabilirligi, zekayi,
zihni ve insan davramisini anlama yaklasimina yonelik bilimsel diisiinceyle

ortiismektedir.

Wing (2012)’e gore bilgi islemsel diisiinme herhangi bir bilgi islem teknolojisinden
once gelen, bir problemin formiile edilmesinde ve bir bilgisayarin (insan veya
makinenin) ¢oziimii etkili bir bicimde gergeklestirmesindeki diisiince siirecleridir.
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Matematik, Fizik, Kimya, Biyoloji, Geometri, Ekonomi, Hukuk, Saglik, Arkeoloji,
Gazetecilik vb. bircok alana varincaya dek bilgi islemsel diisinmenin her alanda
kullanildigin1 somut 6rnekler vererek makalesinde ifade eden Wing, giinliik yasamda
bilgi islemsel diisiinmenin etkiligini asagida yer alan gorseldeki gibi 6zetlemistir:

' NSF Kafeteryasi’'ndan Sabah Kahvesi Almak
' kams, ‘

|hhe| soda ||sit ||bardak

kapak

seker,
krema

NSF Kafetervasi'ndan Sabah Kahvesi Almak Daha iyisi-Hesaplamah Diistinme-Ardisik Diizen
kamag, | kamag,
it

] [ s | ] [

krema krema

=

Sekil 1.1 Wing’e Gore Gilinliik Yasamda Bilgi islemsel Diisiinmenin Etkililigi

Denning [36], bilgi islemsel diisiinmeye ¢esitli perspektiflerden vurgu yaparak, bilgi
islemsel diisiinme ilkelerini 7 kategori altinda 6zgiin bir bigimde toplamistir. Bunlar

asagidaki gibi agiklanmaktadir:

1.Hesaplama: Algoritmanin uygulanmasi, veri girisi ve algoritmay1 kapsayan durumun
basladig siirec,

2.1letisim: Bir siirecten veya nesneden bir digerine bilginin aktariimasi

3.Koordinasyon: Belli hedefe ulasilmasi i¢in siirece katilan islemlerin zamanlamasinin

kontrol edilmesi



4.Animsama: Cesitli islemlerin etkili bir sekilde gerceklestirilmesi ve arastirilmasi
icin verinin diizenlenmesi ve kodlanmasi

5.0tomasyon: Hesaplamanin fiziksel sistemlerle eslestirilmesi

6.Degerlendirme: Verinin istatistiksel, sayisal ve deneyimsel analizi

7.Tasarim: Sistemin, siirecin ve nesnelerin organize edilmesi

Bu 7 ilke bilgi islemsel diisiinmenin asamalarin1 tanima, diizenleme, onlar1 kategorize
etme ve bilgisayar bilimleri disindaki diger baglamlara bilgi islemsel diisiinme ile ilgili

gergeve olusturmasi amaciyla yararli bir temel olusturmaktadir[36].

Bilgi islemsel diistinme bilinci, hem gelismis hem de gelismekte olan iilkelerde 6zel ve
kamu egitim sektorlerinde Onemli Ol¢iide yayilmaktadir. Bilgi islemsel diisiinme
konusunda egitilen 6grenciler, giinliik ddevler, belirlenen goérevler ve yakin gelecekte
kendilerini bekleyen profesyonel calismalar i¢in daha iyi hazirlanmaktadirlar [37].
Diinya ¢apinda c¢ok fazla kisi, kurum ve kuruluslar bilgi islemsel diisiinmenin temel bir
unsuru olan kodlamanin c¢ocuklara Ogretilmesini savunmaktadir. Bilgi islemsel
diisiinmeyi gelistirmek ve kodlamay1 dgrenmek, ¢cocuklarin 6grenme siirecine dnemli
bir katki saglayan, onlarin hayatlarinda karsilarina ¢ikabilecek bircok durumla
karsilasmalarina yardimci olan ve insan ile makine arasinda daha 1yi bir isbirligine
olanak taniyan becerilerdir [38]. Bilgi islemsel diisiinme sekli ile bireyler 6grenme
problemlerini ¢dzme, problemlere yonelik algoritmalar olusturma ve bunlara ¢éziim
yollar1 gelistirmelerine katki saglamaktadirlar. Yazilim miihendisleri, algoritma
kavraminin; Ornegin, farkli biiytikliiklerde problemler yasadiklarini, bu problemlerin
algoritma mantifina dayali pargalara ayrildigini ve ¢oziimiin sonuca ulastirmay1
sagladiginm1 agikca ortaya koymustur. [39]. Bilgi islemsel diisiinmenin gerek insan
yasamindaki etkililigi gerekse kodlama ogretimindeki Onemi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda verilen kodlama
egitimleriyle oOgrenme ve Ogretme slireclerinde oOgrencilere kazandirilmaya

caligilmaktadir.
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1.1.6 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

1.1.6.1 Ulkemizdeki Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Icerigi

Temel bilgisayar okuryazarliginin kazandirilmas: amaciyla Se¢meli Bilgisayar dersi
Tirkiye’de ilk kez 1998 yilinda ilkégretim okullarinda miifredata eklenmistir. 1998-
2012 yillar1 arasinda Se¢meli Bilgisayar Dersi 6gretim programi igeriginde siirekli
degisiklikler yapilmis olsa da ders her zaman seg¢meli dersler adi altinda zorunlu

olmayan egitim stirecine tabii tutulmustur.

2012 yi1l1 itibariyle dersin ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi olarak degistirilmis
ve Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi, Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel
Midiirligliniin 03.09.2012 tarihinde 14975 sayil1 yazisi ile kurulda goriisiilen 6gretim
programinin, 5.6.7. ve 8. smif seviyelerinde se¢meli olarak okutulmaya baslamasina
karar verilmistir. Yayinlanan bu 6gretim programi ilk olarak tam kapsamli kodlama ve
algoritma Ogretimine yonelik olmamakla birlikte uluslararasi standartlar incelenerek
belirlenen yeterlilikler konular bilisim okuryazarligi, bilisim teknolojilerini kullanarak
iletisim kurma, bilgi paylasma ve kendini ifade etme, arastirma yapma, bilgiyi
yapilandirma ve isbirlikli ¢alisma, problem ¢ézme, programlama ve Ozgiin iiriin

gelistirme olarak kategorize edilmistir. [40]

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi igerigi, 08retim yaklasimi ve dersin uygulanma
seviyeleri bir yil sonra degisiklige ugramis ve 2013 yil sonu itibariyle Milli Egitim
Bakanlig: tarafindan yayinlanan ders ¢izelgesinde 2013-2014 egitim 6gretim doneminde
okutulmaya baglanmak tizere 5. ve 6. sinif seviyelerinde 2 ders saati zorunlu, 7. ve 8.

sinif seviyelerinde se¢gmeli olarak verilmesi kararlastirilmistir.

En giincel haliyle Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi’nin 24.01.2018 tarihinde
yayimlanmis oldugu kurul kararma gore, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
ortaokul 5. ve 6 siniflarda haftada 2’ser saat zorunlu olarak okutulmaktadir. Ogretim
programinin igerigi incelendiginde 5. ve 6. smif diizeyi i¢in belirlenmis cesitli alt konu
ve kazanimlariyla birlikte bes temel iinite (Bilisim Teknolojileri, Etik ve Giivenlik,
Iletisim, Arastirma ve Is Birligi, Uriin Olusturma, Problem Cézme ve Programlama) yer

almaktadir [40].
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1.1.6.2 Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersinin iceriginde Kodlamanin Yeri ve

Onemi
Her iki sinif diizeyinde de,

1.Bilisim Teknolojileri,

2.Etik ve Giivenlik,

3.1letisim, Arastirma ve Isbirligi,

4.Uriin Olusturma,

5.Problem C6zme ve Algoritma
tiniteleri olarak olusturulan programda, 5.linite olan Problem Cozme ve Algoritma’nin
icerigi kapsaminda 6grencinin bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerinin
edinilmesi ile gelistirilmesi amaglanmistir. Unitelerin toplamda 72 ders saati siiresince
verildigi géz oniinde bulunduruldugunda; Bilisim Teknolojileri {initesi 6 ders saati, Etik
ve Giivenlik iinitesi 8 ders saati, Iletisim iinitesi 4 ders saati, Arastirma ve Isbirligi
{initesi 4 ders saati, Uriin Olusturma iinitesi 14 ders saati Problem Cdzme ve Algoritma
tinitesi 36 ders saati olarak 6grenciye verilmektedir [41]. Bu bilgiler 1s181inda, Problem
Cozme ve Algoritma tinitesine ayrilan 36 saatlik siire, bu alana verilen énemi vurgular
niteliktedir.
Ogretim programmin 6zel amaglari incelendiginde; 6grencilerde algoritma tasarlama
mantiZinin gelistirilmesi ve bunun hem sodzel hem de gorsel olarak ifade edinilmesi,
programlama alaninda teknik acidan donanima sahip olunmasi, programlama
dillerinden seviyelerine uygun olmak kaydiyla en az bir tanesi hakkinda bilgi sahibi
olup o dili kullanabilmeleri, gilinliik hayatta karsilasilan sorunlara ¢oziim getirmeye
yonelik Ozgiin iirlin olusturmalari veya proje gelistirmeleri amaclar arasinda yer

almaktadir. [41]

1.1.7 Kiiciikk Yas Grubuna Verilecek Kodlama Egitiminde Kullanilacak Blok

tabanli Programlama Dilinin Onemi

Bilgisayar kodlama alaninda her yer yas grubu icin cesitli uygulama gelistirme araglari

vardir ve bu aracglar da bir¢ok programlama dilinin kullanilmasina olanak saglamaktadir.

Kiiciik yas grubuna (11-12 yas) verilecek olan kodlama egitiminin gesitli becerilerin
gelismesinde etkili oldugu siirekli giindemde olan bir konu olmakla birlikte, kodlama

egitiminin verilecegi ortamin Ozellikleri, hangi programlama dili g¢ercevesinde bu
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egitimin verilecegi, ortamin ve kullanilan dilin hedef kitleye olan uygunlugu ile tiim
bunlarin olumlu yanlarindan ziyade sorun teskil edebilme ihtimalleri de alanda
tartisilmaktadir ve heniiz netlik kazanmis durumda degildir. Ozellikle egitimin kiigiik
yaslarda baslayacak olmasi sebebiyle programlama dillerinin karmasik yapisinin
mantigini anlama asamasinda olabildigince basit diizey ve gorselligin 6n planda

tutuldugu 6grenilmesi kolay ortamlarin kullanilmasi gerekmektedir.

Hedef Kitlenin kodlama 6grenimine yonelik blok tabanli programlama yoluyla kendi
interaktif oyunlarini, hikayelerini ya da egitsel simiilasyonlarini tasarlamalar1 amaciyla
gelistirilmis olan programlama dilleri ve araglardan bazilar1 Scratch, Bitsbox, Lightbot,
Alice, KoduGame Lab, Microsoft Small Basic, ToonTalk,Codecombat, App Inventor,
Stagecast Creator, Code.org, KhanAcademy, CodeAcademy vb.’dir [42]. Bu tiir
uygulamalar kiiciik yas grubundaki 6grenenlerin biligsel gelisim diizeylerine, algilama
bigimlerine, motive olma ozelliklerine gore gelistirilmis blok tabanli programlama dili

programlari, kodlama araglari vb.’dir. Her birinin ayr1 6zelligi vardir.
Asagida araclar ve 6zelliklerine yer verilmistir:

Scratch: Amerika Birlesik Devletlerinde bulunan MIT nin gelistirmis oldugu 8-16 yas
araligindaki 6grencilerin kullanimi i¢in oldukga kolay, anlasilir bir arayiize sahip olan,
kodlama 6grenilmesini saglayan bir programlama dilidir. Geleneksel tiirde yapilan
kodlamanin aksine, sadece bloklart siiriikkle birak mantigina dayanan ve bunun fare ile
tiklanarak gerceklestirildigi, sonucunda iirlin olarak oyun, animasyon, belgesel vb.

hazirlanilan bir programlama dilidir.[43].

Tynker: Ogrencilerin kendi oyun veya uygulamalarini1 kendilerinin gelistirebilecegi ve
bunu yaparken g¢esitli rozet vb. seylerle oyunlastirilarak yapilacagr ¢evrimici

platformdur. Tiirk¢e destegi bulunmamaktadir[44].

Bitsbox: HTML ve Javascript programlama dillerini eglenerek 6grenmeye yarayan ve

Tiirkce destegi bulunmayan bir platformdur[45].

Lightbot: 12 béliimden olusan bu platformda gocuklarin verilen komutlar1 izleyerek
kod yazmalar1 ve yazilan kodlar araciligi ile robotlar1 hareket ettirerek biitlin mavi
kareleri sartya doniistiirmeleri ve bu baglamda zorlu seviyeleri ge¢meleri

saglanmaktadir[46].
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Alice: Alice 3 boyutlu Java programlama ortamidir. Ogrenciler burada nesne tabanl
programlamaya siiriikle birak mantigina dayanarak giris yaparlar. Alice programinda

Ogrenciler kisa film, oyun vb sanal diinyalarinda uygulama gelistirebilirler[47].

Kodu Game Lab: Microsoft tarafindan gelistirilen bu platform ile 6grenciler basit
gorsel  programlama ile oyun gelistirip, oynaylp, arkadaslariyla  bunu
paylasabilmektedir. Kodu Game Lab ile dgrencilerin hem problem ¢6zme becerisinin

hem de algoritma mantiginin gelistirilmesi saglanmaktadir[48].

Microsoft Small Basic: Small Basic dili ile yeni baslayanlar i¢in kodlamay1 agik,

anlasilir, eglenceli ve sade haliyle 6grenciye sunan platformdur[49].

ToonTalk: ToonTalk'un hareketli diinyasinin iginde nasil kod yazilacagi 6grenilirken,
zorlu bulmacalarla karsi karsiya kalman bu ortamda ¢ocuklarin yaraticiliklari

gelistirilerek sorunlar1 ¢ozmeleri i¢in yeni yollar kesfetmelerine olanak taninir[50].

CodeCombat: Python, JavaScript ve Lua programlama dillerini, bir zindan adasi
tasarlanarak olusturulmus seviye bazli bir platformda, elmaslar1 toplamayr ve

diismanlardan kagis1 saglayan kodu yazarak boliimleri gecilebilen bir platformdur[51].

App Inventor: MIT tarafindan Scratch’ten sonra gelistirilen siiriikle birak mantigina

dayali Android Mobil Cihazlar i¢in program gelistirmeye yarayan online programdir
[52].

Stagecast Creator: Cocuklara programlama Ogretmek ig¢in tasarlanmis gorsel bir
kodlama platformudur. Belli bir durumda hangi eylemlerin yapilmasi gerektigine iliskin
ornekler vererek kurallarin olusturuldugu kodlama yapilarak ilerlenilen mantiga
dayanir. Herhangi bir platformda Java ile calisan simiilasyonlar, animasyonlar ve

oyunlar olusturmak i¢in kullanilmaktadir[53].

Code.org: Microsoft, Google vb. birgok biiyiik firmanin destekgisi oldugu bu platform,
her seviyeden Ogrenciye cesitli oyun ve oyun temalar1 sunarak, onlarda algoritma,

mantiksal sinama, problem ¢dzme vb. becerilerin gelisimine katki saglamaktadir[54].

Blok tabanli programlama dilini kullanarak oyun, uygulama vb. gelistirmeyi saglayan
ortamlar, “gorsel” (visual) ve “bilesen-temelli” (component based) programlama
mantiginda olusturulmustur. Kodlama asamasi, séz dizimi (syntax) yani satir satir kod
yazmak yerine, 6nceden hazirlanan blok tabanlilar seklinde gelen kodlama ifadelerinin

stiriikle-birak yoluyla bir araya gelmesi ile oyun, uygulama vb. yazilimlarin
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gelistirilmesine olanak tanimaktadir [126]. Bu yaklagimin 6nem arz ettigi asil nokta, son
kullanic1 olan kisilerin daha kolay ve pratik uygulamalar gelistirebilmelerine imkan
tamimaktir [127]. Literatiir incelemesi yapildiginda bazi ¢alismalarda, somut bigimde
hazirlanmis olan bloklarin (tangible blocks) kiiciik yas cocuklarda programlama
egitimine olan ilgiyi, basarty1 arttirmasi lizerinde olduk¢a bahsedilmistir [123]. Bu
calismalardan kimi zaman istatistiksel olarak olumlu deneysel sonuglar elde edilmis
olsa da [124, 125] bu konuda sonuglarin daha net ortaya konuldugu, somut ¢iktilara ve

deneysel ¢alismalara ihtiya¢ oldugu goriilmektedir.

Sekil 1.2 Resnick’in Yaratici Ogrenme Dongiisii

Resnick, bilgisayar kullanmay1 ve kod yazmay yaratici bir bigimde saglayabilmek i¢in
kiiclik yas grubunun ilgisini ¢ekecek tasarim temelli bir yaklagim olan yaratict 6grenme
dongiisiiniin  6nemini sekil 1.2°deki gibi vurgulamaktadir. Scracth de bu yaratici
O0grenme dongilisi mantifiyla, MIT Media Lab'de calisan Mitchel Resnick ve
arkadaglarinin kii¢lik yas grubuna kolay bir sekilde 6grenme firsati verecek imkanlar
dahilinde daha anlamli, daha sosyal bir ortamda kodlama yapabilmeleri ve yaratic

tiriinler olusturabilmelerini saglama iizerine insa edilmistir.

Literatiirde bu tiir ortamlar kapsaminda kodlama egitimindeki etkilerini belirlemek
amaciyla yapilan aragtirmalar ve incelenen bulgular sonrasinda en fazla kullanici
kitlesine sahip olan ve oldukga basit arayiizii ile farkli yas seviyelerine hitap ederek blok

tabanli programlamada kiiglik yas grubunun algoritma yapisini 6grenebilmesine ve bu
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baglamda c¢esitli uygulamalar gelistirebilmesine olanak taniyarak 6grenmeyi zevkli hale
getiren gorsel tabanli Scratch blok tabanli programlama dilinin, kodlayarak oyun

gelistirme kapsaminda kullanimina karar verilmistir.

1.1.8 Oyun Tabanh Ogrenme ve Kodlayarak Oyun Gelistirme

Icinde bulundugumuz dijital cagda, dijital yerliler icin sonsuz motivasyon kaynag: olan
bilgisayar oyunlar1 yayginlasarak bir eglence araci haline doniismiistiir [128]. Her yas
grubuna etki eden bilgisayar oyunlarinin, farkli amaglar kapsaminda cesitli alanlarda
kullanim fikri ortaya ¢ikmistir [129]. Bu alanlarin en 6nemlilerinden bir tanesi de egitim
alamdir[130]. Insanlik tarihinde en fazla eglence ortami saglayan ve katilimi artiran
uygulamalar olan bilgisayar oyunlarini, icerisinde barindirdigi bilesenler olarak 12

unsurda bir araya getirmistir. [130]. Bunlar;

1.0yunlar insanlara zevk, haz ve memnuniyet saglayan eglencenin bir formudur.
2.Tutku ve hirs saglar.

3.Kurallar1 vardir.

4.Hedefleri vardir.

5.Etkilesimlidir.

6.Uyarlanabilirler.

7.Geribildirim ve sonuglar1 vardir.

8.Kazanma durumu vardir.

9.Rekabet-meydan okuma- miicadele vardir.
10.Problem ¢ozdiriir.

11.Diger oyuncularla iletisim ve sosyallesmeyi saglar.

12.Her oyunun bir hikayesi vardir.

Kiiciik yas grubu cocuklarin eglenerek, yiiksek motivasyonla, hi¢ sikilmadan saatlerce
basinda vakit gegirerek oynadiklari bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretime olan katkisi,
tizerinde Onemle durulmasi gereken bir konu haline gelmistir. Kiigiikk yas grubu
cocuklar bu sayede geleneksel siif ortaminin olusturdugu sikici ortam algisimi bir
kenara birakip, kendilerini daha eglenceli bir ortam igerisinde bulabilmektedir [131].
Bu sayede egitsel oyunlar ile 6grenciler hem derse daha giiclii adapte olurlar hem de
olusabilecek dikkat daginikligi problemlerinin oniine gegilmis olur[132]. Ogretilmesi

planlanan bir konunun gorsellestirilmis bigimde oyunlar tarafindan desteklerek
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islenmesi, konunun anlagilabilirligini ve algilanabilirligini kolaylagtiracaktir[133].
Oyunlar farkli gorsel igerikleriyle, anlatilan1 daha anlasilir hale getirir ve kalicilig
saglar. Dolayisiyla oyunlarin 6grenme ve 6gretme siireglerinde kullanilmasi, hem

ogrenciler hem de 6gretmenler agisindan 6nem kazanmaktadir [134].

Ilgili alanyazin incelendiginde, dgrenme-6gretme siirecini olumlu yonde etkileyen,
ogrenci katilimini artiran oyun tabanli 6grenmenin, konularin anlasilmasin1 daha da
kolaylastirdigi, 6grenci basarisini artirdifi, Ogrenciler arasi etkilesimi artirdigr ve
dolayisiyla derse karsi olan ilgiyi ve 6grenme istegini artirdigina yonelik caligmalarin

ortaya konuldugu goriilmektedir [131,135,136,137].

Bu bilgilerden yola c¢ikilarak baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamda verilen
kodlama egitimleri sonrasinda 6grencilerin kodlayarak gelistirecekleri iiriiniin bir oyun
niteliginde olmas1 ile onlarin daha ilgili, istekli ve verimli g¢aligmalar yapmasi

hedeflenmektedir.

1.1.9 Kodlama Egitiminin Yayginlastirilmasi I¢in Diinyada Yapilan Calismalar

Gelismekte olan tilkelerin egitim alaninda yapilan tiim ¢aligmalarda teknolojiyi siirece
dahil ederek yol kat ettikleri vurgulanmaktadir. Bu ¢alismalardan bir tanesi de 21.ylizy1l
Ogrenenlerinin edinmesi gereken becerilerden birinin kazanilmasina yonelik olan
kodlama egitimidir [9]. Ulkeler bu noktada, kii¢iik yaslardan itibaren ogrencilerin
algoritmik diisiince yapilar1 ve problem ¢ozebilmeleri ile birlikte g¢esitli becerilerinin
gelismesini saglayan kodlama egitimin verilmesi i¢in miifredatlarinda degisiklige

giderek cesitli disiplinler aras1 6grenmelere kodlama entegrasyonu yapmistir [12].

Mayis 2014 itibariyle Dijital Tek Pazar, European Schoolnet (Avrupa Okul Agi)’i
kodlama ve bilgisayar programlamay1 dgrenme ve Ogretmeye yonelik tanitima davet
etmis ve Avrupadaki kodlama girisimin yapilanmasina onciiliik etmistir. Ekim 2014°te
ise Avrupa Komisyonu eski Bagkan Yardimcisi Neelie Kroes kodlama girisimini
bagslatarak, kod yazmayir denemek isteyen Ogrenci, Ogretmen ve yetiskinler igin
“lhtiyactmz Olan Tek Sey Kod” (www.allyouneediscode.eu) isimli web sitenin
acilmasimi saglamistir. Bu kodlama girisimciligi sayesinde K12 miifredatlarina daha

giiclii kodlama entegrasyonu saglanmistir [12].

Avrupa’daki ve diinyadaki birgok egitimci, ebeveyn, ekonomist ve politikaci,

ogrencilerin bazi programlama ve kodlama becerilerine sahip olmalar1 gerektigini
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diistinmektedir. Giliniimiiziin dijitallestirilmis toplumunu anlamanin ve mantiksal
diislinme, yaraticilik, problem ¢ézme gibi 21. yiizyil becerilerini edinmenin temelinde

yatan beceri kodlama becerisidir [12].

Ekim 2014’te European Schoolnet (Avrupa Okul Ag1) )tarafindan, hem resmi hem de
gayri resmi 0grenme ortamlarinda Avrupa ¢apindaki ¢esitli kodlama uygulamalarina
yonelik genel bir bakis saglayan rapor yayimlamistir. Bu rapor, Avrupa’daki okullarin
miifredatlarina kodlamay1 nasil entegre ettikleri konusunda genel bir goriiniimii temsil
etmekle birlikte, tilkelere gore miifredat entegrasyonu 6rneklerini sunmustur. Raporda
ayrica 0gretmenlere yonelik egitimlere de yer verilmis, 6grencilere sunulan ve yaygin

olmayan kodlama girisimleri belirtilmistir.

Raporda belirtildigi tizere 2015 verilerine gore resmi olarak; Avusturya, Bulgaristan,
Cek Cumhuriyeti, Danimarka, Estonya, Fransa, Macaristan, Irlanda, Israil, Litvanya,
Malta, Ispanya, Polonya, Portekiz, Slovakya ve Ingiltere iilkeleri (16 iilke) kodlamay1
miifredatina entegre etmistir. Finlandiya ve Belgika iilkeleri 2015 yilinda kodlamay1
miifredata entegre etme planlar1 kurarken, 2016 yilinda Finlandiya ¢ekirdek miifredati
icerisinde kodlamay1 entegre etmistir. Belgika Wallonia, Hollanda ve Norveg ise
kodlamay1 miifredata entegre etme girisiminde bulunmayarak, bunun planlama yoluna

dahi gitmemislerdir[12].

2015 yilina kadar kodlamayr miifredatina entegre etmis olan Cek Cumbhuriyeti,
Litvanya, Malta ve Polonya gibi iilkeler, bu yildan itibaren daha somut planlar

tasarlayarak miifredatlarina daha fazla entegrasyon yapma yoluna gitmislerdir.[12].

Yedi iilkede (Bulgaristan, Cek Cumbhuriyeti, Danimarka, Portekiz, Slovakya, Ispanya,
Ingiltere) belirli egitim seviyelerinde kodlama zorunlu olarak verilmektedir. Verilen
kodlama egitimi agirlikli olarak bilgisayar dersi iceriginin bir parcasi olarak bilgisayar
dersine entegre edilmistir. Danimarka'da kodlamay: basit diizeyde biliyor olmak, Fizik,

Kimya ve Matematik miifredatinin zorunlu bir pargasidir[12].

Ingiltere ve Slovakya’da kodlama egitimi ilkokulda zorunlu olarak verilmektedir. Malta
ve Polonya, “bilgi islemsel diisiinme sadece bilgisayar bilimleri degil herkes i¢in temel
bir yetenektir” diisiincesi kapsaminda tiim ogrenciler i¢cin kodlamayi zorunlu hale
getirmeyi planlamaktadir. Slovakya'da ise kodlama, okul egitiminin her bir

kademesinde zorunlu bir unsur olarak miifredata entegre edilmistir[12].
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Kodlamanin BIT dersi miifredat: icerisinde mi yoksa brans derslerine entegre edilerek
mi verildigi incelendiginde, 12 iilkenin kodlamaya BIT dersi iceriginde farkli konu
basliklar1 dahilinde yer verdigi goriilmektedir[25]. Bazilarima 6rnek verecek olursak,
Bulgaristan’da  “Algoritmik  Problem Co6zme ve Programlama”, Estonya’da
“Programlama”, lIspanya’da “Programlama, Algoritma ve Robotik”, Belcika’da
“Bilisimsel Diisiince ve Programlama”, ve Ingiltere’de “Computing” adi altinda

kodlama egitimleri verilmektedir[12].

Danimarka, Estonya, Finlandiya, Slovakya, Ispanya ve Fransa’da ise kodlama, capraz
miifredat yaklasiminda, 6rnegin matematikte, fende vb. diger alanlarda da miifredata
entegre edilerek verilmistir. Cizelge 1.1°de belirtildigi iizere Avrupa’daki iilkelerin

kodlamay1 miifredatlarina entegre etme sebepleri ¢esitlilik gdstermektedir[12].

Cizelge 1.1 Kodlamay1 miifredatlarina entegre eden birkag Avrupa iilkesi ve kodlamay1
miifredatlarina entegre etme gerekceleri

=
= =
=| & g
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LEX| 85X | 222 ESXIEX| TS
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Avustralya X X X X X X
Belcika X X X
Bulgaristan X X X X
Cek Cumhuriyeti X X X X X X
Danimarka X X X
Estonya X X X X
Finlandiya X X X
Fransa X X X
irlanda X X X X X
Israil X X X X X X
Macaristan X X
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Cizelge 1.1 Kodlamay1 miifredatlarina entegre eden birkag Avrupa iilkesi ve kodlamay1
miifredatlarina entegre etme gerekgeleri (devami)

Litvanya X X

Malta X X
Polonya X X X X X X
Portekiz X X X X
Ispanya X X X X
Slovakya X X
Ingiltere X X X X X

Bulgular 21 iilkenin (20 Avrupa iilkesi ve Israil) Milli Egitim Bakanlhg ile yapilan

anket calismasi sonucu mevcut planlar1 ve girisimleri ¢ergevesinde elde edilmistir[12].

1.1.10 Kodlama Egitiminin Yayginlastirilmas: I¢in Tiirkiye’de Yapilan Cahsmalar

Milli Egitim Bakanliginin Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanliginin 24.08.2016 tarih ve
65 sayili giincel kurul kararina gére Bilgisayar Bilimi Dersi (Kur 1, Kur 2) Anadolu
Liselerinin Hazirlik siniflarinda haftada 4 saat, Anadolu ve Fen Liselerinin 9. velO.
siniflarinda haftada 2 saat olmak iizere zorunlu olarak okutulmaya baslanmistir.
Yayinlanan Kur 1 ve Kur 2 6gretim programlari incelendiginde 6grencilerin yalnizca
problem ¢dzme ve programlama becerilerine katki saglayacak bigimde hazirlandigi
goriilmektedir. Bu sayede Python, Java, Csharp, C++ vb. programlama dillerinden biri
secilerek verilecek kodlama egitimiyle ve “problem ¢ozme ve algoritmalar”,
“programlama”, “robot programlama”, “web programlama” ve “mobil programlama”

gibi ¢esitli konu bagliklar ile lilkemizde lise seviyesinde kodlamaya agirlik verildigi

onemle vurgulanmaktadir. [55]

5. ve 6. smif diizeylerinde zorunlu, 7. ve 8. smif diizeylerinde se¢meli olarak verilen
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6gretim programi incelendiginde” problem
¢ozme ve programlama” iiniteleri ile blok tabanli programlama, dogrusal mantik
yapilari, ¢oklu karar yapilari, dongii yapis1 ve tiim programlama yapilarini igeren 6zgiin
irtin gelistirme alt kazanimlan ile birlikte 6grenciler tarafindan edinilmesi gereken

kodlama becerisinin 6nemi belirtilmektedir. [56]
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Ozel okullarin bircogunda ise kodlama egitimine anaokulu yas seviyesinde ileri geri
saga sola kavramlari ile ¢oziilen algoritmalar sayesinde belirlenen problemlere ¢6ziim

getirmeye calisarak baslanmistir.

Devlet okullar1 ve 6zel okullardan bagimsiz olarak iilkemizde son birka¢ yildir gesitli
topluluk, kurulus ve organizasyonlar ile hem o6gretmen hem de Ogrenci agisindan
kodlama egitimine yonelik cesitli programlar hazirlanarak, hafta sonu ya da hafta ici bu
egitimler belirlenen merkezlerde verilmeye baglamistir. Bu egitimler “maker 6grenci,
maker 6gretmen, kod atdlyesi, kodlama ve robotik atdlyesi, kodlama kursu, makerhane,
kodla maker, maker cocuk yaz kampi vb.” adi altinda acilmistir. Ozellikle
Ogretmenlerin miifredatlar1 kapsaminda programlama iinitesinde ¢aga uygun, gelismis
farkli bir dil veya yeni ¢ikmis web 2.0 aracini kullanarak kodlama 6grenmeyi ve
Ogretmeyi istemelerine yonelik bu egitimlere bagvurma orani her gegen giin daha da

artmistir.

Veliler tarafindan da oldukg¢a Onemsenen bir konu olan ve gelecegin dili olarak
adlandirilan kodlama egitiminin Ggrenciler tarafindan daha kapsamli alinmasina
yonelik, cogu okuldan kis okulu, yaz okulu adi altinda hafta sonlar1 kodlama
ogrenimine yonelik kurs acilmasi beklentileri dogmaktadir. Ve bunu uygulayan okul

sayist da giin gectikge artmaktadir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu caligmanin temel ¢ikis noktasi, 5. sinif d6grencilerine seviyelerine uygun blok tabanl
programlama dili ile baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamlarda kodlama becerisi
kazandirmanin, hedeflere ulasmada bir fark yaratip yaratmayacaginin analizi lizerine

kurgulanmis bir ¢alisma olmasidir.

Yapilan bu calisma ile ilkdgretim seviyesi Ogrencilerine verilen kodlama egitimine
yonelik ¢alismalar yapacak diger arastirmacilara yol gostermesi, kaynaklik etmesi ve
ogrencilerin kodlama becerilerindeki gelisim diizeylerine dogru yonde katki saglayacak
bulgularin  paylasilarak, bu yolda harcanacak emek ve zamanin nitelikli

yonlendirmesine katki saglanmas1 hedeflenmistir.

1.3 Hipotez

Aragtirmada incelenen hipotezler asagidaki gibidir:
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Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde baglam temelli ve baglam bagimsiz 6grenme
ortaminda blok tabanli programlama dili ile oyun gelistirerek kodlama becerisi

kazandirilan 6grencilerin;

1. Kodlama becerilerinin gelisme diizeyleri ve 6grenme siirecine yonelik zorluk

algilar1 arasinda anlamli farklilik vardir.

2. Kodlama becerilerinin gelisme diizeyleri ile kodlama 6grenmeye yonelik

tutumlar1 arasinda bir iligki vardir.

1.4 Arastirmanin Denenceleri
Denence 1: Kodlama Becerisi

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, baglam temelli ve baglam bagimsiz 6grenme
ortaminda oyun tabanli blok tabanli programlama dili ile oyun kodlayan 6grencilerin,
uygulama sonunda gelistirdikleri oyunlardaki kodlama becerilerinin gelisme diizeyleri

arasinda anlaml farklilik vardir.
Denece 2: Kodlama Tutum

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, baglam temelli ve baglam bagimsiz 6grenme
ortaminda blok tabanli programlama dili ile kodlayarak oyun gelistiren 6grencilerin,
kodlama becerilerinin gelisme diizeyleri ile kodlama o6grenmeye yonelik tutumlar:

arasinda pozitif yonde iligki vardir.
Denece 3: Zorluk Algisi

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, baglam temelli ve baglam bagimsiz 6grenme
ortaminda blok tabanli programlama dili ile kodlayarak oyun gelistiren 6grencilerin,

kodlama dersleri ile ilgili zorluk algilar arasinda anlaml bir farklilik vardir.

1.5 Arastirmanin Onemi

21. ylizy1l becerileri arasinda ongoriilen kodlama becerisinin 6grencilere kazandirilmasi
amaciyla 2012 yilindan bu giine dek Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin zorunlu
okutulmas: ile birlikte kodlama egitiminin igerigi, uygulamalar1 ve kodlamanin alanlar

arast mifredatlara entegrasyonu énemli bir yer tutmaktadir.
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[Ikogretim seviyesi oOgrencilerinin  kodlama becerilerini basarili  bir bicimde
edinmelerine yonelik, bu yolda yapilan caligmalardaki dogru bilesenlerin bir araya
getirilmesi ve uygulamalarinin nasil yapildigi hakkinda bilgi toplanmasi 6nem arz

etmektedir.

Egitim sistemimizin sorumlu oldugu konulardan bir tanesi de 6grenci ve 0gretmene
O0grenme ve Ogretme siireclerine tesvik eden c¢alismalarda firsatlar sunmasidir. Bu egitim
faaliyetlerini gergeklestirmeye yonelik ortaya cikan yaklasimlardan birisi “baglam
temelli yaklasim” olarak karsimiza c¢ikmaktadir [57]. Baglam temelli yaklasim ile
Ogrenilecek bilginin giinliik yasamdan bir olay, durum veya sorun ile iliskilendirilerek
Oneminin vurgulanmasi ve ders kapsaminda kullanilan kavram ve Oriintiilerin bu olay,
durum veya sorunlarin ¢oziimiinde kullanilmasi1 sayesinde 6grenciler tarafindan konuya

verilen deger ve ilginin artmasi1 hedeflenmektedir [58].

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde kodlama ile ilgili {initenin igerigine
bakildiginda bircok soyut kavrami icinde barindirdigi ve Ogrencilerin kodlama
terimlerini ve kavramlarim1 kolaylikla 0Ogrenemedikleri, dolayisiyla bir iiriin
olusturmada, oyun gelistirmede zorlandiklar1 goériilmektedir. Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi icin baglam temelli egitimin 6nemi tam da bu noktada karsimiza
cikmaktadir. Bu yaklasim ele alinarak yapilan kodlama etkinliklerinin 6grenciler

tarafindan daha iyi anlasilacag ve derse olan istek ile ilginin artacagi 6n goriilmektedir.

Yapilan alanyazin taramasinda baglam temelli yaklagimla verilen kodlama egitimi ve
bunun Onemi {izerine yapilan caligmalara ve bilimsel verilere rastlanilmamistir.
Dolayisiyla bu ¢aligmanin, dgrencilere verilen kodlama egitimin baglam temelli (bir
ders ile biitiinlestirilerek) planlanmasinin ve uygulanmasinin, baglam bagimsiz (bir ders
ile biitlinlestirilmeden) rastgele drnekler lizerinden planlanmasi ve uygulanmasina gore,
ogrencilerde olusan kodlama becerilerindeki gelisme diizeyleri, 6grencilerin kodlamaya
yonelik tutumlari ile bilgisayara yonelik tutumlari iizerinde etkili olup olmadigi konulari

acisindan yarar saglayacagi diistiniilmektedir.

1.6 Varsayimlar
Bu ¢aligma ile ilgili varsayimlar asagidaki gibidir:

1. Tim ogrencilerin kodlama egitimini almaya baslamalar1 i¢in sahip olmalari

gereken donanimlart belirlemek amaciyla Scratch’e Hazirbulunusluk
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2.

Olgegi’ne, kodlama ve kodlama ile oyun gelistirmeye yonelik sahip oldugu
bilgiler hakkinda veri toplamak amaciyla Kodlama Becerisine Sahip Olma
Durumlar1 Anketi’'ne, kodlamaya yonelik duygu ve diisiinceleri hakkinda bilgi
sahibi olmak amaciyla Kodlama Tutum Olgegi’ne, bilgisayara yonelik duygu
ve diisiinceleri hakkinda bilgi sahibi olmak amaciyla Bilgisayar Tutum
Olcegi’ne, her hafta isledikleri derse hakkinda diisiincelerini belirlemek
amaciyla Derse Yonelik Zorluk Algis1 Goriis Formu’na igtenlikle cevap
verdigi varsayilmistir.

Uygulama siiresince fiziksel ortam degiskenlerinin (1s1, 151k, ses vb.) 6grencileri

ayni oranda etkiledigi varsayilmistir.

1.7 Smirhhklar

Bu arastirma ile ilgili simirliliklar asagidaki gibidir:

1.

Bu arastirmanin c¢aligma grubu, 2016-2017 bahar yartyilinda 6zel bir okulda
egitim gormekte olan ilkdgretim 5.sinif 6grencileri ile sinirlidir.

Arastirmanin uygulama siirecinde kullanilan Scratch isimli blok tabanl
programlama dilinin kullanilmasi ile smirlidir.

Son olclim olarak kullanilan Kodlama Becerisi Gelisim Degerlendirme
Formunda (KBGDF) yer alan beceriler, kodlama bilgisine baslangic, yeterli ve
gelismis diizeyde hakim olabilme ve bunu amacina yonelik gelistirdigi

projelerde uygun bir bigimde kullanabilme ile sinirhdir.

1.8 Tammlar

Kodlama: Dogru bir sekilde tasarlanmis ve analiz slireci tamamlanmig bir problemin

¢ozlimiine yonelik adimlarin bir programlama dili ¢ergevesinde bilgisayar ortamina

aktarildig1 komut dizisidir [59].

Kodlama Becerisine Sahip Olma Durumlari: Kodlama ve kodlayarak oyun gelistirme

kapsaminda sahip olduklari bilgi ve becerilerin tiimiidiir.

Kodlama Becerilerinin Gelisme Diizeyleri: Ogrencilerin blok tabanli programlama

dili ile aldiklar1 kodlama egitimi ve etkinlikleri sonrasinda sahip olduklari kodlama

becerilerindeki gelisme diizeyleridir.

24



Derse Yonelik Zorluk Algisi: Ogrencilerin her hafta isledikleri ders kapsaminda
O0grenmis olduklar1 bilgilere ve dersin biitlinline yonelik, zorlanma seviyelerine iligkin

gorusleridir.

Hazirbulunusluk: Ogrencilerin kodlama egitimini almaya baslamalar1 igin sahip

olmalar1 gereken beceri diizeyleridir.

1.9 Kisaltmalar

BIT: Bilgi ve Iletisim Teknolojileri

BTY: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

MEB: Milli Egitim Bakanlig1

ISTE: International Society for Technology in Education
BTO: Bilgisayar Tutum Olgegi

KTO: Kodlamaya Y 6nelik Tutum Olgegi

KBA: Kodlama Becerisine Sahip Olma Diizeylerine Yonelik Anket
KBGDF: Kodlama Becerisi Gelisim Degerlendirme Formu
HBA: Scratch’e Hazir bulunusluk Anketi

KBA: Kodlama Becerisine Sahip Olma Durumlari Anketi
DYZA: Derse Yonelik Zorluk Algis1t Anketi

BTG: Baglam Temelli Grup

BBG: Baglam Bagimsiz Grup
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BOLUM 2

KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boélim, arastirma kapsamia yonelik kodlayarak oyun gelistirme ve
yapilandirmacilik, baglam temelli 6grenme ve kodlama becerisi ile aralarindaki iligki

olmak iizere ii¢ boliimden olusmaktadir.

2.1 Yapilandirmacilik ve Kodlayarak Oyun Gelistirme

Bireylerin bilgiyi nasil anladiklarindan ziyade, anladigi bilgiyi zihninde nasil
sekillendirdigi ya da yapilandirdigim1 ifade eden felsefi diisiince “Yapilandirmacilik”
olarak adlandirilmaktadir [60]. Yapilandirmacilar, bilgiyi bir gergeklik olarak gormenin
Otesinde onu isleyerek yorumlar ve anlamlandirirlar. Bilgi higbir zaman bir siringa ile
kana dogrudan karisan bir sivi gibi insana entegre edilmez, dgrenenler yalnizca kendi
iclerinde bilgiyi olusturabilirler. Bu noktada o6grenenlerin yapilandirdiklart bilgiler
kendileri i¢in dogru olsa dahi farkli kimseler tarafindan dogru algilanmayabilir. Bunun
en belirgin sebebi de, 6grenenlerin bilgileri kisiden kisiye farklilik gosteren farkl
durum, inan¢ ve tecriibeler c¢ercevesinde iliretmesidir [61]. Dolayisiyla olusan tiim
bilgiler kisiye 6zgiidiir ve kisinin kendi bilislerinin bir Uirliniidiir [62]. Buradaki 6grenme

de baglam icerisinde gerceklesir [63].

Yapilandirmacikta temel varsayimlardan biri de, 6grenenlerin etkin 6grenenler olmasi
ve bilgiyi kendileri i¢in olusturmalaridir. Yani konuyu daha iyi anlamak igin,
ogrenenlerin temel ilkeleri kendileri i¢in kesfetmelerini ve bu dogrultuda bilginin
yapilandirilmasinda 6grenmenin gergeklestigi farkli baglamlara dikkat etmelerini

vurgular [64].

Miifredat ve ders anlatimina yonelik egitimsel diisiinceyi etkileyen yapilandirmacilik,

son yillarda 6grenme ve Ogretme etkinliklerinde daha fazla uygulanmaktadir [65].
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Yapilandirmaci yaklagima gore tasarlanan miifredat plani kapsaminda 6gretmenler konu
anlatim1 yaparken, 6grencilere geleneksel konu anlatim tarziyla bir konuyu 6gretmeye
calismamalidir. Bunun yerine Ogretim, materyali degistirerek ve Ogrencinin sosyal

etkilesim yolu ile aktif katilimini saglayan dinamik bir bi¢imde yapilandirilmalidir [60].

Ogretmenin bu noktadan yola ¢ikarak dersi yapilandirma tarzi, grencinin anlayisini
kendi olusturmasina imkan taniyacaktir. Bu yaklasim kapsaminda olusturulan
etkinlikler, kavrami gozlemleme, veriyi elde etme, konuya yonelik hipotez gelistirme ve
test etme ile 08renenlerin arkadaslar ile igbirligi icerisinde ¢alismalarini igermektedir.
Dolayisiyla 6grencilere, kendi bilgilerine kendilerinin ulasmasi, bu dogrultuda belirli
hedefler koyularak gelisimlerinin incelenip degerlendirilmesi ve ilgi alanlar

kesfedilerek kendi 6grenmelerinde etkin rol oynamalar1 saglanir [60].

Yapilandirmacilik ile ilgili motivasyonun kapsami, baglamsal faktorleri ve 6gretmenin
beklentilerini icermektedir. Ozellikle de smif igerisinde grencilerin algilamalarini,
motivasyonlarint ve &grenmelerini Onemli diizeyde etkileyebilecek en Onemli

faktorlerden biri de hedeftir.

Ogrencinin iistlendigi goérevin tasarimi, liderlik dagilimi, ogrencilerin ortamda
taninmast, bireysel veya kiiciik, biiylik topluluklar halinde gruplandirilmasi, 6grenmenin
degerlendirilmesi ve 6§renmenin tamamlanmasi i¢in ayrilan zaman gibi faktorler Hedef

kapsaminda tanimlanmaktadir [65]. Bunlardan bazilar1 Cizelge 2.1 de gosterilmektedir.

Cizelge 2.1 HEDEF kapsaminda motivasyon ve 6grenmeyi etkileyen faktorler

Faktor Ozellikleri
Gorev Ogrenme etkinliklerinin ve 6devlerinin tasarimi
Otorite Ogrencilerin 6grenme etkinlikleri kapsaminda liderlik

yapabilmeleri, bagimsizlik gelistirebilmeleri ve 6grenme
siirecinde 6grenme etkinliklerini kontrol edebilmeleri

Tanima Odiil, tesvik ve dvgiilerin kullanimi
Gruplandirma Bireysel, kiiciik grup veya biiytik gruplar
Degerlendirme Ogrenmenin degerlendirilmesi

Zaman Ogrenme siirecindeki zamanin, anlatim hizinin ve 6gretimin

tamamlanmasi i¢in ayrilan zamanin uygunlugu
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Gorev faktorii 6grencilerin 6grenme etkinlikleri ve Odevlerinin nasil tasarlandigi ile
ilgilidir. Ogrenmeyi ilging hale getirme, 6grenenlerin etkinlik kapsaminda gercekci
hedefler koymasma yardim etme, gesitli stratejik becerilerinin gelismesinde rehber
roliinde olma gibi etkinlik ve tasarimlar yapilandirilir. Ogrencilerin bdylece aym
materyal ve aym etkinlik kapsaminda, yetenekleri kapsamindaki cesitlilikleri

motivasyon farkliliklarina doniisebilmektedir [66,67].

Otorite, ogrencilerin kendi 6grenme etkinlikleri {lizerinde gesitli rollere biiriinerek
liderligi iistlenmeleri ve bu noktada kontrolii gelistirebilmeleridir. Rehber 6gretmen
Ogrencileri karar alma asamalarinda siirece dahil ederek, onlara gesitli secenekler ve
roller tanimlayarak sorumluluk alabilmelerine imkan saglayan becerileri vererek

otoriteyi artirabilmektedir [66,67].

Tanima, Ogrenciyi tesvik etme ve Ogrenciye Ovgiide bulunma ve 6diil verme gibi
durumlar1 kapsayarak oOgrenme i¢in olduk¢a Onemli sonuglar dogurmaktadir.
Ogretmenler tiim &grencilerin &diilii kazanmalar1 amaciyla gesitli firsatlar yaratarak,

onlar1 bu noktada belirli sézlerle motive ederek 6grencileri etkili bir sekilde siirece dahil

edebilmektedir [68].

Gruplandirma, Ogrencilerin bireysel veya bagskalar1 ile c¢alisabilme durumlar ile
ilgilidir. Ogrencilerin bireysel ¢alismalar kapsaminda 6grenme gelisimini daha acik ve
net bir sekilde gdstermelerine olanak saglarken, grupla ¢alisilan durumlarda iki veya
daha fazla sayida 6grencinin 6grenme konusundaki sorumluluklarin1 paylagsmalarini ve

15 boliimii yaparak isbirlikli calismalar sergilemelerine olanak tanimaktadir [68].

Degerlendirme, 6grencilerin siire¢ boyunca gozlenen takibi sonrasi bireysel gelisim
diizeylerini belirleme noktasinda ¢esitli degerlendirme yontemlerinin uygulanmasidir.
Bu noktada gerekli goriildiigli takdirde 6grencilerin tirlinlerini gelistirebilmeleri adina

yaptiklar1 ¢caligmaya yonelik gelistirme firsatlar1 da saglanabilmektedir [69].

Zaman, Ogrenme siirecinin yogunlugunun, Ogreticinin anlatim hizinin ve 6grenme
slirecinin tamamlanmasi i¢in ayrilan siirenin uygunlugu olarak ifade edilmektedir [66].
Ogrencilere etkinligi bitirmeleri noktasinda zaman agisindan kontrol vermek, etkinligin
tamamlanmasi agisindan olusabilecek gerginligi azaltarak 6grenmede 6z yeterlilik igin

cesitli 6z diizenleyici stratejilerinin gelismesine yardimci olur [70].
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Papert [71]’e gore 6grenme en iyi bigimde, 6grenenlere bilgiyi dogrudan vermek yerine,
onlarin bir iirlin tasarlamalarina, inga etmelerine (olusturmalarina) olanak tanindiginda
gergeklesir. Elde edilen bu iirtinler bir maket, bir lego veya somut bir 6grenme materyali
olabilecegi gibi bir bilgisayar oyunu, ¢oklu ortam vb. {riinler de olabilmektedir. Bu
bilgiler 1s18inda 6grencilerin kodlayarak oyun gelistirecek olmalar1 ve gelistirdikleri
oyunu dijital ortamda elde etmeleri, Papert [71]’in yapilandirmacilik yaklasiminda yer
alan 6grenmenin gerceklesme evreleriyle ortiismektedir. Buradaki 6grenme, kodlayarak

oyun gelistirme asamasinda 6grencilerin siireci deneyimlemeleri ile olusmaktadir [71].

Kisaca, bu yaklagim kapsaminda 6grencilerin belirlenmis egitsel hedeflere ulagsmalarini
saglamada veya cesitli becerileri elde etmelerinde kendi oyunlarini inga etmelerinin

onemi oldukga biiyiiktiir. Dolayisiyla 6grencilerin, kodlama yaparak tasarladiklari

Ayrica Papert [72]’e gore bir de, oyun gelistirerek Ogrenenler, bilgi ve becerilerini
cesitli yollarla kesfettigi, belirli deneyimler sonucu bilgilerin zihinde yapilandirildigs,
sunuldugu ve test ettirildigi kiigiik bir diinya insa etmektedirler [73].

Insa kavrami Papert’in {izerine yogunlastig1 bir konu olmakla birlikte burada asil
vurgulanan noktanin tasarim siireci olduguna dikkat ¢ekilmelidir. Burada tasarim1 yapan
birey siirekli aktif ve hedeften haberdar bir durumda iirliniinii gelistirmeye
odaklanmistir. Boylece Ogrenenin motivasyonu saglanarak daha iyi Ogrenmeler
gerceklesmektedir. Ancak unutulmamalidir ki, bu siirecte ulasilmak istenen hedef ve

Ogretilen igerigin iligkisi olduk¢a 6nem arz etmektedir [74].

Bu bilgilerden yola ¢ikarak, d6grenenlerin bilgiyi dogrudan almak yerine, kodlayarak
oyun gelistirmeleri sonucu bilgiyi farkli sekillerde deneyimleyerek zihinde
yapilandirmalar1 ve sonucunda bir iiriin inga etmeleri, kazandirilmak istenen kodlama

becerisinin 6nemli diizeyde dgrenciye aktarilmasi saglayacaktir.

2.2 Sosyal Yapilandirmaci Yaklasim

Vygotsky’nin goriislerine dayanan sosyal yapilandirmaci yaklasimdaki teori bireyler
aras1 sosyal etkilesimin, kiiltiirel, tarihsel ve kisisel faktorlerin insanlarin gelisimi i¢in
en onemli unsur oldugunu belirtmektedir. Sosyal ¢evrede yer alan kisiler ile olan cesitli
etkilesimler, insanin gelisim siirecini harekete gecirmekle birlikte, bilissel anlamda da

bliylimeye ivme kazandirmaktadir. Burada sozii edilen etkilesim 6grenenlere bilgi
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vermek gibi geleneksel bir tutumda fayda saglamamaktadir. Bunun yerine 6grenenlerin
bilgiyi ¢esitli kisilikleri ve tecriibelerine bagli olarak doniistirmeleri ve

anlamlandirmalardir [75].

Vygotsky’nin teorisi, 0grenmenin ve gelisimin baglamdan ayr1 diisiiniilemeyecegi
noktasina 1s1k tutmakla birlikte, kavramlarin anlamlarimin diinya ile baglantisi

kuruldugu takdirde degisecegi noktasina aciklik getirmistir [65].

Yapilandirmaciligin birgok tiirline ve Vygotsky’nin sosyal yapilandirmaci yaklasim
teorisine gore, 0grenmenin gerceklesmesinde, sosyal anlamda yonlendirilen siirecin
onemi vurgulanir. Sosyal yonlendirmenin Onemi yapilandirmact 6grenme ve 0z
diizenleme ortamlarinda goriilmektedir. Ozellikle bu noktada kavram edinimi oldukga
etkilidir. Sosyal etkilesim baglaminda c¢ocuklara kavramlar kendileri tarafindan
ogretilmez. Ogretmen, ebeveyn veya kendisinden biiyiik kimseler tarafindan bilgi

aktarimi ve 6grenenlerin bu bilgiyi i¢sellestirilmesi saglanir.

Yapilandirmact 6grenme ortamlarinin olusturulmasi i¢in birgok model gelistirilmistir ve
gelistirilen bu modellerin hepsi bir baglama ya da bir probleme dayandirilarak
olusturulmustur. Bu sebepten yola cikarak, sosyo-kiiltiirel yapilandirmacilik altinda
olusturulan baglam temelli 6grenme yaklasimi, ¢alismanin problem climlesini olusturan

en temel faktorlerden biri oldugu i¢in incelenmistir.

2.2.1 Baglam

Baglam kelimesi ¢esitli sekillerde tanimlanmaktadir. Ancak ¢ogu zaman baglam, her
hangi bir olguda 6grenenlerin kavram, kural, olay Orgiisii vb. baglantilarin1 kurarak

anlamlandirmasina yardimci olan durumlar olarak tanimlanmaktadir [76,77].

Bir baglamin baglam olarak kabul edilebilmesi i¢in 4 farkli kriter belirtmektedir Jong
(2006). Bunlar asagidaki gibi belirtilmektedir:

Baglamlar,

e  Ogrenciler tarafindan iyi diizeyde bilinmelidir,
e  Ogrencinin ilgisini ilgili kavramlardan uzaklastiracak diizeyde olmamalidir,
e  Ogrenci i¢in karmasik olmamalidir,

e  Oprencinin cesitli unsur ve bilesenleri karistirmamalar1 gerekmektedir.
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2.2.2 Baglam Temelli Yaklasim ve Baglamlarin islevleri

Teknolojik gelismelerin sanayi devriminden sonra basglamasiyla birlikte toplumda
egitimli insan ihtiyaci da dogru orantida artis goOstermistir. Egitimli insanlarin
yetistirilerek bu alandaki agigin kapatilmasi noktasinda fen ve teknoloji ¢alismalarinda
ilerleme kaydedilmistir. Bu sebepten dolay1 6grenenlere asir1 bilgi yiiklemesi yapildigi
icin, verilen fen dersleri giinliik hayatla iliskilendirilmeden soyut bir sekilde agiklanmis
ve dolayisiyla 6grenenlerin fen derslerini algilama problemleri yasamalarina sebep
olmustur. Bu nedenle 6grencilerin fen bilimlerine karsi ilgi ve istekleri de azalma

gostermistir [78].

Derse kars1 azalan ilginin sebebini ise dgrencilerin 6grenmelerinin baglamdan bagimsiz
tutulan ortamlarda gergeklestirilmis olmasi ve dolayisiyla dersin  baglama
dayandirilmadan verilmis olmast agiklamaktadir [79]. Bu duruma bir care bulabilmek
icinse, yapilandirmaci yaklasimin sosyo Kkiiltiirel boyutu altinda incelenen baglam

temelli (yasam temelli) 6grenme diislincesi agiga ¢ikmuistir [80].

Biilbiil 2012” de bu konuya yonelik bir 6nceki aciklamaya benzer nitelikte bir yorum
getirmistir. SOyle ki; gilinliikk yasantimizda kullanmakta oldugumuz bilgi ve beceriler
zamana gore degisime ugramakta ve ilgili egitimciler bir konunun 6gretilmesi ile ilgili
bu degisime ayak uydurmak i¢in yeni yaklasimlar sunarak, bu durumu bu yaklasimlar
ile daha iyilestirilebilir halde getirmektedirler [46]. Dolayisiyla glinlimiiz kosullarinda
her bireyin edinmekte oldugu gesitli 21.yy becerilerinden biri olan kodlama becerisinin
ogrencide gelistirilmesi acisindan, verilecek kodlama egitiminin baglama dayandirilarak
verilecek olmasi, degisen ve gelismekte olan kosullara uyum saglayarak 6grencilerin
derse olan ilgilerini artirmalarina ve kazanimlari tam anlamiyla elde etmelerine

yardimci olacaktir.

llgili alanyazin incelendiginde yasam temelli 6grenme ya da baglam temelli grenme
olarak ifade edilen “context based learning” liclemesinde yer alan context kelimesinin
kokeni Latin dilindeki “contextere” yani “birlikte 6rmek” fiilerinden dogmaktadir

[81,82].

Bir bagka tanimlamaya gore ise baglam; bir halat ve bu halati olusturan ipliklere
benzetilmistir. Bu benzetmede anlatilmak istenen durum ise sudur: Bir halat onu
olusturan farkh tiirdeki ipliklerden meydana gelmektedir. Fakat halat1 asil halat yapan

bu farkli tiirdeki ipliklerin bir arada bulunmasi degil, ipliklerin birbirleriyle i¢ ige
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gecerek yaptiklar etkilesimdir. Bu bilgilerden yola c¢ikilarak, baglama dayandirilarak
islenilecek bir dersin, dgretilecek bir konunun o 6grenme ortamiyla birbirini etkileyerek
sekillendirdigi ve birbirinden ayr1 tutulamayacagir belirtilmektedir. Dolayisiyla
kazandirilmasi hedeflenen becerilerin 6grenciye aktarilmasinda konunun baglam temelli
bicimde ele alinmasi Ogrencilerin konuyu anlamasina, o becerileri elde etmesine

yardimci olmaktadir [81].

Jong’un Cizelge 2.2°de belirttigi tlizere baglam temelli 6grenmede, 6grenmenin nasil
gelistirilebilecegini ele aldig1 ¢alismasinda baglami islevleri gz 6niinde bulundurularak

tic kategoride ele almaktadir [76]:

Cizelge 2.2 Baglam Fonksiyonlar1 ve Baglam Temelli Yaklagimlar

Ogrenme Yaklasim Sunum Sirasi Baglamin Fonksiyonu
Geleneksel Ogrenme Baglam kavramlari takip Ornekleme,
Yaklagimi ederek bir canlandirma veya Uygulama

uygulama imkani tanir.

Modern Ogrenme Baglam kavramlardan 6nce Oryantasyon,
Yaklagimi gelir ve 6grenci 6gretme Motivasyon
yetisine sahip olur.

Giincel Ogrenme Baglam kavramlardan 6nce Ornekleme,

Yaklagimi gelir ve diger baglamlar Uygulama,
onlar1 takip eder. Oryantasyon,

Motivasyon

Bu durum Biilbiil ve Matthews gore gilinlimiizde, yasam denilen olguyu anlayabilmek
icin fizigi 6grenen ve sonra 6grendigi fizigi tekrar yasama baglayarak aralarindaki
iligkilendirmeyi saglayan bir anlayis kabul goérmektedir [57]. Bu betimleme Sekil
2.1’deki gibi 6zetlenmistir. Burada beyaz renk yasami nitelerken, siyah renk yasami
anlayabilmek adina insanlarin kurguladig: tutarl bilgiler agini ifade eden disiplinlerdir.
Disiplinlerin igerisinde yer alan beyaz noktalarsa bilinen ornekleri ifade ederken,
yasami anlayabilmek adina giinliikk yasantimizda kullandigimiz kii¢lik bilgi yapilar ise

kavramlardir.
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modern geleneksel

giincel

Sekil 2.1 Baglam temelli egitim anlayisinin tarihsel gelisimi

Geleneksel 6grenme yaklasimi seklindeki ifade: Disiplin yasamdan 6rneklerle dgretilir.

e Modern 6grenme yaklagimi seklindeki ifade: Yasam disiplinin agiklamalari
kullanilarak agiklanir.
e Giincel 0grenme yaklasimi seklindeki ifade: Yasam ve disiplin i¢ ice gecmis
bicimde dongiisel olarak anlasilir [57].
Baglam temelli 6grenmenin en Onemli bileseni, dgrencinin egitim faaliyetlerine ve
ogrenme siirecine etkin olarak dahil olmasidir [83]. Ogrencilerin ilgileri ve cinsiyet
faktorleri goz Oniinde bulundurulmadan ele alinan baglamlarin  yasamla

iliskilendirilerek 6grenme olusturmasi oldukg¢a zordur [57].

Finkelstein [84]’in, kismi alt kiimeler igeren baglam temelli 6grenme modeli asagida

belirtildigi gibidir:
. Egitimci
Ogrenci < > Baglam
» Yapilandirmaci
Ogrenci < > Baglam
Gelismis

- Yapilandirmaci
Ogrenci
On Bilgi,
Epistemoloji,
Oz Diizenleme,
Etki- Motivasyon

> Baglam

Sekil 2.2 Ogrencilerin Baglam Temelli Ogrenme Modeli
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Bu modele (Sekil 2.2) gore, 6grencilerin 6grenmesinde 6n bilgileri, epistemolojik
inanclari, 6z diizenleme becerileri ve motivasyon durumlari, 6grencilerin 6grenmesine

katkida bulunan bilesenler olarak yer almaktadir.

Finkelstein [84]’in bir diger modeli olan baglamsal yapilandirmaci 6grenme modelini

ifade ettigi sema ise asagidaki gibidir:

Baglam

Ogrenci icerik
On Bilgi,

Epistemoloji,

Oz Diizenleme,

Etki- Motivasvon

Sekil 2.3 Baglamsal Yapilandirmaci Ogrenme Modeli

Baglamsal yapilandirmaci 6grenme modeline (Sekil 2.3) gore, Ogrenciler edinmis
olduklart 6n bilgi seviyeleri, epistemolojik inanclari, 6z diizenleme becerileri ve
motivasyon durumlart gibi cesitli unsurlar1 kullanarak bilgiye dogrudan ulasim
saglayabilirken, sozii edilen baglamlar1 bir ara¢ niteliginde kullanma dahilinde de

ulasabilmektedirler [84].

Her ne kadar bu zamanlarda yapilandirmacit O6grenme yaklasgimina yeni egilim
gosterilmis olsa da, Ogretilen igerige bu yaklasim kapsaminda baglam entegrasyonu
yapilarak baglamin 6grenme, transfer ve motivasyona olan etkisini gormek yeni bir
durum degildir. Fakat yapilandirmaci yaklagima gore baglam diger Ogrenme

yaklasimlarina oranla daha fazla vurgulanmaktadir [85].

2.2.3 Baglam Temelli Ogrenmenin Etkililiginde Rol Alan Etmenler

Akdeniz [86]’e gore baglam temelli 6gretim uygulamalarinda yer alan temel ilkeler

asagidaki gibi siralanmaktadir:

1. Ogretilecek konular gercek yasamdan alian 6rneklerle baslamalidr.
2. Ogrenciye, konu ya da kavramlar1 6grenmenin bir ihtiya¢ oldugu, buna sonraki
zamanlarda gereksinim duyacaklari bilgisi verilmelidir.

3. Kavramlar ger¢ek yasamla iligkilendirilerek 6grenciye sunulmalidir.
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Yapilan etkinlikler, 6grencilerin ders esnasinda &grendikleri bilgileri, giinliik
yasamda karsilagtiklar1 olaylar karsisinda kullanabilecekleri ve bu anlamda
yorum getirebilecekleri diizeyde olmalidir.

Ogrencilerin giinliik yasamda karsilastiklar1 problemler karsisinda sergiledigi
tavirlarin ve problem ¢6zme durumlarinda yaptig1 analizlerin dogrultusu, derste
ogrendigi bilgiler ¢cercevesinde gergeklesmelidir.

Ogrencilerde bilimin toplumsal acidan ©&neminin farkindaligimi saglayan

caligmalar yapilmalidir.

. Ogretilecek konuya yonelik iliskilendirilen baglamlar, 6grencilerin kendi sosyo-

kiiltiirel ¢evresi kapsaminda belirlenmelidir.

Ogrencilerin ilk defa Ogrenecekleri bilgi - becerileri, nasil ve nigin
kullanacaklarini anlayip kavramalarina yonelik imkanlar sunulmalidir.
Ogretilecek konuya yonelik kullanilan baglamlar, 6grencilerin derse karsi ilgi ve

motivasyonlarini artirici diizeyde olmalidir.

10. Ogrencilerin bilim ve teknoloji arasindaki baglantryr kurmalar1 saglanmalidir

[86].

Yam’a gore, bir konunun baglam temelli yaklasim esas alinarak 6gretilmesi konusunda

kullanilan stratejiler agagidaki gibi siralanmaktadir:

1.
2.

Problem ¢6zmenin 6nemi vurgulanmalidir.

Ev, toplum ve caligma sahalar1 gibi farkli baglamlarda 6grenme ve O6gretme
thtiyacinin bilincinde olunmalidir.

Ogrencilere kendi 6z diizenleme becerilerini gelistirmeleri agisindan, kendi
ogrenmelerinin siirecini gézlemleme, takibini saglama ve idare etme imkanlar
sunulmalidir.

Ogrencilerin gesitli yasam baglamlariyla, &gretilecek konu arasmdaki iligki
saglanir.

Bireysel, kiiciik grup veya biiyiik grup takim ¢aligmalar ile 6grencilerin isbirlikli
caligmalar yapmalarina olanak saglanir veya Ogrenirken birbirinden yardim
almalarina imkan taninir.

Ozgiin degerlendirmeler yapilir [87].
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2.2.4 Baglam Temelli Ogrenmede Akademik Basari

Schwartz [88]’1n merdiven metaforunu kullanarak yaptigi aciklamaya gore, “bilim
adami olan birgogumuz, egitimin bir parcgasi olan bu merdivene tirmanirken biiyiik zevk
aldik. Her zaman en tepede olmak bizlere keyif vermektedir. Ne yazik ki 6grencilerin
bir¢ogu bu merdivenlerin ardisik basamaklar1 arasinda kurulan baglantiy1 gérememistir.
Onlara hangi sebepten dolayr tirmandiklar1 ve sonunda nereye ulasacaklari sdylenmez
ve onlar da kesif yapamazlar. Kisa bir siire sonra 6grencilerin, merdivenin {ist
basamaklarina dogru yol aldikc¢a bagi donmeye baslar. Dolayisiyla 6grenciler en yiiksek
noktaya ulasamadan yere diiserler veya kendileri bir yerden sonra asagi atlarlar.
Ogrencilerin bu deneyim sonrasi elde ettikleri tek sey bilime kars1 hosnutsuzluk olur

[88].

L

Sekil 2.4 Pilot ve Bulte’in [88] Merdiven Metoforundaki Diisen Ogrenci Cizimi

Schwartz’in metaforunu, Pilot ve Bulte [88] yukarida yer alan ¢izimle su sekilde
aciklamuistir: Ogrenci 6grenim hayati boyunca belirli seviyeleri gegerek ilerler (bu
noktada merdiven basamaklar1 saglamdir), ancak zaman zaman da hangi sebeplerden
dolay1 6grenim gordiikleri veya ¢iktilarinin ne olacagi sdylenmedigi igin (bu noktada ise
merdivende bosluklar yer almaktadir) zirveye ulagsma isteklerini kaybederler. Bu
sebepten dolay1 da Sekil 1’de resmedildigi lizere Onlerini géremez yere diiserler ya da

kendileri pes ederler.

35



Sekil 2.5 Pilot ve Bulte’in [88] Merdiyen Metaforundaki Patika Yol Belirleyerek
Ilerleyen Ogrenci Cizimi
En st noktaya ulagsma arzusunu kaybeden ve dolayisiyla yere diisen Ogrencilerin
sayisini en aza indirgemek amaciyla 6grencilere Onlerini goremedikleri bir yolu
izlemeleri yerine, cesitli imkanlar yaratilarak kendilerini {ist noktaya ulastiracak farkli
bir patika yol belirleyip ilerlemeleri gerektigini Sekil 2.5°deki ¢izimleri ile

aciklamislardir.

Cizimden de anlasilacag: iizere, patika yol belirleyerek ilerleme kaydetmek Ogrenciye
merdivende direkt ilerlemeye oranla zaman kaybettirecektir. Ancak 6grencilerin belli
seviyeye geldikten, yolu yariladiktan sonra tiim bu emeklerini kaybedecek olmalari
yerine uzun zaman gerektiren ancak daha fazla 6grenciyi zirveye tasiyan bu uygulama

ile daha fazla 6grenci basarisinin elde edilecegini belirtmislerdir.

Patika yol, Pilot ve Bulte’a gore baglamlardan meydana gelmektedir. Baglam, onlarin
ifadelerine gore oOgrencilerin bir konuya yonelik kazanim elde etmeleri, basariya
ulagsmalar1 asamasinda yardimci olmaktadir. Tiim bu bilgilerden yola ¢ikarak, baglam
temelli yaklagimin 6grenci basarisina olan etkisini incelemek amaciyla yapilmis 6gretim

uygulamalari agsagidaki gibi 6zetlenmistir [89].
2.3 Baglam Temelli Yaklagimla ilgili Yapilan Cahsmalar

Akpinar [90]’in yaptig1, “Baglam temelli yaklasimla yapilan fizik egitiminde kavramsal

degisim metinlerinin 6grenci erisisine etkisi” konulu c¢alismada Istanbul ilindeki bir

36



genel lise ve bir Anadolu lisesindeki iki adet siniftan toplamda 116 6grenciye, 6grenci
erisilerini belirlemek i¢in 3 adet ¢oktan segmeli test uygulamistir. Bu testlerin bir tanesi

baglam temelli olmadan, diger ikisi ise baglama dayandirilarak olusturulmustur.

Calisma sonucunda, Ogrencilerin basarilarinin baglam temelli testlerde, baglam
bagimsiz testlere oranla daha yiiksek oldugu tespit edilirken, erisilere bakildiginda
baglam temelli ve baglam bagimsiz test sonuglarinin okullara gore farklilik gosterdigi

sonucuna varilmistir [90].

Kara [91]’nin yaptigi, “5.sinif maddenin degisimi {initesinde kullanilan baglam temelli
O0grenmenin Ogrencilerin, Ogrencilerin bildiklerini giinliik yasamla iligskilendirme
diizeyleri, akademik basarilar1 ve fene yonelik tutumlar” konulu ¢alismada Samsun
iline bagli Mehmetg¢ik Ortaokulu’nda 5.sinifta 6grenim goren 22 deney, 22 kontrol
grubu 6grencisine, baglam temelli 6grenme kapsaminda S5E modeline dayandirilarak
giinlik yasamdan baglamlar iceren hikayeler kapsaminda Ornekler tasarlanarak

olusturulmus ders planlarin1 uygulamstir.

Hazirlanan 8 ders plani, deney grubunda baglam temelli 6grenme kapsaminda islenmis,
kontrol grubunda ise herhangi bir baglama dayandirilmadan, her iki grupta haftada
toplam 4 ders saati olmak lizere, 5 haftada 20 ders saati boyunca tamamlanmistir. 44
Ogrenciye arastirma siiresince akademik basari testi, giinliik yasamla iligkilendirme testi
ve fen tutum Slgegi, uygulama 6ncesinde 6n test ve uygulama sonrasinda son test olarak
uygulanmigtir. Yari yapilandirilmis goriismeler kapsaminda deney grubundaki 9

Ogrencinin baglam temelli 6grenme ile ilgili goriisleri saptanmaya calisilmistir.

Calisma sonucunda, maddenin degisimi iinitesinin giinlilk yasamdan baglamlar igeren
orneklere dayandirilarak islenmesi yontemi, deney grubundaki akademik basari,
Ogrenilen bilgileri giinliik yasamla iliskilendirebilme diizeyleri ile Fen Bilimleri dersine
yonelik tutumlarinda daha etkili oldugu goriilmiistiir. Akademik basar1 ile 0grenilen
bilgileri giinlilk yasamla iligkilendirebilme diizeyleri arasinda bulunun iligkiyi olumlu

bir bicimde daha da artirdig1 gozlenmistir.

Ayrica deney grubundaki 9 Ogrenci ile yapilan yar1 yapilandirilmis gorlismeler
sonrasinda, Ogrencilerin baglam temelli islenen derslerden daha da keyif aldiklari,
giinliik yasamdaki baglamla iligskilendirilmis hikayelerden sonra fen ve teknoloji dersini
daha cok sevdikleri, hikayeler sayesinde daha i1yi 6grendikleri ve dersi daha g¢ok

sevdikleri vurgulanmistir [91].
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Demircioglu [92]’nun yaptig1, “Sinif 6gretmeni adaylarma yonelik maddenin halleri
konusuyla ilgili baglam temelli materyal gelistirilmesi ve etkilili§inin arastirilmas1”
konulu ¢alismada ilkogretim boliimii sinif 6gretmenligi 1.smifta 6grenim gérmekte olan
35 o0gretmen adayina, basari testi, miilakat, yar1 yapilandirilmis miilakat, tutum o6lgegi

uygulanmis ve siire¢ sinif i¢i gozlemlerde siirdiirilmiistiir.

Bu calisma ile “Maddenin Halleri” konusuna yonelik baglam temelli bir materyal
gelistirilmesi sonrasinda bunun 6grencilerde olusturdugu basariya, alternatif kavramlari

gidermeye ve eksik bilgileri tamamlamaya yonelik etkisi incelenistir.

Calisma sonucunda, baglam temelli yaklagim esas alinarak olusturulan materyal
sayesinde ¢alisma grubunu olusturan 6gretmen adaylarinin alternatif fikirlerini, bilimsel
anlamalara c¢evirebildikleri ve bu dogrultuda baglam temelli yaklasimin kavramlari
O0grenme asamasinda anlamli 6grenmeler gerceklestirmelerine yardimci olarak kaliciligi
artirdigi  gorilmiistiir. Bu sayede oOgrenilen kelimelerin siire¢ sonrasi da zihinde
yapilandirma isleminin devam ettigi ve dolayisiyla baglam temelli yaklagimin 6grenme

konusunda 6nemli katkilarinin oldugu belirtilmistir.

Ayrica Demircioglu’'nun yapmis oldugu incelemeler sonrasi bu yaklagimin 6grenci
basarisin1  artirdigt  ve Ogrencilerin tutumlarina pozitif etkisinin  yansidigi
gbzlemlenmistir. Miilakatlarin degerlendirilmesinden sonra da, dgretmen adaylarinin
baglam temelli yaklasimi eglenceli bulduklart ve bu yaklagimimn motivasyonlarini

artirdig1 sonucuna varilmistir [92].

Tekbiyik [93]’mn yaptigi, “Baglam temelli yaklasimla ortadgretim 9. smif enerji
tinitesine yonelik SE modeline uygun ders materyallerinden gelistirilmesi” konulu
calismada baglam temelli yaklasimla SE modeline uygun bir materyal gelistirilmis ve
gelistirilen materyallerin 6grenci basarisina etkisi incelenmistir. Bu arastirmanin
calisma grubunu Anadolu Lisesi, Genel Lise ve Teknik Lisede 6grenim goren 83 adet
9.smif ortadgretim Ogrencisi ve 3 adet fizik 6gretmeni olusturmustur. SE modeline
uygun gelistirilen materyaller fizik Ogretmenleri tarafinda 9.simif 06grencilerine

uygulanmigtir.

Bu c¢aligmada o6grencilere, basar1 testi, tutum Olcegi, 0grenme ortami anketi ve yari
yapilandirilmis miilakatlar uygulanmistir. SE modeli baz alinarak hazirlanan baglam
temelli materyallerin yapilan analizler sonucu 6grenci basarisini artirdigi goriilmiistiir.

Ayrica gelistirilen materyaller ile 6grencilerin fizik dersine yonelik tutumlarinin olumlu
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bir sekilde degistigi, fizik dersine verdikleri 6nem ile dersi anlamaya karsi inang ve

motivasyonlarinin pozitif bicimde arttig1 sonucuna vartlmistir [93].

Akbulut [94]lin yaptig1 “Dokuzuncu smif kuvvet ve hareket iinitesine yonelik
bilgisayar destekli baglam temelli Ogretim etkinliklerinin incelenmesi” konulu
calismada iiniteye yonelik baglam temelli yaklasim baz alinarak hazirlanan bilgisayar
destekli 0gretim materyalinin 6grenciler lizerindeki fizik dersine yonelik kavramsal
anlama ve derse karsi tutumlarma gore uygulanabilirliginin degerlendirilmesi

incelenmistir.

Bu aragtirmanin c¢alisma grubunu 27’si deney 28’1 kontrol olmak iizere 55 adet
ortadgretim 9.simif 6grencisi ile birlikte 1 fizik 6gretmeni ve Milli Egitim Bakanligi
fizik ders kitabi komisyonunda gorev alan 5 fizik Ogretmeni olusturmaktadir.
Arastirmanin verileri dlgek, anket, degerlendirme formu, yar1 yapilandirilmis miilakat

ve gozlem yolu ile elde edilmistir.

Arastirma kapsaminda gelistirilen bilgisayar destekli ve baglam temelli ders
materyallerinin 6grencilerin fizik dersine olan kavramsal anlamalar1 ve derse yonelik
tutumlarinin, derse olan ilgileri ve derse karsi ¢alisma istekleri agisindan olumlu yonde
artirdigi  goriilmiistiir. Ayrica bu kavramsal anlama ve tutumla ilgili olan artigin,
bilgisayar deste8iyle saglanan aktarimda ger¢ek yasamla ilgili baglamlar1 sunma ve
ogrencilerin buna bagl aktif dgrenmelerini gerceklestirme diizeyleri ile de iligkili

oldugu sonucuna varilmistir [94].

Yigit [95]in yaptigr “12. smif Ogrencilerinin hidrokarbon bilesikleri konusundaki
kavramsal anlamalarina, baglam temelli 6grenme yaklasiminin REACT stratejisine gore
hazirlanmis materyallerin etkisi” konulu ¢alismada ortadgretim 12.sinifta 6grenim goéren
ogrencilerin ilgili konuya yonelik kavramsal anlama ile baglam temelli 6grenme ve

react stratejisi baz alinarak gelistirilmis 6grenme materyalinin etkililii incelenmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu Ordu’nun bir anadolu lisesinde okumakta olan 20 adet
12.simif Ggrencisi  olusturmaktadir. Arastirmanin verileri, kavram testi ve yari
yapilandirilmis miilakatlar aracilifiyla toplanmistir. Baglam temelli 6grenme
yaklasimina yonelik yiiriitilen uygulamalar ile 12.sinifta okuyan &grencilerin 6n
testlerine oranla son testlerinde anlamli derecede artis goriilmiistiir. Ayrica kalicilig

O0lcmek amaciyla yapilan analizler kapsaminda uygulanan geciktirilmis son testler 6n

39



teste gore anlamli bir fark olusturmus ancak son test ile geciktirilmis son test arasinda

anlaml farklilik goriilememistir.

Calisma kapsaminda tasarlanan baglam temelli 6gretim materyalinin, dgretilecek konu
cercevesinde kavramsal anlamalari olumlu yonde gelistirdigi, bu kavramlarin daha
sonraki zamanlarda hatirlanma diizeyini artirdigi ve gelistirilen materyalin farki
konular, kazanimlar i¢in de uygulanabilirliginin yiiksek oldugu sonucuna varilmistir

[95].

Degermenci [96]’nin yaptigi “Baglam temelli dokuzuncu simif dalgalar {initesine
yonelik materyal gelistirme, uygulama ve degerlendirme” konulu ¢alismada ortadgretim
9.smif 6grencilerinin ve 6gretmenlerin ders kitabi haricinde faydalanabilecekleri baglam

temelli materyal gelistirilmesi ve etkililiginin degerlendirilmesi incelenmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu Trabzon ilinde bir anadolu lisesinde 6grenim goéren 30
adet 9.simf Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmanin verileri yar1 yapilandirilmig
miilakatlar ve kamera destekli gozlemler ile elde edilmistir. Calisma geregince materyal
tasarlamada baz alinan baglam temelli yaklasim 6gretmen, 6grenci ve velilerce tam
olarak algilanmadigindan o6tiirli, 6grenci ve Ogretmenler materyale uyum saglama

konusunda sikint1 yasamislardir [96].

Ulusoy [97]’un yaptig1 “Baglam temelli 6grenme ile desteklenen biitlinlestirici 6grenme
modelinin 6grencilerin kimya 6gretimine yonelik tutum, motivasyon ve basarilarina
etkisi” konulu ¢alismada, ortadgretim 10.smif miifredatinda yer alan bir konunun
Ogretiminin, baglam temelli yaklasimla desteklenen 6grenme modeline uygun bigimde
hazirlanan etkinlikler gergeklestirilmis ve gelistirilen etkinliklerin 6grencilerdeki derse

yonelik motivasyon, tutum ve basarilarina yonelik etkisi incelenmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu Ankara’da bulunan bir anadolu lisesindeki iki farkl
subede 6grenim goren 60 O6grenci olusturmustur. Arastirmanin verileri motivasyon
Olcegi, tutum Olgegi, basar1 testi ve yari yapilandirilmis goriisme formlan ile elde
edilmistir.Calisma kapsaminda yapilan analizler ile, baglam temelli 6grenme baz
alinarak tasarlanmig etkinliklerin, 6grencilerin kimya dersine yonelik motivasyon, tutum

ve basarilarini artirdig1 sonucuna varilmistir [97].

Elmas [98]’nin yaptigi “Baglam temelli yaklasimin 9. simif Ogrencilerinin temizlik

maddeleri konusunu anlamalarina ve c¢evreye karsi tutumlarina etkisinin incelenmesi”
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konulu ¢alismada ortadgretim 9.smif 6grencilerinin ilgili derse yonelik basaris1 ve

cevreye yonelik tutumlarina olan etkisi incelenmistir.

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, Ankara’da bulunan iki ayr1 okul tiirtinden segilen sekiz
sinifta 6grenim goren 222 adet 9.sinif 6grencisi, 119°u deney ve 103’1 kontrol grubu
olarak olusturmaktadir. Arastirmanin verileri basari testi ve tutum anketi ile elde

edilmistir.

Calisma kapsaminda yapilan analizler ile, baglam temelli yaklagimin uygulandigi deney
grubu Ogrencilerinin lehine sonuglar ortaya c¢ikmistir. Ancak bu noktada O6grenme
kapsaminda deney grubu lehine sonuglar elde edilmisken, ¢cevreye karsi tutum agisindan
deney ve kontrol gruplari arasi anlamli farklilik bulunamamustir. Okul tiirii de 6grenme
ve ¢evreye karsi tutum acisindan gruplar arasi anlamli farkliliga yol agmamistir. Bu
karsin, baglam temelli 6grenciler tarafindan daha fazla begenildigi ve 6grencileri motive

etmede etkili oldugu sonucuna varilmistir [98].

Ekinci [99]’un yaptig1 “Baglam temelli 6gretim yonteminin lise 1. sinif dgrencilerine
kimyasal baglar konusunun Ogretilmesine etkisi” konulu c¢alismada, ilgili konunun
Ogretilmesinde baglam temelli Ogrenme yaklastminin etkililigi incelenmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Bolu’da bir lisede 6grenim goren 95 6grenci, 2 deney ve

1 kontrol grubu olarak olusturmaktadir.

Arastirmanin verileri, 6n bilgi testi, basar1 testi, Ol¢ek, klinik miilakat ve ses kayit
cihazlart ile elde edilmistir. Yapilan analizler ile elde edilen c¢alismanin bulgulari
151g¢inda, baglam temelli yaklagimin uygulandigi deney grubu ile geleneksel yontemin
uygulandig1r kontrol grubunun son test sonuclari arasinda deney grubunun lehine
anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Buna gore, deney grubu 6grencilerinin, dersin
ilgili konusunu 6grenmeye yonelik sergiledikleri basariin, kontrol grubuna goére daha

fazla oldugu sonucuna varilmistir [99].

Yayla [100]’nin yaptig1, “Elektromanyetik indiiksiyon konusuna yonelik baglam temelli
materyal gelistirilmesi ve etkililiginin arastirilmasi” konulu ¢alismada, “Maddenin
Halleri” konulu baglama dayali hem 6grenci hem de dgretmen materyali gelistirilmesi
ile olusabilecek alternatif kavramlarin giderilmesi, eksik bilgilerin 6niine geg¢ilmesi ve

basariya olan etkisi incelenmistir.
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Arastirmanin ¢alisma grubunu, bir iiniversitede sinif 6gretmenligi programinda okuyan
35 adet l.sinif 6gretmen adayi olusturmustur. Arastirmanin verileri, basar testi, klinik
miilakat, yar1 yapilandirilmis miilakat, tutum 06lgegi ve yapilandirilmamis smif igi

gozlemler araciligiyla elde edilmistir.

Calisma kapsaminda yapilan analizler dogrultusunda, baglam temelli yaklagimla
hazirlanan egitim materyalleri ile Ogretmenlerin alternatif kavramlari bilimsel
anlamalara dontistiirmesinde etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica, bu yaklasim ile gesitli
kavramlarda anlamli 6grenmenin ger¢eklesmesi agisindan olumlu etkileri gozlenmis ve
kalicilig1 artirdign belirlenmistir. Buna bagl olarak da, 6gretmen adaylarinin basarilarini

artirmakla birlikte, tutumlarinda olumlu yonde etkiler olusturmustur [100].

Yolcu [101]’nun yaptigi, “Ortadgretimde beslenmeye yonelik bilgilerin baglam temelli
ogrenme diizeyine etkisi ve uygulanma oranlar1” konulu ¢alismada, beslenme ile ilgili
bilgilerin baglam temelli yaklagimla 6gretilme seviyesinin belirlenmesi, konuyla ilgili
ogrendikleri bilgilerin gercek yasamlarinda uygulama diizeylerinin belirlenmesi,

beslenme konusundaki aligkanliklarinin basarilarina olan etkisi incelenmistir.

Arastirmanin ¢aligma grubunu, Ankara’da biri saglik meslek lisesi olmak iizere iki
farkl lisede 6grenim goren 296 adet 9.sinif 6grencisi olugturmustur. Arastirma verileri,
anket, mantiksal diistinme yetenegi testi, miifredat ve baglam testleri ile elde edilmistir.
Yapilan analizler sonucu, beslenmeye yonelik bilgilerin baglam temelli 6grenilme
diizeyi digerine oranla daha fazla bulunmustur ancak Ogrencilerin 6grendikleri bu

bilgileri giinliik hayatlarina yeterince yansitamadiklar1 sonucuna da varilmistir [101].

Gutwill-Wise’n, “Modiiler Kimya Konsorsuyumu (Modular Chemistry Consortium) ve
ChemLinks Koalisyonu tarafinca hazirlanan baglam temelli genel kimya dersi modiiler
materyallerinin  (ChemConnections modular materials) kavramlar1 anlamaya,
anlamlandirmaya ve kimya dersine kars1 tutumlarina etkisinin geleneksel yaklasimla
karsilagtirilmasinin ~ ele alindigi  ¢alismadir. Grinnell Koleji ve California
Universitesi'nden ¢alisma grubu olarak belirlenen deney ve kontrol gruplar ile
yiiriitiilmiistiir. Olgme arac1 olarak kavramsal anlama testi, gozlem formu, tutum 6lcegi

ve yazili sinavlar kullanilmistir.

Calisma sonucunda hem Grinnell Koleji hem de California Universitesi’ndeki deney
grubu Ogrencileri, kontrol grubu 6grencilerine gére kavramlari anlama ile bilimsel

diistinmenin gerekli oldugu problemlerde daha basarili olmustur. Ayrica kolejde
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O0grenim goren deney grubu Ogrencileri, liniversitede 6grenim goren deney grubu
Ogrencilerine gore dersin islenisi konusunda daha olumlu tutum sergilemistir. Buna ek
olarak, her iki grubun da kendi okulundaki kontrol grubu 6grencilerine gore derse karsi

daha olumlu tutuma sahip oldugu gériilmiistiir [ 140].

2.4 Kodlama ve Programlama ile Tlgili Yapilan Calismalar

Kasalak [102]’nin yaptig1 “Robotik Kodlama Etkinliklerinin Ortaokul Ogrencilerinin
Kodlamaya iliskin Oz-yeterlik Algilarina Etkisi Ve Etkinliklere Iliskin Ogrenci
Yasantilar1” konulu calisma iki asamadan olusmaktadir. Birinci asamada ortaokul
diizeyinde 6grenim goren 329 Ogrenciden toplanan veriler ile yapilan gegerlik ve
giivenirlik ¢alismasi sonucunda 5 maddelik*basit blok temelli programlama gorevleri”
ve 7 maddelik “karmasik blok temelli programlama gorevleri” ile isimlendirilmis 2
faktorlii 5°1i Likert tipinde bir “Blok Temelli Oz-yeterlik algis1 Olgegi” Kasalak

tarafindan gelistirilmistir.

Ikinci asamada ise planlanan 5 haftalik robotik kodlama egitimleri devlet okulunda
O0grenim gormekte olan 58 Ogrenciye uygulanmistir. Calisma sonunda &grencilerin
yapilan etkinliklere karsi ilgili ve istekli olduklari, ayrica etkinliklerin kisisel

gelisimlerine olumlu yonde katki sagladigi sonucuna varilmigtir [102].

Fidan [103]nin yaptigi “Scratch ile Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanin
Ogrenci Katilimma Etkisi” konulu calismada 12°si kiz 25’i erkek toplamda 37
ogrenciden olusan tiniversite 2. sinif ¢aligma grubuna Egitimde Gorsel ve Canlandirma
dersinin Scratch programi kullanilarak oyunlastirilmasi saglanmis ve 6grencilerin derse

katilimi, ders basaris1 ve motivasyonlarina yonelik etkisinin belirlenmesi amaglanmistir.

Gorlisgme formlart ve gozlemlerden elde edilen bulgular ile Scratch programi
kullanilarak dersin oyunlastirmasi sayesinde dgrencilerin derse karsi motivasyonlarinin
ve derse katilimlarmin arttig1, egitim siirecinin daha eglenceli bir hale geldigi ve tim

bunlara bagh olarak akademik basariy1 artirdigi sonucuna varilmistir [103].

Yildirim [104]’nin yaptig1 “Scratch Programlama Dili Egitimine Yonelik Bir Mobil
Uygulamanin Gelistirilmesi” konulu ¢alismada Kirklareli istiklal Ortaokulunda 6grenim
goren 6. sinif diizeyinde 41i deney, 53ii kontrol grubunda bulunan toplam 94 6grenci 5

hafta boyunca mobil 6grenme uygulamasit kullanmislardir. Programlama Becerileri
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Basar1 Testi arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup, degerlendirme asamasinda

Ogrencilerden veri toplamak amaciyla kullanilmistir.

Aragtirma sonucunda elde edilen bulgular kapsaminda Scratch programlama dili mobil
O0grenme aracinin O6grencilerin programlama becerileri lizerinde anlamli bir farklilik
olusturdugu ve Ogrencilerin programlama egitimine olumlu yonde katki sagladigi

goriilmiistiir [104].

Yigit [105]'nin yaptign “Gorsel Programlama Ortami ile Ogretimin Ogrencilerin
Bilgisayar Programlamay1 Ogrenmesine ve Programlamaya Kars1 Tutumlarina Etkisinin
Incelenmesi” konulu ¢alismada 2015-2016 Egitim-Ogretim yil1 giiz donemi Ondokuz
Mayis Universitesi BOTE Boliimii 2.smif grencilerinden olusan toplamda 42 kisiyle
Programlama Dilleri 1 dersi kapsaminda, gorsel programlama ortami olan Blockly ile
programlama dili Ogretiminin &grencilerin  programlamayir O0grenmelerine ve

programlamaya karsi tutumlarina etkisinin incelenmesi amaglanmaistir.

Deney grubu 6grencileri gorsel programlama aract olan Blockly ile egitim goriirken,
kontrol grubu 6grencileri geleneksel yontemle Python programlama dili {izerinden
egitim almiglardir. Programlama Basar1 Testi ve Baser (2013) tarafindan gelistirilen
Bilgisayar Programlamaya Karst Tutum Olgegi’nden elde edilen verilere gore gorsel
programlama dili ile egitim alan deney grubu Ogrencilerinin programlama dilini
o0grenme konusunda daha bagsarili olduklar1 ve tutumlarinin kontrol grubuna kiyasla

daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir [105].

Aslan [106]’'min yaptigi “Olasilik 6greniminin oyun programlama yontemiyle
gelistirilmesi” konulu calismada, ilk olarak Bagcilar devlet okulundaki 6. ve 7.smif
seviyelerinde Ogrenim goren 15 kisilik Ogrenciyle pilot bir calisma, sonrasinda
Cumhuriyet ilkogretim okulundaki 5. ve 6. sif seviyelerinde 6grenim goren 30

Ogrenciyle ana caligma gerceklestirilmistir.

Calisma esnasinda Ogrencilere olasilik basari testi, problem ¢dzmeye dayali yansitici
diisiinme becerisi ve 6grenci projesi degerlendirme ¢izelgesi uygulanmistir. Calisma
sonucunda Scratch yaziliminin 6grencilerin  olasilik  grenimi iizerinde olumlu

etkilerinin oldugu belirlenmistir [106].

Cosar [107]’ilin yaptig1 “Program temelli 6grenme ortaminda bilgisayar programlama

caligmalarinin akademik basari, elestirel diisiinme egilimi ve bilgisayara yonelik tutuma
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etkileri” konulu calismada Corum ili Milli Egitim Miidiirligiine bagh olan Hiirriyet
[Ikogretim okulunda 7. smif seviyesinde &grenim goren 58 Ogrenciye, bilgisayar
programlama akademik basarilar1 i¢in 6n test-son test,30 maddeden olusan 5’li Likert
tipi elestirel diisiinme egilimleri Olgegi ve 42 Onermeden olusan 5°li likert tipi

bilgisayara yonelik tutum dlgegi uygulanmistir.

Calisma sonucunda problem temelli 6grenme ortaminda programlama egitimi alan
7.smif seviyesi Ogrencilerin, egitim sonrasi programlama akademik bagarilarinda,
elestirel diisiinme egilimleri ve bilgisayara yonelik tutum faktorleri arasinda anlaml

farklilik gosterdigi sonucuna varilmistir [107].

Cetin [108]’nin yaptig1 “Bilgisayar programlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢dzme
becerileri {izerine etkisi” konulu c¢alismada Ankaranin c¢esitli okullarinda 5.simf
seviyesinde Ogrenim goren 17 6grenciye 8 hafta boyunca bilgisayar egitimi verilerek
problem ¢ozme derecelendirme Olgegi (4 ana madde ve toplamda 12 alt maddeden

olusan 6l¢ek) uygulanmistir.

Calisma sonucunda 5.sinif seviyeleri i¢in programlama egitiminin uygulanabilir oldugu,
cocuklarin aldiklar1 programlama egitimi sonrasinda problem ¢dzme becerilerine

olumlu katkilarin saglandigi belirlenmistir.

Calisma esnasinda ogrencilere olasilik basar1 testi, problem ¢ozmeye dayali yansitic
diistinme becerisi ve 6grenci projesi degerlendirme ¢izelgesi uygulanmistir. Calisma
sonucunda Scratch yaziliminin Ggrencilerin  olasilik  6grenimi iizerinde olumlu

etkilerinin oldugu belirlenmistir [108].

Olgun [109]un yaptiZ1 “ Programlamanin ortaokul O6grencilerinin diisiinme stilleri
lizerine etkisi” konulu galismada programlama egitimi almamis Istanbul ili Maltepe
bolgesinde okuyan 127 6grenciden olusan 6.sinif seviyesi 6grencilerine diistinme stilleri

envanteri, 104 maddelik diigiinme stilleri 6l¢egi uygulanmistir.

Calisma sonucunda 13 diisiinme stili igerisinden 6znel diislinme, asamal1 diisiinme,
kuralsiz diisiinme, ayrintict diistinme ve disa doniik diisiinme stillerinde anlamli farklilik

goriildiigii sonucuna varilmistir [109].

Lewis [121], Scratch’i kullanarak &grencilerin 6grenmelerini, bilgisayara yonelik
tutumlarini, bilgisayar bilimlerine olan ilgisi ile hizin1 desteklemek i¢in 6nem arz eden

programlamanin 6zelliklerini belilrleyebilmek bireysel c¢aligmalardan olusan iirtinleri
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degerlendirmek i¢in igbirlik¢i iki 6grenme ortamini tasarlamistir. Arastirmaci, “Destek
ve igbirligi olmadan da programlamanin faydalar1 goriilmektedir” sonucuna varmistir.
Scratch'in gengler i¢in bazi faydalar1 oldugu ve bu ortamin gengler i¢in giiclii bir kaynak
olabilecegi sonucu elde edilen bulgular arasindadir. Scratch ortaminin potansiyeli de
Lee [122], tarafindan vurgulanmistir, arastirmact arastirmacilarin yaratici, eglendirici,
disiplinleraras1 miifredat materyalleri gelistirerek Scratch'den faydalanabilecegi
sonucuna varmis ve bu sekilde 6grenenlerin hayal gii¢lerini daha anlaml ve ilgi ¢ekici

bir sekilde ortaya ¢ikarabildigini vurgulamistir.

2.5 Baglam Temelli Yaklasim ve Programlama ile flgili Yapilan Calismalar

Gavrilov’un yaptigi, “Akilli Cihazlarin Programlanmasinda Baglam ve Ogrenme
Temelli Yaklasim” konulu ¢aligmada, baglam ve 6grenme temelli yeni bir yaklasimla
akilli cihazlarin programlanmasi incelenmistir. Bu yaklasimin temel 06zelligi,
programlama baglami ve O6grenme ile bilginin belirsiz ve deterministik temsilinin
birlesmis olmasidir. Bu yaklasimi ¢alisma kapsaminda uygulayan robot i¢in Robot i¢in
Baglam Temelli Dil’in (Context Based Language for ROBOT- “CBLR”) ogeleri

tanimlanmustir [138].

Baglam ve O0grenme tabanli yaklagimin kullanimina yonelik robotlarin ve teknolojik
akilli cihazlarin programlanmasina yeni bir yaklasim getiren bu ¢alisma ile, bir sistem
bildirimi (baglamin tanimi) ile prosediir bilgisinin (baglamin islenmesi i¢in gerekli
rutinler) birlesimi ve buna dayali programlama yapilmasindan ziyade, yeni bir ¢alisma
alan1 olan Robot i¢in Baglam Temelli Dil (CBLR) onerilmis ve bunun Ogeleri
tanimlanmistir. Bu Onerilen yaklasim, yazilimin 6grenilmesi ve gelistirilmesine dayali
olarak endiistriyel robotlar i¢in sistem yazilimi gelistirilmesi i¢in arastirmaci tarafindan

yapilan calismalara dayanmaktadir [138].

Bu calismada, akilli cihazlarin (Robotlar vb.) programlanmasina yonelik yeni bir
yaklagim Onerilmistir. Bu yaklagimin 6zelligi ve avantaji, baglam ve 6grenme temelli
sistemin birlesimiyle yeni bir igerik olusturulmasi ve buna dayali olarak sistem
bilesenlerinin tanitilmasiyla kullanilabilirliginin  genisletilmesidir. Bu kapsamda,

yiiksek diizeyde bir dil olan CBLR’nin uygulanmasi onerilmistir [138].
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, degiskenleri, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

uygulama siirecinde izlenen yol ve verilerin analizine iligkin bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamlarda kodlayarak oyun
gelistirmenin, oOgrencilerdeki kodlama becerilerinin gelisme diizeylerine etkisi
arastirilmistir. Bu nedenle yar1 deneysel desenli bir arastirma modeli tasarlanarak, son

test eslestirilmis kontrol gruplu yari1 deneysel desen kullanilmistir [110].

Arastirmacilarin, belirtilen probleme yonelik hazirladiklart aragtirma sorularinin veya
denencelerinin kontroliinii saglamak, onlar1 test etmek i¢in arastirma desenini dogru bir
sekilde segmesi gerekmektedir. Arastirma deseni, toplanan verilerin analizindeki

istatistiksel hesaplamalar1 ifade etmektedir [111].

Deney ise, konu, olgu ya da olay ile ilgili bilimsel bir ger¢egi gostermek, hipotezin
dogrulugunu kanitlamak amaciyla yapilan islemdir [112]. Deneysel desen,
aragtirmaciin kontrolii kapsaminda, degiskenler arasinda yer alan neden-sonug
iligkilerinin kesfedilmesi amaciyla, gozlenen verilerin iiretildigi arastirma desenidir
[113]. Yan1 deneysel desenin amaci deneysel desen ile ayni olmakla birlikte, yari
deneysel desende deney ve kontrol gruplarinin secgkisiz degil de belirli dl¢limlerle

secilmesi aralarindaki temel farki ortaya koymaktadir [114].

Bu aragtirmada mevcut okul yapilar1 g6z oniinde bulunduruldugunda siniflarda yer alan
ogrencilerin siniflarinin degistirilmesi miimkiin olmamas1 nedeni ile yar1 deneysel desen
tercih edilmistir. Dolayisiyla 6grencilerin  dogrudan gruplara rastgele atamasi

yapilmamis olup kodlama becerisine sahip olma durumlari, Scratch’e hazirbulunugluk
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diizeyleri, bilgisayar okuryazarlik durumlari, bilgisayara ve kodlamaya yonelik
tutumlar1 bakimindan gruplarin denk oldugu kontrol edilerek, S.smiflarin 4 farkli
subesine ders vermekte olan bilisim teknolojileri 6gretmeninin, benzer nitelikte yer alan
mevcut simiflarindan ikisi, biri deney digeri de kontrol grubu olarak rastgele

belirlenmistir.

Bu arastirma ile tim siniflarinda her 6grenciye bir bilgisayarin diistiigi 6grenme
ortaminda, ortaokul 5. simif 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde
baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamda kodlayarak oyun gelistirmeleri ile
ogrencilerdeki kodlama becerilerinin gelisim diizeyine ve derse yonelik zorluk algisina

olan etkisi incelenmistir.

Buradan yola ¢ikarak, bagimsiz degisken olan baglam temelli ortamda oyun
gelistirmenin, bagimli degiskenler olan kodlama becerisinin gelisimi ve derse yonelik

zorluk algis1 izerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmustir.

Cizelge 3.1 Arastirmanin Deneysel Deseni
(Sontest Denklestirilmis Kontrol Gruplu Desen)

Grup Denklestirme Islem Son Ol¢iim
D (Deney Grubu) M X O11
K (Kontrol Grubu) M 021

D (Deney Grubu): BTY dersinin blok tabanli programlama dili ile oyun kodlama
ogrenme alani ile Fen Bilimleri dersindeki Canlilarin Diinyasina Yolculuk {initesinin
Canlhilar ve Yasam konulu Ogrenme alaninda kazandirilacak davranislarin
biitiinlestirilerek kazandirildigi baglam temelli yaklasim tasarimina dayali ortamda oyun
gelistirilen grup.

K (Kontrol Grubu): BTY dersinin blok tabanli programlama dili ile oyun kodlama
O0grenme alaninda dogaglama serbest oyun senaryo Ornekleri ile tasarlanan ortamda
oyun gelistiren grup.

M: Denklestirme

X: Deneysel islem
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011 ve Oz; : Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin Kodlama Becerisi

Gelisimlerini Degerlendirme (Dereceli Puanlama Olgegi)

3.1.1 Degiskenker

Aragtirma kapsaminda yer alan bagimli ve bagimsiz degiskenler asagidaki gibidir:

3.1.1.1 Bagimsiz Degisken

Bagimsiz degisken, bagimli degiskene etki ederek sonucu etkileyecek olan uyarici
degiskendir. Bu degiskenler, bagimli degiskenleri istendik yonde etkileme amacina
sahiptirler. Bu sebepten dolayi, yapilan calismalarda ilk olarak bagimli degiskeni

etkileyen bagimsiz degiskenlerin neler olabilecegi arastirilarak ¢aligmaya baslanir [110].
Bu arastirmanin bagimsiz degiskeni:

e Baglam temelli ortamda (Fen Bilimleri dersi baglaminda) kodlayarak oyun
gelistirmeye dayali 6grenme ortami

e Kodlamaya yonelik tutum

3.1.1.2 Bagimh Degisken

Bagimli degisken, bagimsiz degiskenden etkilenerek ortaya c¢ikan, arastirmanin
sonucunu ifade eden ve aragtirmacinin manipiile edemedigi degiskendir. Dolayisiyla
caligmalarda degiskenligi arastirilan ve arastirmacinin agiklamasi istenen durumu ifade

eder [114].
Bu aragtirmanin bagimli degiskenleri:

e Kodlama becerisi gelisim diizeyleri

e Derse yonelik zorluk algilari
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Cizelge 3.2 Arastirma Deseni Simgesel Goriintimii

Deneysel Islem _
Denklestirme Dereceli
Testleri Puanlama
Deney Grubu Kontrol Grubu
eBilgisayara eEtkilesimli Tahta eEtkilesimli eKodlama
Yonelik Tutum _— Tahta Becerisi
w eBilgisayar .
Olgegi oBilaisavar Gelisim
eScratch Blok gisay Degerlendirme
eKodlamaya
Y Tabanli eScratch Blok Formu
Yonelik Tutum -
Olgegi Programlama Dili Tabanl
- : Programlama
eFen Bilimleri .
eKodlama . . Dili
- . Dersindeki
Becerisine Sahip
Canlilarin eSerbest Oyun
Olma Durumlari . .
Diinyasina Gelistirme
eHazir bulunusluk Yolculuk
Durumlari Unitesinin Canlilar
ve Yasam
Konusuna Yonelik
Oyun Gelistirme
Siire¢ Degerlendirme:
Oyun Kodlamaya Yo6nelik Zorluk Algist
Gorilis Formu

3.2 Calisma Grubu

Calisma grubu, 2016-2017 Egitim-Ogretim yilinda Istanbul’da 6zel bir okulda 6grenim
gormekte olan 5A ve 5D smiflarindaki toplam 42 0Ogrenciden olusmaktadir.
Arastirmanin genel yapist itibariyle deney ve kontrol gruplarinin daha 6nce algoritma,
akis diyagrami, kodlama egitimi almamis olmasi gerekmektedir. Giiniimiiz kosullarinda
uygulanmakta olan miifredata bakildiginda 6. ve 7. simiflarin Bilisim Teknolojileri dersi
kapsaminda daha 6nce bir sekilde kodlama egitimi aldiklar1 goriildiigii i¢in calisma
grubunu S.smiflarin olusturmasina karar verilmistir. 5.siniflara Bilisim Teknolojileri
dersi egitimini veren Ogretmenlerle birebir goriisiilmiis, 6grencilere uygulama Oncesi
denklestirme Olgekleri uygulanmigtir. Goriisme ve Olcekler sonucunda 5.smif
ogrencilerinin daha once konu ile herhangi bir egitim almadig1 ve kodlama becerilerine

sahip olmadiklar1 netlestirilmistir.
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Okul yapist incelendiginde, tiim BT siniflarinda birbirine denk kosullarin (etkilesimli
tahta, yazi tahtas1 ) var oldugu goriilmektedir. Ayrica okul, 3 yildir gerek duyuldugu
takdirde istasyonunda barindirdig1 tabletleri egitim amagh kullanabilmeleri igin
Ogrencilere temin edebilmektedir. Ancak bu calisma kapsaminda 6grencilerin yalnizca
etkilesimli tahtadan egitimi almasi ve bilgisayar laboratuvarinda bulunan 24
bilgisayardan kisi basi bir bilgisayar kullanabilecekleri diizeyde ilerlemeleri yeterli

gorildiigii i¢in tablet kullanimina gereksinim duyulmamastir.

3.2.1 Ogrencilerin Demogorsel Ozellikleri

Bilisim Teknolojileri dersine katilan 42 ogrencinin iki farkli faktdr goz Oniinde
bulundurularak dagilimlari incelenmistir. Bu faktorler sirasiyla cinsiyet ve sube bazlidir.
Ogrencilerin cinsiyet ve subelere gore dagilimi Cizelge 3.1°de gosterilmistir. Calisma
grubunun %52.4°14 erkek, %47.6’s1 kiz olmakla birlikte tiim ogrenciler ilkdgretim

5.smif seviyesi 10-11 yas araligindadir.

Cizelge 3.1 Calisma gruplar1 68renci sayisi yiizde frekans tablosu

Kiz Erkek Toplam
Calisma Grubu
f % f %
Deney 10 23.8 11 26.2 21
Kontrol 10 23.8 11 26.2 21
Toplam 20 47.6 21 52.4 42

3.2.2 Ogrenme Ortamimin Tasarim /Uygulama Siireci

Cizelge 3.2 ve Cizelge 3.3’de 6grencilere kodlama davranisi kazandirilirken tasarlanan

orneklerin ve uygulama siirecinin nasil isledigine iligkin bilgiler verilmistir.

Cizelge 3.2 Baglam Temelli Grup (BTG)

Siire 10 hafta (Haftada 1 saat)
Ogrenme Yaklasimi Baglam Temelli Ogrenme
Yapilan Ornekler Fen Bilimleri dersindeki Canlilarin Diinyasina

Yolculuk iinitesinin Canlilar ve Yasam konusuna
yonelik tasarlanmis oyun senaryolar1 [EK 9]
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Cizelge 3.3 Baglam Bagimsiz Grup (BBG)

Siire 10 Hafta (Haftada 1 saat)

Ogretme Yontem/Teknik Gosterip Yaptirma Teknigi

Yapilan Ornekler Dogaglama oyun senaryolar1 [EK 10]

3.3 Deneysel islem Oncesi Hazirhk: Ogretim Ortaminin Tasarimm

Ogrenme ve dgretim ortammin nasil tasarlanacag ile ilgili hazirliklarin yapildigi bu
asamada, c¢alismanin bir Ogretim tasarimi modeline dayali olarak yiiriitilmesiyle

O0grenme-6gretme silirecinin niteliginin artirilmasi hedeflenmistir [115]

Ogrenme tasariminin dayandig1 temel asamalara vurgu yapan, dgretim tasarimu siirecine
kapsamli bir bakis yansitan, yapilandirmaci kuramlara dayanan ve ¢ekirdek modellerin

en bilinen modeli olan ADDIE modeli, bu ¢alisma kapsaminda kullanilmistir [116].

ADDIE modelinde, olusturulacak 6grenme sisteminin tiim bilesenleri {izerinde detayl
calisgma yapmak, her asamasinin ¢iktisini, bir sonraki asamanin girdisi olarak
kullanmak olduk¢ca Onem arz etmektedir. ADDIE kelimesinin a¢ilimi Analiz
(Analysis), Tasarim (Design), Gelistirme (Development), Uygulama (Implementation)

ve Degerlendirme (Evaluation) adimlarini igermektedir [116].

Degerlendirme
Gelistirme

Sekil 3.3 ADDIE Modeli

Uygulama asarimlama

Analiz asamasinda, ihtiya¢ analizi yapilarak ve mevcut problemler gbéz Oniinde

bulundurularak hedef kitlenin egitim gereksinimleri belirlenmekte, 6gretim siirecinin
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tasarimin1 etkileyebilecek Ogrenci niteliklerinin / ozelliklerinin detayli bir bicimde
analizi yapilmakta, Ogrenenlerin On bilgileri belirlenmekte, kurumsal anlamda
destekleyici ya da engelleyici kosullar netlige kavusturulmakta, ihtiyaca bagl egitim

hedefleri belirlenmektedir [116].

Tasarimlama asamasinda, gelistirilmesi planlanan ogretim tasarimi i¢in Ogretim
amaclar1 yazilmakta, 0grenme sistemine uygun olan igerigin se¢imi ve diizenlemesi
yapilmakta, 6grenme ve ogretme siirecinde kullanilacak egitsel stratejiler belirlenmekte
ve uygulama agamasi tamamlandiginda elde edilecek c¢iktilar1 6lgmeye yonelik 6lgme

araglart gelistirilmektedir [116].

Gelistirme asamasinda, Ogrenme ve Ogretme kullanilacak olan materyaller
gelistirilmekte, gelistirilecek materyaller egitimin grupla m1 yoksa bireysel olarak mi
verildigine bakilarak tasarlanmaktadir. Bu asamada gelistirilecek materyaller, ise
koyulacak teknolojilere bagli olarak degisir ve en uygun 6grenme ortami hazirlanir

[116].

Uygulama asamasinda, tasarlanan Ogretim sisteminin uygulamaya konulmasini
etkileyebilecek degiskenlere dikkat edilmekte ve bu yonde gerekli ¢alismalar
yapilmaktadir. Ogretim tasariminin hedef kitleye uygulanmasi i¢in hazirliklar ve
diizenlemeler yapilmaktadir. Burada Onemli olan noktalardan bazilar1 ise, uygun

ortamlarin hazirlanmasi, biitge hesaplamasi yapilmasi ve egiticilerin egitimidir [116].

Degerlendirme asamasinda, 6grenme hedeflerinin 68renen ihtiyaglarimi ne diizeyde
karsiladigina bakilmaktadir. Hazirlanan 6gretim sisteminin, asil uygulamadan 6nce
gelen 6n denemesi, 6n deneme sonunda alian geri bildirimlere yonelik diizeltmeler,
son degerlendirme ve 6n deneme sonrasi genis kitleye iliskin uygulamalarla ilgili olarak
gelecege iliskin tahminler yapilmaktadir. Bu sayede tasarlanan 6gretim sisteminin tiim
bilesenleri baglangigtan son ana kadar islenebilirlik ve uygulanabilirlik bakimindan test
edilmekte mimkiin oldugunca hatalardan armndirilmaktadir. Degerlendirme asamasi
diger dort asamanin tamamiyla ilgilidir ve yeri geldiginde (gesitli diizeltmeler

gerektiginde) herhangi bir agsamaya geri doniilmesi gerekebilmektedir [116,117].

Bu boliimde, baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamda kodlama egitimi alan kontrol
ve deney grubu Ogrencileri i¢in 6gretim ortaminin nasil tasarlandigi, 6gretim ortaminin

hangi haftalardan sonra ve nasil farklilastigina yer verilmistir.
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3.3.1 Analiz (Analysis):

Bu asamada oncelikle 6gretim problemi analiz edilmis ve buna bagli olarak 6gretim
programi hedefleri netlestirilmeye calisilmistir. Calisma kapsaminda ele alinan 6gretim
problemi, 6grencilerin blok tabanli programlama dili ile oyun tasarlama becerisini hangi
O0grenme ortaminda daha etkili kazanacaklarinin bilinmemesi sebebiyle ortaya ¢ikmistir.
Burada ortaya konulan 6gretim proble/mi 10-11 yas araliginda olan ¢ocuklarin kodlama
becerisini gorsel tabanli bir oyun gelistirme programu ile etkili olarak gelistirebilecekleri
en dogru O6grenme ortami tasariminin ne oldugunu arastirmaktir. Buna bagli olarak
O0grenme ortaminin tasariminda baglam temelli ve baglam bagimsiz yaklasimin test
edilmesine karar verilmis ve her iki grubun da ders planlar1 [EK 7; EK 8] ve kodlama
egitimi esnasinda verilecek Ornekler hazirlanirken nasil bir yol izlenecegi analiz

edilmistir.

Ayrica hedef kitlenin analizi asamasinda, 6grencilerin kodlama 6grenme becerilerini
etkileyebilecegi diisiiniilen degiskenler acisindan (Scratch’e Hazirbulunusluk, Kodlama
Becerisine Sahip Olma Durumlari, Kodlama Tutumu ve Bilgisayara yonelik Tutum)
giris davraniglar1 analiz edilmistir. Analiz sonuglarina gore Kontrol ve deney grubu
ogrencilerinin 5A ve 5D siif subelerinde yer alan 21’er kisilik toplamda 42 G6grenci
olmasina karara verilmistir. Ogrencilerin tamami bugiine kadar higbir sekilde kodlama

egitimi almamugtir. Her iki grup da Scratch programu ile ilk kez tanigmaktadir.

kontrol ve deney gruplarina uygulanmis olup, iclerinden rastgele sec¢ilen 1 sinif kontrol
grubu, 1 smif deney grubu olarak ele alinmigtir. Scratch blok tabanli programlama dili
egitimi, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde 5.simif BTY O6gretmeni tarafindan
ogrencilere verilmigtir. Ogrenme ortaminin analizi asamasi i¢inde her iki gruptaki
ogrencilerinde Ogrenme siirecinde bir bilgisayar oturacaklar1 ve kendi hizlan ile
ilerleyebilecekleri bir oturma diizeni saglanmigtir. Tiim bilgisayarlarda Scratch isimli
gorsel tabanli oyun gelistirme aracinin 10-11 yas 6grenci grubunun bilissel siireclerine

uygun oldugu ve bilgisayarlarda internet olmadan da kullanilabildikleri gériilmiistiir.

Caligma siireci boyunca her iki grup icinde belirlenen 6gretim hedefleri aynidir. Bu
Ogretim hedeflerine bagl olarak 10 ders sonunda kazandirilacak olan hedef davranislar,
MIT tarafindan gelistirilen Scratch blok tabanli programlama dili ortam1 baz alinarak

asagidaki gibi belirlenmistir:

A. Yeni bir proje sayfasi agmayzi bilir.
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a.Gmail hesabi olusturur.
b.Scratch’te yeni bir kullanict ad1 ve sifresi belirler.
C.Olustur sekmesinden yeni bir ¢calisma sayfasi agar.
B. Karakter segme islemini kavrar.
a.Yeni kukla ikonu ile sahneye eklenecek karakterleri inceler
b.Kategori, tema ve tiiriine gore karakterini belirler
c.Segilen karakteri sahneye ekler.
C. Sahne dekoru degistirmeyi bilir.
a.Dekoru kiitliphaneden se¢me ikonu ile sahneye eklenecek dekorlar inceler.
b.Kategori ve temaya gore segecegi dekoru belirler.
c.Secilen dekoru sahneye ekler.
D. Dizi, kilik, ses sekmelerini tanir.
a.Dizi sekmesinde karakterine ve dekoruna atayabilecegi tiim kodlarin yer
aldiginin farkina varir.
b.Kilik sekmesinde;
i.Hem karakter hem de dekoruna yeni kiliklar seger.
ii.Kendi ¢izimleri ile karakter ve dekor tasarlar.
lii.Hali hazirda yapilmis olan karakter ve dekorlarda boyama, renklendirme
islemleri yapar.
iv.Bilgisayarindan yeni bir dekor veya karakter ekler.
v.Kamera ile yeni bir kilik ya da dekor olusturur.
c.Ses sekmesinde;
I.Yeni sesi kiitliphaneden seger.
ii.Digaridan herhangi bir tiirde ses kaydeder.
iii.Bilgisayar1 lizerinden uygulamaya ses yiikler.
E. Hareket meniisiinii bilir. Hareket mentisii alt bilesenleri ile;
a.Karakterinin istedigi kadar ileri geri hareketini saglar.
b.Karakterinin istedigi acida saga sola, yukar1 asagi, fare okuna veya rastgele
konuma gore donmesini saglar.
c.Karakterinin sahne tizerindeki x ve y koordinatim1 belirleyerek karakterini o
koordinata yonlendirir.
d.Karakterini kenarlara geldiginde sahneden ¢ikmamasini saglamak icin sekme

islemini gergeklestirir.
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e.Karakterinin seklini saga, sola donmesini, hi¢ donmemesini veya her yere
donebilmesini saglar.
F. Goriiniim meniisiini bilir. Gériinlim meniisii alt bilesenleri ile:
a.Sahne iizerinde konusma pencereleri olusturur.
b.Sahne iizerinde karakteri araciligiyla istedigi kelime veya ciimlelerin istedigi
stire boyunca sahnede goziikmesini saglar.
c.Karakterinin sahne {izerinde goriinmesi ya da gizlenmesi islemlerini
gergeklestirir.
d.Karakter kilig1 veya sahne dekoru degistirme islemlerini yapar.
e.Sahne iizerinde karakter ya da dekorun renk etkisini artirma azaltma iglemlerini
test eder.
f.Karakterin boyutunu artirma ya da azaltma islemlerini yiizdelik veya sayisal
girdiler seklinde diizenler.
G. Ses meniisiinii bilir. Ses meniisii alt bilesenleri ile:
a.Sahne tlizerinde istedigi karaktere ses atar ve atadigi o sesi ¢alma iglemini test
eder.
b.Sesi bitene kadar ¢alma islemini test eder.
¢.Tiim sesleri durdurma islemini dener.
d.Ses siddetini ve tempoyu istedigi kadar algatma veya yiikseltme islemlerini test
eder.
H. Kalem meniisiinii bilir. Kalem meniisii alt bilesenleri ile:
a.Sahne iizerinde ¢izimler gerceklestirir.
b.Kalem rengini sayfa iizerinden sectigi herhangi bir renk yapar.
c.Kalem rengini, tonunu ve kalmliginmi istedigi oranda azaltma ya da artirma
islemlerini test eder.
I.  Veri meniisiinii bilir. Veri meniisii alt bilesenleri ile:
a.Bir degisken olusturur.
b.Olusturdugu degisken ile neler yapabilecegini 6gretmen esliginde uygular.
c.Bir liste olusturur.
d.Olusturdugu liste ile neler yapabilecegini 6gretmen esliginde uygular.
J.  Olaylar mentisiinii bilir. Olaylar meniisii alt bilesenleri ile:
a.0yunun veya animasyonun nasil baslayacagina (bayrak tiklandiginda, karakter

tiklandiginda, bosluk tusuna veya klavyeden segilen bir tusa basildiginda, dekor
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degistiginde vb. ) karar verir.
b.Karakterler arasi etkilesim i¢in haber salma ve haber alma islemlerini test eder.
K. Kontrol meniisiinii bilir. Kontrol meniisii alt bilesenleri ile:
a.Karakterin sahne tizerinde islemleri gergeklestirirken ka¢ saniye bekleyecegine
karar verir.
b.Karakterin bir islemi ka¢ kez ve nasil tekrarlayacagini (10 defa tekrarla, stirekli
tekrarla vb.) dongii bloklari ile test eder.
c.Karakterin belirli kosullar (eger ise, eger ise degilse, olana kadar bekle, olana
kadar tekrarla vb.) dahilinde gerceklestirecegi islemleri test eder.
L. Algilama mendsiinii bilir. Algilama meniisii alt bilesenleri ile:
a.Sahne iizerinde herhangi bir karakter ya da objede bulunan belirlenmis renklere
degip degmeme islemlerini test ederek kod bloklarinda bunu kullanir.
b.Kullanicidan cevap almak iizere soru sorma islemini dener.
c.Kullanicinin verdigi cevabi algilama islemini test eder ve bunu kod bloklarinda
kullanir.
d.Karakterin veya objenin fare olan mesafesini algilama iglemini test eder ve bunu
kod bloklarinda kullanir.
e.Fareye basili olup olmadigi durumlar test eder ve bunu kod bloklar1 igerisinde
kullanir.
f.Ses siddetini algilar ve bunu kontrol meniisiinde ya da islemler meniisiinde
kullanacagi kod bloklar ile sentezler.
g.Video ekler ve ekledigi videonun saydamligini, agilmasini veya agilmamasini
test eder.
M. Islemler meniisiinii bilir. Islemler meniisii alt bilesenleri ile:
a.Matematiksel islemlerin (toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bolme, biiyiiktiir, kiigiiktiir,
esittir, mod, karekok, mutlak deger, trigonometrik ifadeler vb.) nasil yapildigim
farkli meniilerde bulunan kod bloklar ile sentezleyerek test eder.
b.Ve, veya, degil gibi gesitli operatdrlerinin kullanimini farkli meniilerde bulunan
kod bloklart ile sentezleyerek test eder.
c.Iki kelimenin veya farkli iki degisken veya bir degisken bir kelimenin ekranda
yan yana gosterimini ilgili kod blogunu islemler meniisii altindan secerek test

eder.
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Icerigin siralamasi, icerigin tiiriine gore kavramlarla ilgili siralama islemi baz alinarak,
once mantiksal 6n kosul olan kavramlarin 6gretilmesi ile basitten karmasiga dogru

yapilmistir. Igerigin siralanmasi asagidaki gibidir:

A.Hesap agmay1 6gretme

B.Yeni caligma sayfasi agmay1 6gretme

C.Sahne, karakter ve bunlarin 6zelliklerini 6gretme

D.Kod bloklarinin yer aldigi meniileri (Hareket, Goriiniim, Ses, Kalem, Veri,

Olaylar, Kontrol, Islemler) basitten karmasiga dogru 6gretme

E.Kod bloklar1 arasindaki etkilesimi 6gretme
Ogretim stratejisi olarak bu ¢alisma kapsaminda 6grencilere Ausubel tarafindan Bilissel
Kuram ¢ergevesinde gelistirilen Sunus Yoluyla Ogretim yaklasimi secilmistir.
Ogrencilerin 6grenmeleri gereken temel kavramlar ve ilkelerin agiklanmasinm ardindan
gosterip yaptirma teknigi ile 0gretmenin baglam temelli grupta Fen Bilimleri dersi
Canlilarin Diinyasina Yolculuk {initesinin Canlilar ve Yasam konusu yonelik, baglam
bagimli grupta dogaglama oyun senaryolarina yonelik cesitli drnekler ¢6zmesi, soru-
cevap seklinde siireci Ogrencilerle etkilesimli halde devam ettirmesi seklinde

ilerlemistir.

3.3.2 Tasarimlama (Design):

Calisma kapsaminda kontrol ve deney gruplart i¢in gelistirilmesi planlanan 6gretim
tasarimi i¢in Ogretim amaglarinin belirlendigi, uygun igerik se¢imi ve diizenlemesinin
yapildigi, 6grenme ve Ogretme siirecinde kullanilacak egitsel stratejiler ile uygulama
asamas1 tamamlandiginda elde edilecek ¢iktilar1 6lgmeye yonelik 6lgme araglarinin

gelistirildigi asamadir.

[k olarak anlatilmasi hedeflenen konunun igerigi ve igerigin yapismin nasil olacagina
karar verilmistir. Burada ilkdgretim 5.sinif deney ve kontrol grubu 6grencilerine MEB
Talim ve Terbiye Kurulu Bakanhig 5.smif Ogretim Programinda “Problem Cdzme ve
Programlama” tinitesi altinda yer alan “Kodlama” egitimi verilmistir. Her iki grup i¢in
de haftada bir saatten olusan 10’ar haftalik ders plani gelistirilmistir. Burada, baglam
temelli ¢alisma grubunun ders planlart 2015-2016 egitim 6gretim yilina kadar adi Fen
ve Teknoloji dersi Canlilarin Diinyasint Gezelim Taniyalim iinitesi olarak gecen, 2015

yili itibariyle de adi Fen Bilimleri dersi Canlilarin Diinyasina Yolculuk {initesinin
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Canlilar ve Yasam konusu olan baglama dayandirilarak gelistirilirken, baglam bagimsiz
calisma grubunun ders planlar1 arastirmaci tarafindan uygulama oncesinde hazirlanmig
olan dogaclama oyun senaryolarina yonelik gelistirilmistir. Toplamda kontrol grubunun
10 haftalik ders plani geleneksel 6grenme ile baglam bagimsiz gelistirilirken, deney
grubunun 10 haftalik ders plan1 baglam temelli 6grenme ile Fen Bilimleri dersine
dayandirilarak gelistirilmistir. Yani hem deney hem kontrol grubu i¢in her hafta iki ayr1
ders plan1 hazirlanmistir (Ek A, Ek B). Planlarin uygulanmasi asamasinda her iki sinifta
da tutarlilik saglanmasi i¢in, yapilacak etkinliklerin tamaminin, hangi sirada ve nasil
ilerleyecegi belirlenmis ve ders planlart {i¢ yil bilgisayar 6gretmenligi tecriibesi olan
aragtirmact tarafindan olusturulmustur. Verilen egitimi baglam temelli ve baglam
bagimsiz olmasi disindaki tiim degiskenler iki grup icin de aymdir. Ik haftadan son
haftaya kadar iki grubun da egitim esnasinda Ogretmen rehberliginde yaptigi
etkinliklerin tamami ayni1 kod bloklarin1 kullanarak farkli temalarda yapilmasi seklinde
ilerlemistir. Ornegin, deney grubunda omurgali canli olan inek sahneye ekleyip bir
bahge dekorunda 10 adim ilerletililip ¢imen yemesi saglanirken, kontrol grubunda insan
karakteri eklenip cadde dekorunda 10 adim atarak karsidan karsiya gegmesi
saglanmistir. Tiim haftalarda her bir kategori i¢cin 6rnekler bu sekilde farklilagmakta
ancak kullanilan kategori ve kod bloklar1 ayni olmaktadir. Her iki grup da 7 haftalik
egitim siirecinden sonra 3 haftalik iiriin olusturma siirecinde bulunmustur. Toplamda 10

hafta siiren bu siire¢ 6grencilerin kodlayarak oyun gelistirebilmeleri icin tasarlanmstir.

Kontrol ve deney grubu oOgrencileri ayni laboratuvarda farkli saatlerde Ogretmenin
etkilesimli tahta iizerinden anlattig1 konuyu dinlemesi ve 6gretmen rehberliginde verilen
ornekleri uygulamali olarak kendi bilgisayarindan yapmasi seklinde gosterip yaptirma
teknigi asamalari ile siireci tamamlamigtir. Burada her iki grubun da egitim siiresince
neler yapacagi, gereksinim duyduklari bilgiler ve ipuglar1 6gretmen tarafindan iki gruba
da ayn1 yonlendirmeler yapilarak tamamlanmistir. Buradaki tek fark 6gretmenin yaptigi
anlatimin ve konuyla ilgili verdigi Orneklerin bir grupta baglama dayandirilarak

verilmesi diger grupta ise baglamdan bagimsiz senaryolar ile 6grenciye sunulmasidir.

Uygulama sonunda o&grencilerin  kodlama becerilerindeki gelisim  diizeylerinin
belirlenmesi (6l¢iiliip degerlendirilmesi) amaciyla degerlendirme araci olarak “Kodlama
Becerisi Gelisim Diizeyi Belirleme Formu” o6grencilere uygulanmistir [EK C].
Gelistirilen rubrikte beceriler Baslangi¢ (1 puan), Yeterli (2 puan), Gelismis (3 puan)
olarak kategorize edilmistir.
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3.3.3 Gelistirme (Development)

Kontrol ve Deney gruplaria verilecek olan kodlama egitiminde &grenciler bireysel
olarak calismaktadir. Dolayisiyla her iki gruba verilecek egitimler 10 hafta bireysel
calisma yapacaklar1 g6z oniinde bulundurularak tasarlanmistir. 10 hafta Deney Grubu
ve 10 hafta Kontrol Grubu olmak iizere iki grupta da Scratch blok tabanli programlama
dili ve arayiizi kullanilmis olup, her hafta aymi kategoriler bireysel c¢aligmalar
kapsaminda baglam temelli ve baglam bagimsiz olmak iizere iki farkli sekilde
hazirlanarak sunulmustur. Ogrenciler 7 haftalik bu egitimin ardindan 3 hafta boyunca
kodlayarak iiriin gelistirmislerdir. 3 haftalik oyun gelistirme stireci boyunca 6grenciler
yine bireysel olarak dgretmenin verdigi senaryolara bagli olarak oyun gelistirmislerdir.
Arastirmact tarafindan hazirlanan materyal olan oyun senaryolar1 deney grubu
ogrencilerine Fen Bilimleri dersi 0gretmeni tarafindan onayr alinmis baglam temelli
senaryo Ornekleri olarak verilirken, kontrol grubu ogrencilerine de yine arastirmaci
tarafindan hazirlanan baglam bagimsiz dogaglama oyun senaryolari verilmistir.(EK

X,Y)

Her iki gruba da ogrencilerin senaryolar1 birebir kullanmak zorunda olmadiklari,
senaryolarin onlara fikir vermesi sebebiyle hazirlandig, istedikleri gibi 6zgiin iiriinler

ortaya ¢ikarabilme firsatlarinin oldugu konusunda bilgilendirme yapilmistir.

3.3.4 Uygulama (Implementation)

Kontrol ve deney grubu 6grencileri oyunlarin1 kodlayarak bu agamada gelistirmislerdir
ve oyununu 3 haftalik siire¢ Oncesinde bitiren oOgrencilerin Uriinlerini test edip
diizeltmeye ihtiyac olup olmadigini gormeye calismalar1 saglanmistir. Dolayisiyla
oyununu erkenden gelistiren 6grenciler, oyunda hata gordiikleri anda gelistirme sonrasi
diizeltmeler yaparak yeniden test etmiglerdir ve hatasiz olana dek bunu yapmaya 6zen

gostermislerdir.

Ogrenciler 3 haftalik siirec boyunca bireysel bir bigimde kodlayarak oyun gelistirirken,
takildiklar1 noktalarda 6gretmenlerinden ilgili kod bloklarinin ne ige yaradigi konusunda
bilgi almislardir. Bu siiregte bireysel ¢alismalar yaptiklarindan dolayr birbirlerinden
kod, kukla, dekor, ¢izim, metin igerigi taklidi yapmalarinin dogru olmadigi, herkesin
kendi emegiyle ve bilgileriyle oyun gelistirmesi gerektigi oyun gelistirme siirecinin

baslangicinda 6gretmen tarafindan 6grencilere sdylenmistir.
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3.3.5 Degerlendirme (Evaluation)

Bu asamada 7 haftalik Scratch blok tabanli programlama dili egitiminin
tamamlanmasiin ardindan 3 haftalik siirecte kodlayarak oyun gelistiren 6grencilerin
tirtinlerinin degerlendirilmesi yapilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan Kodlama
Becerileri  Gelisim Degerlendirme Formu (KBGDF) kontrol ve deney grubu
Ogrencilerine uygulanmistir. Arastirmact disinda 2 BTY Ogretmeni ve 4 stajyer
O0gretmen Ogrencilerin kodlayarak gelistirdikleri oyunu KBGF’de yer alan puanlama
anahtarina gore degerlendirmistir. KBGF’de Scratch blok tabanli programlama dilini
kullanarak oyun gelistiren 6grencilerin her bir kategoriye ait kullandiklar1 kod bloklar
icin becerileri Baglangi¢ (1 puan), Yeterli (2 puan), Gelismis (3 puan) olarak kategorize
edilmistir ve degerlendirme ekibinde yer alan 6 Ogretmen bu 3 kategoriye gore
Ogrencilerin  calismalarina puan vermislerdir. Calismalarin  degerlendirilmesi
asamasinda deney grubu ve kontrol grubunda ardisik siralama yapilmayarak, 6grenci
tirtinleri karigik bir bicimde degerlendirme ekibine sunulmustur. KBGDF’ye gore bir
Ogrencinin maksimum 45 puan alabildigi {iriinde, her bir 6gretmenin her bir 6grenci icin
verdigi toplam puanlar tek tek toplanarak ortalamasi alinmis ve bu ortalama puan,

Ogrencilerin iiriinlerinden aldiklar1 net puanlar1 kabul edilmistir.

3.4 Cahsma Kapsaminda Kullanilan Blok tabanh Programlama Ortaminin

Gorsel Tasarim Ozelliklerinin incelenmesi

Bu bdliimde, ¢alismada hem deney hem kontrol grubunda MIT Medya Laboratuvari
Tarafindan gelistirilen Scratch blok tabanli programlama dilinin tasariminin gorsel

tasarim ilkelerine uygunlugu incelenmistir.
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Sekil 3.4 Scratch Arayliziiniin Genel Gortiniimii

Scratch’i tasarlayanlar tarafindan basliklarin yerlesim diizeni, sayfada kullanilan beyaz
bosluklar, sayfanin yatay dikey kullanimi ve ilgili meniilerin anlasilabilirligi, sayfada

cok fazla cesitlilik olmadan materyal biitiinliigii saglanarak olusturulmustur.
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i

i

Sekil 3.5 Scratch’te Yer Alan Kategoriler ve Kod Bloklari

Yukaridaki resimde goriildigii tlizere, Gorinim kategorisinde bloklarin nasil
kullanildigina yonelik cesitli agiklamalar yapilarak érnekleme yoluna gidilmistir. “Hello
de 2 sn” blogunda kullanici hello yerine istedigi metni yazabilmektedir. Burada
kullanicitya metin yazabilecegi alan vurgu yapilmistir. Bir¢cok kod blogu bu sekilde

orneklendirilmistir.
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Scratch’i tasarlayanlar tarafindan arayiizde dekorasyon, temsil, organizasyon, aciklama
ve transformasyonlar amacina uygun bir bigimde yapilmistir. Arka plan dekorlari,
karakterlerin kilik degisimleri, bunlar1 nasil yapacaklarina yoénelik simgesel ikonlar
tizeri agiklamalar1 ve dekor, kilik, metin vb. sahne iizerinde yer alan her bilesende

istendik yonde yapilan transformasyonlar i¢in imkan tanimaktadir.

Dekor Katiphanesi

Kale
Sene
Yukandan
I
Muzik ve Dans
Jojs
Izay
Spanar

Su alt

Diue Sky3 DOArowak DOACK wall 3na SSaus

Sekil 3.6 Scratch’in Dekor Kiitiiphanesi

Ogretim tasarimi resim ve gorsellere ydnelik organizasyon agisindan incelendiginde,
Scratch’i tasarlayanlarin Scratch’te yer alan her bir menii ve ilgili kod bloklar1 belirli bir
diizen icerisinde organize edilerek kategori edildigi goriilmektedir. Ornegin, yandaki

sekilde bir kismi verilmis olan Hareket meniisiinde goriilecegi lizere kod bloklar

listelenmistir.
¢ A Tim Diziler | Kiliklar | Sesler
| Hareket [l RETEL
£ 3 I Gorinim I Kontrol
Kosul dodns olane kasar iindeki tastan I ses [ Agiama
gabistr I Kalem I islemler
I Veri I Ozel Taglar

Kosul dogru mu yoksa yaniis mi diye kontrol
=der. Eger yanhssa wardeki taslan calistmr ve
?a&a'.ar h:gua bakar Egerbu sefetkssw dodru o ©® .
== igerdew iasian aflayip sondan itidarsn

devam sgsr (5] am! =

adim git

yoniine din

i i
3 B

farecku  "ye dodgru don

Sekil 3.7 Scratch’te Yer Alan Agiklamalar ve Sekmeler
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Ogretim tasarimi resim ve gorsellere yonelik agiklama agisindan incelendiginde,
Scratch’i tasarlayanlarin Scratch’te merak edilen her bir simge, ikon, menii, kod blogu
vb. icin gerekli agiklama satirlar1 ve gosterimleri pratik bir bigimde kullaniciya
sunulmustur. Ekranin en iist kisminda yer alan soru isareti ikonu, merak edilen noktanin
tizerine dogru birakildiginda ilgili aciklamasi ekranin sag kisminda acgilir pencere

yardimut ile kullaniciya sunulmaktadir.

Ogretim tasarmmi resim ve gorsellere yonelik transformasyon acisindan incelendiginde,
Scratch’i tasarlayanlarin Scratch’te kullanilan bir¢ok kod blogunu farkli kategorilere ait
kod bloklar1 ile de birlikte kullanilabilme imkanini kullaniciya sundugu goriilmektedir.

Dolayisiyla farkli bir amag i¢in kod bloklarinin transformasyonu saglanabilmektedir.
Omegin islemler meniisiinde yer alan I\:I)'kod blogunun bosluklarina degisken

olarak tanimlanmis J ve ) kod bloklar1 atanabilmektedir. Bu kod bloklari

tim kukla ve olaylar i¢in istenildigi zaman farkli amaglar i¢cin kullanilabilmektedir.
Dolayisiyla, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Scratch blok tabanli programlama
dili ile kodlayarak oyun gelistirecekleri Scratch arayiiziiniin tasarimi ve islevselligi
incelenmis olup, hazir bir tasarima sahip olan Scratch’in c¢aligma kapsaminda

kullanimina uygun oldugu goriilmiistiir.

3.5 Veri Toplama Araglan

Aragtirmada kullanilan veri toplama araglar1 sunlardir:

3.5.1 Bilgisayar Tutum Ol¢egi (BTO)

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde 6grenci performansinin degerlendirilmesi
acisindan etkililigin incelenmesi amaciyla Eda Yiiksel (2010) tarafindan gelistirilen
Bilgisayar Tutum Olgegi kullanilmistir. Bu &lgek, arastirmanin i¢ tutarliligini tehdit
edebilecek deneklerin gegmisinden kaynaklanan degiskenleri esitlemek igin 6grencilere

uygulanmistir [EK 1].

5’11 likert tipi hazirlanan olgekte belirtilen tutumlar tamamen katiliyorum 5 puan,
katiliyorum 4 puan, kararsizim 3 puan, katilmiyorum 2 puan ve kesinlikle katilmiyorum
1 puan seklinde olusturulmustur. Bilgisayar tutum oOlge8inin alt boyutlar1 Olgegi

gelistirenler tarafindan “bilgisayara karsi endise”, “bilgisayara karsi giiven” ve
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“bilgisayar  yararlili@” olarak  belirlenmistir. Olgegin  giivenirlik  diizeyini
belirleyebilmek i¢in i¢ tutarlik 6l¢iitii olan Cronbach Alpha katsayisi, 6lgegi gelistirenler
tarafindan yapilan ¢alismada 0,902 olarak bulundugu belirtilmistir (kynk). Dolayisiyla
hazirlanan 6l¢egin giivenirligi Alpha katsayisinin 1’e yakin olmasi sebebiyle yiiksek
olarak goriilmektedir. Bu arastirma kapsaminda ¢alisma grubunu olusturan 42 6grenciye
uygulanan 28 maddeden olusan Bilgisayar Tutum Olgegi’nden elde edilen dl¢iimlerin
Cronbach Alfa katsayis1 0,843 olarak bulunmustur. Bu bilgilerden yola c¢ikarak,
Bilgisayar Tutum Olgegi ile yapilan dlciimlerin giivenilir dl¢iimler oldugunu sdylemek

mimkindiir.

Bilgisayar tutum Olgeginin bu arastirma kapsaminda uygulanmasinin sebebi;
Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarinin, baglam temelli ve baglam bagimsiz
ortamda kodlayarak oyun gelistiren ogrencilerin kodlama becerilerinin gelisme

diizeylerine etkisi olup olmayacaginin incelenmesi amaciyla kullanilmistir.

3.5.2 Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum
Olcegi (KTO)

Ortaokulda 6grenim goren Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama
ogrenimine yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla Gonca Kegeci, Burcu Alan, Fikriye
Kirbag Zengin (2016) tarafindan 6lgme araci olarak gelistirilen “Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi” bu ¢alisma kapsaminda
kullanilmistir [EK 2].

Olgegin giivenirlik diizeyini belirleyebilmek icin dlgegi gelistirenler tarafindan yapilan
arastirmada i¢ tutarlik 6l¢iitii olan Cronbach Alpha katsayisi 0,833 olarak bulunmustur.
Bu sebeple hazirlanan 6lgegin giivenirligi Alpha katsayisinin 1’e yakin olmasi sebebiyle
yiiksek olarak goriilmektedir. Bu arastirma kapsaminda ¢alisma grubunu olusturan 42
Ogrenciye uygulanan 28 maddeden olusan Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Tutum Olgegi’nden elde edilen Sl¢iimlerin Cronbach Alfa katsayis1 0,689
olarak bulunmustur. Cronbach Alfa katsayisi orjinaline gore diisiik ¢iksa da literatiir
incelendiginde asagida yer alan tabloda goriildiigli iizere 0,61<0<0,80 aralig1 oldukca

giivenilir kabul edildigi i¢in, bu 6lcek arastirma kapsaminda kullanilmistir [119].
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Cizelge 3.4 Giivenirlik Katsayisina Iliskin Olgiit Degerleri

Cronbach Alfa Giivenilirlik
0.00<0<0,40 Giivenilir Degil
0,41<0<0,60 Diistik Giivenilirlikte
0,61<0<0,80 Oldukca Giivenilirlik
0,81<0< 1,00 Yiiksek Derecede Giivenilir

Bu bilgilerden yola ¢ikarak, Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Tutum

Olgegi ile yapilan dlgiimlerin giivenilir 6lgiimler oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Olgek 22’si olumlu 6’s1 olumsuz olmak iizere toplamda 28 maddeden ve 3 faktorden
olusmaktadir. Ilk faktor 12 madde, ikinci faktér 11 madde ve son faktér 5 maddeden
meydana gelmektedir. Bu ii¢ faktér, kodlama Ogrenimine karsi istek, bilgisayar
oyunlarinin derslerde egitim amacglh kullanilmasina dayali ilgi ve bilgisayarin bireyi
asosyallestirmesine yonelik endise ile ilgili tutumlar1 yansittig1 goriilmektedir. Ancak
calisma kapsaminda kodlama O6grenimine yonelik tutum incelenecegi i¢in Olgek
kapsaminda ¢alisma amacina uygun olmayan maddelerin var oldugu gézlemlenmistir.
Dolayist ile 6l¢egi olusturan Gonca Kegeci, Burcu Alan, Fikriye Kirbag Zengin isimli

ogretmenlere mail atilmistir [EK 13].

Maile donen cevap [EK 14] gz 6nilinde bulunduruldugunda, danisman 6gretmen ve bu
calismanin arastirmacisi tarafindan yapilan inceleme sonrasinda 8.,9.,18. ve 24.
maddelerin kodlama 6grenimine karsi istek faktoriine uygun olmadig goriildiigii i¢in
cikarilmasma ve 14., 15., 17., 19., 25., ve 28. maddelerin eklenmesine karar verilmistir.
Dolayisi ile bu ¢alisma kapsaminda 4., 5., 6., 10., 11., 12., 13., 14., 15., 17., 19., 20., 25.
ve 28. maddeler Ogrencilerin kodlama Ogrenimine yonelik tutumlarini incelemek
amaciyla kullanilmis olup, arastirmaya dahil edilen c¢aligma grubunun o&lgegin
orjinalinin gelistirildigi ¢alisma grubu ile hemen hemen ayni yas grubuna sahip oldugu

icin, yeniden faktor analizi yapilmaya ihtiya¢ duyulmamustir.

3.5.3 Derse Yonelik Zorluk Algis1 Anketi

Ogrencilerin her hafta islenilen &grenme alani kapsaminda derse yénelik zorluk

algilarim1  belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen bir ankettir.
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Ogretmenin Scratch blok tabanli programlama dili ile verdigi 40 dk.’lik ders sonlarinda
ogrencilere sunulan ve dgrencilerin o derse yonelik algilarini (¢cok zor geldi, zor geldi,

ne zor ne kolay geldi, kolay geldi, cok kolay geldi) isaretledigi bir ankettir [EK 3].

3.5.4 Dereceli Degerlendirme Siireci: Kodlama Becerisi Gelisim Degerlendirme

Formu (KBGDF)

Kodlama Becerisi Gelisim Degerlendirme Formu (KBGDF), baglam temelli ve baglam
bagimsiz ortamlarda kodlayarak oyun gelistiren 6grencilerin, 10 haftalik siire¢ sonunda
gelistirmis olduklar tiriinleri degerlendirmek ve en 6nemlisi liriini gelistiren 6grencinin
kodlama becerisindeki gelisme diizeyini O6lgmek amaciyla arastirmaci tarafindan
gelistirilen dereceli puanlama anahtaridir [EK 4].

Arastirmact KBGDF’yi gelistirirken, egitimi verilen Scratch blok tabanli programlama
dilinin uygulama gelistirmeye sunulan arayliziinde yer alan Hareket, Gorliniim, Ses,
Kalem, Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama ve Opertatorler kategorilerine ait olan her bir
kod blogunun kullanimina yonelik beceri diizeyleri belirlemistir. Bu beceriler her bir
kategori i¢in kod bloklarinin kullanim sekline gore farklilagmakta ve 9 kategoriye sahip
15 maddeden olusmaktadir. Dereceli puanlama anahtarinda yer alan cevap seviyeleri,
“Baglangic (4.20-5.00)”, “Yeterli(3.40-4.19)”, “Gelismis (2.60- 3.39)” seklinde
hazirlanmistir. Olumlu maddeler i¢cin  “Gelismis” seceneginden baslayarak ardisik bir
diizende 3,2,1 olarak, olumsuz maddeler ise “Baslangi¢” seceneginden baslayarak
ardigik bir diizende 3,2,1 olarak puanlanmistir. Ogrencilerin dereceli puanlama
anahtarindan alabilecegim en yiliksek puan Gelismis (1 puan) seviyesinden 15 madde
boyunca alinmasi sonucu 45 puan olarak belirlenmistir. Her madde i¢in puanlar 3’e
yaklastikca Ogrencilerin onermeye katilim diizeyleri yiiksek, 1.00°e yaklastikca ise
diisiik oldugu kabul edilmistir. Toplam puan iizerinden 15 puan degeri ve daha altinda
puan1 olan dgrencilerin kodlama becerileri gelisme diizeyleri “baslangi¢” seviyesinde,
30 puan -16 puan arasinda puani olan 6grencilerin kodlama becerileri gelisme diizeyleri
“yeterli” seviyesinde, 45 puan - 31 puan arasinda puani olan 6grencilerin kodlama
becerileri gelisme diizeyleri “gelismis” seviyesinde olarak degerlendirilmistir.
Arastirmaci KBGDF ile ilgili Scratch blok tabanli programlama dili hakkinda bilgisi
olan ve bu konuda calistiklar1 kurumlarda egitimler vermis olan 2 akademisyen ve 3 BT
Ogretmeninin goriislerini almak amaciyla® Sayin ogretmenlerim, tez ¢alismam

kapsaminda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi almakta olan 5.simif 6grenciler igin
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hazirlamis  oldugum Kodlama Becerisi Gelisim Degerlendirme Formu ekte yer
almaktadir. Tez konum geregi, baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamlarda Scratch
ile oyun gelistiren ogrencilerin kodlama becerilerindeki gelisme diizeylerini
incelemekteyim. Dolayisiyla ekte yer alan degerlendirme formu 5.sinifta 6grenim goren
ogrencilerin Scratch ile gelistirdikleri oyun sonrast kodlama becerilerini belirlemek
tizere olusturulmus ifadeleri kapsamaktadwr. Sizlerden benim ricam ve danismanim
Prof. Dr. Feza ORHAN"wn ricasi, Scratch'te oyun gelistirmeye yonelik her bir kategori
icin ayrt ayri belirtilmis olan becerileri uygunluk durumuna gore (uygundur veya
degildir kutucuklarina "X" koyarak) degerlendirmeniz ve varsa Onerilerinizi
eklemenizdir. Cok tesekkiir eder, bilgilerinize sunarim..” igerigine sahip olan mail 5
Nisan 2017 tarihinde gonderilmis olup, uzmanlar tarafindan gelen déniitler ile revize

islemleri yapilarak KBGDFnin son hali verilmistir.

3.5.5 Scratch’e Hazirbulunusluk Anketi

Scratch’e Hazirbulunugluk Anketi baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamlarda
kodlayarak oyun gelistiren dgrencilerin, bilgisayar1 kullanabilme becerileri kapsaminda
uygulama siiresince kullanilacak Scratch programimi kullanmaya hazir olup
olmadiklarmi (6n beceri) belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen bir

ankettir. [EK 5].

3.5.6 Kodlama Becerisine Sahip Olma Durumlar1 Anketi

Kodlama Becerisine Sahip Olma Durumlar1 Anketi baglam temelli ve baglam bagimsiz
ortamlarda kodlayarak oyun gelistiren 6grencilerin, daha 6nce kodlama egitimi alip
almadiklarint ve kodlamayr ne diizeyde bildiklerini belirlemek amaciyla arastirmaci

tarafindan gelistirilen bir ankettir [EK 6].

3.6  Verilerin Toplanmasi

Arastirma kapsaminda kullanilmak iizere gerekli olan veriler 2016-2017 egitim 6gretim
yilt 2.doéneminde toplanmistir. Gruplari denklestirme amacli uygulanan Bilgisayara
Yénelik Tutum Olgegi, Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi, Kodlama Becerisine Sahip
Olma Durumlar1 Anketi ve Scratch’e Hazirbulunusluk Anketi verileri kodlama egitimi

verilmeden 6nce yani uygulama oncesinde toplanmis olup, Kodlama Becerisi Gelisim
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Degerlendirme Formu verileri ve Derse Yonelik Zorluk Algisi Anketi verileri uygulama

esnasinda ve sonrasinda toplanmustir.

3.7 Cahsma Grubu Denklik islemleri

Calismalarda deneysel desen kullanildiginda gruplarin birbirine denk olma asamasi
oldukca Onem arz etmektedir. Yapilacak olan tiim deneysel g¢alismalarda gruplarin
denklestirilme asamasi Onceden yapilmazsa ve analizler sonucu ortaya farkliliklar
cikarsa, agiga c¢ikan bu farkliliklar aslinda deneyi uygulama siirecinin Oncesinin
farkliliklar1 olabilmektedir. Bu sebepten dolay1 arastirmacilarin deneysel bir ¢alismaya
baslarken gruplarin denkliginin kontroliinii 6nceden saglamalari, sonuglarin niteligini
daha da artirir diizeyde olacaktir (Erden, 1998).

Normallik konusunda grup biiyiikliigli, uygulanacak testin tiiriinii belirlemede 6nemli
bir etkendir. Eger ele alman calisma grubunun biiyiikliigii 50°den kiiclikse Shapiro-
Wilks testi, 50’den biiyiik ise de Kolmogorov-Smirnov testi degerlerin normallige
uygunlugunu inceleyen iki farkl testtir (Biiyiikoztiirk, 2014).

Hem baglam temelli 6gretim ortaminin tasarlandigi deney grubu hem de baglam
bagimsiz 6gretim ortaminin tasarlandigi kontrol grubu 21 6grenciden olugmaktadir.
Deney ve kontrol gruplarmin arastirma siirecini ve dolayist ile bagimli degiskene
yonelik toplanan verileri etkileyebilecegi diisiiniilen degiskenlere yonelik test

puanlarina iliskin analizler asagida verilmektedir.

Cizelge 3.5 Uygulama Oncesi Denklik Islemlerinde Uygulanan Olgek / Anketler

Uygulama Oncesi Denklik Islemleri Veri Toplama Araclar

1 Bilgisayar Tutum Olgegi (BTO)

2 Kodlamaya Yo6nelik Tutum Olgegi (KTO)

3 Scratch’e Hazirbulunusluk Diizeyleri Anketi (HBA)

4 Kodlama Becerisine Sahip Olma Durumlar1 Anketi (KBA)
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3.7.1 Cahsma Gruplarinin Kodlamaya Yonelik Tutumlarma fliskin Denklik

Durumu

Scratch blok tabanli programlama dili ile kodlama egitimi alacak deney ve kontrol
grubu Ogrencilerden toplanacak veriler lizerinde cesitli analiz islemleri yapilmaya
baslamadan hemen Once, gruplar1 denkliklerini analiz etmek i¢in Ogrencilerin
kodlamaya yonelik tutumlarinin normal dagilim gosterip gostermedigine bakilarak,
uygulanacak Ol¢limlerin parametrik veya non-parametrik olacagii belirlemek

gerekmektedir.

Baglam temelli egitimin verildigi deney grubu ile baglam bagimsiz egitimin verildigi
kontrol grubu 21°er kisi olmak iizere toplamda 42 katilimcidan olusmaktadir. Grup
biiyiikliigiiniin  50’den kiiclik olmasi sebebiyle puanlarin normallige uygunlugunu
incelemede Shapiro-Wilks testi kullanilmistir. Calisma grubunun kodlama tutum &lgegi
puanlarinin dagilimina iliskin Shapiro-Wilks (S-W) degerleri ile merkezi egilim ve

dagilim 6Slgiileri Cizelge 3.6’da verilmistir.

Cizelge 3.6 Kodlama Tutum Olgegi Puanlarmin Shapiro-Wilks Normal Dagilima
Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi Egilim Ve Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagilim Kontrol Grubu Deney Grubu
Parametreleri Normallik Testi (N=21) (N=21)
Ortalama 3,3929 3,4371
Ortalamanin Standart Hatasi ,0915 ,0854
Medyan (Ortanca) 3,4286 3,3929
Mod 3,50 3,18
Varyans ,168 ,153
Standart Sapma ,4093 ,3915
Minimum 2,79 2,57
Maksimum 4,61 4,14
Carpikhik 1,112 -,008
Carpikhik Standart Hatasi ,512 ,501
Basikhik 2,985 ,071
Basiklik Standart Hatasi ,992 972
Shapiro-Wilks Degeri ,063 ,785
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Cizelge 3.6’da goriildiighi tizere her iki grupta da Shapiro-Wilks degerinin 0.05’ten
bliytik, carpiklik ve basiklik katsayisinin -1 ile +1 arasinda olmasi puanlarin normal
dagilima sahip oldugu sonucunu vermektedir. Normal dagilimi belirlemek i¢in yapilan
analiz tablosu olan Cizelge 3.7.1.1’e gore, rastgele segilen kontrol ve deney gruplarinin
kodlamaya yonelik tutum puanlari incelendiginde ortancanin ortalamaya yakin oldugu,
carpiklik ve basiklik degerlerinin -1 ile +1 araliginda oldugu, Shapiro-Wilks degerinin
isee 0,05’ten biiyiik oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore, deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin  KTO puanlar1 normal dagihm gostermektedir. Dolayisiyla
denencelerin sinanmasi agsamasinda parametrik testler kullanilacaktir.

Verilerin normal dagilim sergiledigi g6z 6niinde bulunduruldugunda, sonucun istatistiki
acidan yorumlanabilmesi agisindan Kodlama Becerisine Sahip Olma Durumlar1 Anketi
kapsaminda parametrik test olan Bagimsiz Gruplar T-Testi uygulanmistir ve sonuglari

Tablo 3.7°de belirtilmistir.

Cizelge 3.7 Calisma Gruplarmin Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegine iliskin Bagimsiz
Gruplar T-testi Sonuglari

t-testi
Grup N X S.S
sd t p
Deney Grubu 21 3,39 0,37 36 0,029 0,977
Kontrol Grubu 21 3,40 0,42

Tablo 3.7’de goriildigli iizere deney grubunda bulunan 6grencilerin kodlama tutum
Olcegine verdikleri yanitlarin aritmetik ortalamasi 3,39; kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin yine ayni ankete verdikleri yanitlarin aritmetik ortalamasi ise 3,40’°dir.
Gruplar aras1 denklestirme isleminin yapilmasi amaciyla uygulanan bagimsiz gruplar T-
testi sonucuna gore p degerinin 0,05’den biiyiik oldugu (p=0,977) goriilmektedir.

Dolayisiyla yapilan analiz sonucuna gore deney ve kontrol gruplar1 arasinda kodlamaya
yonelik tutumlart agisindan anlamli farklilik olmadigi sonucuna varilmistir. Bu
durumdan yola ¢ikarak, deney ve kontrol gruplar1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
kapsaminda alacaklar1 kodlama egitimi agisindan, uygulama oncesinde kodlamaya

yonelik tutumlar1 es gruplar olarak kabul edilmistir.
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3.7.2 Cahsma Gruplarimn Bilgisayara Yoénelik Tutumlarmna ilisgkin Denklik

Durumu

Scratch blok tabanli programlama dili ile kodlama egitimi alacak deney ve kontrol
grubu Ogrencilerden toplanacak veriler lizerinde cesitli analiz islemleri yapilmaya
baglamadan hemen oOnce, gruplar1 denkliklerini analiz etmek igin &grencilerin
bilgisayara yonelik tutumlarinin normal dagilim gosterip gostermedigine bakilarak,
uygulanacak Ol¢limlerin parametrik veya non-parametrik olacagii belirlemek

gerekmektedir.

Diger analizde oldugu gibi bu analizde de Shapiro-Wilks testi kullanilmistir. Caligma
grubunun bilgisayar tutum 06l¢egi puanlarinin dagilimina iliskin Shapiro-Wilks (S-W)

degerleri ile merkezi egilim ve dagilim 6Slgiileri Cizelge 3.8’de verilmistir.

Cizelge 3.8 Bilgisayar Tutum Olgegi Puanlarmin Shapiro-Wilks Normal Dagilima
Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi Egilim Ve Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagilim Kontrol Grubu Deney Grubu
Parametreleri Normallik Testi (N=21) (N=21)
Ortalama 3,0204 3,0527
Ortalamanin Standart Hatasi ,0919 ,0841
Medyan (Ortanca) 2,9643 3,0714
Mod 2,68 3,07
Varyans 77 ,149
Standart Sapma 4213 ,3855
Minimum 2,32 2,32
Maksimum 3,82 4,21
Carpikhik ,465 1,090
Carpiklik Standart Hatasi ,501 ,501
Basikhik -,653 3,464
Basiklik Standart Hatasi 972 ,0919
Shapiro-Wilks Degeri ,255 ,073

Cizelge 3.8’de goriildiigli iizere her iki grupta da Shapiro-Wilks degerinin 0.05’ten

biiyiik, carpiklik ve basiklik katsayisinin -1 ile +1 arasinda olmasi puanlarin normal
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dagilima sahip oldugu sonucunu vermektedir. Normal dagilimi belirlemek i¢in yapilan
analiz tablosu olan Tablo 3.8’e gore, rastgele secilen kontrol ve deney gruplarinin
bilgisayara yonelik tutum puanlar1 incelendiginde ortancanin ortalamaya yakin oldugu,
carpiklik ve basiklik degerlerinin -1 ile +1 araliginda oldugu, Shapiro-Wilks degerinin
ise 0,05’ten biiyiik oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore, deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin  BTO puanlari normal dagihm gostermektedir. Dolayisiyla
denencelerin stnanmasi asamasinda parametrik testler kullanilacaktir.

Verilerin normal dagilim sergiledigi géz 6niinde bulunduruldugunda, sonucun istatistiki
acidan yorumlanabilmesi agisindan Kodlama Becerisine Sahip Olma Durumlar1 Anketi
kapsaminda parametrik test olan Bagimsiz Gruplar T-Testi uygulanmistir ve sonuglari

Tablo 3.9’da belirtilmistir.

Cizelge 3.9 Scratch Blok tabanli Programlama Dili ile Kodlama Yapan Ogrencilerin
Bilgisayara Yénelik Tutumlarina iliskin Bagimsiz Gruplar T-testi Sonuglart

t-testi
Grup N X S.S
sd t p
Kontrol Grubu 21 3,0085 0,42150 40 -,182 0,857

Deney Grubu 21 2,9864 0,36535

Tablo 3.9°da goriildiigii lizere kontrol grubunda bulunan 6grencilerin bilgisayar tutum
Ol¢egine verdikleri yanitlarin aritmetik ortalamasi 3,0085; deney grubunda bulunan
ogrencilerin yine ayni1 ankete verdikleri yanitlarin aritmetik ortalamasi ise 2,9864’tiir.
Gruplar aras1 denklestirme isleminin yapilmasi amaciyla uygulanan bagimsiz gruplar T-
testi sonucuna gore p degerinin 0,05’den biiyiik oldugu (p=0,857) goriilmektedir.

Dolayisiyla yapilan analiz sonucuna gore deney ve kontrol gruplari arasinda bilgisayara
yonelik tutumlart agisindan anlamli farklilik olmadigr sonucuna varilmistir. Bu
durumdan yola ¢ikarak, deney ve kontrol gruplari Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
kapsaminda alacaklar1 kodlama egitimi agisindan, uygulama Oncesinde bilgisayara

yonelik tutumlari es gruplar olarak kabul edilmistir.
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3.7.3 Scratch blok tabanh programlama dili ile kodlama yapan o6grencilerin

Scratch’e Hazirbulunusluk Diizeylerine iliskin Denklik Durumu

Scratch blok tabanli programlama dili ile kodlama egitimi alacak deney ve kontrol
grubu Ogrencilerden toplanacak veriler lizerinde cesitli analiz islemleri yapilmaya
baslamadan hemen Once, gruplari denkliklerini analiz etmek i¢in 6grencilerin scratch
programini kullanmaya hazir bulunusluk diizeylerini belirlemeye yonelik hazirlanan
anketin her bir maddesi i¢in kontrol ve deney grubu tarafindan saglanan verilerin yiizde

frekans degerlerine bakilmistir.

Cizelge 3.10 Deney (BTG) ve kontrol (BBG) grubu 6grencilerinin Scratch’e
Hazirbulunusluk Diizeyi verilerinin yiizde & frekans tablosu

Deney Kontrol
(BTG) (BBG)
Anket Maddeleri Yamt F % f %
Fareyi Hig kullanamiyorum. 0 0 0 0
kullt?:?:rlilme Orta diizeyde kullanabiliyorum. 4 19,0 6 28,6
diizeyinizi Tyi kullaniyorum. 11 52,4 10 476
belirtiniz .
Cok iyi kullantyorum. 6 28,6 5 23,8
Tod 21 | 1000 | 21 | 100,0
Fare ile tiklama Hig tiklayamiyorum. 0 0 0 0
lslergéigﬁdekl Orta diizeyde tiklama islemlerini 6 28,6 5 23,28
diizeyinizi gerceklestirebiliyorum.
belirtiniz - . .
Iyi diizeyde tiklama islemlerini 11 52,4 12 57,1
gerceklestirebiliyorum.
Cok iyi diizeyde tiklama islemlerini 4 19.0 4 19.62
gerceklestirebiliyorum.
Total
e 21 | 1000 | 21 | 100,0
Fare ile Hig siiriikleyip birakma iglemlerini 0 0 0 0
Slg?;ig;p gerceklestiremiyorum.
islemlerindeki Orta diizeyde siiriikleyip birakma islemlerini 6 28,6 6 28,6
beceri ergeklestirebiliyorum
diizeyinizi £ere 3 Y ’
belirtiniz Iyi diizeyde siiriikleyip birakma islemlerini 10 | 476 11 52 4
gerceklestirebiliyorum.
Cok diizeyde siirtikleyip birakma islemlerini 5 238 4 190
gerceklestirebiliyorum.
Total 21 | 100,0 | 21 | 100,0
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Cizelge 3.10 Deney (BTG) ve kontrol (BBG) grubu 6grencilerinin Scratch’e
Hazirbulunusluk Diizeyi verilerinin yiizde & frekans tablosu (devami)

4 Klavyedeki tuslar Hig kullanamiyorum. 0 0 0 0
amfi‘g“ifn ‘zgun Orta diizeyde kullanabiliyorum. 10| 476 | 9 | 429
kullanabilme Iyi kullantyorum. 9 429 9 429
becf)glﬁ"tiiznﬁ?nm Cok iyi kullantyorum. 2 | 95 | 3 | 142
Total 21 | 1000 | 21 | 100,0

Scratch’e Hazirbulunusluk Anketi’nin deney ve kontrol grubu verileri Cizelge 3.10°a
gore incelendiginde, her iki grubun da “Fareyi kullanabilme beceri diizeyinizi belirtiniz”
sorusuna yonelik birbirine ¢ok yakin yanitlar verdigi ve her iki grupta da fareyi hic¢
kullanamayan kimsensn olmadigi goriilmektedir. 1.madde verilerine gore, baglam
temelli ve baglam bagimsiz ortamda kodlama egitimi alacak Ogrencilerin fareyi
kullanabilme beceri diizeylerinin yeterli oldugu sdylenebilir. 2.soruya bakildiginda
deney grubu Ogrencilerinin toplamda %71,4’1, kontrol grubu 6grencilerinin toplamda
%76,72s1 “Fare ile tiklama islemlerindeki beceri diizeyinizi belirtiniz” sorusuna iyi ve
cok iyi seklinde yanitlar vermistir. 2.madde verilerine gore, baglam temelli ve baglam
bagimsiz ortamda kodlama egitimi alacak dgrencilerin fare ile tiklama becerilerindeki
gelisme diizeylerinin yeterli oldugu sdylenebilir. 3.soruya bakildiginda her iki grubun
da %71.4’14 “Fare ile stiriikleyip birakma islemlerindeki beceri diizeyinizi belirtiniz”
sorusuna 1yi ve ¢ok iyi seklinde yanitlar vermistir. 3.madde verilerine gore, baglam
temelli ve baglam bagimsiz ortamda kodlama egitimi alacak Ogrencilerin fare ile
stiriikleyip birakma becerilerindeki gelisme diizeylerinin yeterli oldugu sdylenebilir.
4.soruya bakildiginda deney grubu 6grencilerinin %90,5°1 kontrol grubu 6grencilerinin
%85,8’1 “Klavyedeki tuslar1 amacina uygun bi¢imde kullanabilme beceri diizeyinizi
belirtiniz.” sorusuna iyi ve ¢ok iyi seklinde yanitlar vermistir. 4.madde verilerine gore,
baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamda kodlama egitimi alacak 6grencilerin
klavyedeki tuslar1 amacina uygun kullanabilme becerilerindeki gelisme diizeylerinin

yeterli oldugu soylenebilir.

Bu bulgular 151¢inda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde Scratch blok tabanl
programlama dili ile kodlama egitimi alacak deney ve kontrol gruplarinin Scratch’e

hazirbulunusluk diizeyleri agisindan es gruplar oldugu sdylenebilir.
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3.7.4 Cahsma Gruplarinin Kodlama Becerisine Sahip Olma Durumlarina iliskin

Denklik Durumu

Scratch blok tabanli programlama dili ile kodlama egitimi alacak deney ve kontrol
grubu Ogrencilerden toplanacak veriler iizerinde c¢esitli analiz islemleri yapilmaya
baslamadan hemen 6nce, gruplar1 denkliklerini analiz etmek i¢in 6grencilerin kodlama
becerisine sahip olma durumlarint belirlemeye yonelik hazirlanan anketin her bir
maddesi i¢in kontrol ve deney grubu tarafindan saglanan verilerin yilizde frekans

degerlerine bakilmistir.

Cizelge 3.11 Deney (BTG) ve kontrol (BBG) grubu 6grencilerinin kodlama becerisine
sahip olma durumu verilerinin ytizde & frekans tablosu

Deney Kontrol
(BTG) (BBG)
Anket Maddeleri Yanit f % f %
1 Asagidaki programlama dillerinden Scratch 0 0 0 0
bildiklerinizi isaretleyiniz. Kodu Game Lab 0 0 0 0
Python 0 0 0 0
Higbiri 21 | 100,0 | 21 | 100,0
2 Kodlama ara¢ (Code.org, CodeCombat Evet 0 0 1 4,5
vb.) veya programlarindan (Scratch, Hay1r 21 | 100,0 [ 20 | 955
Kodu Game Lab vb.) birini kullanarak
oyun gelistirdiniz mi?
3 Scratch ile daha 6nce kodlayarak oyun Evet 0 0 0 0
gelistirdiniz mi? Hay1r 0 0 0 0

Kodlama becerisine sahip olma durumlar1 anketinin deney ve kontrol grubu verileri
Cizelge 3.11°e gore incelendiginde, her iki grubun da daha once higbir programlama
dilini kullanmadigina yonelik yanitlar verdigi (%100 hayir) goriilmektedir. 1.madde
verilerine gore, baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamda kodlama egitimi alacak
ogrencilerin daha 6nce herhangi bir programlama dili ile tanigmadiklar1 sdylenebilir.
Ancak 2. ve 3. soruya bakildiginda O6grencilerin verdigi yanitlarda farkliliklar
gorilmektedir. 2. maddeye deney grubu 6grencilerinin %100’{ hayir cevabini verirken,

kontrol grubu 6grencilerinin % 95,51 hayir cevabini vermistir. 2.madde verilerine gore,
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baglam temelli grubun tamami (%100), baglam bagimsiz grubun %95,5,’1 Code.org,
CodeCombat vb. kodlama araclar1 veya Scratch, Kodu Game Lab vb. kodlama
programlarindan birini kullanarak oyun gelistirmemistir. Oranlar birbirine yakin oldugu
icin gruplarin denk oldugu soylenebilir. 3. madde incelendiginde ise deney grubu
ogrencilerinin ve kontrol grubu o&grencilerinin tamami (%100’) hayir cevabini
vermistir. 3.maddeye verilen cevaplar dogrultusunda baglam temelli ve baglam
bagimsiz grupta kodlama egitimi alacak Ogrencilerin her iki grupta da tamaminin
Scratch ile daha 6nce kodlayarak oyun gelistirmedigi soylenebilir. Bu bulgular 1s181inda
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde Scratch blok tabanli programlama dili ile
kodlama egitimi alacak deney ve kontrol gruplarinin kodlama becerisine sahip olma

durumlar agisindan es gruplar oldugu s6ylenebilir.
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BOLUM 4

BULGU VE YORUMLAR

Deneysel ¢alisma siireci boyunca toplanan verilerin istatistiksel yontemler ile analizi ve
analizler sonucu elde edilen bulgularina bu boliimde yer verilmektedir. Veri analizi i¢in
IBM SPSS Statistics 25.0 istatistik programi kullanilmistir. Analizlerde ele alinan
anlamlilik diizeyi p<0.05 olarak kabul edilmistir. P degeri 0.05’in iizerinde oldugu
durumlarda incelenen ¢aligmada istatistiki anlamli farkliligin olmadigi, 0.05’e esit veya
daha kiiciik oldugu durumlarda incelenen c¢alismada istatistik olarak anlamli farkliligin

var oldugu sonucuna varilir ( Biiyiikoztiirk, 2009).

Elde edilen verilerin normal dagilim gosterdigi durumlardaki veri analizlerinde,
parametrik test kapsaminda Bagimsiz Orneklem T-Testi kullanilmistir. Normal dagilima

sahip olmayan non-parametrik test kapsaminda ise Mann Whitney U testi kullanilmistir.

Denencelere iliskin analiz, bulgu ve yorumlara gegmeden Once son test yerine son
Olclim olarak kullanilan Kodlama Becerisi Gelisim Degerlendirme Formu puanlari ve
Kodlama Tutum Olgegi puanlariin normallik testlerine, derecelendirme dlgegi

puanlarinin aralarinda anlaml fark olup olmadigina yonelik bulgulara yer verilmistir.

4.1 Verilerin Normal Dagilima Uygunlugun Belirlenmesi ve Betimsel

istatistikleri

41.1 Cahsma Gruplarinin Kodlama Becerisi Gelisim Degerlendirme Formunun

Normal Dagilima Uygunlugunu Gosteren Veriler

Incelenen arastirmada, calisma grubunun baglam temelli ve baglam bagimsiz ortamda
kodlayarak oyun gelistirmelerine yonelik, kodlama becerilerini gelistirebilme

diizeylerini belirlemede kullanilacak analiz yonteminin parametrik olanin mi, yoksa
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parametrik olmayanin mi kullanilmasinin uygun olduguna karar verebilmek igin
kodlama becerisi gelisim degerlendirme formu puanlarinin normal dagilima sahip olma
durumu incelenmis ve ulagilan sonuglar asagida verilmistir.

Baglam temelli (deney) ve baglam bagimsiz (kontrol) grubun g¢alisma kapsaminda
baslangigta yola ¢ikilan 6grenci mevcudu her iki grupta da 21 6grenci olmak iizere
toplamda 42 kisiden olusmaktaydi. Ancak her ikisinde de 10 haftalik siire¢ boyunca
derse devam saglayan ve kodlayarak oyun gelistiren 6grenci sayist 17 yani toplamda 34
O0grenciden meydana gelmistir. Her iki grupta da 4 6grenci torenler, okul turnuvalari,
yarismalar vb. sebebi ile son haftalarda derse katilim saglayamadigindan i¢in oyun
gelistirme firsat1 bulamamig ve dolayisiyla arastirmanin disinda tutulmustur. Dolayisiyla
arastirma, grup biiyiikliigli toplamda 34 kisi olan ¢alisma grubu ile yiiriitiilmiistiir.

Grup biiytikliigiiniin 50°den kiiciik olmasi sebebiyle puanlarin normallige uygunlugunu
incelemede Shapiro-Wilks testi kullanilmistir. Calisma grubunun kodlama becerisi
gelisim degerlendirme formu (KBGDF) puanlarinin dagilimina iliskin Shapiro-Wilks

(S-W) degerleri ile merkezi egilim ve dagilim 6lgiileri Cizelge 4 1.’de verilmistir.

Cizelge 4.1 Calisma Grubunun KBGDF Puanlarinin Shapiro-Wilks Normal Dagilima
Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi Egilim Ve Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagilim Kontrol Grubu Deney Grubu Tiim Grup
Parametreleri Normallik Testi (N=17) (N=17) (N=34)
Ortalama 18,8924 (Max 45) 26,2053 (Max 45) 22,5488 (Max 45)
Ortalamanin Standart Hatasi 2,0118 1,8254 1,4812
Medyan (Ortanca) 20,1700 28,3300 22,8216
Mod 6,00 16,17 6,00
Varyans 68,806 56,649 24,2500
Standart Sapma 8,2949 7,5265 8,6372
Minimum 6,00 6,00 6,00
Maksimum 33,50 34,67 34,67
Carpikhk -,059 -1,553 -,597
Carpikhik Standart Hatasi ,550 ,550 ,403
Basikhik -,834 2,270 -, 127
Basiklik Standart Hatas1 1,063 1,063 ,788
Shapiro-Wilks Degeri 461 ,010 ,408
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Normal dagilimi belirlemek i¢in yapilan analiz tablosu olan Cizelge 4.1°e gore, rastgele
secilen kontrol ve deney gruplarinin kodlama becerileri gelisim degerlendirme formu
puanlari incelendiginde kontrol grubunun KBGDF Shapiro-Wilks degerinin 0.05’ten
kiigiik oldugu, carpiklik ve basiklik katsayisinin -1 ile +1 arasinda olmadigi, ortancanin
ortalamaya yakin oldugu goriilmektedir. Tim grubun ise KBGDF Shapiro-Wilks
degerinin 0.05’ten biiyiik oldugu ve carpiklik ve basiklik katsayisinin -1 ile +1 arasinda
oldugu ve ortalamanin ortancaya ¢ok yakin oldugu goriilmektedir.

Bu bulgulara gore, kontrol grubu ile tim grup KBGDF puanlart normal dagilim

gostermektedir, ancak deney grubu KBGDF puanlari normal dagihim
gostermemektedir. KBGDF histogram (Sekil 4. 1, Sekil 4.3 ve Sekil 4.5) ve normal
kantil grafikleri de (Sekil 4. 2, Sekil 4.4 ve Sekil 4.6) incelenmistir.

Histogram
for grup= kontrol
5 | Mann = 16 50
S Dev. = 8,296
N=17
4
i k]
£
w
2 !
| .
o l— L \ R ==
500 1000 1900 000 2500 3000 »,m

kbgdf

Sekil 4.1 Kontrol Grubu KBGDF Puanlari I¢in Histogram Grafigi
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Normal Q-Q Plot of kbgdf
for grup~ kentrol

Expected Normal

0 ° x w w0

Observed Value

Sekil 4.2 Kontrol Grubu KBGDF Puanlar1 i¢in Normal Kantil Grafigi

Cizelge 4. 1°e gore, kontrol grubu o6grencilerinin KBGDF verilerine ait bulgular
incelendiginde, ortalamanin ortancadan diisiikk, Shapiro-Wilks degerinin 0.05’ten biyiik
oldugu, genel anlamda basiklik ve carpiklik degerinin -1 ile +1 aralifinda oldugu
goriilmektedir. Dolayisiyla Sekil 4. 1 ve Sekil 4. 2 gorselleri ile ulagilan bulgulara gore
kontrol grubu o&grencilerinin  KBGDF verilerinin normal dagilhm gosterdigini
soylemek miimkiindiir. Asagida verilmis olan Sekil 4.3 ve Sekil 4.4 gorselleri ile

deney grubu KBGDF verilerine ait bulgulara yer verilmistir.

Histogram
for grup~ dency

Mann = 2621
Sl Dev. =7,
N=17

-

Frequency

0 —_----
500 1000 1900 0.0 2500

kbgdf

300 »m

Sekil 4.3 Deney Grubu KBGDF Puanlari i¢in Histogram Grafigi
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Normal Q-Q Plot of kbgaf
for grup~ deney

Expected Normal

0 0 0 0 )

Observed Value

Sekil 4.4 Deney Grubu KBGDF Puanlari I¢in Normal Kantil Grafigi

Cizelge 4. 1’e gore, deney grubu oOgrencilerinin KBGDF verilerine ait bulgular
incelendiginde, ortalamanin ortancaya yakin oldugu, ancak Shapiro-Wilks degerinin
0.05’ten kiiciik oldugu ve basiklik ve ¢arpiklik degerinin -1 ile +1 araliginda olmadig1
goriilmektedir. Dolayisiyla Sekil 4. 3 ve Sekil 4. 4 gorselleri ile ulagilan bulgulara gore
deney grubu ogrencilerinin KBGDF verilerinin normal dagilim goéstermedigini
soylemek miimkiindiir. Asagida verilmis olan Sekil 4.5 ve Sekil 4.6 gorselleri ile tim

grup KBGDF verilerine ait bulgulara yer verilmistir.

Histogram
for grup= tum grup

10.00 1500 2000 2500 hdi g »m

kbgdf

Mann = 2255
S Dev « 8637
N=)

Frequency

Sekil 4.6 Tiim Grup KBGDF Puanlar1 i¢in Histogram Grafigi
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Normal Q-Q Plot of kbgaf

for grap~ tum grup

Expected Normal

Observed Value

Sekil 4.7 Tiim Grup KBGDF Puanlar I¢in Normal Kantil Grafigi

Cizelge 4. 1’e gore, tiim grup KBGDF verilerine ait bulgular incelendiginde, tiim grup
Shapiro-Wilks degerinin 0.05’ten kiiciik oldugu, ¢arpiklik ve basiklik katsayisinin -1 ile
+1 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore, tim grubun KBGDF puanlar

normal dagihim gosterdigini soylemek miimkiindiir.

412 Cahsma Gruplarinin Kodlamaya Yonelik Tutumlarimin Normal Dagilima

Uygunlugunu Gosteren Veriler

Calisma gruplarimin kodlama tutumlar1 ile kodlama becerileri gelisim diizeyleri
arasindaki iliskiyi belirlemede kullanilacak analiz yonteminin parametrik olanin mu,
yoksa parametrik olmayanin mi1 kullanilmasinin uygun olduguna karar verebilmek igin
kodlama tutumlari ile kodlama becerileri gelisim diizeyleri puanlarinin normal dagilima
sahip olma durumu, diger analizlerde oldugu gibi Shapiro-Wilks analizi yapilarak

incelenmis ve ulasilan sonuglar asagida verilmistir.

Cizelge 4.2 Tiim Grubun Kodlama Tutum Puanlarinin Shapiro-Wilks Normal Dagilima
Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi Egilim Ve Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagihm BBG KTO BTG KTO Tiim Grup KTO
Parametreleri Normallik Testi (kontrol grubu) | (deney grubu) (N=42)
(N=21) (N=21)
Ortalama 3,3929 3,4371 3,4150
Ortalamanin Standart Hatasi ,0915 ,0854 ,0611
Medyan (Ortanca) 3,4286 3,3929 30,3929
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Cizelge 4.2 Tiim Grubun Kodlama Tutum Puanlarinin Shapiro-Wilks Normal Dagilima

Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi Egilim Ve Dagilim Olgiileri (devami)

Mod 3,50 3,18 31,50

Varyans ,168 ,153 ,157
Standart Sapma ,4003 ,3915 ,3964
Minimum 2,79 2,57 2,57
Maksimum 4,61 4,14 4,61
Carpikhk 1,112 -,008 ,593
Carpikhik Standart Hatasi ,512 ,501 ,365
Basiklik 2,985 ,071 1,082

Basiklik Standart Hatasi ,992 972 117
Shapiro-Wilks Degeri ,063 ,785 ,541

Bu bulgulara gore, kontrol grubu, deney grubu ve tiim grup KTO puanlari normal
dagilim gostermektedir. KTO histogram (Sekil 4.7, Sekil 4.9 ve Sekil 4.11) ve normal
kantil grafikleri de (Sekil 4. 8, Sekil 4.10 ve Sekil 4.12) incelenmistir.

Frequency

Histogram

for grup= kontrol

1w 250 400 450
ket

damn = 330
Sid. Dev.= 45
M=

Sekil 4.7. BBG’nin KTO Puanlar I¢gin Histogram Grafigi
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Normal Q-Q Plot of kto
for grap~ konmol

Expected Normal

s 20 35 4 s 0

Observed Value

Sekil 4.8. BBG nin KTO Puanlari I¢in Normal Kantil Grafigi

Cizelge 4. 2’ye gore, kontrol grubu ogrencilerinin KTO verilerine ait bulgular
incelendiginde, ortalamanin ortancadan yiiksek oldugu, Shapiro-Wilks degerinin
0.05’ten biiyliik oldugu, carpiklik ve basiklik katsayisinin hemen hemen -1 ile +1
arasinda oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla Sekil 4. 7 ve Sekil 4. 8 gorselleri ile ulasilan
bulgulara gore kontrol grubu Ogrencilerinin KTO verilerinin normal dagilim
gosterdigini soylemek miimkiindiir. Asagida verilmis olan Sekil 4.9 ve Sekil 4.10

gorselleri ile deney grubu KTO verilerine ait bulgulara yer verilmistir.

Histogram
for grup= deney

Baan = 3 44
Sid. Dev. = 352
M=

Sekil 4.9. BTG nin KTO Puanlari I¢in Normal Kantil Grafigi
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Normal Q-Q Plot of kto
for grup~ dency

Expected Normal
P

e s i 25 a0 s

Observed Value

Sekil 4.10. BTG nin KTO Puanlari I¢in Normal Kantil Grafigi

Cizelge 4. 2’ye gore, deney grubu oOgrencilerinin KTO verilerine ait bulgular
incelendiginde, ortalamanin ortancadan yiikksek oldugu, Shapiro-Wilks degerinin
0.05’ten biiyliik oldugu, carpiklik ve basiklik katsayisinin hemen hemen -1 ile +1
arasinda oldugu goriilmektedir. Dolayistyla Sekil 4.8 ve Sekil 4.9 gorselleri ile ulasilan
bulgulara gore deney grubu oOgrencilerinin KTO verilerinin normal dagilim
gosterdigini soylemek miimkiindiir. Asagida verilmis olan Sekil 4.10 ve Sekil 4.11

gorselleri ile tiim grup KTO verilerine ait bulgulara yer verilmistir.

Histogram
for grup= tum grup

Bdaan = 347
Sid. Dev. = 427
H=d2

Frequency

Sekil 4.11. Tiim Grup KTO Puanlari I¢in Histogram Grafigi
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Normal Q-Q Plot of kto

for grup= wm gup

Expected Normal

Observed Value

Sekil 4.12. Tiim Grup KTO Puanlari I¢in Normal Kantil Grafigi

Cizelge 4. 2’ye gore, tim grup KTO verilerine ait bulgular incelendiginde, ortalamanin

ortancadan yiiksek oldugu, Shapiro-Wilks degerinin 0.05’ten kiigiik oldugu, ¢arpiklik ve
basiklik katsayisinin kto’da -1 ile +1 arasinda olmadig1 goriilmektedir. Dolayisiyla Sekil
4.10 ve Sekil 4.11 gorselleri ile ulasilan bulgulara gére deney grubu 6grencilerinin KTO

verilerinin normal dagilim gosterdigini soylemek miimkiindiir.

4.1.3 Scratch Blok tabanlh Programlama Dili ile Kodlama Yapan Ogrencilerin

Derse Yonelik Zorluk Algilar1 Anketinin Normal Dagilima Uygunlugunu

Gosteren Veriler

Calisma gruplarmin derse yonelik zorluk algilarini belirlemede kullanilacak analiz
yonteminin parametrik olanin mi, yoksa parametrik olmayanin mi kullanilmasinin
uygun olduguna karar verebilmek i¢in derse yonelik zorluk algisi anketi puanlarinin
normal dagilima sahip olma durumu, diger analizlerde oldugu gibi Shapiro-Wilks

analizi yapilarak incelenmis ve ulagilan sonuglar asagida verilmistir.

Cizelge 4.3 Derse Yonelik Zorluk Algis1 Anketi Puanlarinin Shapiro-Wilks Normal
Dagilima Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi Egilim Ve Dagilim Olgiileri

Merkezi Egilim ve Dagilim Kontrol Grubu Deney Grubu
Parametreleri Normallik Testi (N=21) (N=21)

Ortalama 3,7755 (Max 5) 3,8503 (Max 5)
Ortalamanin Standart Hatasi ,0886 ,0787
Medyan (Ortanca) 3,8095 3,9524
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Cizelge 4.3 Derse Yonelik Zorluk Algis1 Anketi Puanlarinin Shapiro-Wilks Normal
Dagilima Uygunluk Testi Degerleri, Merkezi Egilim Ve Dagilim Olgiileri (devami)

Mod 3,81 4,00
Varyans 0,55 ,043
Standart Sapma ,2344 ,2083
Minimum 3,43 3,48
Maksimum 4,00 4,05
Carpikhik -, 792 -1,036
Carpiklik Standart Hatasi 7194 194
Basikhk -1,094 ,204
Basiklik Standart Hatas1 1,587 1,587
Shapiro-Wilks Degeri ,113 ,189

Cizelge 4.3’de goriildiigi tizere her iki grupta da Shapiro-Wilks degerinin 0.05’ten
biiyiik, carpiklik ve basiklik katsayisinin -1 ile +1 arasinda olmasi puanlarin normal
dagilima sahip oldugu sonucunu vermektedir. Normal dagilimi belirlemek i¢in yapilan
analiz tablosu olan Tablo 4.4’e gore, rastgele segilen kontrol ve deney gruplarinin derse
yonelik zorluk algis1 puan degerleri incelendiginde ortancanin ortalamaya yakin oldugu,
carpiklik ve basiklik degerlerinin -1 ile +1 araliginda oldugu, Shapiro-Wilks degerinin
ise 0,05’ten biiyiik oldugu goriilmektedir. Derse Yonelik Zorluk Algisi anketinin
histogram (Sekil 4.29, Sekil 4.30 ) ve normal kantil grafikleri de (Sekil 4.31 Sekil 4.32)

incelenmistir. Bu bulgulara gore, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin derse yonelik

zorluk algist puanlari normal dagilim gostermektedir.
Histogram

Toi GRUP= KORTROL

Fragusney
=

Sekil 4.13. Kontrol Grubu Derse Yonelik Zorluk Algist Puanlari igin Histogram Grafigi
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Kontrol grubunun zorluk algist Shapiro-Wilks degerinin 0,05’den biiyiikk oldugu

goriilmektedir. Elde edilen bulgular ile, kontrol grubu zorluk algisi puanlarinin normal

dagilim gosterdigi belirlenmistir. Sekil 4.13. ile ulasilan bulgu desteklenmektedir.

Frequency

240

Histagram
for GRUP= DENEY

Mdgan = 3 BE
Sid. Dev. = 208
HeT

asn

Sekil 4.14. Deney Grubu Derse Yénelik Zorluk Algisi Puanlari I¢in Histogram Grafigi

Deney grubunun zorluk algisi Shapiro-Wilks degerinin 0,05’den biiyiik oldugu

goriilmektedir. Elde edilen bulgular ile, deney grubu zorluk algis1 puanlarinin normal

dagilim gosterdigi belirlenmistir. Sekil 4.14. ile ulagilan bulgu desteklenmektedir.

Expected Normal

Sekil 4.15.

Normal Q-Q Plot of zaf
for GRUP« KONTROL

Observed Value

Kontrol Grubu Derse Yonelik Zorluk Algis1 Puanlar1 I¢in Normal Kantil
Grafigi
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Normal Q-Q Plot of zaf
for GRUP~ DENEY

Expected Normal

14 I 18 W

Observed Value

Sekil 4.16. Deney Grubu Derse Yénelik Zorluk Algist Puanlar igin Normal Kantil
Grafigi

Yapilan analizler sonucunda, hem kontrol hem de deney grubunun derse yonelik zorluk
algist puan ortalamalarinin normal dagildig1 goriilmektedir. Bu sebepten oOtiirii

denencelerin sinanmasi asamasinda parametrik testler kullanilacaktir.
4.2 Denencelere iliskin Bulgularin incelenmesi

4.2.1 Birinci Denenceye iliskin Bulgu ve Yorumlar

Denence-1:”Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, baglam temelli ve baglam
bagimsiz 6grenme ortaminda oyun tabanli blok tabanli programlama dili ile oyun
kodlayan ogrencilerin, uygulama sonunda gelistirdikleri oyunlardaki kodlama
becerilerinin gelisme diizeyleri arasinda anlamli farklilik vardir.” seklinde ifade
edilmisti.

Denenceye yonelik bulgular1 tartigmadan 6nce 6grencilerin kodlama becerileri gelisme

diizeyleri ortalamalarina yonelik betimsel istatistikler verilmis ve yorumlanmustir.

Cizelge 4.4 Kontrol (BBG), Deney (BTG) gruplarinin ve tiim grubun kodlama becerisi

gelisim degerlendirme formu ortalama puanlarina iliskin betimsel istatistikler

Kontrol Grubu (BBG) | Deney grubu (BTG) Tiim Grup
N 17 17 34
Ort (45 iizerinden) 18,8924 26,2053 22,5488
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Cizelge 4.4 Kontrol (BBG), Deney (BTG) gruplarinin ve tim grubun kodlama becerisi

gelisim degerlendirme formu ortalama puanlarina iliskin betimsel istatistikler (devami)

Std. Sapma 8,2949 7,5265 8,6372
Min 6,00 6,00 6,00
Max 33,50 34,67 34,67

Cizelge 4. 4’e gore, Ogrencilerin kodlama becerisi gelisim degerlendirme formu
puanlart dogrultusunda kontrol grubunun KBGDF puan ortalamalar1 45 iizerinden
18,8924, deney grubu O&grencilerinin puan ortalamalar1 26,2053 iken tiim grubun
KBGDF ortalama puanlart 22,5488°dir. Kontrol grubunun ortalama puani ortanca
puandan (ortanca puan: 45/2= 22,5) daha diisiikk, deney grubunun ortalama puani
ortanca puandan daha yiiksek olmakla birlikte her iki grubun ortalamalarinin ise ortanca
puana esit oldugu goriilmektedir.

Buradan yola ¢ikarak, her ne kadar deney grubunun (baglam temelli grup) ortalama
puani, kontrol grubundan (baglam bagimsiz grup) yiiksek ¢iksa da aslinda bu yiiksek
goziken degerin de ortalamaya c¢ok yakin oldugu bulgusuna ulasilmistir. Ayrica tiim
grup ortalama puaninin da KBGDF’den alinabilecek maksimum puanin yaris1 kadar
ciktig1 icin, 10 haftalik siirecin kodlama 6grenme konusunda yetersiz oldugu gibi
¢ikarimlarin olugsmasina yol agmuistir.

Ogrencilerin kodlayarak gelistirdikleri oyun ile dereceli puanlama anahtarindan
aldiklar1 toplam puanlarin sonucuna goére belirlenen O6grenci seviyeleri ve hangi

seviyede kac 6grencinin yer aldig1 asagidaki tablodaki gibidir:

Cizelge 4.5 Calisma grubunun KBGDF’den aldiklar1 puanlarin analizi

Puan Arahig Kategorisi Ogrenci Sayis
(N=34)
KBGDF 31.00-45.00 Gelismis 6 0grenci
16.00-30.00 Yeterli 22 dgrenci
00.00-15.00 Baglangig 6 dgrenci

Buradan yola cikilarak toplam puan {izerinden 15 puan degeri ve daha altinda puani
olan 6 Ogrencinin kodlama becerileri gelisme diizeyleri “baslangi¢” seviyesinde, 30

puan -16 puan arasinda puani olan 22 6grencinin kodlama becerileri gelisme diizeyleri
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“yeterli” seviyesinde, 45 puan - 31 puan arasinda puani olan 6 &grencinin kodlama
becerileri gelisme diizeyleri “gelismis” seviyesinde oldugu sdylenebilir.

Baglam temelli grup (deney grubu) kodlayarak gelistirdikleri oyunu Fen Bilimleri dersi
Canlilarin Diinyasina Yolculuk iinitesi Canlilar ve Yasam konu alam1 baglaminda
yapmiglardi. Baglam bagimsiz grubun (kontrol grubu) dogaclama oyun senaryolari ile
gelistirdikleri oyun konular1 Cizelge 4.6’da verilmistir. (Not: BBG1, baglam bagimsiz
grubun smif listesinin 1.sirasinda yer alan Ogrencidir ve siralama bu sekilde

ilerlemektedir.):

Cizelge 4.6 Baglam bagimsiz grupta (kontrol) yer alan dgrencilerin gelistirdikleri oyun
icerik konular1

Ogrenci | Kodlayarak Gelistirdigi Oyunun Konusu KBGDF Baglam
No Puam Kontrolii
BBG1 | Bilmeceler ve Fikralar (Temel ve arkadaslar) 21,67 X
BBG2 Bilmeceyi Bil Matematik Sorusunu Cevapla 20,83 Matematik
BBG3 Uzayda 4 Islemli Hesap Makinesi Oyunu 28,50 Matematik
BBG4 Karpuzu Engellerden Uzak Tutma Oyunu 29,00 X
BBG5 Basketbolu Siiriikle Birakla Oynama Oyunu 8,83 Beden Egt.
BBG6 Dekor Degistirme Oyunu 16,17 X
BBG7 Balik Yakalamaca Oyunu 7,33 X
BBG8 Hayalet Yumurtalar1t Bulma Oyunu 6,00 X
BBG9 Voleybol Oyunu 17,00 Beden Egt.
BBG10 Uggende A¢1 Oyunu 22,83 Matematik
BBG11 Genel Kiiltiir Yarismasi 16,17 X
BBG12 Collect The Stars In Twilight 33,50 Ingilizce
BBG13 Kedi Ile Baykus Arkadashig 7,17 X
BBG14 Renklerle Soru Cevap Oyunu 22,50 X
BBG15 Ejderha'nin Carpim Tablosu 20,17 Matematik
BBG16 | Ingilizce Resim - Kelime Eslestirme Oyunu 28,00 Ingilizce
BBG17 Bavul Toplama Oyunu 15,50 X
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Cizelge 4.6 incelendiginde, baglam bagimsiz grupta (kontrol) yer alan 8 adet 6grencinin
serbest birakilmalarma ragmen kodlayarak gelistirdikleri oyunu bir ders baglamina
dayandirdiklar1 goriilmektedir. 4 6grenci Matematik dersi baglaminda “Uggen’de A¢1”,
“Dért Islem”, “Carpim Tablosu” konulari ile bilmece cevabina yonelik ekrana gelen
matematik sorusu oyunu gelistirirken (EK 11) , 2 dgrenci Ingilizce dersi baglaminda
(EK 11) gorsel-kelime eslestirme ile Ingilizce dersinde 6grendiklerinden yola ¢ikarak
hazirladig1 metinleri igeren yildiz toplama oyunu ve 2 6grenci de Beden Egitimi ve Spor
dersi baglaminda “Basketbol”, “Voleybol” dallarina yonelik oyun gelistirmistir. Bu
bulgu 1s18inda, aslinda hicbir sekilde baglamin s6z konusu dahi olmadigi, tamamen
dogaclama senaryolar ile bir 6grenme ortaminin tasarlandigi kontrol grubunda (baglam
bagimsiz grup) yer alan Ogrencilerin de oyunu gelistirmeden Once bir baglama
basvurarak senaryosunu olusturdugu ve oyununu buna gore tasarlayip gelistirdigi
goriilmustiir. Ayrica Cizelge 4.6 incelendiginde, bir baglama bagvurarak oyun gelistiren
ogrencilerin bircogunun KBGDF puanlarmin (20.83, 28.50, 22.83, 33.50, 20.17, 28.00)
genel anlamda diger 0grencilere oranla daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Kontrol
grubunda (BBG) yer alan 17 6grencinin KBGDF ortalama puanlari 18.8924 iken,
iclerinden sadece baglama dayali oyun gelistiren Ogrencilerin KBGDF ortalama
puanlarina bakildiginda sonug 22,4575 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu bulgular bize,
aslinda her zaman kodlayarak oyun gelistirmenin bir baglama dayandiriimasi
gerektigine yonelik ipuglar1 vermektedir.

Denence 1 i¢in ¢alisma kapsaminda yapilan analizlerde, iliskisiz dl¢glimlerin yapildigi ve
denek sayisinin az oldugu durumlarda, yapilan analizler ile normallik testleri parametrik
olmayan sonuglar verdiginde iliskisiz t-testi yerine Mann-Whitney U testi
kullanilmaktadir. Bagka bir deyisle, uygulanan 6lgek anket vb. verilerden elde edilen
ortalama puanlarin karsilagtirilacagr iliskisiz iki grubun, bagimli degiskene iligkin
Olctimlerinin normal dagilim gostermedigi durumlarda iliskisiz t testi yerine Mann-
Whitney U testi kullanilmaktadir [120].

Yapilan analizler sonucunda, hem deney hem de kontrol grubunun kodlama becerisi
gelisim degerlendirme formu puanlart normal dagilim gostermedigi 4.1.2. bdliimiinde
belirlenmistir. Buradan yola c¢ikilarak, kontrol ve deney gruplarinin kodlama becerileri
gelisim degerlendirme formu puanlarini karsilagtirmak ve aralarinda anlamli bir

farkliligin olup olmadigini incelemek amaciyla Mann-Whitney U testi kullanilmigtir
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Cizelge 4.7 Kontrol (BBG) ve deney (BTG) gruplarinin KBGDF puanlarinin Mann-
Whitney U testi sonuglari

Grup N Sira Test istatistikleri
Ortalamalan
KBGDF Deney (BTG) 17 21,74 Mann-Whitney U 72,500
Kontrol (BBG) 17 13,26 Wilcoxon W 225,500
Total 34 4 -2,481
p(2-yonlii) 0,012

Cizelge 4.7 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin kodlama becerilerindeki
gelisme diizeyleri arasinda arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya c¢ikmigtir
(Progaf<0,05). Diger bir deyisle, kodlama egitiminin baglam bagimsiz bi¢imde verilen
egitime kiyasla baglam temelli bir bicimde verilmesi sonucu, 6grencilerin kodlama
becerilerindeki gelisme diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu
gostermektedir. Bu bulgu birinci denencenin dogrulandigini gostermektedir. Birinci
denence ile ilgili yorumlara, “Sonuclarin Tartisiimast ve Oneriler” béliimiinde yer

verilmistir.

4.2.2 ikinci Denenceye iliskin Bulgu ve Yorumlar

Denece 2: “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, baglam temelli ve baglam
bagimsiz 6grenme ortaminda blok tabanli programlama dili ile kodlayarak oyun
gelistiren Ogrencilerin, kodlama becerilerinin gelisme diizeyleri ile kodlama
ogrenmeye yonelik tutumlar arasinda pozitif yonde iliski vardir.” seklinde ifade
edilmisti. Denenceye yonelik yapilan testler, elde edilen bulgular ve bulgulara dayali
yorumlara asagida yer verilmistir. Denenceye yonelik bulgulari tartismadan once
ogrencilerin kodlama tutum ortalamalarina yonelik betimsel istatistikler verilmis ve

yorumlanmustir.

Cizelge 4.8 Kontrol (BBG), Deney (BTG) gruplarinin ve tiim grubun kodlama tutum
ortalama puanlarina iligkin betimsel istatistikler

Kontrol Grubu (BBG) | Deney grubu (BTG) Tiim Grup
N 17 17 34
Ort (5 iizerinden) 3,3929 3,4371 3,4150
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Cizelge 4.8 Kontrol (BBG), Deney (BTG) gruplarinin ve tiim grubun kodlama tutum
ortalama puanlarina iliskin betimsel istatistikler (devami)

Std. Sapma ,4093 ,3915 ,3964
Min 2,79 2,57 2,57
Max 4,61 4,14 4,61

Cizelge 4.8’c¢ gore, Ogrencilerin kodlama tutum puanlart dogrultusunda kontrol
grubunun KTO puan ortalamalari 5 iizerinden 3,3929, deney grubu 6grencilerinin KTO
puan ortalamalart 3,4371 iken tiim grubun KTO puan ortalamalar1 3,4150’dir. Kontrol
grubu, deney grubu ve tim grup ortalamalar1 birbirine yakin olmakla birlikte,
ortancanin biraz iizerinde yer aldiklari, dolayisiyla gruplarin ¢ok yiiksek bir tutuma

sahip olmadiklar1 goriilmektedir.

4.2.2.1 Tiim grubun kodlama tutumu ile kodlama gelisme diizeyleri arasinda bir
iliski var nm?

Iki degiskenin de siirekli bir dagilima sahip oldugu ancak normal dagilim gostermedigi
durumlarda, iki degisken arasindaki iliskiyi agiklamak i¢in Spearman Brown Sira
Farklar1 korelasyon katsayis1 kullanilmaktadir. Degiskenlere ait degerlerin puan yerine
sira degeri olarak verildigi durumlarda da sira farklar1 korelasyon katsayis1 kullanilir
(Biiyiikoztiirk, 2004). Baska bir deyisle, uygulanan 6l¢ek anket vb. verilerden elde
edilen ortalama puanlarin karsilagtirilacagi  iki  grubun aralarindaki iligkiyi
belirleyebilmek icin dlgiimlerinin normal dagilim gostermedigi durumlarda Spearman
Brown Sira Farklar1 korelasyon katsayist kullanilmaktadir. Analiz sonuclarinda
korelasyon katsayisinin “1.00” olmasi, miikemmel pozitif bir iligkiyi; “-1.00” olmasi,
mikkemmel negatif bir iliskiyi; “0.00” olmasi, iliskinin olmadigin1 gosterir.
(Biiyiikoztiirk, 2004).

Yapilan analizler sonucunda, tiim grubun kodlama becerisi gelisim degerlendirme
formu puanlarmin normal dagilim gosterdigi ancak, kodlama tutum 6l¢egi puanlarinin
normal dagilim gostermedigi 4.1.2. bolimiinde belirlenmistir. Buradan yola ¢ikilarak,
tiim grubun kodlama tutum puanlari ile kodlama becerileri gelisim degerlendirme formu
puanlar ile arasindaki iliski, Ol¢climler normal dagilim gostermedigi icin Spearman

Brown Sira Farklar1 korelasyon katsayisi kullanilarak yapilmigtir.
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Cizelge 4.9 Tiim grup KTO ve KBGDF puanlarinin Spearman Brown Sira Farklari
Korelasyon Analizi sonuglari

Degisken N r p
KTO 34 -,055 ,759
KBGDF

Cizelge 4.9. incelendiginde, tiim grubun kodlama tutum puanlar ile kodlama becerileri
gelisim degerlendirme formu puanlar ile arasinda anlamli bir iligki olmadig1 ortaya
cikmigtir (p>0,05). P degeri 0.05’den biiylik ¢iktig1 durumlarda korelasyon katsayisinin
anlamsiz yani sifira esit oldugu varsayilmaktadir. Istatistiksel olarak anlamli bir iliski
olmadigindan dolay1 tiim grubun kodlama tutum o6l¢egi puanlarinin artmasi ya da
azalmasi, kodlama becerileri gelisim diizeylerinin artmast ya da azalmasma etki
etmeyecegi anlamina gelmektedir.

Bu bulgu ikinci denencenin dogrulanmadigimi gostermektedir. Ikinci denencenin birinci
maddesi ile ilgili yorumlara, “Sonuglarin Tartisiimasi ve Oneriler” béliimiinde yer

verilmistir.

4.2.2.2 Baglam temelli grubun kodlama tutumu ile kodlama gelisme diizeyleri

arasinda bir iliski var mm?

Bir Onceki analizde belirtildigi lizere, iki degiskenin de siirekli bir dagilima sahip
oldugu ancak normal dagilim goéstermedigi durumlarda, iki degisken arasindaki iliskiyi
aciklamak icin Spearman Brown Sira Farklari korelasyon katsayist kullanilmaktadir.
Degiskenlere ait degerlerin puan yerine sira degeri olarak verildigi durumlarda da sira
farklar korelasyon katsayis1 kullanilir (Biiyiikoztiirk, 2004).

Yapilan analizler sonucunda, baglam temelli grubun kodlama becerisi gelisim
degerlendirme formu puanlarinin normal dagilim gdsterdigi ancak, kodlama tutum
Olcegi puanlarinin normal dagilim gostermedigi 4.1.3. boliimiinde belirlenmistir.
Buradan yola cikilarak, baglam temelli grubun kodlama tutum puanlart ile kodlama
becerileri gelisim degerlendirme formu puanlari ile arasindaki iligki, 6lglimler normal
dagilim gostermedigi i¢in Spearman Brown Sira Farklar1 korelasyon katsayisi

kullanilarak yapilmistir.
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Cizelge 4.10 Baglam temelli grubun KTO ve KBGDF puanlarinin Spearman Brown
Sira Farklar1 Korelasyon Analizi sonuglari

Degisken N r p
BTG-KTO 17 ,207 426
BTG-KBGDF

Cizelge 4.10’da baglam temelli grubun kodlama becerisi gelisim degerlendirme formu
puan ortalamasi 26,2053, kodlama tutum o&lgegi puan ortalamasit 30,2710 olarak
belirtilmisti. Cizelge 4.10 incelendiginde, baglam temelli grubun kodlama tutum
puanlar1 ile kodlama becerileri gelisim degerlendirme formu puanlar ile arasinda
anlamli bir iliski olmadig ortaya ¢ikmistir (p>0,05). P degeri 0.05’den biiyiik ¢iktig
durumlarda korelasyon katsayisinin anlamsiz yani sifira esit oldugu varsayilmaktadir.
Istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigindan dolayr baglam temelli grubun
kodlama tutum o6l¢egi puanlarinin artmasi yada azalmasi, kodlama becerileri gelisim
degerlendirme formu puanlarinin artmasi yada azalmasina etki etmeyecektir. Bu bulgu
ikinci denencenin ikinci maddesinin dogrulanmadigini  gdstermektedir. ikinci
denencenin ikinci maddesi ile ilgili yorumlara, “Sonuglarin Tartisilmas1 ve Oneriler”

boliimiinde yer verilmistir.

4.2.2.3 Baglam bagimsiz grubun kodlama tutumu ile kodlama gelisme diizeyleri

arasinda bir iliski var mm?

Iki degiskenin de siirekli dagilima sahip oldugu ve ayni zamanda ikisinin de normal
dagilim gosterdigi durumlarda, degiskenler arasindaki iligskiyi agiklamak i¢in Pearson
korelasyon katsayis1 kullanilmaktadir. (Biiytlikoztiirk, 2004).

Yapilan analizler sonucunda, baglam bagimsiz grubun hem kodlama becerisi gelisim
degerlendirme formu puanlarinin hem de kodlama tutum o6l¢egi puanlarinin normal
dagilim gosterdigi 4.1.4. boliimiinde belirlenmistir. Buradan yola ¢ikilarak, baglam
bagimsiz grubun kodlama tutum puanlarn ile kodlama becerileri gelisim degerlendirme
formu puanlan ile arasindaki iligki, 6l¢timler normal dagilim gosterdigi i¢in Pearson

korelasyon katsayisi kullanilarak yapilmistir.
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Cizelge 4.11 Baglam bagimsiz grubun KTO ve KBGDF puanlarinin Pearson
Korelasyon Analizi sonuglari

Degisken N r p
BBG-KTO 17 -,326 ,202
BBG-KBGDF

Cizelge 4.5’te baglam bagimsiz grubun kodlama becerisi gelisim degerlendirme formu
puan ortalamas1 18,8924, kodlama tutum Ol¢egi puan ortalamasi 30,5546 olarak
belirtilmisti. Cizelge 4.10. incelendiginde, baglam bagimsiz grubun kodlama tutum
puanlart ile kodlama becerileri gelisim degerlendirme formu puanlarn ile arasinda
anlamli bir iliski olmadig ortaya ¢ikmistir (p>0,05). P degeri 0.05’den biiyiik ¢iktig
durumlarda korelasyon katsayisinin anlamsiz yani sifira esit oldugu varsayilmaktadir.
Istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigindan dolay:r baglam bagimsiz grubun
kodlama tutum 0&lgegi puanlarinin artmasi ya da azalmasi, kodlama becerileri gelisim
degerlendirme formu puanlarinin artmasi yada azalmasina etki etmeyecektir. Bu bulgu
ikinci denencenin iigiincii maddesinin dogrulanmadigini gdstermektedir. ikinci
denencenin {i¢iincii maddesi ile ilgili yorumlara, “Sonuglarin Tartisilmas1 ve Oneriler”

boliimiinde yer verilmistir.

4.2.3 Ugiincii Denenceye iliskin Bulgu ve Yorumlar

Denece 3: “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, baglam temelli ve baglam
bagimsiz 6grenme ortaminda blok tabanli programlama dili ile kodlayarak oyun
gelistiren Ogrencilerin, kodlama dersleri ile ilgili zorluk algilar1 arasinda anlamli bir

farklilik vardir.” seklinde ifade edilmisti.

Iki iligkisiz &rneklem ortalamalari arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadigini incelemek amaciyla, verilerin normal dagilim gosterdigi durumlarda iliskisiz
orneklemler t testi kullanilmaktadir. (Biiytikoztiirk, 2009). Yapilan analizler sonucunda,
baglam temelli ve baglam bagimsiz grubun kodlama dersine yonelik zorluk algilarinin
normal dagilim gosterdigi 4.1.3. boliimiinde belirlenmistir. Buradan yola ¢ikilarak,
baglam temelli ve baglam bagimsiz grubun kodlama dersine yonelik zorluk algilar
arasinda anlamh farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla, 6l¢timler normal dagilim

gosterdigi i¢in iligkisiz 6rneklemler t-testi kullanilmistir.
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Baglam temelli ve baglam bagimsiz grubun kodlama dersine yonelik zorluk algisi

anketi ile ilgili betimsel istatistikleri ¢izelge 4.12 de verilmistir.

Cizelge 4.12 Deney (BTG) ve kontrol (BBG) gruplarinin derse yonelik zorluk algisi

ortalama puanlarina iligkin betimsel istatistikler

Deney grubu (BTG) Kontrol Grubu (BBG)
N 17 17
Ort (5 iizerinden) 3,8503 3,7755
Std. Sapma ,2083 ,2344
Min 3,48 3,43
Max 4,05 4,00

Cizelge 4. 12’ye gore, dgrencilerin derse yonelik zorluk algis1 anketine vermis olduklari
cevaplar dogrultusunda “¢ok zor geldi: 1” ve “cok kolay geldi:5” araliginda toplamda 7
anket doldurduklar1 goz déntinde bulunduruldugunda, deney grubu 6grencilerinin zorluk

alg1 anketi puan ortalamalar1 5 tizerinden 3,8503 iken, kontrol grubu 6grencilerinin puan
ortalamalar1 3,7755tir. Her iki grubun ortalamalar1 birbirine ¢ok yakin olmakla birlikte,
deney grubunun ortalamasinin kontrol grubunun ortalamasindan yiiksek oldugu
goriilmektedir. Her iki grubun da ortalamalarina bakildiginda, bulgular kodlama
becerilerini gelistirmeye yonelik bu siireci ne zor ne kolay ile kolay arasinda bir noktada
algiladiklarim gdstermektedir. Ilaveten, kontrol grubu deney grubuna gére daha zor
buldugu goziikmektedir. Baglam temelli ve baglam bagimsiz grubun kodlama dersine
yonelik zorluk algilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigini test
etmek amaciyla, dl¢iimler normal dagilim gosterdigi igin iligskisiz 6rneklemler t-testi

kullanilmis ve bulgular Cizelge 4.13’te verilmistir.

Cizelge 4.13 Deney (BTG) ve kontrol (BBG) gruplarinin derse yonelik zorluk algisi
puanlarinin iliskisiz Orneklemler T-Testi sonuglar

Grup N X S.S t-testi

sd t p

Kontrol Grubu 21 3,7755 2344 12 ,631 ,540

Deney Grubu 21 3,8503 ,2083
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Cizelge 4.13 incelendiginde, baglam temelli ve baglam bagimsiz grubun kodlama
dersine yonelik zorluk algilar1 arasinda arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski
olmadig1 ortaya ¢ikmistir (p>0,05). Kodlama egitiminin baglam temelli ya da baglam
bagimsiz 6grenme ortaminda tasarlanmasi ve ylriitiilmesi, 6grencilerin derse yonelik
zorluk algilarim etkilememistir. Her ne kadar bulgular deney grubunun az da olsa
kontrol grubuna gore ders silirecini daha kolay algiladigini gosterse de aslinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmadigi i¢in her iki grup da ders siirecini “kolay”
araliginda algilamiglardir. Bu bulgu dordiincii denencenin dogrulanmadigini
gostermektedir. Dordilincli denence ile ilgili yorumlara, “Sonuglarin Tartisilmast ve

Oneriler” béliimiinde yer verilmistir.
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BOLUM 5

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde incelenen arastirmanin bulgularina ve yorumlarina bagl olarak elde edilen
sonuglar ve bu sonuglar kapsaminda gelistirilen onerilere yer verilmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular ilkdgretim 5.sinif Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi kapsaminda yliriitiilen calismalarla sinirli olmakla birlikte denence testleri

sonrast ulasilan bulgular bu béliimde 6zetlenerek sonuglari tartisilmigtir.

5.1 Baglam Temelli Ogrenme Ortamimin Kodlama Becerisi Gelisime Diizeyine

Etkisi

Denence 1 “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, baglam temelli ve baglam
bagimsiz 6grenme ortaminda oyun tabanli blok programlama dili ile oyun kodlayan
ogrencilerin, uygulama sonunda gelistirdikleri oyunlardaki kodlama becerilerinin

gelisme diizeyleri arasinda anlaml farklilik vardir.”

Arastirma sonucunda istatistiksel verilerden elde edilen bulgular Denence 1’i

dogrulamamaktadir. Kontrol ve deney gruplarina ait kodlama becerisi gelisim

degerlendirme formu verilerine bakilarak sira ortalamalart gz Oniinde
bulunduruldugunda, kontrol grubu &grencilerinin sira ortalamasi 13,26 iken, deney
grubu 6grencilerinin sira ortalamasi 21,74’tiir. Fen Bilimleri dersi Canlilarin Diinyasina
Yolculuk {iinitesinin Canlilar ve Yasam konusu kapsaminda baglam temelli ortamda
kodlama egitimi alan deney grubu O6grencileri ile baglam bagimsiz ortamda kodlama
egitimi alan kontrol grubu ogrencileri arasinda kodlama becerilerindeki gelisme
diizeyleri agisindan anlamli farkliligin var oldugu, bulunan degerin p=0,012; p<0,05

olmasi ile goriilmektedir. Kodlama egitiminin bir ders baglaminda 6grenciye verilmesi,
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yani igerikte sunulan ders anlatimi, etkinlik ve Orneklerinin baglam temelli {iinite
konularindan hazirlanarak siire¢ boyunca kullanilmasi, 6grencilerin hedef bazli bir iiriin
gelistirmeleri nedeni ile kodlama becerilerini daha iist seviyede gelistirmelerine imkan
sagladig1 goriilmektedir. Bu kapsamda, arastirma sonucunda elde edilen bulgular
dogrultusunda kodlama egitiminin bir ders ile biitlinlestirilerek baglam temelli 6grenme
ortaminda Ogrenciye sunulmasinin, 6grencilerin kodlama becerilerindeki gelisme

diizeyleri {izerinde anlamli bir etki olusturdugu sdylenebilir.

Baglam temelli yaklasimla yapilan ¢alismalarla ilgili alanyazin incelendiginde, dgrenci
basarilarinin baglam temelli testlerde, baglam bagimsiz testlere oranla daha yiiksek
oldugu [90,95], o6grencilerin anlamli 6grenmeler gerceklestirmelerine yardimer olarak
ilgili konuya yonelik kaliciligr artirdigi [92], derse olan ilgilerini, derse kars1 ¢alisma

isteklerini [94] ve motivasyonlarini [95] olumlu yonde artirdigi gorilmistiir.

Kodlama, programlama ve blok tabanli programlama ile ilgili alanyazin incelendiginde,
blok tabanli programlama ile 6grencilerin yapilan etkinliklere karsi ilgili ve istekli
olduklari, etkinliklerin kisisel gelisimlerine olumlu yonde katki sagladig1 [103], Scratch
programlama dili mobil 6grenme aracinin 6grencilerin programlama becerileri iizerinde
anlamli bir farklilik olusturdugu ve 6grencilerin programlama egitimine olumlu yonde
katki sagladigr [104], gorsel programlama dili ile egitim alan Ogrencilerinin
programlama dilini 6grenme konusunda daha basarili olduklar1 [105] ve problem ¢dzme

beerilerine olumlu yonde katki sagladigr goriilmektedir [108].

Nitekim, kodlama becerisi baz alinarak incelenmis yeterli sayida calisma olmasa da
Aslan [106]’'min yaptigi “Olasilik 6greniminin oyun programlama yoOntemiyle
gelistirilmesi” konulu ¢aligmada, 6grencilerin Scratch blok tabanli programlama dili ile
aragtirmaci tarafindan hazirlanan senaryolar dahilinde matematik dersi baglaminda
kodlayarak oyun gelistirmeleri sonunda, Scratch blok tabanli programlama dilinin
Ogrencilerin olasilik konusunu 6grenimi iizerinde istatistiksel olarak anlamli etkisi

oldugu goriilmiistiir.

Bu bulgular sonucunda, kiiciikk yas grubu ogrencilerine giinliik yasamlarinda ihtiyag
duymadiklar1 kodlama gibi bir becerinin kazandirilmasi, gelecege yonelik bir yatirim
nedeniyle gerceklestirilmesi On goriiliiyor ise, bu siirecin hedeflenen diizeyde
gerceklestirilebilmesi i¢cin mutlaka baglam temelli 6§renme ortamlarinin tasarlanmasi,

gelistirilmesi ve uygulanmasi gerektigi soylenebilir.
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Calisma kapsaminda elde edilen bulgulara dayali olarak diger oneriler agagidaki gibidir:

1. Bilisim Teknolojileri ve Yazilum dersine giren 6gretmenlerin hangi blok tabanli
programlama dili ile kodlama becerisini kazandiriyor olurlarsa olsunlar, mutlaka
baglam temelli bir Ogrenme ortami tasarlayarak kodlama becerilerini
gelistirmeleri, bunun i¢in de diger disiplinlerdeki 6gretmenlerle ortak caligmalar

yapmalari 6nerilmektedir.

2. Bir baglama dayandirilarak, farkli blok tabanli programlama dili ile kodlayarak
oyun gelistirmenin, 0&grencilerdeki kodlama becerisi gelisim diizeyleri

incelenebilir.

3. Farkli seviyelerde, farkli 6grenme alanlarinda ve farkli yas gruplarinda blok
tabanli programlama dili ile kodlayarak oyun gelistirmenin kodlama becerisi

gelisim diizeyine katkisi arastirilabilir.

52 Kodlama Ogrenmeye Yonelik Tutumun Kodlama Becerisi Gelisime

Diizeyine Etkisi

Denece 2 “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, baglam temelli ve baglam
bagimsiz 6grenme ortaminda blok tabanli programlama dili ile kodlayarak oyun
gelistiren Ogrencilerin, kodlama becerilerinin gelisme diizeyleri ile kodlama

ogrenmeye yonelik tutumlar arasinda pozitif yonde iligki vardir.”

5.2.1 Tiim grubun kodlama tutumu ile kodlama gelisme diizeyleri arasinda bir

iliski vardir.

Arastirma sonucunda istatistiksel verilerden elde edilen bulgular Denence 2’nin birinci

maddesini dogrulamamaktadir. Tiim grubun kodlama tutumu ile kodlama becerisi

gelisim degerlendirme formu verilerine bakilarak sira ortalamalart géz Oniinde
bulunduruldugunda, tiim grup KTO ortalamas: 30,4128 iken, tim grup KBGDF
ortalamas1 22,5488’dir. Fen Bilimleri dersi Canlilarin Diinyasina Yolculuk iinitesinin
Canlilar ve Yasam konusu kapsaminda baglam temelli ortamda kodlama egitimi alan
deney grubu 6grencileri ile, baglam bagimsiz ortamda kodlama egitimi alan kontrol
grubu Ogrencilerinin kodlamaya yonelik tutumlari ile kodlama becerilerindeki gelisme
diizeyleri agisindan anlamli farkliligin var olmadigi incelenen degerin p=0,759; p>0,05

olmasi ile goriilmektedir.
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Bu aragtirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda hem deney (BTG) hem de
kontrol (BBG) gruplarinin birlikte kodlamaya yonelik tutumlarinin yiiksek ya da diisiik
olmasimin 6grencilerin kodlama becerilerindeki gelisme diizeyleri iizerinde anlamli bir

etki olusturmadig1 soylenebilir.

Baglam temelli yaklagimla yapilan ¢aligmalarla ilgili alanyazin incelendiginde,
Ogrencilerin baglam temelli yaklagimin dayandirildigi derse yonelik tutumlarinin
[91,93,94,97], derse verilen 6nem ile dersi anlamaya kars1 inang ve motivasyonlarinin
olumlu yonde artirdigr [93], baglam temelli egitimin 6grenciler tarafindan daha fazla
begenildigi [98,100] goriilmiistiir. Nitekim materyal tasarlamada baz alinan baglam
temelli yaklasimin 6gretmen, 6grenci ve velilerce tam olarak algilanmadigindan 6tiirt,
Ogrenci ve Ogretmenler materyale uyum saglama konusunda sikintilar yasandigina
yonelik yapilan ve 6grencilerin baglam temelli yaklagimla 6grendikleri bilgileri giinliik

hayatlarina yeterince yansitamadiklar1 gosteren ¢caligmalar da vardir [96,101].

5.2.2 Baglam temelli grubun kodlama tutumu ile kodlama gelisme diizeyleri

arasinda bir iliski vardir.

Arastirma sonucunda istatistiksel verilerden elde edilen bulgular Denence 2’nin ikinci

maddesini dogrulamamaktadir. Baglam temelli grubun kodlama tutumu ile kodlama

becerisi gelisim degerlendirme formu verilerine bakilarak sira ortalamalar1 g6z oniinde
bulunduruldugunda, Baglam temelli grubun (deney grubu) KTO ortalamas1 30,2710
iken, KBGDF ortalamas1 26,2053’tiir. Fen Bilimleri dersi Canlilarin Diinyasina
Yolculuk iinitesinin Canlilar ve Yasam konusu kapsaminda baglam temelli ortamda
kodlama egitimi alan deney grubu 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutumlart ile
kodlama becerilerindeki gelisme diizeyleri agisindan anlamli farkliligin var olmadig

incelenen degerin p=0,426; p>0,05 olmasi ile goriilmektedir.

Bu aragtirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda baglam temelli grubun
kodlamaya yonelik tutumlarinin yiiksek ya da diisiik olmasinin 6grencilerin kodlama

becerilerindeki gelisme diizeyleri lizerinde anlamli bir etki olusturmadigi sdylenebilir.
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5.2.3 Baglam bagimsiz grubun kodlama tutumu ile kodlama gelisme diizeyleri

arasinda bir iliski vardir.

Aragtirma sonucunda istatistiksel verilerden elde edilen bulgular Denence 2’nin tigiincii

maddesini dogrulamamaktadir. Baglam bagimsiz grubun kodlama tutumu ile kodlama

becerisi gelisim degerlendirme formu verilerine bakilarak sira ortalamalar1 goz oniinde
bulunduruldugunda, Baglam bagimsiz grubun (konrol grubu) KTO ortalamas1 30,5546
iken, KBGDF ortalamas1 18,8924°tlir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
kapsaminda baglam bagimsiz ortamda kodlama egitimi alan kontrol grubu
Ogrencilerinin kodlamaya yonelik tutumlar1 ile kodlama becerilerindeki gelisme
diizeyleri acisindan anlamli farkliligin var olmadigi incelenen degerin p=0,202; p>0,05

olmasi ile goriilmektedir.

Bu arastirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda baglam bagimsiz grubun
kodlamaya yonelik tutumlarinin yiiksek ya da diisiik olmasinin 6grencilerin kodlama

becerilerindeki gelisme diizeyleri iizerinde anlamli bir etki olusturmadigi sdylenebilir.

5.3 Baglam Temelli Egitimin Derse Yonelik Zorluk Algisina Etkisi

Denence 3 “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, baglam temelli ve baglam
bagimsiz 6grenme ortaminda blok tabanli programlama dili ile kodlayarak oyun
gelistiren O0grencilerin, kodlama dersleri ile ilgili zorluk algilar1 arasinda anlamli bir

farklilik vardir.”

Arastirma sonucunda istatistiksel verilerden elde edilen bulgular Denence 3’i

dogrulamamaktadir. Baglam temelli ve baglam bagimsiz grubun kodlama dersine

yonelik zorluk algis1 puanlarinin ortalamalar1 goz 6niinde bulunduruldugunda, Baglam
temelli grubun (deney grubu) derse yonelik zorluk algisi ortalamasi 3,8503 iken, baglam
bagimsiz grubun ortalamasi 3,7755tir. Dolayisiyla, Baglam temelli kodlama egitiminin
verildigi deney grubu ile baglam bagimsiz kodlama egitiminin verildigi kontrol
grubunun derse yédnelik zorluk algilar: arasinda anlamli farkliligin var oldugu incelenen
degerin p=0,540; p>0,05 olmasi ile goriilmektedir.

Dolayisiyla Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde kodlama egitimi alan 5.sif
ogrencilerinin baglam temelli ortamda ders islemelerinin baglam bagimsiz ortamda ders
isleyen O0grencilere gore daha kolay ya da daha zor algiladiklarini séylemek miimkiin

degildir.
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Baglam temelli egitimin Ogrenciler tarafindan nasil algilandigina yonelik yapilan
caismalar i¢in ilgili alanyazin incelendiginde, Ogrencilerin yasamdaki baglamla
iliskilendirilmis hikayelerden sonra baglamin dayandirildig1 dersi daha ¢ok sevdikleri,
hikayeler sayesinde konuyu daha iyi Ogrendikleri [91], baglam temelli yaklagimi
eglenceli bulduklar1 ve bu yaklasimin motivasyonlarint artirdigi [92], kavramsal
anlamalart olumlu yonde gelistirdigi, bu kavramlarin daha sonraki zamanlarda
hatirlanma diizeyini artirdigi [95] goriilmektedir.

Kodlama dersinin 6grenciler tarafindan nasil algilandigina yonelik yapilan ¢aismalar
icin ilgili alanyazin incelendiginde, 6grencilerin yapilan etkinliklere karsi ilgili ve istekli
olduklart [102], Ogrencilerin derse karst motivasyonlarinin ve derse katilimlarinin
artt1g1, egitim siirecinin daha eglenceli bir hale geldigi [103] goriilmektedir.

Bu c¢alismada, 6grencilerin kodlama dersine yonelik zorluk algilarinin, dersin baglam
temelli ya da baglam bagimsiz ortamlarda verilmesine bagli olarak degismedigi
belirlenmistir. Buradan yola c¢ikilarak, kodlama egitimini bir baglama dayandirarak
vermenin, Ogrencilerde zorluk algisi olusturmayacagi, istatistiksel analizlerden elde
edilen bulgularla dayali olarak sodylenebilmektedir. Bu c¢alisma sadece 5.sinif Fen
Bilimleri dersi Canlilarin Diinyasina Yolculuk iinitesinin Canlilar ve Yasam konusu ile
sinirlandirilmigtir. Baglam temelli egitimin kodlama dersi zorluk algisina olan etkisini
belirlemek adina farkli konular ve farkli seviyeler i¢in baglam temelli egitime yonelik

caligmalar yapilmasi 6nerilmektedir.
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EK-A

BILGISAYAR TUTUM OLCEGI

Sevgili 6grenciler,
Asagida bilgisayara yonelik duygu ve diisiinceleriniz hakkinda bilgi sahibi olmak
amaciyla 28 sorudan olusan bir 6l¢ek verilmistir. Bu 6lgege vereceginiz cevaplar gizli
tutulacaktir. Olgegin amacina ulasabilmesi icin sizlerin verecegi samimi ve dogru
cevaplar olduk¢a onem arz etmektedir. Liitfen her soruyu dikkatle okuyunuz ve ilgili
climle kapsaminda yer alan segeneklerden sizin i¢in en uygun olanma (X) isareti
koyunuz.

Esra BULBUL

Bilgisayar Ogretmeni

Maddeler

Katilhyorum
Kararsizim
Kesinlikle
Katilmiyorum

Keslinlikle
Katihyorum
Katilmyorum

1 | Bilgisayar iyi bir arkadas gibidir.

2 | Bilgisayar beni sikiliyor olmaktan
kurtarir.

3 | Herkes bilgisayar kullanmay1
ogrenmelidir.

4 | Bilgisayar 6zel 6gretici gibidir.

5 | Her ev bilgisayara sahip olmalidir.

6 | Bilgisayar kullanmak insanin ufkunu
genisletir.
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Bilgisayar etkili bir 6grenme aracidir.

8 | Bilgisayar kullanarak ¢ok fazla sey
Ogrenilebilir.

9 | Bilgisayar kullanmak diger
ogrencilerle etkilesimimi artirir.

10 | Bilgisayar kullanmay1 denedigimi
diistindiigiimde kendimi boguluyormus
gibi hissederim.

11 | Bilgisayarlarla ¢alismak beni rahatsiz
hissettirir.

12 | Bilgisayarlarla ¢calismak kendimi diger
insanlardan soyutlanmis hissettirir.

13 | Bilgisayarlar beni korkuturlar.

14 | Bilgisayarlar beni korkuturlar.

15 | Bilgisayarlarla dolu bir odaya girerken
huzursuz olurum

16 | Bagkalar bilgisayar hakkinda
konusurken kendimi aptalmisim gibi
hissederim.

17 | Bilgisayarlar beni hayal kirikligina
ugratir.

18 | Bilgisayarlardan hoslanan insanlar
genellikle tuhaftir.

19 | Bilgisayarlara kars1 diismanlik
hissediyorum.

20 | Bilgisayarlar kafami karigtirir.

21 | Bilgisayarda bir problem oldugunda
genellikle kendim ¢ozerim.

22 | Yeni bir bilgisayardaki programlari
caligtirabilecegime eminim.

23 | Ileri seviyede bilgisayar isleri
yapabilirim.

24 | Bilgisayar iizerinde yeni bir problem
denerken kendimi iyi hissederim.

25 | Islerimi bilgisayarla yapabilecegime
eminim.

26 | Baskalar1 bana bilgisayarla ilgili bir

bilgi sorunca kendimi 6nemli
hissederim.

119




27

Bilgisayarlar1 kullanirken kendime
giivenim fazladir.

28

Bilgisayarla ilgili bir¢ok seyi kendi
kendime 6grenebilirim.
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EK-B

Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik
Tutum Olcegi
Sevgili 6grenciler,

Asagida egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama &grenimine yonelik sahip
oldugunuz bilgiler hakkinda veri toplamak amaciyla 28 sorudan olusan bir Slgcek

verilmistir.

Bu dlgek bilimsel veri toplama amaciyla sizlere verilmis olup, Bilisim Teknolojileri

dersinde basarinizi 6lcmek veva sizleri herhangi bir notlandirmava tabii tutmak icin

kullanilmayacaktir. Amag¢ yalnizca sizlerin kodlama 6grenimine yonelik tutumunuzu

belirlemektir. Bu &lgege vereceginiz cevaplar gizli tutulacaktir. Olgegin amacina
ulasabilmesi ic¢in sizlerin verecegi samimi ve dogru cevaplar olduk¢a Onem arz

etmektedir.

Liitfen her soruyu dikkatle okuyunuz ve ilgili climle kapsaminda yer alan se¢eneklerden

sizin i¢in en uygun olanina (X) isareti koyunuz.
Esra BULBUL

Bilgisayar Ogretmeni
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Maddeler

Keslinlikle
Katihhyorum

Katihyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
Katilmiyorum

1 Bilgisayarla (tablet, telefon vb.) oyun
oynamak okul basarima katk1 saglar.

2 Bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak ders
calismak faydalidir.

3 Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak
islemeyi isterim.

4 Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dis
goriintisiinii kendim ayarlamak isterim.

5 Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak
isterim.

6 Bilgisayarda kodlama yapmay1 6grenmek
isterim.

7 Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar
aktif degildir.

8 Oyunlarin seviyeli olmasi ilgimi ¢eker.

9 Oyunlardaki seviyelerin ¢oklugu oyuna
olan ilgimi arttirir.

10 [ Oyun hazirlarken kahramanin basina neler
gelebilecegini kendim belirlemek isterim.

11 | Kendi hazirladigim bilgisayar oyununu
arkadaglarimin da oynamasini isterim.

12 | Bilgisayarda kendi oyunumu hazirlamak
ilgimi ¢cekmez.

13 | Arkadaslarimin tasarladigi oyunlari
oynamak eglenceli olabilir.

14 | Bilgisayarda kod yazmak benim i¢in
zordur.

15 | Bilgisayarda kod yazmay1 6grenmek

istemem.
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16 | Sokakta oynanan oyunlar benim igin
tehlikelidir.

17 | Kodlama 6greniminin benim i¢in faydali
olacagini diistiniiyorum.

18 [ Bilgisayar oyunlart ile egitim 6gretim
olmaz.

19 [ Kodlama 6grenimi problem ¢6zme
becerimi gelistirecegi i¢in sinavlarda
basarim artar.

20 | Kendi oyunumu tasarlamak yaraticiligimi
gelistirecektir.

21 | Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlar1
degerlendirmek i¢in idealdir.

22 | Disarida (futbol,basketbol,evcilik vb.)
oynanan oyunlardansa bilgisayarda
oynanan oyunlar daha iyidir.

23 | Arkadaslarimla oyun oynamaktansa
bilgisayar oyunu oynamay tercih ederim.

24 | Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlar1 daha
¢ok severim.

25 | Kodlama 6grenimi zeka gelistirir.

26 | Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri
tembellestirir.

27 | Derslerin bilgisayar oyunlariyla islenmesi
derse olan ilgimi arttirir.

28 | Bilgisayarda oyun kodlamay1 6grenirsem

derslerimde basarim artar.
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EK-C

Derse Yonelik Zorluk Algis1 Anketi
Ad: Sinif:

Soyad:Tarih:

Bugiin islediginiz dersi diisiinerek asagidaki ifadeler kapsaminda diisiincenize yonelik

kutucuklari isaretleyiniz.

Bugiin derste yaptigimiz ¢alismalar bana:

Cok zor geldi.

Zor geldi.

Ne zor ne kolay geldi.

Kolay geldi.

Cok kolay geldi.
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Kodlama Becerisi Gelisim Degerlendirme Formu

EK-D

(6rn:15°,80°), sabit
acgilarda (6rn: 90°,-
90°,0°,180°), veya
fare okuna dogru

dondurememektedir.

acilarda veya fare okuna
dogru dondiirebilmekte
ancak bunu amacina
uygun bigimde

gerceklestirememektedir

< Baslangi¢ Yeterli Gelismis
Z (1) ) 3)
NV
Karakterin yoniine Karakterin yoniine gore | Karakterin yoniine gore
gore belirtilen adim belirtilen adim sayis1 belirtilen adim say1s1
sayis1 kadar sahnede kadar sahnede hareket kadar sahnede hareket
hareket etmesini etmesini etmesini saglayabilmekte
saglayamamaktadir. saglayabilmekte, ancak ve bunu amacina uygun
bunu amacina uygun bir bi¢imde
bicimde gergeklestirebilmektedir.
- gerceklestirememektedir.
'i‘l Karakteri saga, sola, Karakteri saga, sola, Karakteri saga, sola,
%J farkli agilarda farkli acilarda, sabit farkli agilarda, sabit
I

acilarda veya fare okuna
dogru dondiirebilmekte
ve bunu amacina uygun
bir bi¢imde
gergeklestirebilmektedir.

Karakterin sahnede x,
y ekseninde belirlenen

koordinanta, fare

Karakterin sahnede x, y
ekseninde belirlenen

koordinanta, fare okuna,

Karakterin sahnede x, y
ekseninde belirlenen

koordinanta, fare okuna,
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okuna, sahnedeki
diger karakterlerin
bulundugu koordinata
gitmesini
saglayamamakta veya
X, Y ekseninde
artirma/ azaltma kod
bloklart ile konum
degisimi
gergeklestirememekte
dir.

sahnedeki diger
karakterlerin bulundugu
koordinata gitmesini
saglayabilmekte veya x,
y ekseninde artirma/
azaltma kod bloklar ile
konum degistirebilmekte,
ancak bunu amacina
uygun bigimde

gerceklestirememektedir.

sahnedeki diger
karakterlerin bulundugu
koordinata gitmesini
saglayamamakta veya x,
y ekseninde artirma/
azaltma kod bloklari ile
konum degistirebilmekte
ve bunu amacina uygun
bir bigimde
gerceklestirebilmektedir.

Dort farkli konugma

penceresinden

Konusma

pencerelerinden en az bir

Konusma

pencerelerinden bir veya

higbirini tanesini birkagini amacina uygun
kullanamamaktadir. kullanabilmektedir. bir bigimde

Z kullanabilmektedir.

:% Karakterin farkli Karakterin farkl Karakterin farkli kiliklara

% kiliklara biirtinmesini | kiliklara biiriinmesini biirlinmesini veya kiliklar

© veya kiliklar arasi saglayabilmekte ancak aras1 gecisini amacina
gecisini kiliklar aras1 gecis uygun bir bi¢imde
saglayamamaktadir. islemini saglayabilmektedir.

gerceklestirememektedir.

Projeye ses dosyast Projeye ses doyasi Projeye ses dosyast
ekleyememekte veya | ekleyebilmekte ancak ekleyebilmekte ve

- ekledigi sesi ¢alma sesi uygun zamanda ekledigi sesi uygun

H)J islemini calma islemini zamanda ¢alma islemini
gerceklestirememekte | gergeklestirememektedir. | gergeklestirebilmektedir.
dir.
Kalemi bastir komutu | Kalemi bastir komutu Kalemi bastir komutu

E ile sayfa lizerinde kullanilmis ancak kullanilarak amacina

Z:I ¢izim amacina uygun bir ¢izim | uygun bir bicimde ¢izim

< yapamamaktadir. sergilememistir. gergeklestirilmistir.

> | Degisken olusturma Degisken olusturma ve Degisken olusturma ve
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ve olusturulan
degiskene deger
atama islemini

gerceklestirememekte
dir.

olusturulan degiskene
deger atama islemini
gergeklestirebilmekte
ancak bunu amacina
uygun bigimde

kullanamamaktadir.

olusturulan degiskene
deger atama islemini
gergeklestirebilmekte ve
bunu amacina uygun
bigcimde
kullanabilmektedir.

Degiskeni goster/gizle

Degiskeni goster veya

Degiskeni goster/gizle

OLAYLAR

bloklarini gizle komutlarindan en bloklarin1 amacina uygun
kullanamamaktadir. az birini bir sekilde

kullanabilmektedir. kullanabilmektedir.
Kodun calismaya Kodun caligmaya Kodun ¢aligmaya
baslamasini baslamasini saglayabilme | baslamasini

saglayamamakta veya
olaylar aras1 gegis
yapmada kullanilan
haber salma / haber
alma kod bloklarii

kullanamamaktadir.

veya olaylar arasi gecis
yapmada kullanilan
haber salma/ haber alma
kod bloklarindan en az
bir tanesini

kullanabilmektedir.

saglayabilmekte veya
olaylar aras1 gecis
yapmada kullanilan haber
salma veya haber alma
kod bloklarini amacina
uygun bigimde

kullanabilmektedir.
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Kod akigini belirtilen
say1 veya siire
adedince tekrarla,
sarth ifade (eger-ise,
eger-ise-degilse)

saglantyorsa tekrarla,

Kod akigini belirtilen
say1 veya siire adedince
tekrarla, sartli ifade
(eger-ise, eger-ise-
degilse) saglaniyorsa

tekrarla, belirli bir sart

Kod akigini belirtilen
say1 veya siire adedince
tekrarla, sartl1 ifade
(eger-ise, eger-ise-
degilse) saglantyorsa

tekrarla, belirli bir sart

5' belirli bir sart saglanincaya kadar saglanincaya kadar
P_: saglanincaya kadar tekrarla, stirekli tekrarla | tekrarla, siirekli tekrarla
é tekrarla, siirekli komutlarindan en az bir | komutlarindan gerektigi
tekrarla komutlarini tanesini kullanabilmekte | kadarini kullanabilmekte
kullanamamaktadir. ancak, tekrar sayisini ve tekrar sayisini siiresini
sliresini veya tekrarin / tekrarin tiirlinli amacina
tiiriinii amacina uygun uygun bigimde
bicimde gerceklestirebilmektedir.
gerceklestirememektedir.
Karakterin baska bir Karakterin baska bir Karakterin baska bir
karaktere, fare okuna | karaktere, fare okuna ya | karaktere, fare okuna ya
ya da ekranin da ekranin kenarlarina da ekranin kenarlarina
kenarlarina dokunup | dokunup dokunup dokunmadig:
dokunmadigini dokunmadiginin en az bir | konusunda iki veya daha
kontrol tanesinin kontroliinii fazla kontrol
<§E edememektedir. saglayabilmektedir. saglayabilmekte ve bunu
é amacina uygun bir
9 bicimde
< gergeklestirebilmektedir.
Kullanicidan yanit Kullanicidan yanit almak | Kullanicidan yanit almak
almak tizere, tizere, kullaniciya sorular | lizere, kullaniciya sorular
kullaniciya sorular sorabilmektedir. sorabilmekte ve aldig
soramamaktadir. yanitl amacina uygun
kullanabilmektedir.
= Toplama, Cikarma, Toplama, Cikarma, Toplama, Cikarma,
E Carpma, Bolme veya | Carpma, Bolme veya Carpma, Bolme veya
z’ diger matematiksel diger matematiksel diger matematiksel
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operatorleri
kullanarak belli
islemleri

gerceklestirememekte
dir.

operatorleri kullanarak
belli islemlerinden en az
bir tanesini

kullanabilmektedir.

operatorleri kullanarak
belli islemlerinden iki
veya daha fazlasini
amacina uygun bir
bigcimde
kullanabilmektedir.

Iki say1 arasinda
yapilan karsilastirma
islemlerinde birden
fazla ifadenin esit
olma, biiyiik olma,
kiigiik olma
durumlarin sorgular,
“ve”, “veya”, “degil”
operatorleri ile iki sart
ifadenin sorgulanmasi
islemini
gerceklestirememekte
dir.

Iki say1 arasinda yapilan
karsilastirma
islemlerinde birden fazla
ifadenin esit olma, biiyiik
olma, kii¢iik olma
durumlarini sorgulama,

(13 99 ¢

ve”, “veya”, “degil”
operatorleri ile iki sart
ifadenin sorgulanmasi
islemlerini
kullanabilmekte ancak
amacina uygun bir

bi¢imde kullanimini

gerceklestirememektedir.

Iki say1 arasinda yapilan
karsilastirma
islemlerinde birden fazla
ifadenin esit olma, biiyilik
olma, kii¢iik olma
durumlarini sorgulama,

(13 99 ¢¢

ve”, “veya”, “degil”
operatorleri ile iki sart
ifadenin sorgulanmasi
islemlerini
kullanabilmekte ve bunu
amacina uygun bir
bigimde
gerceklestirebilmektedir.
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EK-E

Scratch’e Hazirbulunusluk Anketi

Sevgili 6grenciler,

Asagida bilgisayar1 kullanabilme becerilerinize yonelik veri toplamak amaciyla 9
sorudan olusan bir anket hazirlanmistir. ilgili sorunun altinda yer alan segeneklerden
sizin i¢in uygun olanina (X) isareti koymay1 unutmayiniz.

Vereceginiz dogru cevaplar ve katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Esra BULBUL - Bilgisayar Ogretmeni

1. Fareyi kullanabilme beceri diizeyinizi belirtiniz

eHic kullanamiyorum.
eOrta diizeyde kullanabiliyorum.
elyi kullaniyorum.

eCok iyi kullantyorum.

2. Fare ile tiklama islemlerindeki beceri diizeyinizi belirtiniz

eHic tiklayamiyorum.
eOrta diizeyde tiklama islemlerini gerceklestirebiliyorum.
elyi diizeyde tiklama islemlerini gerceklestirebiliyorum.

e¢Cok iyi diizeyde tiklama islemlerini gergeklestirebiliyorum.

3. Fare ile siiriikleyip birakma islemlerindeki beceri diizeyinizi belirtiniz

eHic siiriikleyip birakma islemlerini gerceklestiremiyorum.

eOrta diizeyde siiriikleyip birakma islemlerini gerceklestirebiliyorum.
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elyi diizeyde siiriikleyip birakma islemlerini gerceklestirebiliyorum.
eCok diizeyde siirlikleyip birakma iglemlerini gerceklestirebiliyorum.

4. Klavyedeki tuslar1 amacina uygun bicimde kullanabilme beceri diizeyinizi

belirtiniz.

eHic kullanamiyorum.
eOrta diizeyde kullanabiliyorum.
elyi kullantyorum.

e¢Cok iyi kullaniyorum.
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EK-F

Kodlama Becerisine Sahip Olma Durumlar1 Anketi

Sevgili 6grenciler,

Asagida kodlama ve kodlayarak oyun gelistirmeye yonelik sahip oldugunuz bilgiler
hakkinda veri toplamak amaciyla 3 sorudan olusan bir anket verilmistir. Bu anket
bilimsel bir ¢alisma kapsaminda hazirlanmis olup, Bilisim Teknolojileri dersinde

basarinizi  6lcmek veva sizleri herhangi bir notlandirmaya tabii tutmak icin

kullanilmayacaktir. Amag¢ yalnizca kodlama egitimine baslayacagimiz bu donemde

verilecek egitimin dncesinde, sizlerin sahip oldugu 6n bilgi seviyesini belirlemektir. Bu
ankete vereceginiz cevaplar gizli tutulacaktir. Anketin amacima ulasabilmesi i¢in
sizlerin verecegi samimi ve dogru cevaplar olduk¢a 6nem arz etmektedir.

Liitfen her soruyu dikkatle okuyunuz ve ilgili climle kapsaminda yer alan se¢eneklerden
sizin i¢in en uygun olanina (X) isareti koyunuz.

Esra BULBUL

Bilgisayar Ogretmeni

1. Asagidaki programlama dillerinden bildiklerinizi isaretleyiniz.

ePhyton
eScratch
eKoduGame Lab
eHicbiri
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2. Kodlama arag¢ (Code.org, Codecombat vb.) veya programlarindan (Scratch,

KoduGame Lab vb.) birini kullanarak oyun gelistirdiniz mi?

eoEvet

eHayir

3. Scratch ile daha 6nce kodlayarak oyun gelistirdiniz mi?

eoEvet

eHayir
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EK-G

Deney Grubu 5. Hafta Ders Plani

BiLiSiM TEKNOLOJILERI ve YAZILIM DERSi DERS PLANI ORNEKLERIi

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif S.sinif
Unite No / Ad Problem C6zme ve Programlama

Kullanilacak Malzeme

Bilgisayar (24 adet), Etkilesimli tahta (1 adet),

Internet baglantist

Siire

27 - 31 Mart

BOLUM 11

Ogrenci Kazanimlari /

Ders Hedefi ve Davranislar

eProblem ¢ézme siirecinde problemin
¢oziilebilirligi hakkinda yorum yapar.
eProblem ¢6zmek icin gerekli degisken ve

islemleri belirler.

Ogretme — Ogrenme

Yontem ve Teknikleri

e Anlatim, Soru-Cevap, Tartigsma, Uygulama

Kullanilan Egitim Teknolojileri

eScratch, Google Classroom
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Icerik

eBelirli bir amaca yo6nelik
uygulanmas1 gereken
komutlar tanitilir.

eVerilen komutlar dizisini
uygun bir bi¢imde

siralama islemleri anlatilir.

Ogrenme siireci

Fen Bilimleri dersi Canlilarin Diinyasina Yolculuk

tinitesinin Canlilar ve Yasam konusu kaspaminda,

eVeri ve Olaylar sekmesinde yer alan
komutlarin 6gretilmesi amaciyla 6rnek
uygulamalar yapilir.
oDegisken olusturma islemi gergeklestirilir.
*Degisken isimleri yapilacak 6rnege paralel
olarak bitki, hayvan, mantar, mikroskobik
canlilar seklinde verilir.
oDegiskene deger atama, deger artirma, azaltma
islemlerini degisken iizerinde gerceklestirilir.
=Burada ilk olarak sahneye eklenen
siiflandirma yapma amacli tablonun 4 ayr1
paneline bitki, hayvan, mantar, mikroskobik
canlt butonlar1 eklenir.
*Ogretmen esliginde dgrenciler her bir
butona ait degisken tanimlamasi yaparlar.
*Daha sonra program calistirildiginda
butona tiklayinca ilgili butonun ait oldugu
aciklamalar tablonun ilgili siitunun alt
satirinda listelenir.
oDegiskeni goster/gizle bloklar1 kullanilir.
=*Bir iist maddede listelenen siiflandirma
bilgilerinin butona tiklamadan dnce sahne
izerinde gizlenmesi islemi yapilir.
oUygulama adimlari aras1 ge¢is yapabilmek i¢in
haber salma veya haberi alma komutlar1
kullanilir.
*Buton ve kukla arasinda haberlesmeyi
saglamak, islem basamaklar1 arasindaki

gecisi yapabilmek amaciyla haberi
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salma/alma kod bloklarinin iglevi
uygulamali olarak yaptirilir.
0Onceki haftalarda 6grenilen Hareket,
Goriiniim, Ses, Kalem ve Olaylar sekmesi ile

birlestirilmis kiiciik 6rnekler yapilir.

BOLUM I11

Ol¢me Degerlendirme Farklilagtirma

eBireysel Ogrenme Etkinliklerine

Yonelik Olgme Degerlendirme

eGrupla Ogrenme Etkinliklerine *Ek calisma kagitlart verilir.

Yonelik Oleme Degerlendirme e Sunum ve gorsel videolar ile farkli 6grenme

«Ogrenme Giigliigii Olan stillerine sahip dgrencilere hitap edilir.
Ogrenciler ve Ileri Diizeyde
Ogrenme Hizinda Olan

Ogrenciler i¢in Ek Olgme —

Degerlendirme Etkinlikleri
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EK-H

Kontrol Grubu 5. Hafta Ders Plam

BiLiSiM TEKNOLOJILERI ve YAZILIM DERSi HAFTALIK DERS PLANI

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 5.smif
Unite No / Adi Problem C6zme ve Programlama

Kullanilacak Malzeme

Bilgisayar (24 adet), Etkilesimli tahta (1 adet),
Internet baglantisi

Siire

27 - 31 Mart

BOLUM II

Ogrenci Kazanmimlari /

Ders Hedefi ve Davramslar

eProblem ¢6zme siirecinde problemin
cozilebilirligi hakkinda yorum yapar.

eProblem ¢6zmek i¢in gerekli degisken ve
islemleri belirler.

Ogretme — Ogrenme

Yontem ve Teknikleri

e Anlatim, Soru-Cevap, Tartigma, Uygulama

Kullanilan Egitim Teknolojileri

eScratch, Google Classroom

Icerik

eBelirli bir amaca yonelik
uygulanmasi gereken
komutlar tanitilir.

eVerilen komutlar dizisini
uygun bir bi¢imde

siralama islemleri anlatilir.

Ogrenme siireci

Say1 tahmin uygulamasi oyunu temal1 senaryo
kapsaminda,

eVeri ve Olaylar sekmesinde yer alan
komutlarin dgretilmesi amaciyla 6rnek
uygulamalar yapilir.

oDegisken olusturma islemi gercgeklestirilir.
=1.degisken: tutulan_sayi
=2.degisken: deneme sayisi
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=3.degisken: fark
*4.degisken: oyun bitimi
=5.degisken: sicak
=6.degisken: cok_sicak
=7.degisken: soguk
=8.degisken: cok soguk
oDegiskene deger atama, deger artirma, azaltma
islemlerini degisken iizerinde gerceklestirilir.
=cok_sicak=5
=sicak=10
*soguk=20
=cok_soguk=40
=deneme_sayisi=10
oDegiskeni goster/gizle bloklart kullanilir.
oBayrak tiklanilinca oyunun baslamasi saglanir.
oKontrol kategorisinden oyun akis1 saglanir.
*Oyun baslayinca, deneme sayisi=10 olsun.
*Her say1 girisinde deneme_sayisi= -1olsun.
*Fark=mutlak deger(deneme_sayisi-yanit)
=Oyun_bitimi=0 olunca oyun bitsin.
*Oyun_bitimi=1 olunca oyun bitsin.
*Eger fark=5 ise veya fark<S5 ise ¢ok sicak
olsun.
*Eger fark=10 ise veya fark<10 ise sicak
olsun.
*Eger fark=20 ise veya fark<20 ise soguk
olsun.
*Eger fark=40 ise veya fark<40 ise ¢cok
soguk olsun.
vb. kontroller saglanir.
oOnceki haftalarda dgrenilen Hareket, Goriiniim,
Ses, Kalem ve Olaylar sekmesi ile birlestirilmis
kiigtik 6rnekler yapilir.
*Goriliniim sekmesinde “hello de 2 sn”
alanina tutulan_sayi degiskeni
yerlestirilerek sonu¢ ekranda gosterilir.

BOLUM 111

Ol¢me Degerlendirme

Farklilagtirma

eBireysel Ogrenme Etkinliklerine
Yénelik Olgme Degerlendirme

eGrupla Ogrenme Etkinliklerine
Yénelik Olgme Degerlendirme

eOgrenme Giigliigii Olan
Ogrenciler ve Ileri Diizeyde
Ogrenme Hizinda Olan
Ogrenciler I¢in Ek Olgme —
Degerlendirme Etkinlikleri

oEk calisma kagitlar1 verilir.
eSunum ve gorsel videolar ile farkl1 6grenme
stillerine sahip 6grencilere hitap edilir.
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EK-I

Deney Grubu Oyun Senaryolari

Canlilar Diinyasimi Gezelim Taniyalim Oyun Senaryolar:

Sevgili 6grenciler,

Simdiye kadar Scratch araci ile 6grenmis oldugunuz 9 kategoriyi (Hareket,
Goriiniim, Ses, Kalem, Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) ve icerisinde bulunan
kod bloklarini bir oyun kapsaminda ve bir ders baglaminda kullanmanin vakti geldi.

Fen Bilimleri dersinde gérmiis oldugunuz Canlilarin Diinyasina Yolculuk
tinitesinin Canlilar ve Yasam konusu yonelik gelistireceginiz oyunun senaryosu asagida
belirtilmistir. Sizler Scratch araci ile bu {inite baglaminda kodlayarak gelistireceginiz
oyuna, 6grenmis oldugunuz kod bloklarina ek olarak farkli kod bloklar1 da
ekleyebilirsiniz. Oyunun tamamlanmasi ve puanlanmasi agisindan toplamda 3 haftaniz
vardr.

Bilisim Teknolojileri dersi siiresince kodlayarak hazirlayacaginiz bu oyunu
tamamladiktan sonra, Fen Bilimleri dersindeki Canlilarin Diinyasina Yolculuk
tinitesinin Canlilar ve Yasam konusunun bitiminde de sinif¢a uygulayacaksiniz.

Basarilar dilerim.

Esra BULBUL

Bilgisayar Ogretmeni

1.Bildiginiz lizere bilim insanlar1 yaptiklari incelemeler sonucunda canlilar1 4 gruba

ayirmistir.
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Sizler “Canhlarm Smiflandirilmasi” ile ilgili Scratch aracinda okul/ ev/ bahge/
sokak/ laboratuvar vb. arka planlarindan bir veya birkagini kullanarak, farkli
kuklalar (insan, bitki, hayvan, mantar figiirii vb.), kategoriler (Hareket,
Gériiniim, Ses, Kalem, Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) esliginde ve

bir senaryo kapsaminda egitsel oyununuzu kod bloklar1 araciligi ile gelistiriniz.

(Orn: Ekranda bulunan cesitli

figtirleri ile ilgili kategorinin

altinda siiriikle birak etkinligi

yapilabilir.)

2.Bitkiler gruplandirilirken kok, govde, yaprak ve ¢igek gibi kisimlarina bakilir ve
yapisal ozelliklerine gore ¢igekli ve ciceksiz bitkiler olmak tizere iki gruba

ayrilir.

Bitkiler

Cigeksiz bitkiler Clgekli bitkiler

Su yosunu f Elma
Kara yosunu Armut
——— Ciger otlan Portakal
p— At Kuyruklari Kiraz
— Kibrit otlar | Erik
e EQroltiler —— Gl
Pnp-atyu

Sizler “Ciceksiz Bitkiler” ile ilgili Scratch aracinda okul/ ev/ bahge/ sokak/

laboratuvar vb. arka planlarindan bir veya birkagini kullanarak, farkli kuklalar

(insan figiirti, bitki figiirii vb.), kategoriler (Hareket, Gorliniim, Ses, Kalem,

Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) esliginde ve bir senaryo kapsaminda

egitsel oyununuzu kod bloklar1 araciligi ile gelistiriniz.

(Orn: Ogretmen-Ogrenci konusma diyaloglar1 sonrasinda ¢igeksiz bitki

gorselleri ekranda ¢ikar, dncelikle ¢icekli mi ¢igeksiz mi oldugu sorulabilir

(Dogru-Yanlis seklinde), sonrasinda ¢iceksiz bitkilerden hangisidir ve nerede

140



bulunur? sorusuna gelen ¢oktan segmeli cevap segeneklerinden dogru olani

secmesi saglanabilir. )

3.“Cicekli Bitkiler” ile ilgili Scratch aracinda okul/ ev/ bahge/ sokak/ laboratuvar
vb. arka planlarindan bir veya birkacini kullanarak, farkli kuklalar (insan figiird,
bitki figiirii vb.), kategoriler (Hareket, Goriinlim, Ses, Kalem, Veri, Olaylar,
Kontrol, Algilama, Islemler) esliginde ve bir senaryo kapsaminda egitsel

oyununuzu kod bloklar1 araciligi ile gelistiriniz.

(Omn: iki 6grencinin smif ortamindaki konusma diyaloglar1 sonrasinda ekrana
gelen kavram haritasinin bos kisimlarina ¢igekli bitkiler ile ilgili gorsel/ yazi

eslestirmeleri yapilabilir.)

4.Cicekli bitkiler bilindigi tizere ¢igek, yaprak, govde, kok kisimlarindan

olusmaktadir.

Sizler “Bitkinin Kisimlar1” ile ilgili Scratch aracinda okul/ bahge/ sokak/
laboratuvar vb. arka planlarindan bir veya birkacini kullanarak, farkli kuklalar
(insan figiirti, bitki figiirii vb.), kategoriler (Hareket, Gorliniim, Ses, Kalem,
Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) esliginde ve bir senaryo kapsaminda
egitsel oyununuzu kod bloklar1 aracilig ile gelistiriniz.

(Orn: Ekrana zaman ¢izelgesi seklinde gelen bitki kisimlarinin iizerine

tiklandikga ilgili kismin agiklamasi ekrana gelebilir.)
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5.Glinlimiizde hayvanlar siniflandirilirken 6ncelikle g6z 6niinde bulundurulan
ozellikleri; viicutlarinda omurga bulunup bulunmamasidir. Buna goére hayvanlar,

omurgalilar ve omurgasizlar olmak iizere ikiye ayrilir.

OMURGALI HAYVANLAR

Sizler “Omurgah Hayvanlar” ile ilgili Scratch aracinda okul/ bahge/ sokak/
laboratuvar vb. arka planlarindan bir veya birkacini kullanarak, farkli kuklalar
(insan figiirii, hayvan figiirli vb.), kategoriler (Hareket, Goriinlim, Ses, Kalem,
Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) esliginde ve bir senaryo kapsaminda

egitsel oyununuzu kod bloklar1 aracilig1 ile gelistiriniz.

(Orn: Gorseldeki gibi ekrana gelen cizelgede ilgili omurgali hayvanin ilgili
kategoriye yerlestirilmesi saglanabilir ve ardindan hayvanlarin iizerine

gelindiginde o hayvan hakkinda bilgilendirme yazisi ¢ikabilir.)

6.“Omurgasiz Hayvanlar” ile ilgili Scratch aracinda okul/ bahge/ sokak/
laboratuvar vb. arka planlarindan bir veya birkacini kullanarak, farkli kuklalar
(insan figiirii, hayvan figiirli vb.), kategoriler (Hareket, Goriinlim, Ses, Kalem,
Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) esliginde ve bir senaryo kapsaminda

egitsel oyununuzu kod bloklar1 aracilig ile gelistiriniz.

Kelebek, Ari, Solucan, Salyangoz,

Deniz Anasi, Sungerler, Deniz
Yildizy, Yengeg, Ciyan, Akrep, Kene,
Oriimcek ve kigiik bocekler...

142



(Orn: Bir 6nceki soruda oldugu gibi ekrana gelen ¢izelgede ilgili omurgasiz
hayvanin ilgili kategoriye yerlestirilmesi saglanabilir ve ardindan hayvanlarin

tizerine gelindiginde o hayvan hakkinda bilgilendirme yazis1 ¢ikabilir.)

7.Mantarlar1 yararli/ zararl olarak ayrilmis bir sekilde ve bulunduklar1 yagam
alanlar1 da baz alinarak, kullanici etkilesiminden ziyade tiklayarak bilgi alma
amagli, yani tek yonlii bilgi iletisiminin saglandig1 gorsel/ metin/ ses icerikli
egitsel oyunu; Scratch aracinda okul/ bahge/ sokak/ laboratuvar vb. arka
planlarindan bir veya birkag¢ini kullanarak, farkli kuklalar (insan figiirii, yararl
mantar/ zararlt mantar figlirii vb.), kategoriler (Hareket, Gortiniim, Ses, Kalem,
Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) esliginde ve bir senaryo kapsaminda

kod bloklart ile gelistiriniz.

8.Mikroskobik canlilar1 yararli/ zararli olarak kategorilendirerek ve bulunduklar
yasam alanlarini, hangi kosullar altinda tireyebildiklerini, yararli olanlarindan
elde edilen iiriinleri, zarar olanlarin sebep oldugu hastaliklar1 kapsayan gorsel/
metin/ ses icerikli PUZZLE’1; Scratch aracinda okul/ bahge/ sokak/ laboratuvar
vb. arka planlarindan bir veya birkacini kullanarak, farkli kuklalar (insan figiirt,
yararli mantar/ zararli mantar figiiri vb.), kategoriler (Hareket, GOriiniim, Ses,
Kalem, Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) esliginde ve bir senaryo

kapsaminda kod bloklart ile gelistiriniz.
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EK-J

Kontrol Grubu Oyun Senaryolan

Sevgili 6grenciler,

Simdiye kadar Scratch araci ile 6grenmis oldugunuz 9 kategoriyi (Hareket,
Gortiniim, Ses, Kalem, Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) ve icerisinde bulunan
kod bloklarmni bir oyun kapsaminda kullanmanin vakti geldi.

Ogrendiginiz tiim kategori ve kod bloklarindan istediginizi kullanarak oyun
gelistirmeniz gerekmektedir. Oyunun tamamlanmasi ve puanlanmasi agisindan
toplamda 3 haftaniz vardir.

Bilisim Teknolojileri dersi siiresince kodlayarak hazirlayacaginiz bu oyunu
tamamladiktan sonra, sinifta biitlin arkadaslariniza uygulayacaksiniz.

Basarilar dilerim.

Esra BULBUL -Bilgisayar Ogretmeni

1. Herhangi bir konuya yonelik bilgi yarigsmasi yapabilirsiniz.
2. Herhangi bir konuya yonelik gorsel-metin eslestirme oyunu yapabilirsiniz.

2. Herhangi bir konuya yonelik etkilesimli oyun yapabilirsiniz.

Yukaridaki maddeler size 6rnek olmasi agisindan yazilmistir. Sizler 6grendiginiz
Scratch aracinda okul/ bahge/ sokak/ laboratuvar vb. arka planlarindan bir veya
birka¢ini kullanarak, farkli kuklalar (insan figiirii, hayvan figiirii vb.), kategoriler
(Hareket, Gériiniim, Ses, Kalem, Veri, Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler) esliginde
ve dogaglama bir senaryo kapsaminda egitsel oyununuzu kod bloklar1 araciligr ile

gelistiriniz.
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EK-K

Deney Grubu Oyun Ekran Goriintiileri

Ogrenci Kodu: E.D.A
Oyun Adr: Hayvanlar Alemi
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Ogrenci Kodu: B.D

Oyun Adi: Hayvanlan Siirtikle Birak

-
ﬂ-l'

ornurgah ve omurgasiz hayvanlan kutulara yeriestic

'w.m-&
afies. W vongh  rongine defdi (mi?)
berd potatt  haberin wal




EK-L

Kontrol Grubu Oyun Ekran Goriintiileri

Ogrenci Adi: Beliz DARICI
Oyun Adz: Collect The Stars In Twilight

L — i
Wn“@"lt u,nuw atam and puts them in \arB'
Cne day sle woke UP discovering that mest
of Ner stars went Iiaging! 8he needs yair
hslp to get all Ner stara pack and pecole 3
mastar gt etar 2HANE! But watch aut for
Moon Rockst

L INAUCTIONS

MoVr your mnux and Twilight will followl
Collect Stare and dont My into Moon
Rocks ar yau will Joose all of yaur starst

v
L.

InStiactons
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Ogrenci Adi: Alp ASLAN

Oyun Adr: Uzayda 4 Islemli Hesap Makinesi Oyunu

1.8AYl [ ‘ 2.8AYI [

o e




Ogrenci Adi: Arda STVRIKAYA
Oyun Adr: ingilizce Kelime- Resim Eslestirme Oyunu

tikl=nir

bosluk tusuile
owunz baglanir.
wokardsn disen
kelimeler
resimlerls 2yml
anlama
gelivorsa O ye
gelmiwarss v ove
yan tuglarinin
yardimid= =ag=a
wve =olz =0rikleyin

cer . Karakter21 a3 dedds (mi?) o

i @ arttar

solok  fusu basilinc
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Ogrenci Ad1: frem Ersenel
Oyun Adi: Genel Kiiltiir Yarigmasi

Fam | Oenel Kk

)

| §imdi siziere birkag
sOru soracagmm

ram! | Genel Koltur Yansmas
- S 8
7 yapan iersenel (paylasmadin)
Ataturk kag yilinda
hayatimi
kaybetmistir?
' 1938

dogru cevap |
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yaris 2 haberi gelince
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de © sanive
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dodru 2 haberini sal

degilse
I de © sanive

Simndi siztere tirkag soru soracagim K e saniye
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:
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EK-M

Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi’ni
gelistiren arastirmacilara gonderilen mail asagidaki gibidir:

Tutum Olgedinde Yer Alan Maddeler Hakkinda ~ Geiei it C 8 B
ESRA BULBOL < ruras bibigmae coms VARETEI T &

Al ghecec! butcusan, Bzengin «

Medhabia hocam,

2013-2016 egitim S@retim il girigh, Yaldiz Teknsk UCniversitesi Fen Bilinlen Esanriisti Bilgisavar ve Ogretim Teknolojilers Egitimns boltmdl viksek
lrsans ogrencisiyim

Prof Dr. Fezs ORHAN hocamun d: lignda yur kte old! tez & da dgrencilere uygulamak “Kodlama Ogr

Yenehk Tutum Olgegs™ sizlerin bu yil | Education: Sciences dugmade \lmnlnm; ohhgu “Egme! B:lm»u O\-unlm Destekli Kodlama Ogremimine
Yenehk Tutum Olgegr Gegerhlik Ve Gitvenrhik Cal " kalede ver

Filaye Kubag Zengin b in mah da kull k 1¢1n mcelenny oldugum bu olgekie ilgl bur kac sorum clacaktir:

1) Gegesly' gtivemlis savilan soru maddelen hang faktdr ad: aitmda toplanmegtar?
2) Makalede gordogeen kadaniyla fakioe analizi son ngamada 28 madde sgin gikanimamagne. Bu konuda bilgs alabilir myyim?
3) Son olarak elgekte yer alan,

1,2,3,7,85,16,18 21,22 23 24,26,17. maddeler "Oyun Oymarm”

456,1011,12.13,14,15,17,19.20,25,28 maddeler ‘Kodmm e dlgalide

Kodamuya yonsik uygulayscaipm b slgekie oyun oynaminda igl maddeledn yec alacak olmas: uygun mudur? Ya da ben olgegi yanhy me algibyorum 7

Simdidan Cok sagebkur ederim sayn bocakinm
Saygdanmia
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EK-N

Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi’ni
gelistiren arastirmacilara gondeirlen maile gelen cevap asagidaki gibidir:

BURCU ALAN tomusand outock toms A4 o -

Abzi pan -
Msrhaba
L “Egitset Bilgisayar Oyunlan Destokll Keatama Ogreniming Yomalih Tutum Olged: ‘Gogariitk Vo Suvenirik Catipmas’” adh mekalamiz Ug tecrlk boyut teenal alearak

gelmaimighe. Bu boywaler kodiama dfreniming kary) stek, bilgisayir oyunianine dersherde sditim amagh kuBanimi ve Bagisaann sorgadagmens etkisl tutumianis
24 madde bar slmarss hengt maddenio hangl boyuts s oldudy ise ssaditaki tablocs verfmagiir

) Faktar Kodlama | 2 Fakedr Bilgesayar | 3 Faktor Silgesayann
Ggreraming karg! Istek oyunlannin dersierde aditm | sosyaliegmeye stkisi
amagh kullanimi
4 madde 1.madde 7 madde
S madde 2.madde 14 madde
& madde 3 madde 15 madde
& madde 17 madde 16, madde
O madde 19.madde 26.madde
10.madde 21.madde
1 1. madde 22 madde
12 madde 73 madde
13 madde 2% madde
18.msdde 27 madde
20.madde 28.madde
22 madde
TOPLAM: 12 madde TOPLAM: 11 madde TOPLAM: 5 madde
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