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OZET

BiLGiISAYARSIZ KODLAMA EGIiTiMiNDE ROL TABANLI TAKIM
CALISMASI YONTEMi KULLANIMININ OGRENCILERIN iSBIiRLIKLI
CALISMA VE PROBLEM COZME BECERILERINE ETKIiSi

Samet CELIK
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dog. Dr. Serkan IZMIRLI

23/06/2023, 77

Bu arastirmada bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanli takim ¢aligsmas1 yontemi
kullanilmasinin ilkokul 6grencilerinin igbirlikli ¢alisma ve problem ¢6zme becerilerine etkisi
incelenmistir. Arastirma nicel olarak ontest-sontest kontrol gruplu yari denecysel desen
kullanilarak gergeklestirilmistir. Arastirma orneklemini 36 ilkokul 4. siif Ogrencisi
olusturmaktadir. Arastirmanimn nicel verileri “Problem C6zme Becerileri Olgegi” ve
“Isbirlikli Ogrenme Becerileri Olgegi” ile toplanmustir. Arastirma verileri parametrik ve

parametrik olmayan testler kullanilarak analiz edilmistir.

Aragtirmanin bulgularina gore bilgisayarsiz kodlama egitimini rol tabanli takim
caligmasi yontemiyle alan deney grubu 6grencilerinin isbirlikli calisma becerileri ve problem
cozme becerileri ontestten sonteste anlamli derecede artmistir. Bunun aksine bilgisayarsiz
kodlama egitimini geleneksel Ogrenme yontemiyle alan kontrol grubu o6grencilerinin
isbirlikli calisma becerileri ve problem ¢ozme becerileri Ontestten sonteste farklilasmamustir.
Deney grubu o6grencilerinin isbirlikli ¢alisma becerileriyle, kontrol grubunun isbirlikli
caligma becerileri arasinda sontest puanlarina gére deney grubu lehine anlamli farklilik
bulunmustur. Deney ve kontrol grubunun sontest puanlarina gére problem ¢ézme becerileri
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamigtir. Arastirma sonuglari rol tabanli takim ¢aligsma
yonteminin 6grencilerin sosyal ve duygusal 6grenme becerilerinden isbirlikli ¢alisma ile

problem ¢ozme becerilerini gelistirdigini gostermektedir.



Anahtar Kelimeler: Bilgisayarsiz Kodlama, Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi, Rol

Tabanli Takim Calismasi, Problem Cozme Becerisi, Isbirlikli Calisma Becerisi



ABSTRACT

THE EFFECT OF USING ROLE BASED TEAMWORK METHOD IN
UNPLUGGED CODING EDUCATION ON STUDENTS' COLLABORATIVE
WORK AND PROBLEM SOLVING SKILLS

Samet CELIK
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Science Thesis in Computer Education and Instructional Technology
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Serkan IZMIRLIi
23/06/2023, 77

In this study, the effect of using role-based teamwork method in unplugged coding
education on colloborative work and problem solving skills of primary school students was
examined. The research was conducted quantitatively using a quasi-experimental design
with pretest-posttest control group. The research sample consisted of 36 primary school 4th
grade students. Quantitative data were collected with the "Problem Solving Skills Scale” and
"Colloborative Learning Skills Scale™. The research data were analyzed using parametric

and nonparametric tests.

According to the findings of the study, the collaborative working skills and problem
solving skills of the experimental group students who received unplugged coding training
with the role-based teamwork method increased significantly from pretest to posttest. On the
contrary, the collaborative working skills and problem solving skills of the control group
students who received unplugged coding training with the traditional learning method did
not differ from pretest to posttest. A significant difference was found between the
collaborative working skills of the experimental group students and the collaborative
working skills of the control group in favor of the experimental group according to the
posttest scores. There was no significant difference between the problem solving skills of
the experimental and control groups according to their posttest scores. The results of the
research show that the role-based teamwork method improves students’' collaborative

working and problem solving skills among social and emotional learning skills.

Vi



Keywords: Unplugged Coding, Unplugged Computer Science, Role-Based
Teamwork, Problem Solving Skills, Collaborative Working Skills
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BIiRINCi BOLUM
GIRIS

1.1. Problem Durumu

Insanoglu tarihsel siiregte gelistirdigi farkli teknolojik aletlerle kendi becerileriyle
gerceklestirmedigi gorevleri yapmayr hedeflemistir. Tarim toplumdan sanayi toplumuna
kadar gecen siire icerisinde ortaya ¢ikan bu teknolojik gelismeler bireylerden beklenen bilgi
ve becerilerde de degisiklikler yasanmasina neden olmustur. Giiniimiizde bilgisayar
teknolojilerinin giindelik yasamda ve is diinyasinda yogun bir bi¢imde kullanilmasi da
ogrencilere kazandirilmak istenen bilgi ve becerileri farklilastirmistir. Bu bilgi ve beceriler
alanyazinda 21. yy. becerileri, evrensel okur yazarlik becerileri, sosyal ve duygusal 6grenme
becerileri gibi kavramlarla ifade edilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Teknolojinin hizla
gelistigi Diinya’da ogrencilerin gelecekte ¢ok farkli ve g¢esitli meslekler yapacagi
diisiniilmektedir. Yapay zekd, akilli cihazlar, 3B yazicilar, nesnelerin interneti,
biyoteknoloji gibi yeniliklerin mevcut meslekleri dontistiirecegi ifade edilmektedir (OECD,
2017). WEF tarafindan 2018 yilinda yaymlanan mesleklerin gelecegi raporunda biyuk veri
uzmani, robotik miihendisi, bilgi glivenligi analisti, veri bilimci gibi mesleklere talebin
artacagi belirtilmistir (WEF, 2018). 2018 ile 2022 yillar1 arasinda is diinyasinda insanlar
tarafindan yapilan gorevleri gergeklestirmek i¢in kullanilacak makinelerin oraninin %44’e
yiikselecegi 6n gorilmektedir (WEF, 2018). Is diinyasinda makinelerin artis gdstermesi
insanlarm is yiikiinii azaltacak ayn1 zamanda yapilan iglerdeki hata oranini da en aza
indirgeyecek ve karsilagilan problemlerin ¢éziimiinii de kolaylastiracaktir (WEF, 2018).
Teknolojik gelismelerin getirdigi tiim bu degisimlere iilkelerin egitim sistemlerinin uyum
saglayabilmeleri i¢in 21. yy. becerilerini 6grencilere kazandiracak egitim programlari
gelistirilmelidir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Ayni1 zamanda makinelerde henliz var olmayan
sosyal ve duygusal 6grenme becerilerinin de 6grencilere kazandirilmasina odaklanilmalidir.
WEF 2018 yilinda yaymladigi mesleklerin gelecegi raporunda 2025 yilina kadar gegen
surede talebin artacagi becerileri Tablo 1’deki gibi paylagmustir.



Tablo 1
2025 yilina kadar en cok talep edilecek beceriler

1. Biitiinsel Diisiinme ve Inovatif Diisiinme
Strekli Ogrenme ve Ogrenme Y 6ntemleri
Kompleks Problem Cozme

Kritik Diisiinme ve Detaylandirma
Inovatif, Ozgiin Olma ve Atilganlik

Lider Ruhlu ve Sosyal iletisim

Teknoloji Anlama ve Takip Etme

Teknoloji Uretimi ve Programlama

© © N o g B~ DN

Yilmazlik, Stres Esigi ve Uyumluluk
10. Akl Yiiriitme, Problem Cdzme ve Fikir Uretme

Not: WEF Gelecegin Meslekleri (2018) raporundan alinmistir.

Bu tabloda yer alan becerilerde de gorildigi Uzere 21. yy. becerileri ve sosyal
duygusal Ogrenme becerilerinin 6grencilere kazandirilmasinin - gerekliligi  giderek
artmaktadir. 21. yy. becerileri alanyazinda farkli bagliklar altinda incelenmektedir.
Partnership 21 (2019)’da 21. yy. becerilerini 6grenme ve inovatif diisiince, bilgisayar, medya
ve iletisim teknolojileri, kariyer ve hayat olmak (zere U¢ farkli kategoriye ayirmustir.
Ogrenme ve yenilik kategorisi bireylerin kendilerini yenileyebilmek icin esnek ve uyumlu
olmalarmi ve 6grenmeyi 6grenme becerilerini gelistirmeyi ifade etmektedir. Medya, bilgi ve
teknoloji kategorisi bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanma ve bu teknolojilerle Gretim
yapabilme becerilerini ifade etmektedir. Kariyer ve yasam kategorisi ise is diinyasinda
ihtiya¢ duyulacak becerilere hazirlik siirecini ifade etmektedir. Ayni zamanda OECD
(2017)’de 21. yy. becerilerini zihinsel beceriler, pratik ve fiziksel beceriler, tutumlar ve
degerler ve insani degerler olmak iizere 4 farkli kategoriye aywrmistir. Bu kategoriler
icerisinde elestirel diisiinme, yaratic1 diistinme, 6z diizenleme, motivasyon, giiven, erdem,
cevreye saygl gibi alt beceriler yer almaktadir (OECD, 2017). Tum bu kategoriler ve
beceriler incelendiginde 21. yy. becerilerinin sosyal ve duygusal 6grenme becerilerini de

kapsadig1 goriilmektedir.



SDO becerileri kisilerin duygu ve diisiincelerini kontrol altina almak, amaglar
belirlemek ve bu amaglar1 elde etmek, kisiler ile bag olusturmak, sorumlu kararlar almak
icin ihtiyaci olacak bilgileri 6grenme, tutum gelistirme ve beceri kazanma stireci olarak ifade
edilmektedir (Weissberg ve Cascarino, 2013). Amerika’da sosyal ve duygusal 6grenme
alaninda galigmalar yiiriiten Is birligi icin Akademik, Sosyal ve Duygusal Ogrenme kurumu
SDO becerilerini 5 baslik altinda toplamistir. Bu basliklar kendinin farkinda olma, kendini
yonetme, iletisime gegebilme, sorumluluk ve sosyallik olarak ifade edilmektedir (Erkman
vd., 2019). CASEL (2019)’e gore sosyal ve duygusal 6grenme becerileri sayesinde bireyler
giinlik yasamda karsilasabilecekleri zorluklarla basa c¢ikabilmek icin ¢esitli tutum ve
davranislar gelistirebilirler (Erkman vd., 2019). OECD (2015) ise teknolojinin gelismesiyle
birlikte bireylerden beklenen becerilerde yasanan degisikliklere karsi sosyal ve duygusal
o0grenme becerilerini 6n plana ¢ikaran bir rapor hazirlamistir. Bu rapor sonrasinda sosyal ve
duygusal 6grenme becerilerinin egitim politikalarina girebilmesi adina 10-15 yasindaki
ogrencilere yonelik bir alan ¢aligmas1 yapilmistir. Bu ¢aligmalar sonucunda 5 baglik altinda
15 sosyal ve duygusal 6grenme becerisi belirlenmistir. Bu 5 baglik is iiretkenligi, duygu
kontrol, birlikte ¢alisma ya da uzlagsmacilik, agiklik, disa doniikliik ve iligski kurma seklinde
stralanmisgtir (OECD, 2015). Bu kategoriler altinda 6z denetim, azim, strese dayaniklilik,
ortaklik, yaraticilik, merak, sosyal olma, girigkenlik, elestirel diisiince gibi alt becerilere yer
verilmektedir (TUSIAD, 2019). 21. yy. becerileri ve sosyal duygusal 6grenme becerileri

incelendiginde bu becerilerin ortak alt becerilerinin oldugu asagidaki sekilde gosterilmistir.



Ortak
21. yy. ve SDO Becerileri
0Oz Yonetim ve Oz Farkindalik
Sosyal Farkindalik ve Insani Degerler
iliskisel Beceriler ve Iletisim

Is Birligi ve Takim Calismast
Problem Cozme

Elestirel Diistinme
Yaraticilik ve Yenilik

Sekil 1. 21. yy. ve sosyal duygusal 6grenme becerilerinin ortak alanlari

Bireylerin egitim ve is hayatlarinda basarili olabilmeleri i¢in 0z yonetim, 0z
farkindalik, sosyal farkindalik, iligkisel beceriler, iletisim becerileri, is birligi, takim
caligmasi, problem ¢6zme, elestirel diisiinme, yaraticilik gibi becerilerini gelistirmis olmalari
beklenmektedir (TUSIAD, 2019). Bu becerilerin gelistirilmesi icin alanyazinda farklh
arastirmalar yapilmaktadir. 270.000 6grenci lizerinde yapilan 213 ¢alismanin incelendigi
meta analizde, 6grencilerin sosyal ve duygusal 6grenme becerilerinin gelistirilmesine
yonelik olarak hazirlanan egitimlerin, 6grencilerde sosyal ve duygusal 6grenme becerilerinin
gelismesinin  yaninda akademik basarilarinda da artis saglanmasina sebep oldugu
goriilmiistir (Durlak vd., 2011; Erkman vd., 2019). Sosyal ve duygusal 6grenme
okuldan ayrilma, devamsizlik ve ¢esitli disiplin sorunlarmin olustugu goézlemlenmistir
(Greenberg vd., 2003; Elias vd., 2008). Problem ¢dzme becerileri gelisen bireylerin yaratici
diistinme, iletisim kurma, 6z giiven, planlama ve yonetme becerileri yiiksek bireyler oldugu

goriilmiistiir (Dow ve Mayer, 2004). Ulkemizde MEB (2021) sosyal ve duygusal 6grenme



becerilerinin 6grencilere kazandirilmasina yonelik calismalar yiiriitmektedir. Bu alanda
yapilan ilk ¢alisma Ogrencilerin sosyal ve duygusal 0grenme becerilerini gelistirmeyi
amaglayan “DSGD” &gretim programidir (MEB, 2021). Bu &gretim programi TTKB
tarafindan 2012 yilinda uygulanmaya baslanmistir. Ayrica iilkemiz OECD tarafindan
yurdtulen 10 ile 15 yas arasindaki 6grencilerin sosyal ve duygusal 6grenme becerilerinin
gelisimlerinin arastirildigi caligmaya katilim saglamistir. Arastirma sonuclari 10 yas
Ogrencilerinin sosyal ve duygusal 6grenme becerileri agisindan 15 yas 6grencilerine gore
daha yiiksek puanlara sahip oldugunu ortaya koymustur. Iki yas grubu arasinda gliven,
iyimserlik ve sosyallik gibi becerilerde 10 yas 6grencileri lehine pozitif farkliliklar ortaya
cikmustir (MEB, 2021). Ayrica kiz ve erkek 6grenciler arasinda da gorev performansi, is
birligi ve agik fikirlilik gibi alt becerilerde kiz 6grencilerin erkek &grencilerden yuksek
puanlar elde ettigi goriilmiistiir. Arastirma kapsaminda SDO becerileri gelismis bireylerin
akademik olarak da basarili oldugu ortaya ¢ikmistir. Sonug olarak dgrencilerin sosyal ve
duygusal 6grenme becerilerinin erken yaslardan baglayarak gelistirilmesi ve ergenlik
doneminde bu becerilerin gelisimine daha fazla 6nem verilmesi gerektigi gorilmektedir.
Okullarda bu becerilerin 6grencilere kazandirilmasi i¢in egitim programlarinin iyi bir sekilde
planlanmasi, iceriklerin olusturulmasi, egitimcilerin bu becerilerle ilgili farkindaliklarinin
arttirllmas1 ve egitimciler tarafindan da dogru yontemlerle 6grencilere bu becerilerin

aktarilmasi gerekmektedir (Canbeldek, 2020).

Teknolojik gelismelerin hayatimizda daha fazla yer almaya basladigi glinimiizde
ogrencilerin teknolojik araglar1 kullanma, teknolojik araglarla iiretim yapma becerilerinin
gelistirilmesi i¢in 6nemli olan alanlardan birisi de programlama egitimidir (Kert ve Ugras,
2009). Programlama egitimi tiim Diinya’da egitim programlarina eklenen bir alan haline
gelmistir (Catlak vd., 2015). Programlama egitimi 6grencilerin bilgisayar bilimi icerisinde
yer alan kavramlari ve siiregleri kullanarak problem ¢ozmelerini saglayan ve matematiksel
diistinme siireglerini destekleyen bir alandir (Lye ve Koh, 2014). Egitimde programlama
Ogretimi kavramini ilk ortaya atan Seymour Papert’tir (Canbeldek, 2020). Papert
programlama egitimiyle ilgili ¢alismalarin1 dort yil Dbirlikte ¢alistigi Piaget’in
yapilandirmacilik yaklagimina dayandirmistir (Canbeldek, 2020). Piaget’e gore ogrenciler
yeni ogrendikleri bilgileri onceki 6grendikleri bilgilerin iizerine insa etmektedir. Papert
yapilandirmaci yaklagima dayanarak 6grencilerin yeni bilgilerini olustururken aktif bir rolde

iretici olmalar1 gerektigini belirtmis ve bu slreci insaacilik (constructionism) yaklagimi



olarak ifade etmistir (Canbeldek, 2020). Papert’in bu yaklagimi 6grencilerin bilgiyi insaa
etme slrecinde teknolojik araglarin kullaniminin daha etkin olmasi gerektigini
belirtmektedir. Papert gelistirdigi insaacilik yaklasimini temel alarak arkadaslariyla birlikte
LOGO isimli programlama dilini ortaya ¢ikarmistir (Canbeldek, 2020). LOGO programlama
dilinin temel amac1 0 gune kadar ileri matematik bilgisine sahip insanlarin yapabilecegi
kodlamay1 herkes i¢in 6grenilebilir bir kavram haline getirerek matematiksel ve mantiksal
diistinme siireglerini somutlastirmaktir ("Logo History"”, 2018; Resnick vd., 2009). Ayni
zamanda LOGO programlama dili sayesinde Ogrencilerin bilgisayar: kullanarak oyun
tasarlamalari, notalar1 kullanarak miizik bestelemeleri ve basit cizimler yapmalar1 da

hedeflenmistir (Brackmann vd., 2017).

Giiniimiizde 6grencilere programlama egitimi verebilmek igin birgok farkli yaklagim
ve uygulama kullanilmaktadir. Bu yaklasimlar ve uygulamalar sayesinde ogrenciler
bilgisayar ve benzeri cihazlara ne yapmalar1 gerektigini soylemenin yontemi olan kodlama
becerilerini gelistirmektedir (Bender, 2017). Kodlama teknolojik cihazlarla erken yasta
tanigsan ve kullanan dijital yerliler (Prensky, 2001) igin yeni dijital okur yazarlik becerisi
olarak ifade edilmektedir ("Creating coding stories and games"”, 2017). Ogrencilere kodlama
becerisi kazandirmak onlar1 sadece bilgisayar bilimi alaninda is sahibi yapmay1
hedeflememektedir (Kafai ve Burke, 2013). Kodlama becerisi gelisen 6grenciler sadece
kodlamanin nasil yapilacagimi O6grenmemekte ayni zamanda kodlama surecinde
kafalarindaki diistincelerini test ederek yeni diistincelerin olusmasina zemin hazirlamaktadir
(Resnick, 2017). Erken yaslardan itibaren &grencilere verilen kodlama egitimi 6grencilerin
diisiinme becerilerini olumlu etkilemekte, 6z diizenleme becerilerini gelistirmekte ve
kesfetmeye yatkin olma gibi becerilerini gelistirmeye katki saglamaktadir (Kert ve Ugras,
2009). Alanyazinda yapilan farkli arastirmalarda kodlama egitiminin 6grencilerin algoritmik
diistinme, kompleks problem ¢6zme, isbirlikli ¢aligma ve bilgisayarca diisiinme becerilerini
de gelistirdigi ifade edilmektedir (Cicirello, 2013). Kodlama egitimi ve bilgisayar bilimleri
egitimiyle ilgili iilkemizde ve Diinya’da farkli ¢alismalar yapilmaktadir. ABD’de 2011
yilinda Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Birligi (CSTA) bilgisayar bilimleri alaninda
yeterlilikler belirlemis ve temel bilgisayar bilimleri konularinin kapsamini ortaya ¢ikarmistir
(Wilson vd., 2010). Yine ABD’de CS for All bilgisayar bilimi konular1 hakkinda
Ogretmenlerin kendilerini gelistirebilmeleri i¢in ¢aligmalar baslatmistir (Sayin, 2022). 2012
yilinda Ingiltere’de Kapat veya Yeniden Baslat: Ingiltere’deki okullar igin bilgisayar



bilimlerinde Oniimiizdeki yol adli rapor, bilgisayar bilimleri konularin yayginlastirilmasi
ve bilgisayar bilimleri alaninda 6gretmen ve Ogrencilere yonelik egitimlerin planlanmasi
konusunda yapilacak ¢alismalara yardime1 olmustur (Saym, 2022). Ulkemizde bilgisayar
bilimleri ilk olarak 1997 yilinda se¢meli olarak 6gretim programinda yer almistir (Tebligler
Dergisi, 1997). 2007 yilinda ders BT olarak degistirilmis, 4 ve 5’ler de 2, diger kademelerde
1 saat olacak sekilde diizenlenmistir (Sayin, 2022). 2013 yilinda BTY dersi olarak
guncellenen 6gretim programi 5 ve 6’larda zorunlu, 7 ve 8’lerde segmeli hale getirilmistir.
Ayrica ogretim programinda kodlama konusu da genisletilmistir. Kodlama konular
icerisinde robot tabanli uygulamalar, web tabanli uygulamalar ve mobil programlama olmak
uUzere 3 Unite bulunmaktadir. Ayrica etik, giivenlik ve toplum, problem ¢dzme ve algoritma
olusturma gibi konulara da yer verilmistir. Ulkeler bilgisayar bilimlerini egitim
programlarina ekleyerek Ogrencilerinin mantiksal diisiinme, problem ¢dzme, kodlama
becerilerini gelistirmeyi ve 6grencilerin bilisim teknolojilerine olan ilgisini arttirarak biligim

teknolojileri alaninda kariyer plan1 yapmalarmni tesvik etmeyi amaglamaktadir (Sayn, 2022).

Kodlama egitimini ilk kez alan o6grenciler kodlama siirecinde yer alan soyut
kavramlar: anlamakta zorlanmakta ve kodlama dillerinin karmasik yapisindan dolay1 gesitli
zorluklar yasanmaktadir (Catlak vd., 2015). Ayni zamanda okullardaki fiziki altyapi
kosullar1 ve teknik yetersizlikler de bir diger zorluk olarak egitimcilerin karsisina
cikmaktadir (Ayka¢ ve Uzgur, 2016). Bu zorluklarin etkisini azaltmak i¢in dgrencilere
kodlama egitiminin basit, sade ve kolay anlasilir kodlama egitimi yontemleriyle verilmesi
gerekmektedir. Bu farkli yontemler sayesinde her diizeyden 6grencinin kodlama becerisinin
gelistirilmesi saglanabilir. Alanyazin incelendiginde kodlama egitimi yaklasimlart blok
tabanli uygulamalar, metin tabanli uygulamalar, robot tabanli uygulamalar, disiplinler arasi
uygulamalar ve bilgisayarsiz uygulamalar seklinde ifade edilmektedir (Weinberg vd., 2012).
Blok tabanli kodlama yonteminde gorsel kodlama araglar1 kullanilmaktadir. Bu araglarda
ogrenciler gorsel ara yiiz sayesinde hazir kod bloklarini strlikle-birak teknigiyle birlestirerek
basit sekilde ¢aligmalarini olusturabilir (Polat, 2020). Metin tabanli kodlama yonteminde
ogrenciler 0zel gorevli kelimeleri yazarak ¢alismalarini olusturmaktadir (Gomes ve Mendes,
2007). Robot tabanli kodlama yonteminde 6grenciler fiziksel robotlart kullanmaktadir. Bu
robotlar sayesinde Ogrenciler yazdiklar1 kodlarin somut ciktilarimi hizli bir sekilde

gorebilmekte ve kodlarinin sonuglar1 hakkinda geri bildirim alabilmektedir (Resnick, 2012).



Bilgisayarsiz kodlama yoOntemi bilgisayar ve benzeri cihazlar kullanmandan
ogrencilerin kagit, kalem gibi somut materyalleri kullanarak bilgisayar bilimi kavramlarini
Ogrenmelerine imkan saglamaktadir (Bell vd., 2012). Bilgisayarsiz kodlama yontemi
Ogrencilerin bilgisayar bilimi kavramlarim1 6grenmede zorluk yasamalari ve bunun
sonucunda bilgisayar bilimini sikic1 bulmalar1 sebebiyle ortaya ¢ikmustir (Taub vd., 2009).
Bilgisayarsiz kodlama yontemi sayesinde 6grencilerin bilgisayar bilimine karsi ilgilerinin
arttirtlmas1 ve bilgisayar bilimi kavramini anlamalar1 hedeflenmis, isbirlikli ¢aligmalar
tesvik edilmis ve kiz ¢ocuklarmin Kariyerlerinde bilgisayar bilimiyle ilgili isleri tercih
etmeleri amaglanmistir (Taub vd., 2009). ilk bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri Bell vd.
tarafindan gelistirilmistir. Bu etkinliklerle 6grencilere ikili sayilar, algoritma ve veri
sikigtirma, degisken, dongii, kosul gibi temel kodlama kavramlar: 6gretilmistir (Gulbahar,
2017). Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin uygulanmasi siirecinde 6grencilerin herhangi
bir 6n bilgiye ihtiyact bulunmamaktadir. Bell vd. (2009) bir etkinligin bilgisayarsiz kodlama
yontemine uygunlugunu belirtmek igin ti¢ kriter kullanmistir. Bu kriterler etkinliklerin basit
ve hizli bir sekilde anlasilan kurallar igermesi, her 6grencinin katilmini destekleyecek
sekilde merak uyandirmasi ve cocuklar1 1§ birligine ve takim calismasi yapmaya tesvik
etmesi seklindedir. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri 6grencileri bilgisayar kullanilan diger
uygulamalara hazirlarken (Tagci, 2019) ayni zamanda Ogrencilerin motivasyonlarini,
diisiinme becerilerini, isbirlikli ¢alisma becerilerini ve hayal giiclerini gelistirmektedir
(Nishida vd., 2009; Systo ve Kwiatkowska, 2008). Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri
ogrencilerin problem ¢6zme sireci icerisinde aktif 6grenme gergeklestirmesini saglar
(Cortina, 2015). Ayrica o&grencilerin  bilgisayarmn dikkat dagitict  6zelliklerinden
etkilenmeden bireysel ya da grup halinde calismalar yiiriitebilmesine olanak tanir
(Kalelioglu, 2018).

Bu baglamda alanyazinda yapilan c¢aligmalarda da goriildiigli iizere sosyal ve
duygusal oOgrenme becerilerinin gelistirilmesinin  6grencilerin  farkli  becerilerinin
gelismesine de katki saglayacagi goriilmektedir. Bilgisayarsiz kodlama yontemi gerek
etkinliklerinin olusturulma Kriterleri gerekse smif i¢inde uygulama yontemleri sayesinde
ogrencilerin isbirlikli ¢alisma ve problem ¢ézme gibi sosyal ve duygusal 6grenme
becerilerinin alt boyutlarinin gelistirilmesi i¢in kullanilabilir bir yontem olarak ortaya
cikmaktadir. Bilgisayarsiz kodlama egitimi ile ilgili yapilan arastirmalarda genellikle

akademik basari, bilgi islemsel diisiinme becerisi, derse kars1 motivasyon gibi degiskenlerin



incelendigi belirlenmistir. Kodlama egitimiyle SDO becerilerinden isbirlikli calisma ve
kompleks problem c¢6zme becerilerinin gelistirildigi az sayida ¢alisma bulunmaktadir.
Bunun diginda bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanli takim g¢aligmasi yonteminin
kullanilmas1 da yeni bir yaklasim olacaktir. Arastirma kapsaminda isbirlikli ¢alisma,
problem ¢0zme becerilerinin kazandirilmasinda yeni nesillerin teknoloji ile {iiretme
becerisini kazanmasini saglayacak bilgisayarsiz kodlama yonteminin kullanilmasi ve
etkinliklerin uygulanmasi i¢in rol tabanli takim calismasi yonteminin tercih edilmesiyle

alanyazina 6zgiin bir deger katilacagi tahmin edilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanlh takim ¢aligmasi
yontemi kullanilmasmin ogrencilerin isbirlikli ¢alisma ve problem ¢dzme becerilerine

etkisinin incelenmesidir. Arastirmada asagidaki arastirma sorularina yanitlar aranmistir.

1.2.1. Arastirma Sorulari

1. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini rol tabanli takim ¢alismasi yontemi ile
gerceklestiren 6grencilerin egitim programi 6ncesi ve egitim programi sonrasi isbirlikli

calisma becerileri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini geleneksel 6grenme yontemi ile gergeklestiren
ogrencilerin egitim programi Oncesi ve egitim programi sonrasi isbirlikli ¢alisma

becerileri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini rol tabanli takim ¢alismasi yOntemi ile
gerceklestiren 6grencilerin igbirlikli ¢alisma becerileri ile geleneksel 6grenme yontemi
ile gerceklestiren O6grencilerin isbirlikli ¢alisma becerileri arasinda anlamli farklilik var

midir?

4. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini rol tabanli takim c¢alismasi yontemi ile
gergeklestiren dgrencilerin egitim programi Oncesi ve egitim programi sonrasi problem

¢O0zme becerileri arasinda anlamli bir farklilik var midir?



5. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini geleneksel 6grenme yontemi ile gergeklestiren
Ogrencilerin egitim programi ©Oncesi ve egitim programi sonrasi problem ¢6zme

becerileri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

6. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini rol tabanli takim ¢alismasi yontemi ile
gerceklestiren 6grencilerin problem ¢6zme becerileri ile geleneksel 6grenme yontemi ile
gergeklestiren 0grencilerin problem ¢ézme becerileri arasinda anlamli bir farklilik var

midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Kodlama, bir problemi ¢6zmek icin gerekli olan adimlarin, bilgisayarin anlayacagi
sekilde yazilmasi olarak tanimlanabilir (Kesici ve Kocabas, 2001). Yapilan arastirmalarda
kodlama egitiminin 6grencilerin  farkli becerilerinin  gelismesinde etkili oldugu
belirtilmektedir. Kodlama egitimi, Ogrencilerin kompleks problem ¢dzme ve analiz
becerilerini gelistirmektedir (Saeli vd., 2011). Ayrica kodlama egitimi ile 6grencilerin dijital
okuryazarlik becerileri, isbirlikli calisma, yaparak 6grenme, analitik diisiinme gibi becerileri
de gelistirilirken, bilgisayar dersine karsi olan motivasyonlarinda da artig saglanabilir
(Akpmar ve Altun, 2014). Kodlama egitiminin bir diger faydasi da ogrencilerin
bilgisayarlara ve makinalara emirler vererek, bu cihazlarim c¢alisma mantiklarim

anlamalarma yardimci olmasidir (Cakir vd., 2018).

Sosyal ve duygusal 6grenme becerileri bireyin kendisine ve g¢evresine karsi fayda
saglamasi i¢in kullanacagi 6zellikler olarak tanimlanabilir (Erkman vd., 2019). Teknolojinin
yasamumizda giderek etkisini arttirmasi sebebiyle bireylerden beklenen becerilerde de
degisiklikler meydana gelmektedir. Yeni nesillere gelecekte ihtiyag duyacaklar1 bu
becerilerin kazandirilmasi giderek 6nem kazanmaktadir. Yapilan caligmalarda teknik okuma
yazma becerisinin 6n plana ¢ikacagi, yaraticilik, sorgulama, sorumluluk alma becerilerine
talep artarken, kompleks problem ¢6zme, uyum saglama, azimli ve sabirli olma, liderlik
becerisi, duygusal zek& gibi becerilerin daha da 6nemli hale gelmesi beklenmektedir
(Erkman vd., 2019). 270.000 6grenci iizerinde yapilan 213 calismanin incelendigi meta
analizde, 0grencilerin sosyal ve duygusal 6grenme becerilerinin gelistirilmesine yonelik

olarak hazirlanan egitimlerin, 6grencilerde sosyal ve duygusal 6grenme becerilerinin
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gelismesinin yaninda akademik basarilarinda da artig saglanmasina sebep olmustur (Durlak
vd., 2011; Erkman vd., 2019). Sosyal ve duygusal Ogrenme becerilerinin yeterince
devamsizlik ve ¢esitli disiplin sorunlarinin olustugu gézlemlenmistir (Greenberg vd., 2003;
Elias vd., 2008). Gelecekte akilli cihazlar, robotlar ve algoritmalarla birlikte ¢alisacak
ogrencilerin makinelerin taklit edemeyecegi insana 6zgili olan sosyal ve duygusal 6grenme
becerileri kazanmalar1 konusunda yapilacak farkli caligmalara ihtiyag bulunmaktadir.
Kodlama egitimi de sosyal ve duygusal 6grenme becerilerinin gelistirilmesi i¢in uygun bir

yaklasim olarak goriinmektedir.

Bu baglamda arastirma, kodlama egitimi ile SDO becerilerinden olan isbirlikli
calisma ve problem c¢ozme Dbecerileri arasinda olabilecek potansiyel iligkinin
incelenebilmesine katki saglayabilir. Ayni1 zamanda arastirma bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin uygulanmasinda kullanilacak olan rol tabanli takim g¢alismasi yonteminin
etkililigi hakkinda inceleme firsati sunmaktadir. Arastirma rol tabanl takim caligmasi
yontemi kullanilarak gergeklestirilen bilgisayarsiz kodlama egitiminin sosyal ve duygusal
O0grenme becerilerinin alt boyutlarma etkisi hakkinda yapilan az sayida ¢alismaya da katki

saglama noktasinda 6nemlidir.

1.4. Varsayimlar

Aragtirmada ilkokul 4. sif dgrencilerinin Isbirlikli Ogrenme Becerileri Olgegi
(Burak, 2020) ve Problem Cozme Becerileri Olgeginde (Coskun, 2004) yer alan sorulari

icten, diiriist ve kendilerini yansitacak bicimde cevapladiklari varsayilmistir.

1.5. Simirhhiklar

Arastirmada surecinde toplanan veriler 2022-2023 egitim-6gretim doneminde
Istanbul ili Fatih ilgesindeki bir 6zel okulda egitim-dgretime devam eden 36 4. sinuf
ogrencisiyle sinirlidir. Ayrica 6grencilerden isbirlikli calisma becerileri ve problem ¢6zme
becerilerine iliskin toplanan veriler Isbirlikli Ogrenme Becerileri Olgegi ve Problem Cdzme

Becerileri Olgeginin dlgebilme kapasitesiyle sinirlidir.
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1.6. Tamimlar

Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi: Bilgisayarsiz kodlama egitimi, teknolojik ortamlarin
karmagik yapisiyla ogrencilerin dikkatinin dagilmamasi igin gelistirilen temel bilgisayar
kavramlarmi 6grencilere aktarmayi hedefleyen kagit tabanli kinestetik etkinlikler olarak

tanimlanmaktadir (Aydogdu, 2019; Webb vd., 2017).

Geleneksel Ogretim Yontemi: Geleneksel 6gretim yonteminde Ogrenciler bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinde yer alan gorev kartlarindaki problem durumlarini bireysel

olarak ¢ozmektedir.

Isbirlikli Cahsma Becerisi: Ogrencilerin belirli bir ama¢ dogrultusunda kendilerinin ve
grup arkadaglarinin 6grenme siireclerini destekleyecek sekilde kiigiik gruplar halinde

calismasini destekleyecek bir siirectir (Bolatli, 2018).

Kodlama: Kodlama, bir problemi ¢dzmek i¢in gerekli olan adimlarin, bilgisayarin

anlayacagi sekilde yazilmasi olarak tanimlanabilir (Kesici ve Kocabas, 2001).

Problem C6zme Becerisi: Problem ¢dzme becerisi karsilasilan problemleri ¢6zebilmek igin
problemi ortaya ¢ikaran nedenleri inceleme, bu problemlere olasi ¢oziimler iiretme ve en

uygun ¢6zimu secerek ¢6zimi uygulama gibi sirecleri icermektedir (Sahin, 2010).

21. yy. Becerileri: 21. yy. becerileri 6grenme ve inovatif diisiince, bilgisayar, medya ve
iletisim teknolojileri, kariyer ve hayat olmak Uzere (Partnership 21, 2019) i¢ farkli
kategoride elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, 6z diizenleme, motivasyon, giiven, erdem,

cevreye saygl, teknoloji kullanimui gibi alt becerileri kapsamaktadir.
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IKiINCi BOLUM

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu kisimda aragtirmanin kuramsal ¢er¢evesine ve arastirmayla ilgili yapilan daha
onceki ¢aligmalara yer verilmistir. Kuramsal ¢ergeve igerisinde sosyal ve duygusal 6grenme
becerileri, kodlama egitimi yaklasimlar1 ve isbirlikli 6grenme yontemi agiklanmustir. Ilgili
arastirmalar igerisinde bilgisayarsiz Dbilgisayar bilimi ve diger kodlama egitimi

yaklagimlariyla ilgili aragtirmalara yer verilmistir.

2.1. Sosyal ve Duygusal Ogrenme Becerileri

Gegmisi oldukca eskilere dayanan sosyal ve duygusal 6grenme kavraminin 6nemi
son otuz yilda yapilan caligmalarla giderek artmistir. Bu konunun énemsenmesine katkisi
olan ilk arasgtirmacilardan birisi Howard Gardner’dir. Gardner (1993) ¢oklu zeka kuramiyla,
kisiler aras1 zeka ve kisi i¢i zekd kavramlarini ortaya atmistir. Kisiler arasi zeka baska
insanlar1 anlamay1 ifade ederken, kisi i¢i zeka kisinin kendisinin duygu ve diisiincelerinin
farkinda olmasini ifade etmektedir (TUrnkukli, 2004). Gardner’in ¢alismalarini alanyazinda
ilk defa Salovey ve Mayer duygusal zeka kavramiyla desteklemistir. Duygusal zeka, kisinin
kendisinin ve bagkalarinin duygularin1 anlamada yetkin olma becerisini ifade etmektedir

(Mayer ve Salovey, 1997).

Duygusal zeka kavrami igerisinde bes temel beceri bulunmaktadir. Bu beceriler
kisinin kendi duygularin1 tanimasi, duygularmi kontrol edebilmesi, kendi duygularini
bagkalarina aktarabilmesi, bagkalarinin duygularini tanimlayabilmesi ve baskalariyla iliski
kurabilmesi olarak siralanmaktadir (Usakli, 2017). Bu kavrami temellendirmede 6nemli
calismalar yiiriten Goleman (2012) duygusal zeka kavramini kisisel yeterlik ve sosyal
yeterlik olmak tizere iki farkli gruba ayirmistir. TUrntklu (2004)’ye gore kisisel yeterlilik
kavrami 6z yonetim ve 0z farkindalik becerilerini ve sosyal yeterlik kavrami ise sosyal
farkindalik ve iliski kurma becerilerini kapsamaktadir. Duygusal zeka kavramina yonelik
yapilan bu c¢alismalarla birlikte 1Q nun 6grencilerin akademik ve gilinliilk hayatlarindaki
basarilarinda tek basina etkili olmadigini belirten sosyal ve duygusal 6grenme becerilerine

yonelik ilgi daha da artmustir (Elias vd., 2003).
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Alanyazinda sosyal ve duygusal 6grenmenin farkli tanimlamalar1 bulunmaktadir.
Elias vd. (2003) sosyal duygusal 6grenmeyi kisilerin baskalariyla iliski kurabilme,
karsilastiklar1 problemleri ¢ozebilme, giindelik yasamdaki sorumluluklarini yerine
getirebilme ve gelisimlerine uyum gosterebilme amaciyla kendisini anlama, tanimlama ve
idare etme siireci olarak aciklamaktadir. Bagka bir tanimda SDO bireylerin duygularint
dizenleme, amaclar ortaya koymak ve bu amaglar1 elde etmek icin ¢abalamak, insanlarla
etkilesime gegme, sorumlu insan olmak i¢in ihtiya¢ duyduklari bilgileri 6grenme, tutum elde
etme ve beceri kazanma siireci olarak ifade edilmistir (Weissberg ve Cascarino, 2013). Bu
tanimlarin disinda alanyazinda sosyal ve duygusal 6grenme, duygulari tanima ve problem
cozebilme stireci (Durnali ve Filiz, 2019), hayatta basarili olabilmek icin gerekli SDO
becerileri elde etme streci (CASEL, 2019b), giinliik yasamlarindaki sorumluluklarini yerine
getirebilmek i¢in duygu, diisiince ve davraniglarini birlikte kullanabilme siireci olarak ifade

edilmistir (Kabakg1 ve Owen, 2010).

Gilinlimiizde sosyal ve duygusal 6grenme tiim bireyler i¢in 6nemli bir beceri alani
haline gelmistir (Usakli, 2017). Sosyal ve duygusal 6grenme becerileri yetersiz olan kisilerin
yasamlarinda farkli problemlerin ortaya cikabilecegi belirtilmektedir (Atas, Efecinar, vd.,
2016). Yapilan arastirmalara gore sosyal ve duygusal 6grenme becerilerini gelistirme
firsatina sahip olmayan c¢ocuklar, gelisim doneminde yeterli sosyal iligkiler
gelistiremedikleri i¢cin gelecekte aile, okul ve is ortamlarinda karsilasacaklar1 problemleri
cozmede zorlanabilmektedir (Farmer vd., 1996). Bunun yaninda bu bireylerin gelecekte
alkol kullanim1 ve su¢ igsleme potansiyeli yiiksek, sosyal iliski kurmada zorlanan kisiler
olabilecegi ifade edilmektedir (Atas, Efecinar, vd., 2016). Sosyal ve duygusal becerileri
gelistirmeye yonelik yapilan ¢alismalar incelendiginde bireylerin sosyal ve duygusal
becerilerinin gelistirilmesinin  farkli beceriler {izerinde potansiyel etkisi bulundugu

anlagilmaktadir (Kabak¢1 ve Korkut, 2010).

Bu potansiyel etkiler, duygular1 anlama ve ayirt edebilme, baska kisilerle is birligi
icerisinde ¢alisabilme, sosyal iletisim kurabilme, problem ¢6zme becerilerini gelistirme,
sorumluluklarini yerine getirmek {izere plan yapabilme, saglikli bir yagam siirebilme, kotii
aliskanliklardan uzaklasma, aileye, topluma ve okula bagliliginin artmasi, akademik
basarida artis yasanmasi seklinde siralanmaktadir (Bierman vd., 2004; Kabak¢1 ve Owen,
2010; Payton vd., 2000; Stratton vd., 2001). Kabak¢1 ve Korkut (2010) tarafindan
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gerceklestirilen ve SDO becerilerinin cinsiyet, simf kademesi ve ekonomik seviyeye gére
degisip degismediginin incelendigi ¢alismada, alt1, yedi ve sekizinci sinifa devam eden kiz
ogrencilerin SDO ve etkilesim becerileri agisindan erkeklere gore basarili oldugu
bulunmustur. Ayni1 zamanda altinc1 sinifa giden Ogrencilerin sosyal duygusal 6grenme
becerileri puani, sekizinci sinifa giden 6grencilerin sosyal duygusal 6grenme becerileri
puanindan daha yiiksek oldugu goriilmustiir. Celik (2013) tarafindan gergeklestirilen baska
bir arastirmada sosyal ve duygusal Ogrenmenin egitim stresindeki yordayici rolii
incelenmistir. Arastirma sonucunda SDO becerileri ile egitim stresi karsilastirildiginda ters

orant1 bulunmustur.

2.2. Kodlama Egitimi

Ulkelerin gosterdikleri gelisim dizeyi ekonomik, toplumsal ve sosyal alanlarda
yasanan gelismelerle iligkili sekilde degerlendirilmektedir (Seferoglu, 2021). Bu alanlardaki
gelisimi belirleyen 6nemli faktorlerden birisi de egitimdir (Seferoglu, 2021). Son yillarda
ilkeler Ogrencilerini i¢inde yasadigimiz c¢agmn gereksinimlerine uygun bir sekilde
yetistirmek i¢in egitim ve ogretim sistemlerinde yenilikgi ¢alismalar yapmaktadir. Bu
calismalarin temel amaci bilgi toplumu icin egitimli insanlar yetistirmektir (Saymn ve
Seferoglu, 2016). Bilgi toplumlarinda egitimli insan bilgi ve iletisim teknolojilerini etkili
kullanabilen, teknolojik gelismeleri takip ederek bu gelismeleri kendi yasaminda
uygulayabilen, sorgulama becerisi yliksek ve kendisini gelistirmeye agik bireyler anlamina
gelmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Ayrica bilgi toplumu bireylerden Kritik diisiinme,
kompleks problem c¢o6zme, etkilesime gegme, is birligi yapma, esneklik ve uyum
saglayabilme gibi 21. yy. becerileri olarak isimlendirilen becerilere sahip olmalarini da
beklemektedir (Partnership 21, 2019). Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle
birlikte bu becerilere kodlama becerisi de eklenmistir. Kodlama becerisi ileri de farkli
alanlarda c¢alisacak bireyler icin onemli bir yeterlilik olarak gortlmektedir (Sayin ve
Seferoglu, 2016).

Son yillarda kodlama egitimi &grencilerden beklenen becerilerde yasanan

degisiklikler sebebiyle egitim programlarinda yer verilen ve énemi giderek artan bir alan

haline gelmistir (Kert ve Ugras, 2009). Alanyazin incelendiginde kodlama ve programlama
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kavramlarinin  birbirinin  yerine kullanildigi  goriilmektedir. Fakat bu kavramlar
incelendiginde programlama ve kodlamanin farkli siiregleri ifade ettigi anlasilmaktadir.
Programlama belirlenen bir problemi ¢6zmek amaciyla problemi olusturan nedenlerin analiz
edildigi, probleme farkli ¢oziim yollarinin gelistirildigi ve gelistirilen ¢6ziim yollarini
bilgisayar yardimiyla ¢6zmek adina programlama dillerini kullanarak bilgisayarla etkilesime
gecilen uygulama gelistirme stirecidir (Akylz, 2018). Kodlama ise programlamanin
icerisinde yer alan bir kavram olarak bilgisayar ve benzeri cihazlarin istenilen gorevleri
yapmasini saglayacak komutlar1 olusturma islemidir (McCue, 2019). Kodlama egitimi
sayesinde 6grencilerin teknolojik cihazlarin sadece kullanicist olmaktan ¢ikarak, teknolojik
cihazlarla karsilastiklar1 problemlere ¢Ozimler Ureten bireyler olarak yetismesi

hedeflenmektedir ("Don’t Just Play on Your Phone, Program It", 2013).

Cocuklar i¢in kodlama egitimi kavrami ilk olarak 1960’11 yillarda Seymour Papert
tarafindan ortaya atilmistir (Canbeldek, 2020). Papert ilk baslarda sadece matematiksel ve
mantiksal diisiinme becerileri gelismis insanlara 6zgii bir beceri olan kodlamanin erken
yaglardan itibaren herkes tarafindan 6grenilebilecek bir beceri oldugunu belirtmistir
(Canbeldek, 2020). Bu diisiincesi dogrultusunda arkadaslariyla birlikte ¢ocuklarin kodlama
becerilerini gelistirebilecegi, diislinciilerini somutlastirabilecegi ve matematiksel, mantiksal
diistinme becerilerine (Cetin ve Ugar, 2018) katki saglayacak LOGO programlama dilini
gelistirmigtir. LOGO programlama dilinde 6grencilerin kontrol edebilecegi bir kaplumbaga
karakteri bulunmaktadir. Ogrenciler kaplumbaga karakterinin ileri, geri, saga donme ve sola
donme gibi hareketlerini kontrol etmek amaciyla kodlar yazmaktadir (Resnick, 2017).
LOGO programlama dili kullanilarak yapilan arastirmalarda ogrencilerin kodlama
becerilerinin yaninda problem ¢ozme, is birligi igerisinde ¢alisma ve dil becerilerinde de

gelisme oldugu goriilmiistiir (Dalton, 1986; Strand, 1986).

1960’11 yillardan giiniimiize kadar 6grencilere kodlama egitimi verebilmek i¢in farkl
standartlar, yontemler ve araglar gelistirilmistir. Egitim teknolojileri entegrasyonunda
Diinya’daki 6nemli kuruluslardan olan ISTE (2018) teknoloji egitiminin {i¢ 6nemli
asamadan gectigini belirtmektedir. Bu agamalar teknoloji kullanim becerisi kazanma, bilgiye
ulagsmak i¢in teknolojiyi kullanma ve teknolojinin etkin oldugu 6grenme siiregleri seklinde
siralanmaktadir. Bu asamalar goz oniine alindiginda teknolojinin etkin oldugu 6grenme

sureclerine, dgrencilerin aktif birer Uretici olarak katilim saglamalart 6nemli bir segenek
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olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrencilerin aktif birer iiretici roliinii iistlenmeleri i¢in
kodlama egitiminin dogru pedagojik yaklasimlar kullanilarak uygulanmasi gerekmektedir
(Waite, 2017). Pedagojik yaklagimlar olusturulurken egitimcilerin kodlama egitimine uygun
ogrenme yontem ve tekniklerini secmesi, sectikleri yontem ve tekniklerle 6gretecekleri
kodlama aracinin uyumlu olmasi ve 6grencinin siirece aktif katilim saglamasina dikkat
etmeleri 6nemlidir (Waite, 2017). Kodlama egitiminde uygun yontem ve tekniklerin
belirlenebilmesi igin oncelikle 6gretilecek kodlama aracinin se¢imine dikkat edilmelidir.

Alanyazinda 6grencilere 6gretilecek kodlama araci segilirken dikkat edilmesi Onerilen bazi

kriterler belirlenmistir. Papert’in belirledigi bu kriterler Sekil 2°de gosterilmektedir.

Sekil 2. Kodlama araglarinin 6zellikleri (Resnick ve Silverman, 2005)

Sekil 2°de goriildiigii gibi kodlama araglarinin se¢ciminde algak zemin, yiiksek tavan,
genis duvar ve pencereler gibi kriterlere dikkat edilmesi onerilmektedir. Alcak zemin
kavrami kodlama aracinin herkes icin kolay kullanilabilir olmasini, yiiksek tavan kavrami
kodlama aracinin karmasik projeler yapmaya imkan saglamasini, genis duvar kavrami
ogrencilerin birden fazla yol kullanarak ¢ozlimler iiretebilmelerini ve pencereler kavrami da
farkli 6grencilerin birlikte ¢alisma ve paylasim yapabilmeleri gerektigini vurgulamaktadir.
Ayrica segilen kodlama aracinin 6grencilere neler sunabileceginden ¢ok, segilen kodlama
aractyla Ogrenciler neler tretebilirler sorusuna cevap aranmalidir (Resnick, 2017). Bu
kriterlerle birlikte 6grenen oOzellikleri, ihtiyaclart ve hazirbulunusluklar1 da goz Oniine
alimmalidir (Aydogdu, 2019). Tim bunlar diisiiniildiigiinde segilecek kodlama aracinin
ogrencilerin  diisinme becerilerini  destekleyecek, problemleri ¢6zmelerine imkan
saglayacak, arkadaslariyla birlikte calisma ortamlarini sunacak Ogretim yoOntem ve

teknikleriyle bir arada kullanilmasi gerektigi goriilmektedir. Bu kriterlere dikkat edilerek
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planlanan bir kodlama egitimi Ogrencilerin farkli becerilerinin gelistirilmesine katki
saglayacaktir. Aksi bir durumda Ogrencilerin derse karsi motivasyonlar1 azabilir ve

tutumlarinda olumsuzluklar yasanabilir (Kert, 2018).

Yapilan aragtirmalarda, kodlama egitiminin Ogrencilerin problem ¢ozme,
arkadaslariyla is birligi yapma, iletisim kurma (Bers, 2010), algoritmik diisiinme (Florez vd.,
2017), bilgi islemsel diistinme (Lye ve Koh, 2014), yaraticilik (Nam ve Lee, 2011), elestirel
diistinme (Akpmar ve Altun, 2014) gibi bilissel, sosyal ve duygusal becerilerine olumlu
etkisi oldugu ortaya konmustur. Ayni zamanda kodlama egitimi O6grencilerin diger
derslerdeki akademik basarilinin artmasini ve derse karsi motivasyonlariin da yiikselmesini
saglamigtir (Bulbul vd., 2007; Mow, 2008). Arastirmacilar 6grencilerin kodlama egitimine
erken yaslardan itibaren baslamasinin 6nemli oldugunu ifade etmektedir (Bers vd., 2014;
Grover, 2014). Fakat kodlama egitimi siirecinde 6grenciler kodlama araglarinin karmasik
s0z dizimine sahip olmasi1 (Gomes ve Mendes, 2007) bilgisayar bilimi kavramlarinin soyut
olmasi, fiziksel ve teknik altyapinin yetersizligi (Aykag¢ ve Uzgur, 2016), yeterli icerigin
olmamasi gibi zorluklarla karsilagsmaktadir. (Aydogdu, 2019). Bu zorluklarin azaltilmasi ve
Kodlama egitiminin erken yaslardan itibaren verilebilmesi igin uygun 6gretim yontem ve
tekniklerinin segilmesi ve Ogrencilerin yeterliliklerine uygun kodlama araglarmin tercih
edilmesi gerekmektedir. Alanyazinda kodlama egitiminin uygun bir sekilde 6grencilere

verilebilmesi icin dnerilen yontemler Sekil 3’te gosterilmektedir.

18



Sekil 3. Kodlama egitimi yaklagimlari (Weinberg vd., 2012)

Sekil 3’te gortildiigii gibi bu yaklagimlar blok tabanli uygulamalar, metin tabanl
uygulamalar, robot tabanli uygulamalar ve bilgisayarsiz uygulamalar seklinde
siralanmaktadir  (Weinberg vd., 2012). Bu yaklasimlar sayesinde kodlama egitimi
ogrencilere verimli (Aydogdu, 2019) sekilde verilirken &grencilerin biligssel ve sosyal

duygusal becerilerinin gelistirilmesi saglanabilir.

2.2.1. Blok Tabanh Uygulamalar

Kodlama egitiminde 6grenciler problem durumlari, hata bulma, uygulama tasarimu,
s0z dizimi karmasikligi, bilinmesi gereken 6zel tanimli kelimeler gibi gesitli zorluklarla kars1
karsiya gelebilmektedir (Florez vd., 2017). Bu zorluklarla karsilasan 6grencilerde kodlama
egitimine kars1 basarisiz olma korkusu ve motivasyon diisiikliigli yasanabilmektedir (Wing,
2006). Lisans ogrencileriyle yapilan bir aragtirmada kodlama egitimine giris kisminda
anlatilan algoritma olusturma konusunda Ogrencilerin yasadiklari zorluklar nedeniyle
basarisiz olduklar1 ve bundan dolayr kodlama egitimini birakmaya yonelik diisiince
gelistirdikleri gorilmiistiir (Futschek, 2006). Blok tabanli kodlama uygulamalar kodlamay1

metinsel ifadelerin karmagsik yapisimin digina ¢ikartarak her yastan 6grencinin s6z dizimi
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sorunlariyla kargilasmadan uygulamalar gelistirebilmesine imkan saglamaktadir (Grover ve
Pea, 2013; Resnick vd., 2009). Blok tabanli uygulamalar eglenceli yapilar1 sayesinde
ogrencilerin kodlamaya kars1 ilgisini arttiran (Vinayakumar vd., 2018) kodlama egitimine
uyum saglamalarini kolaylastiran (Weintrop ve Wilensky, 2015), kategorilere ayrilmis
gorsel kod bloklarinin bulundugu ve bu kod bloklarinin kullanim1 hakkinda ipug¢larinin yer
aldigi (Kirgali, 2019) goérsel kodlama araglardir. Blok tabanli uygulamalarda gorsel kod
bloklari siiriikle-birak yontemiyle kolaylikla birlestirilebilir (Howland ve Good, 2015) ve bu
sayede Ogrencilerin hata yapma olasiligi azalmaktadir (Weintrop, 2015). Bu 06zellikleri
sayesinde blok tabanli uygulamalar egitim ortamlarinda herhangi bir kodlama bilgisine sahip
olmadan &grencilerin kolaylikla oyun, hikdye ve animasyon gelistirmelerini saglamaktadir
(Kalelioglu ve Gilbahar, 2014; Oluk vd., 2018). Blok tabanli bir¢ok farkli uygulama
gelistirilmistir. Bu uygulamalarin ortak 6zellikleri su sekilde siralanabilir (Fessakis vd.,
2013).

e Ogrencilerin oyun tasarlamalarina imkan vererek kodlama egitimini eglenceli hale
getirirler.

e Kodlar1 ezberleme zorunlulugu bulunmamaktadir.

e (Gorsel kod bloklar siiriikle-birak yontemiyle kolaylikla birlestirilmektedir.

e S0z dizimi karmasiklig1 bulunmamaktadir.

e Gorsel kod bloklar1 farkli renklerde gruplandirilarak 6grencilere kullanim kolaylig

saglamaktadir.

Blok tabanli uygulamalar kodlama egitimi siirecinde 6grencilere olusturduklari kod
bloklarinin nasil ¢alistigini anlik olarak gdstermekte, 6grencilerin kodlama bilgisine sahip
olmadan ¢aligmalarin1 yapmalarini desteklemekte ve Ogrencileri cesaretlendirmektedir
(Fessakis vd., 2013). Ayrica blok tabanli uygulamalar 6gretmenler i¢in yardimci kaynaklar
olusturarak kodlama egitimi sirecini desteklemektedir (Fessakis vd., 2013). Blok tabanli
kodlama uygulamalariyla ilgili alanyazinda farkli arastirmalar yapilmaktadir. Blok tabanl
kodlama uygulamalar1 6grencilerin kodlama egitimi basarisini arttirmakta ve bilgisayar
bilimleri alaninda kariyer yapma isteklerini desteklemektedir (Weintrop ve Wilensky, 2015).
Bu uygulamalar gorsel ara yiiz ve etkilesim sayesinde Ogrencilerin derse karsi
motivasyonlarin1 olumlu etkilemektedir (Bulbll vd., 2007). Blok tabanli uygulamalar

ogrencilere kodlama egitimini sevdirmekte ve kodlama egitimine karsi meraklarmi da
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arttirmaktadir (Geng ve Karakus, 2011). Blok tabanli uygulamalarin kullanildigt
arastirmalarda O0grencilerin bilgisayar bilimi kavramlarini daha iyi anladigi, 6grencilerin
heyecanlarini arttirdigi da gortilmektedir (Calder, 2010). Yine farkli bir arastirmada blok
tabanli kodlama uygulamalarmin gorsel kod bloklarinin sonuglariyla ilgili 6grencilere anlik
geri bildirim vermesi 6grencilerin biligsel gelisimini arttirdigi sonucuna varilmistir (TOrley,
2014). Uslu (2018) tarafindan yapilan bir arastirmada da blok tabanli kodlama araglariyla
ilgili 6grencilerin goriisleri alinmistir. Ogrenciler blok tabanli kodlama araglarinin hayal
guclerini gelistirdigini ve bilgisayar bilimine kars1 farkindaliklarini arttirdigini ifade
etmislerdir. Blok tabanli kodlama uygulamalar1 6zellikle erken yaslarda 6grencilere kodlama
egitimi verebilmek ve sosyal duygusal 6grenme becerilerinin gelistirilmesini saglamak
amaciyla arastirmacilar ve egitimciler tarafindan kullanilabilir bir uygulama olarak

g6zukmektedir.

Scratch: 2007 yilinda MIT Medya Laboratuvari tarafindan gelistirilen blok tabanli
kodlama uygulamasi 6grencilerin herhangi bir kodlama bilgisine ihtiya¢ duymadan oyunlar,
animasyonlar ve hikayeler gelistirmelerini saglamaktadir (YuUkselturk & Altiok, 2016).
Kodlama egitimini 6grenciler i¢in gorsel hale getiren Scratch, icerisinde yer alan gorsel kod
bloklar1 sayesinde kullanicilarinin rahatlikla proje tiretmesini saglamaktadir. Kullanicilara
gorsel kod bloklarinin nasil birlestirilmesi gerektigi hakkinda ipuclar1 verilmektedir. Bu
sayede kullanicilar daha az hata yaparak, programlama dillerinin s6z dizimi karmasasini

yasamadan ¢alismalarin1 yapabilmektedir.

.....

ara yuzl kullanarak ¢ boyutlu oyun gelistirmelerini saglayan ve bu siirecte 6grencilerin
kodlama becerilerini de gelistiren bir uygulamadir. Herhangi bir kodlama bilgisi
gerektirmeden Ogrenciler anlamsal olarak kurgulanmig gorsel kod bloklar1 sayesinde

kolaylikla ve eglenceli bir sekilde ¢alismalarini olusturmaktadir.

2.2.2. Metin Tabanh Uygulamalar

Kodlama egitimine giris asamasinda dgrenciler i¢in blok tabanli uygulamalarin
yaninda metin tabanli uygulamalarda Ogrencilerin bilgi ve Dbecerilerine gore

kullanilabilmektedir (Keskinkili¢ ve Kalelioglu, 2018). Metin tabanli kodlama
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uygulamalarmin kendilerine 6zgii 6zellikleri bulunmaktadir. Bu 6zelliklerinin yaninda metin
tabanli kodlama araglariyla 6grencilerin kodlama becerilerini gelistirebilmeleri igin S0z
dizimi, parantez, virgul, 6zel sembol ve 6zel kelimeleri kullanmak icin ¢aba gostermeleri
gerekmektedir (Gomes ve Mendes, 2007). Bu gibi 0&zelliklere dikkat edilmesi
gerekliliginden dolayr metin tabanli kodlama araglarinin kullaniminda ¢esitli zorluklar
yasanabilmektedir (Kir¢ali, 2019). Ayrica metin tabanli kodlama uygulamalar1 soyut ve
karmasik yapisindan dolay1 6grencilerin hatalar1 bulup dizeltmeleri ve zihinlerindeki
fikirleri kodlamalarini zorlastirmaktadir. Metin tabanli kodlama araglarinin yapisindan
kaynaklanabilecek sorunlar disinda kodlama egitiminde kullanildiginda ortaya ¢ikabilecek
diger zorluklar su sekilde agiklanmaktadir. Metin tabanli kodlama araglar1 soyut diisiinceyi
icerdiginden dolay1 Ggrencilerin diisiinme becerilerinin gelistirilmesi i¢in blok tabanli
kodlama uygulamalar1 daha uygun olmaktadir. Bir diger zorluk metin tabanli uygulamalarda
ogrencilere kodlama egitimi verilebilmesi i¢in dgretmenlerin yeterli bilgi ve becerisinin
olmamasidir. Metin tabanli uygulamalarin kodlama egitiminde kullanilabilmesi igin

ogretmenlere hizmet igi egitimler diizenlenmelidir (Kalelioglu, 2018).

Kodlama egitiminde kullanilabilecek metin tabanli kodlama uygulamalar1 Logo,
Small Basic ve Python seklinde ifade edilmektedir. Metin tabanli kodlama uygulamalarinin
kodlama egitiminde kullanilabilmesi i¢in egitimcilerin 6grencilerin yeterliliklerine dikkat
etmeleri ve uygun yontem ve teknikleri kullanarak kodlama egitimi siirecini planlamalar

onemlidir.

Small Basic: Small Basic Microsoft firmasi tarafindan gelistirilen g¢ocuklarin
eglenceli bir sekilde kodlama egitimi almasini amaglayan metin tabanli bir programlama
dilidir. Small Basic sayesinde Ogrenciler temel programlama alt yapisini olusturarak

kiitliphane, nesne, islev ve 6zellikler gibi kavramlar1 uygulayarak 6grenebilirler.

2.2.3. Robot Tabanh Uygulamalar

Giiniimiizde 6grenciler bilgisayar, mobil telefon gibi teknolojik cihazlarla erken
yaslardan itibaren tanismaktadir. Ogrenciler bu cihazlar1 genellikle oyun oynamak, video

izlemek gibi eglence amagli kullanmakta, bu teknolojileri gercek hayatta karsilara ¢ikacak

problemleri ¢ozmek Uzere nasil kullanabileceklerini 6grenmek igin ¢ok az ¢aba
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gostermektedir. Giinliik yasaminda bu tiir cihazlarla yogun sekilde etkilesime gecen
ogrencileri teknolojinin iiretici yoniiyle tanistirmak egitimciler i¢in 6nemli bir konu haline
gelmistir. Robot ve benzeri cihazlarin c¢alisma mantiklarinin  6grenciler tarafindan
Ogrenilmesi gercek yasamda karsilastiklar1 problemleri nasil ¢ozebilecekleri ya da nasil bir
kariyer olusturabileceklerine kadar birgok noktada 6grencileri etkilemektedir (Keskinkilig

ve Kalelioglu, 2018).

Bir cihazin robot olarak tanimlanabilmesi i¢in baz1 Ozellikleri bulunmasi
gerekmektedir. Bu Ozellikler cihazlarin disaridan verileri okuyabilmesi, okudugu verileri
isleyebilmesi ve isledigi verilerin sonucunda disariya bir ¢ikti gosterebilmesi olarak
siralanmaktadir  (Keskinkilic ve Kalelioglu, 2018). Robotlarin digsaridan verileri
okuyabilmesi i¢in sensdrlere ihtiyact bulunmaktadir. Bu sensorler sayesinde dis diinyadan
verileri toplayip kendisine verilen gorevleri yerine getirmektedir. Bu gorevlere bir robot kolu
hareket ettirme, ses ¢ikarma vb. 6rnek olarak verilebilir. Egitim ortamlarinda robotlarin
kullanimi i¢in yapilan ilk ¢alismalar Perlman’a aittir. Perlman Logo programlama dilinden
esinlenerek somut nesnelerle komutlar verilebilen Tortis isimli robotik arag gelistirmistir.
Bu robotik ara¢ sayesinde erken yastaki 6grencilerin metin tabanli programlama dillerini
ogrenmede yasadiklar1 zorluklar1 azaltmak ve kodlamay1 erken yastaki ¢ocuklar ig¢in kolay
ogrenilebilir bir beceri haline getirmek amaglanmaktadir (Bilir, 2019). Egitim ortamlarinda
robot ve benzeri cihazlarin kullanilmasinin farkli amaglar1 bulunmaktadir. Robotlar egitim
ortamlarinda 6gretmenlerin konular1 anlatabilmeleri igin yardimci olarak, 6grencilerin
ogrendikleri konularin somutlastirilmasinda kullanilabilmektedir (Tse, 2020). Alanyazin
incelendiginde robotlarn egitim ortamlarinda otizmli ¢ocuklarin egitiminde rehber olarak
(Costavd., 2013), isitme engelli ¢ocuklara isaret dili ve miizik 6gretiminde (Akalin ve Kose,
2014), programlama dilleri 6gretiminde (Keskinkilic ve Kalelioglu, 2018) kullanildig:
goriilmektedir. Giiniimiizde dijital yerliler olarak adlandirilan 6grencilerin sanal Diinya’da
yasadiklar1 deneyimle ger¢ek Diinya’da yasadiklar1 deneyimler arasinda baglant1 kurmalari
gerektigi ve bu baglantilar sayesinde karsilastiklar1 problemlere ¢oziim tiretebilecekleri ifade
edilmektedir (Resnick, 2012). Sanal Diinya ve ger¢ek Diinya arasinda 6grencilerin baglanti
kurmalarini saglamak i¢in robot ve benzeri cihazlar kullanilabilir. Bu cihazlar sayesinde her
yastan 6grenci bilgisayar bilimleri konularin1 6grenme ve 6grendikleri konular1 somut bir
sekilde test edebilme, problem ¢0zme becerilerini gelistirme, ince motor ve kalin motor

becerilerini gelistirme gibi imkanlar bulmaktadir (Bers vd., 2014).
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Egitim ortamlarinda Ogrenciler tarafindan kullanilabilecek robot benzeri cihazlar
arasinda mikro denetleyici kartlarda yer almaktadir. Ogrenciler mikro denetleyici kartlar ve
sensorleri  kullanarak farkli gorevleri yerine getirebilen akilli cihazlar ve robotlar
gelistirebilmektedir. Fakat mikro denetleyici kartlar1 kullanabilmek i¢in Ogretmen ve
ogrencilerin teknik, elektronik ve programlama bilgisine ihtiyaglar1 bulunmaktadir.
Ozellikle 6grencilerin daha az teknik bilgiye ihtiya¢ duyarak calismalar yapabilecekleri
Lego, mBot, makey makey, Arduino gibi robot tabanli kitler gelistirilmistir. Bu Kitler
sayesinde 6grenciler basit sekilde elektronik devre elemanlarini birlestirmekte ve robotlar
tasarlayabilmektedir. Robot tabanli kitleri programlayabilmek i¢in Scratch benzeri blok
tabanli uygulamalar kullanilabilmektedir. Blok tabanli uygulamalar sayesinde 6grenciler
gorsel kod bloklarii kullanarak tasarladiklar1 robotlar1 ¢alistirmakta ve kodlarinin somut
ciktilarim1  fiziksel olarak  gormektedir. Robot tabanli  uygulamalar kolay
programlanabilmeleri, kolay birlestirilebilmeleri, somut ¢ikt1 liretmeleri ve robotlarin
calisma mantig1 hakkinda 6grencilere bilgi ve beceri kazandirdiklar i¢in egitim ortamlarinda

kullanilmakta ve 6grencilerin derse kars1 motivasyonlarimi arttirmaktadir (Corlu, 2013).

mBot: Kodlama egitiminde kullanilmak iizere gelistirilen, 6grencilerin olusturdugu kodlarin
somut c¢iktilarin1 gorebildigi, elektronik tasarim becerilerini gelistiren, robotlarin ¢alisma
mant1gin1 anlamalarina yardimei olan bir aragtir. Ogrenciler mBot Kiti sayesinde LED, motor
ve cesitli sensorleri kullanarak farkli c¢aligmalar yapabilmektedir. Temelde Arduino
mikrodenetleyici karti kullanan bir kit olmas1 sayesinde blok tabanli kodlama araglariyla

kolay bir sekilde kodlanmaktadir.

2.2.4. Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Uygulamalar

Kodlama egitimi verebilmek i¢in sadece bilgisayar ve benzeri cihazlarin kullanilmasi
gerekmemektedir (Polat, 2020). Bilgisayar bilimi ve kodlama egitimi alaninda devam eden
arastirmalar sayesinde yeni ogretim yaklagimlar1 gelistirilmektedir. Bu yaklagimlar
bilgisayar bilimlerinin 6grenciler i¢in kolay 6grenilebilir ve ilgi ¢ekici hale gelmesini
saglamak amaciyla yapilmaktadir  (Grover vd., 2019). Kodlama egitimi sirasinda
ogrencilerin bilgisayarlarda yer alan oyun, internet videolar1 ve teknik Ozellikler gibi
ayrintilardan dolayr dikkatleri dagilabilmektedir (Kocabiyik, 2019). Aym1 zamanda

ogrenciler bilgisayar bilimi kavramlarmni sikici ve 6grenilmesi zor bulabilmekte ve derslere
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kars1 olumsuz bir bakis agisi olusturabilmektedir (Bell vd., 1998). Bilgisayar ve benzeri
cihazlarla kodlama egitimi alan 6grenciler bilgisayari bir eglenme araci olarak gorebilmekte
ve bilgisayar bilimi alaninda kariyer yapma diislinceleri zayiflamaktadir (Bell vd., 2009).
Bilgisayar bilimi kavramlar1 egitimciler tarafindan da kii¢iik yaslardaki ogrencilere
Ogretilmesi zor bir alan olarak gorilmektedir (Nishida vd., 2009). Kodlama egitiminde
yasanan bu zorluklar1 agsmak i¢in alanyazinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi uygulamalari
olarak gecen Ogrencilerin kagit, boya kalemi, ip, oyun karti gibi somut ve diisiik maliyetli
materyalleri kullanarak ikili sayilar, siralama, algoritma olusturma, dongii, kosullar, veri
stkigtirma vb. (Bell vd., 2009) bilgisayar bilimi kavramlarimi bilgisayar ve benzeri cihazlar
kullanilmadan (Bell vd., 2012) bireysel ya da grup ¢alismalari (Kalelioglu, 2018) seklinde
planlanan etkinliklerle Ggrenebilecekleri uygulamalar gelistirilmistir. Bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi uygulamalar1 ilk olarak Bell vd. (1998) tarafindan Ogrencilere erken
yaslardan itibaren bilgisayar bilimi kavramlarini oyun tabanli kinestetik etkinlikler
kullanarak dgrenmelerini saglamak amaciyla tasarlanmistir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
uygulamalar1 kodlama egitimine baslangic asamasinda Ogrencilerin karmasik s6z dizimi
kurallarini ve anlagilmasi zor soyut kavramlar1 6grenmelerini saglayacak alternatif yaklagim

olarak da gorilmektedir (Chen ve Morris, 2005; Gilbahar, 2017).

Wing (2008), kodlama egitiminde asil amacm bilgisayar bilimiyle iliskili
kavramlarin 6gretilmesi oldugunu belirtmektedir. Bundan dolay:1 bilgisayar ve benzeri
cihazlarin kavramlarin 6gretiminde 6n plana ¢ikmasima engel olunmasi gerektigini ifade
etmektedir. Yapilan arastirmalarda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin
ogrencilerde s6z dizimi karmasasi olusmasini engelledigi (Gal-Ezer ve Stephenson, 2009)
soyut kavramlar1 somut bir sekilde 6grenmelerini sagladigi (Demir ve Seferoglu, 2017)
ogrencilerin bilgisayar bilimi ile glinliilk yasam durumlar1 arasinda baglant1 kurmasina firsat
verdigi (Nishida vd., 2009), algoritmik diisiinme, problem ¢ézme, yaraticilik, isbirlikli
calisma becerilerini gelistirdigi (Aydogdu, 2019), duyussal becerilerine olumlu etkisinin
oldugu (Wohl vd., 2015), derse karsi olumlu tutum ve yiliksek motivasyon sagladig1 ortaya
konmustur (Bell vd., 2009). Aymi1 zamanda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri
Piaget’in somut islemler doneminde oldugunu ifade ettigi 7-12 yas araligindaki 6grencilerin
gercek nesnelerle diisiinme becerilerinin gelistirilmesine de katki saglamaktadir (Kandemir,
2018). Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri sayesinde 6grenciler problem ¢dzme stireci

icerisinde aktif rol almakta ve ¢oziim iiretme asamasinda arkadaslariyla birlikte hareket
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edebilmektedir (Cortina, 2015). Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri 6grencilerin
cesitli bilgi ve becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Fakat bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin okul i¢i ve okul disinda nasil uygulanabilecegi, ne tiir
Ogretim yontemlerinin tercih edilmesi gerektigiyle ilgili ¢calismalar sinirlhidir (Kocabiyik,
2019). Bell vd. (2009) bir etkinligin bilgisayarsiz bilgisayar bilimi uygulamasina uygun olup
olmadigini ortaya koymak amaciyla ii¢ kritere bakilmasi gerektigini 6nermistir. Bu kriterler
etkinliklerin basit bir sekilde uygulanabilmesi igin agik kurallar igermesi, 6grencilerin
etkinliklere katilimini tesvik etmesi ve Ogrencilerin is birligi icerisinde etkinlikleri
yapabilmesi seklinde siralanmaktadir. Bu kriterler dikkate alinarak hazirlanan bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi egitimi uygulamalarinin faydalar1 asagidaki gibi siralanmaktadir (Bell vd.,
1998).

o Bilgisayar bilimlerinde yer alan algoritma, ara yiiz tasarimi, bilgi isleme modelleri
gibi konularmin teknik herhangi bir bilgi gerektirmeden 6grencilere anlatilmasina
imkan vermektedir.

e Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri eglenceli ve ilgi ¢ekicidir. Bilgisayar
tabanl1 kodlama araglarinin karmasik yapisini gérmeden Once bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin yapilmasi 6grencilerin derse karsi motivasyonlarini
arttirmaktadir (Bell vd., 2009).

e Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin egitim ortamlarinda uygulanabilmesi
icin diigiik maliyetli malzemeler kullanilabilir.

e Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri 6grencilerin is birligi, iletisim ve problem
¢ozme gibi sosyal ve duygusal 6grenme becerilerini gelistirmektedir.

e Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi konular1 birbirinden bagimsiz sekilde uygulanabilir.
Bu 06zelligi sayesinde okul oncesi ve ilkokul &grencilerinin bilgisayar bilimi
kavramlarimi 6grenmelerini tesvik etmektedir.

e Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri kolaylikla anlasilabilir kurallari
icermektedir. Bu sayede egitimciler Ogrencilerle kolaylikla etkinlikleri
uygulayabilmektedir.

e Bilgisayar bilimi kavramlarini herhangi bir teknolojik alt yapiya ihtiya¢ duymadan
ogrencilere aktarmaktadir. Bu sayede kiiciik yastaki Ogrencilerin bilgisayar ve
benzeri cihazlar1 oyuncak gibi gormesinin Oniine gecilerek bilgisayar bilimi

kavramlarinin anlagilmasini kolaylastirmaktadir (Bell vd., 2009).
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e Bilgisayar bilimi kavramlarim gelismemis ve gelismekte olan iilkelerdeki 6grenciler

icin daha ulasilabilir hale getirmektir.

Ogrencilerin bilgisayar bilimi kavramlarin1 6grenmelerini destekleyecek ulusal ve
uluslararasi bir¢ok uygulama, etkinlik ve ¢calisma gercgeklestirilmektedir. Bu alanda yapilan
calismalara CSunlugged.org, CS4FN, code.org, Bilge Kunduz drnek verilebilir (Kocabiyik,
2019). Ulkemizde MEB tarafindan hazirlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dgretmen
kitap¢iginda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi uygulamalarina genis bir yer verilmistir. Ayrica
Kesfet projesiyle de bilgisayarsiz bilgisayar bilimi uygulamalari yayginlastirilmistir
(Kirgali, 2019). Bu projeler ve uygulamalar sayesinde Ogrenciler bilgisayar bilimi
kavramlarini ilgi gekici ve eglenceli bir sekilde kesfetme imkani bulurken ayni zamanda
bilgisayar bilimine karsi olumlu bir tutum gelistirmeleri de saglanmaktadir (Gulbahar,
2017).

Tospaa: Tospaa kodlama oyunu 6grencilerin bilgisayar ya da benzeri bir cihaza
ihtiya¢ duymadan bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla gelistirilmis
bilgisayarsiz kodlama oyunudur (Bilgisayarsiz Unplugged Kodlama, 2017). Bu oyun
kapsaminda 6grenciler kodlama egitimi kapsaminda yer alan dongiiler, karar yapilar1 gibi
kavramlar1  6grenebilmektedir. Oyunun oynanabilmesi igin bir kodlama tahtasi
bulunmaktadir. Ayrica oyunun kutusu igerisinden farkli senaryo ve problem durumlarinin
yer aldig1 gorev kartlar1 ¢ikmaktadir. Ogrenciler oyun kutusu icerisinde hareket ve harita
materyallerini kullanarak gorev kartinda belirtilen senaryoyu kodlama tahtasi iizerinde
olusturmaktadir. Sonrasinda senaryo da ortaya ¢ikan engelleri agmak i¢in hareket, dongii ve
kosul kartlarini kullanarak tospa karakterini gérevin baslangi¢c noktasindan bitis noktasina

ulastiracak algoritmay1 olusturmaktadirlar.

Bilge Kunduz: 2004 yilinda Litvanya’da diizenlenmeye baslayan Bilge Kunduz
etkinlikleri 6grencilere bilgisayar bilimi kavramlarini ve bilisimsel digiinmeyi eglenceli ve
ilgi ¢ekici bir sekilde Ogretmeyi amaglamaktadir. Etkinlikte 6grencilerin tamamlamasi
gereken gorevlere Bilge Kunduz gorevleri denilmektedir. Bu gorevler hicbir bilgisayar
becerisi olmayan Ogrencilerin bile yapabilecegi sekilde gelistirilmistir. Bu gorevleri
tamamlayabilmek i¢in 6grencilerin bildikleri bilgileri gbzden gecirmeleri, bilgi islemsel

diistinmeleri, neden-sonug iliskisi kurabilmeleri ve problemleri ¢6zmeleri gerekmektedir.
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2.3. Isbirlikli Ogrenme Yontemi

Isbirlikli 6grenme egitim ortamlarinda 6grencilerin belirli bir plan ¢ercevesinde
gruplar halinde ¢alistig1, grup igerisinde 6grencilerin birbirlerinin 6grenmelerinden sorumlu
oldugu, 6grencilerin iletisim becerilerinin gelistigi ve grup Uyelerinin 6grenme siirecine aktif
katilimlarin1 destekleyen bir 6gretim yontemidir (Bolatli, 2018). Alanyazin incelendiginde
isbirlikli 6grenme kavramu farkli anlamlarda tanimlanmaktadir. Isbirlikli 6grenme kavrami
yerine Cooperative ya da Collaborative kavramlar1 kullanilmaktadir. Fakat bu kavramlar
incelendiginde farkli anlamlar tasidiklar1 goriilmektedir. Collaborative kavraminda
ogrencilerin karsilarina ¢ikan problemleri birlikte ¢ozmek icin planli bir sekilde gorev
paylasimi yaptiklart ifade edilmektedir (Roschelle ve Teasley, 1995). Cooperative
kavramindaysa &grencilerin problemlerin ¢oziimii i¢in takim halinde hareket ettikleri ve
takim icerisindeki her bir 6grencinin problemin ¢éziimiiniin bir pargasindan sorumlu oldugu
belirtilmektedir (Panitz, 1999; Roschelle ve Teasley, 1995). Collaborative kavraminda
bireysel katki ve bireysel sorumluluk 6n plana ¢ikarken, cooperative kavraminda takim
tirlinli ve takim olarak hareket etmek 6n plana ¢ikmaktadir. Kirschner (2001)’e gore iKi
kavram arasindaki ortak noktalar 6grenme siirecinde dgrencinin aktif olmasi, 6gretmenin
Ogrencilere yardimci olmasi, dgrencilerin deneyimlerinden ve arkadaslarinin paylastigi
bilgilerden 6grenme siirecini yapilandirmasi, kiigiik gruplarla etkinliklerin yapilmasi,
O6grenmenin sorumlulugunun 6grencilerde olmasi ve dgrencilerin 6grenme siirecinde kendi
deneyimlerini yansitmalar seklinde siralanmaktadir. iki kavram arasindaki temel farkliliklar

Tablo 2’de gosterilmektedir (Yildirim, 2013).
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Tablo 2

Colloborative ve Cooperative kavramlar1 arasindaki farklar

Collaborative

Cooperative

Bireysel ¢alisma dnemlidir.

Her grup iyesi caligmalarinin
sorumlulugunu alir.

Her grup lyesi uzmani oldugu konuyla ilgili
sorumluluk alir.

Grup yeleri arasinda is paylasimi
yapilmadan beraber ¢alisilir.

Hedefler ve hedeflerin altinda gorevler yer

Takim g¢alismasi onemlidir.

Yapilan caligmalarin sorumlulugu takima
aittir.

Takim {yeleri arasinda bilgi paylagimi
vardir. Konu uzmani bilmeyen takim
iiyelerine bilgileri 6gretir.

Takim Tyeleri arasinda is paylasimi
yapilarak caligilir.

Genel bir hedef vardir.

alir.

Isbirlikli dgrenme ydntemi sayesinde Ogrencilerin arkadaslariyla etkili iletisim
kurma, empati yapabilme (Yildirim, 2013), problem ¢ozme ve elestirel diisiinme
(Bayrakgeken, 2004) gibi sosyal ve duygusal alanda becerilerinin gelismesi saglanmaktadir
(Bolatli, 2018). Isbirlikli 6grenme ydnteminin kullanildigi 63renme ortamlarinda dgrenciler
birlikte daha iyi projeler ortaya ¢ikarabilmekte ve bunun sonucu olarak Ogrencilerin
akademik basarilarinda da artis olmaktadir (Bolatli, 2018). Isbirlikli 6grenme ydnteminin
basarili bir sekilde gergeklestirilmesi i¢in 6grenciler ve 6gretmenler arasindaki iletisimin ve
etkilesimin olumlu olmasi1 gerekmektedir (Colosi ve Zales, 1998; Yildiz, 1999). Grup Uyeleri
yaptiklar1 ¢alismalarda yardimlagsmaya énem vermeli ve her Uyenin sorumlulugunu yerine
getirmesiyle grup basarisinin elde edilecegi gruplara ifade edilmelidir. Isbirlikli grenme
yonteminde takimlar ya da gruplar olusturulurken gruplarin heterojen olusturulmasina 6zen
gosterilmeli, cinsiyet vb. gibi 0Ozelliklere gére gruplar olusturulmamalidir. Heterojen
olusturulmayan gruplarda sosyal iletisimi zayif Ggrencilerin bir araya gelebilecegi On
goriilmektedir, bu durum 6grenme siirecini olumsuz etkileyebilmektedir. Her grup ya da

takim igerisinde bir lider belirlenmelidir (Y1ldiz, 1999).

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi yaklagimi i¢in planlanan etkinliklerin grup ¢aligsmalari
seklinde yapilmasi onerilmektedir (Gilbahar, 2017). Slavin (1991) grup ¢alismasi i¢in

igbirlikli 6grenme yoOnteminin kullanilabilecegini ifade etmektedir. Bu arastirmada
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bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin verilmesi i¢in kullanilan rol tabanli takim calismast
yontemi kavramsal olarak cooperative kavramina karsilik gelmektedir. 21. yy. becerileri
arasinda yer alan kodlamanin ve bilgisayar bilimlerinin temel kavramlarmin 6gretilmesini
amaclayan bilgisayarsiz bilgisayar bilimi yaklagiminin rol tabanli takim caligmasi
yontemiyle 6grencilere verilmesi sayesinde bilgi toplumu i¢in ihtiya¢ duyulan sorgulayici,
elestirel diislinen, karsilastigi problemleri ¢dzebilen bireylerin yetistirilmesine yardimci

olunacag: diistiniilmektedir.
2.4, Tigili Arastirmalar

2.4.1. Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Egitimi ile Ilgili Arastirmalar

Bell vd. (2009) yaptig1 bir arastirmanin sonucunda bilgisayarsiz kodlama yontemi
kullanilarak hazirlanan etkinliklerin her 6grenci tarafindan anlasilir basitlikte, her 6grencinin
katilimin1 tesvik eden ve verilen gorevlerin igbirligi i¢erisinde yapilmasma imkan taniyan
Ozelliklerde olmasi gerektigini belirtmistir. Bu sekilde gelistirilen etkinliklerin ¢ocuklarin
etkinliklere kars1 motivasyonlarini arttiracagi ve hizli ¢6ziim bulma noktasinda 6grencilerin
rekabet icerisine girecegi belirtilmistir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerine yonelik
Ogrencilerin goriislerinin incelendigi baska bir arastirmada, 6grenciler bilgisayar biliminin
ne oldugunu tanimlamis fakat bilgisayarsiz etkinliklerin merkezinde bilgisayar olmamasina
ragmen bilgisayar1 bilgisayar biliminin araci olarak gérmemislerdir (Taub vd., 2009).
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin sinif i¢i ve siif disi uygulamalara imkan
verdigi ve bu sayede dgrencilerin bilgisayar bilimine karsi daha motive olduklar1 ve kiiciik
yastan itibaren bilgisayar bilimi kavramlarini eglenerek 6grenebildikleri ifade edilmistir
(Gulbahar, 2017). 122 5. siif ogrencisiyle bilisim teknolojileri ders programindaki
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisinin incelendigi
bir calismada Ogrencilerin bilgi islemsel diisinme becerilerinin gelisim gosterdigi
gozlemlenmistir (Cetinkaya, 2019). 6. sinif 6grencileriyle yapilan benzer bir arastirmada
Bilge Kunduz bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme tizerindeki etkisi
incelenmis ve 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri egitim programi Oncesinden,

egitim programi sonrasina anlamli diizeyde farklilik gostermistir (Delal, 2019).
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Nishida vd. (2008) tarafindan yapilan bir aragtirmada ortaokul ve lise 6grencileri i¢in
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri gelistirilmistir Gelistirilen bu etkinliklerde
bilgisayar bilimi konularina yer verilmis ve bu etkinlikler 6grencilere 12 hafta streyle grup
calismasi seklinde uygulanmustir. Arastirma sonucunda etkinliklerin 6grencilerin hayal
giiclinii  gelistirdigi, derse karsi motivasyonlarini arttirdigi ve diisiinme Yyeteneklerini
gelistirdigi ifade edilmistir. Ogrencilerin bilgisayar bilimine ait kavramlar1 6grenmeleri ve
programlama ile bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi anlamalarini saglamak amaciyla yapilan
bir arastirmada, 6grencilerin uygulama Oncesi Onteste gOre uygulama sonrasi sontestte
programlama ile bilgisayar bilimi kavramlar1 arasindaki iliskiyi daha yiksek diizeyde
anlayabildikleri goriilmiistiir (Voigt vd., 2010). Bu kapsamda Rodriguez vd. (2017)
yaptiklart arastirma da bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin bazi 6grencilerde
bilgisayar bilimi kavramlarmmin anlasilmasina yardimeci olurken bazi 6grencilerde bu

kavramlarin anlagilmasinda yardimci olmadigi ortaya koyulmustur.

5-7 yas arasindaki Ogrencilere bilgisayar bilimi kavramlarini 6gretmek amaciyla
yapilan bir arastirmada bilgisayarsiz kodlama 6gretimi, blok tabanli kodlama 6gretimi ve
fiziksel robotik araclar karsilastirilmistir. Arastirma sonucunda biitiin yaklagimlarin
bilgisayar bilimi kavramlarmi 6gretmekte kullanilabilecegi belirtilmistir (Wohl vd., 2015).
Cortina (2015) bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini kullandigi bir arastirmada
etkinlikler sayesinde 6grencilerin problemlerin igerisinde yer aldiklarini, problemlere ¢6ziim
Uretmek icin arkadaslariyla is birligi yaptiklarini ve arkadaslariyla ¢oziim Onerilerini
paylastiklarin1 gozlemlemistir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin kullanildig:
farkli bir arastirmada Ogrencilerin etkinlikler icerisinde yer alan problemleri ¢ézmek icin
arkadaslariyla grup ¢aligmasi yapmaktan memnun olduklarini ve bu durumun 6grencilerin
etkinliklere kars1 ilgi ve motivasyonlari arttirdigini ortaya koymustur (Lamagna, 2015).
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin problem ¢6zme siirecine etkisinin incelendigi
bir aragtirma da etkinliklerin Ogrencilerin algoritma planlamalar1 ve planlanan

algoritmalarii uygulamalarina etkisi oldugu ifade edilmektedir (Csernoch vd., 2015).

Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin oyun temelli yaklasimla O6grencilere
uygulandigi bir arastirmada, bilgisayar bilimi kavramlarmi 6gretmek amaciyla kalem, oyun
kartlar1 gibi somut nesneler kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyun temelli yaklagimla

uygulanan bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
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arttirdigi bulunmustur (Leifheit vd., 2018). Farkli bir arastirma 6grencilerin bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinde gordiikleri ve 6grendikleri kavramlar1 arkadaslarina da
anlattiklarim1 ve ogrendikleri kavramlar1 farkli projelerinde de kullandiklarini ifade

etmektedir (Alamer vd., 2015).

Kim vd. (2013) fiziksel ve teknik olarak alt yapisi yeterli olmayan okullarda
ogrencilerin bilgisayar gibi diislinmelerini saglayacak bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
kullanilmasinin 6grencilerin algoritmik diistinme becerilerini arttiracagin1 ve bilgisayar
bilimine karst ilgilerini yiikseltecegini ifade etmislerdir. Bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin hi¢bir bilgisayar kullanma becerisi olmayan 6grencilerle birlikte kullanildig:
bir arastirmada 6grencilerin bilgisayarli araglarla yapilan etkinliklere gore daha iyi hatalar
bulduklarin1 ve bilgisayarli araglarda hata bulan 6grencilere gore aralarinda herhangi bir
farklilik bulunmadigini belirtmislerdir. Bilgisayar kullanma deneyimi olmayan 6grencilerle
yapilan bir arastirmada, 6grencilerin bilgisayarsiz bilgisayar bilimi uygulamalar1 kullanarak
bilgisayarli uygulamalardan daha iyi hata bulma performansi g6sterdikleri ve bu
performanslarinin bilgisayar kullanma deneyimi olan 6grencilerden diisiik olmadig1 ortaya

konulmustur (Trimmel vd., 2001).

Csernoch vd. (2015) tarafindan yapilan bir arastirmada bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi uygulamalarmin 6grencilerin algoritmik diisiinme becerilerini gelistirdigi
sonucuna ulasilmistir. Hermans ve Aivaloglou, (2017) yaptiklar1 arastirmada bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin, 6grencilerin 6grendikleri kodlama kavramlarini ilerleyen
stirecte farkli kodlama ortamlarina aktarabilmeleri i¢in uygun bir yaklasim oldugunu ortaya
koymaktadir. Lambert ve Guiffré (2009) ilkokul 4. simif 6grencileriyle yaptiklar: deneysel
bir ¢alismada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayar bilimine
kars1 olan ilgilerini arttirdigin1 ve matematik dersine kars1 6zgiivenlerini olumlu etkiledigini
ortaya koymustur. Bell vd. (2009) yaptiklar1 ¢alismada 6grencilerin bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi etkinlikleri sayesinde duyussal anlamda da bilgisayar bilimine karsi gelisim

gosterebilecegini ifade etmektedir.
Lise oOgrencileriyle yapilan bir arastirmada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi

etkinliklerinin 6grencilerin bilgisayar bilimine kars1 olan bakis acilar1 ve tutumlari tizerinde

bir etkisinin bulunmadigmi belirtmektedir. Fakat bu arastirma bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
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etkinliklerinin lise miifredatina nasil eklenebilecegi konusunda bir degerlendirme
sunmaktadir (Feaster vd., 2011). Ortaokul o&grencileriyle yapilan bir arastirmada
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin bilgisayar bilimi kavramlarinin ve algoritma
olusturma konusunun o6gretiminde kullanilmasinin dogru bir yaklasim olacag1 ifade
edilmektedir (Thies ve Vahrenhold, 2013). Okul 6ncesi 6grencileriyle yapilan deneysel bir
arastirmada  bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin G&grencilerin  matematik
ogrenmesine, temel kodlama becerilerinin gelismesine ve bilgisayar bilimi kavramlarmin
Ogrenilmesine katki sagladigi ifade edilmistir (Sung vd., 2017). 5. ve 6. sinif 6grencileriyle
yapilan deneysel bir arastirmada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin uygulandig:
deney grubunun diger gruplara gore bilgisayarca diisiinme becerilerini arttirdigi

gorilmiistir.

2.4.2. Diger Kodlama Egitimi Yaklasimlariyla ilgili Arastirmalar

Akpinar ve Altun (2014) yaptiklar1 arastirmada kodlama egitimi sayesinde
ogrencilerin diistinme becerileri, bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarhigi, isbirlikli
calisma becerileri ve bilgisayar1 kullanarak 6grenme becerilerinin gelistigini ifade etmistir.
Kodlama egitiminin erken yaslarda 6grencilerin biligsel gelisimine etkisinin incelendigi
arastirmalarda problem ¢6zme (Fessakis vd., 2013), yaraticilik (Nam ve Lee, 2011),
algoritmik diisiinme (Morgado, 2005), matematiksel ve bilgi islemsel diisiinme ( “Learn to
Code, Code to Learn | EdSurge News", 2014) gibi becerilerine olumlu etkisinin oldugu

belirtilmistir.

Blok tabanli uygulamalardan olan Scratch programi kullanilarak yapilan aragtirmada
Scratch programmin ilkokul Ogrencilerinin yaraticilik diizeylerine etkisi incelenmistir.
Aragtirma sonucunda Scratch programinin 6grencilerin yaraticilik, akici diisiinme ve katilim
gosterme becerilerine olumlu etkisinin oldugu goriilmistiir (Kobsiripat, 2015). Ayrica dogru
igerik, uygulama, yontem ve teknikler kullanilarak planlanmis kodlama egitimi 6grencilerin

problem ¢6zme becerilerini de gelistirmektedir (Lye ve Koh, 2014).
Ogrencilerin oyun tasarlama konusundaki motivasyonlarini kodlama egitiminin oyun

tasarlamak icin bir ara¢ olarak kullanilabilecegi konusunda yonlendiren bir arastirmada,

ogrencilerin oyun tasarimi fikirlerini kodlama becerilerini kullanarak ifade ettiklerini ve
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fikirlerini bilimsel bir bakis agisiyla hayata gegirebildikleri ortaya koyulmustur (Howland
ve Good, 2015). Akylz (2018) yaptig1 arastirmada blok tabanli kodlama uygulamalarinin
gorsel kod bloklar1 yapisi ve kolay kullanilabilir ara yiizleri sayesinde ¢ocuklarin parga-
biitlin iligkilerini kurmalarina, yaptiklar1 ¢alismalara dikkat etmelerine, diisiincelerini ifade

etmelerine katkida bulunacagini belirtmistir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI

Bu kisimda arastirmanin modeli, arastirmanin 6rneklemi, veri elde etme araglari,
verilerin toplanmasi, verilerin analiz edilmesi ve g¢alismanin uygulama slreciyle ilgili

aciklamalar yer almaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Yapilan bu arastirmada nicel arastirma desenlerinden Ontest-sontest kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bu desende hazir olan ¢alisma gruplarindan ikisi belirli
degiskenler iizerinde eslestirilmektedir. Eslestirme yapildiktan sonra gruplar uygulama
gruplarma seckisiz olarak yerlestirilmektedir (Billyiikoztirk vd., 2017). Ontest-sontest
kontrol gruplu yar1 deneysel desenlerde sontest puanlarinin dntest puanlarindan yiiksek
olmasi deney grubunda kullanilan 6gretim yonteminden kaynaklanmaktadir (Karasar, 2014).

Arastirmada yar1 deneysel uygulamanin tasarimi Tablo 3’te gosterilmektedir.

Tablo 3

Yar1 deneysel desen tasarimi

Grup Ontest Islem Sontest

- Problem ¢6zme
- Problem ¢ézme o ‘
. . Rol Tabanl becerisi 0lcegi
becerisi 6lgegi .
Deney . Takim Calismas1 - Isbirlikli
- Isbirlikli 6grenme )
o ) Yontemi ogrenme
becerileri 6lgegi o _
becerileri 6lgegi

- Problem ¢6zme
- Problem ¢bzme
o ' Geleneksel becerisi dlgegi
becerisi 6lgegi \ .
Kontrol . Ogrenme - Isbirlikli
- Isbirlikli 6grenme )
o . Y ontemi ogrenme
becerileri 6lcegi o .
becerileri 6lgegi
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Tablo 3’te goriildiigii gibi deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerine problem
¢ozme becerisi Ol¢egi ve isbirlikli 6grenme becerileri 6l¢egi ontest olarak uygulanmaistir.
Deney grubu Ogrencilerine bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri rol tabanli takim
calismas1 yontemiyle uygulanmistir. Kontrol grubu 6grencilerine bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi etkinlikleri geleneksel 6grenme yontemiyle uygulanmistir. 4 haftalik uygulama siireci
sonunda deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerine problem ¢6zme becerileri dlgegi ve

isbirlikli 6grenme becerileri 6lgegi sontest olarak uygulanmustir.

Arastirmanin bagimli degiskenleri 6grencilerin problem ¢dzme ve isbirlikli 6grenme
becerileri 6lgeklerinden aldiklar1 puanlardir. Arastirmanin bagimsiz degiskeni ise 6gretim

yontemidir (rol tabanli takim ¢aligmasi yontemi x geleneksel 6grenme yontemi).

3.2. Calisma Grubu

Roscoe (1975) deneysel ¢alisma yapacak aragtirmacilar i¢in ¢alisma yapilacak grup
belirlenirken grubun katilimer sayisinin 10-20 katilimci arasinda olabilecegini belirtmektedir
(akt: Buyikoztirk vd., 2017). Bu sayi araliklarinda olacak 6rneklem genisliginin basarili bir
aragtirma gerceklestirmek icin yeterli olacagi ifade edilmektedir. Arastirmanin caligma
grubunu istanbul ilinin Fatih ilgesindeki 6zel bir ilkokulda 2022-2023 egitim-6gretim
donemi bahar yariyili igerisinde 6grenim goren 18 kiz ve 18 erkek olmak Uizere toplam 36 4.
sinif 6grencisi olusturmaktadir. Tablo 4’te arastirma grubunda yer alan kontrol grubu ve

deney grubu 6grencilerinin sayilar1 gosterilmektedir.

Tablo 4
Calisma grubu 6grenci sayilari
Erkek Kiz Toplam
Grup . ) .
Ogrenci Sayis1 Ogrenci Sayis1 Ogrenci Sayis1
Deney Grubu 9 9 18
Kontrol Grubu 9 9 18
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Tablo 4°te goriildiigii gibi bu arastirmada deney grubu 6grencilerini 9 erkek ve 9 kiz
olmak {izere toplam 18 6grenci, kontrol grubu 6grencilerini de 9 erkek ve 9 kiz olmak {izere

toplam 18 6grenci olusturmaktadir.

Arastirmanin 6rneklemini belirlemek icin uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir.
Uygun 6rnekleme arastirma siirecinde yapilacak ¢alismanin amacina uygun olan 6grencilere
zaman ve maliyet bakimindan daha kolay bir sekilde ulagilmasini saglamaktadir
(Buyukozturk vd., 2017). Bu arastirmada ilkokul 4. simif 6grencilerinin tercih edilmesinin
sebebi bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin bilgisayar bilimlerinin temel
kavramlarmi Ogrencilere erken yastan itibaren aktarilmasini hedeflemesidir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin daha Once bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimi kullanilarak yapilan
herhangi bir etkinlik ¢alisgmasmna katilim saglamamis olmasma da dikkat edilmistir.
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimi yaklasiminda bilgisayar laboratuvarinda
yasanabilecek teknik olumsuzluk ya da sinirliliklarin daha az hissedilecegi diisiintilmektedir.
Bu durum da arastirma siirecinin daha verimli yiiriitiilmesi igin arastirmaciya yardimci
olmaktadir. Alanyazin incelendiginde problem ¢dzme ve isbirlikli ¢caligma gibi sosyal ve
duygusal 6grenme becerilerinin ilkokul kademesinden itibaren daha kolay bir sekilde
ogrencilere kazandirilabilecegi ifade edilmektedir (TUSIAD, 2019). Bu durum da ayn
sekilde arastirma grubunda ilkokul 4. smif 6grencilerinin tercih edilmesinin bir diger

sebebidir.

Aragtirma yapilacak okul secimi yapilirken okul yoOnetiminin, velilerin ve
ogretmenlerin is birligine yakin olmasma dikkat edilmistir. Canakkale Onsekiz Mart
Universitesi Etik Kurul 1zni ve Istanbul i1 Milli Egitim Miidiirliigii niin verdigi yasal izinler
Ek-1, EK-2 ve Ek-3’te gosterilmistir. Ogrencilerin arastirma siirecinde katilabilmesi i¢in
gerekli olan veli izinleri Veli Onam Formu (Ek-4) kullanilarak arastirmaci tarafindan

velilerden toplanmistir.
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3.3. Veri Toplama Araclari

3.3.1. isbirlikli Ogrenme Becerileri Olcegi

Ilkokul 4. sinif 6grencilerinin isbirlikli ¢alisma becerilerini 8lgmek amaciyla Burak
(2016) tarafindan doktora tezi kapsaminda ilkokul dgrencilerine yonelik olarak gelistirilen
isbirlikli 6grenme becerileri dl¢egi kullanilmistir (EK-6). Olgek ile ilgili kullanim izni dlcegi
gelistiren arastirmacidan alinmustir (EK-8). Isbirlikli 6grenme becerileri dlgegi arastirma

stirecinde 6grencilere Ontest ve sontest seklinde uygulanmistir.

Isbirlikli 6grenme becerileri 6lgegi 3 alt faktorden olusmaktadir. Birlikte calisma
becerileri faktoriinde 9, gruba yansitma da 4 ve olumlu baglilikta 4 madde olmak Uzere
Olcekte toplam 17 madde bulunmaktadir. Her faktorde yer alan maddeler 1 ile 4 arasinda
Higbir Zaman = 1, Ara Sira = 2, Cogunlukla = 3, Her Zaman = 4 olacak sekilde
derecelendirilmistir. Isbirlikli ¢alisma becerileri 6lgeginden alinabilecek minimum puan 17
ve maksimum puan ise 68dir. Olcegin puanlanmasinda segenekler 1°den 4’e¢ kadar
siralandiktan sonra toplanmaktadir. Olgekte ayrica 1 adet ters madde bulunmaktadir. Ters
maddenin puanlamasinda dereceler tersten puanlanarak degerlendirme yapilmaktadir.
Isbirlikli 6grenme becerileri dlgeginin birlikte calisma becerileri faktriiniin alfa katsayisi
,83, gruba yansitma faktoriiniin alfa katsayisi ,64 ve olumlu baglilik faktoriiniin alfa katsayisi
,87 olarak belirlenmistir. Yapilan bu arastirmada kontrol grubunun ontest alfa katsayisi ,89,
sontest alfa katsayis1 ,87 olarak hesaplanmistir. Deney grubuna uygulanan Ontestin alfa

katsayis1 ,72, sontestin alfa katsayis1,75 olarak hesaplanmuistir.

3.3.2. Problem C6zme Becerileri Olgegi

Arastirmada 6grencilerin problem ¢ozme becerileri Ge ve Land (2003) tarafindan
gelistirilen ve Coskun (2014) tarafindan doktora tezi ¢alismasinda Tiirk¢e’ye uyarlanan
problem ¢dzme becerileri dlgegi Kullanilarak dlciilmiistiir (Ek-5). Olgek ile ilgili kullanim
izni 6lgegi gelistiren arastirmacidan almmistir (EK-8). Olgek dgrencilere dntest ve sontest
seklinde uygulanmistir. Problem ¢6zme becerileri dl¢egi 4 alt boyuttan olusmaktadir. Her
bir boyut bir problem ¢ozme basamagini ilgilendirmektedir. Her boyutta 5 madde
bulunmaktadir ve bu maddeler 5°1i likert tipi seklinde Hicbir Zaman = 1, Pek Az = 2, Ara
Sira = 3, Sik Sik =4, Her Zaman = 5 seklinde derecelendirilmistir.
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Problem ¢6zme becerileri Olgegindeki maddeler 1 ile 5 arasindaki degerlerle
puanlanmaktadir. Olgek toplam 4 boyutta 20 maddeden olusmaktadir. Olgekteki ilk 5 madde
problemi tanima ve yorumlama, 6-10 arasindaki maddeler probleme ¢6ziimler {iretme ve
¢Oziim asamalarini takip etme, 11-15 arasindaki maddeler problem ¢6zme asamalarini
degerlendirme ve karar alma, 16-20 arasindaki maddeler problem ¢ozme siirecinde
kullanilan stratejileri kapsamaktadir. Olgegin Cronbach Alfa katsayis1 ,85°tir. Bu
arastirmada kontrol grubuna uygulanan Ontestin alfa katsayis1 ,77, sontestin alfa katsayisi
,90 olarak hesaplanmistir. Deney grubuna uygulan ontestin alfa katsayis1 ,81, sontestin alfa

katsayis1 ,85 olarak hesaplanmistir.

3.4. Uygulama Sureci

Aragtirma 2022-2023 egitim-6gretim yilmm 2. déneminde Istanbul ili Fatih
ilgesindeki 6zel bir ilkokulda 6grenim goren 36 4. siif 6grencisiyle gerceklestirilmistir.
Aragtirmanin uygulama siireci 4 hafta stirmiistiir. Arastirma siireci haftada 1 ders saati olacak
sekilde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin bilisim teknolojileri ve yazilim ders
saatinde gergeklestirilmistir. Arastirmada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimi yaklagimi
kullanildigr icin gelistirilen bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri 6grencilerin kendi
siiflarinda arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Arastirmaci egitim teknolojileri alaninda
faaliyet gosteren bir firmada arastirma ve gelistirme koordinatdrii olarak gérev yapmaktadir.
Arastirmact yliksek lisans egitimi sirasinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimi ve sosyal
duygusal 6grenme becerileri alaninda ¢alismalar yapmistir. Bu ¢aligmalar sirasinda ilkokul
Ogrencilerinin sosyal ve duygusal 6grenme becerilerinin gelistirilmesi i¢in bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi egitiminin bir yontem olarak kullanilip kullanilamayacagini sorgulamistir.
Bu sorgulamalarin sonucu olarak bilgisayarsiz bilgisayar bilimi yaklasimi ile sosyal ve
duygusal 6grenme becerileri arasinda bir iliskinin varligini bilimsel bir siirecte incelemek
icin ¢aligmalarina baslamistir. Arastirma silirecinin verimli yiiriitiilmesi i¢in aragtirmaci

uygulama 6niinde, uygulama sirasinda ve uygulamadan sonra aktif bir sekilde calismistir.
Arastirmact arastirma siirecinde kullanilacak hazir dlgekleri arastirarak uygun veri

toplama araclarmi1 se¢mistir. Arastirmanin nicel verilerinin toplanma siireci Isbirlikli

Ogrenme Becerileri Olgegi ve Problem Cozme Becerileri Olgegi kullanilarak Istanbul il
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Milli Egitim Midiirliigiiniin izniyle gerceklestirilmistir (Ek-2 ve Ek-3). Olgekler
kullanilarak toplanan veriler Istanbul ili Fatih ilgesindeki 6zel bir ilkokulda 4. sinifta

ogrenim goren 18 kiz 18 erkek toplam 36 6grenciden toplanmstir.

Arastirmact uygulama Oniinde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitiminde
kullanilabilecek araglar1 arastirmis ve bu araclar igerisinden 4. siif 6grencilerine uygun
olacak araci se¢cmistir. Aracin se¢imi yapildiktan sonra csunplugged.org web sitesindeki
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi konulariyla bilgisayarsiz bilgisayar bilimi aracindaki gorev
kartlarinin uygun bir sekilde eslestirilmesini saglayarak haftalik etkinlik planlarint ve
etkinlik iceriklerini olusturmustur. Arastirmanin uygulama siirecinde kullanilacak
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlik planlar1 arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Aragtirmada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi araci olarak Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyunu
kullanilmistir. Tospaa icerisinde yoOnlendirme, dongii, karar yapilar1 ve hata ayiklama
konulartyla ilgili senaryolarin bulundugu goérev kartlar1 bulunmaktadir. Bu gorev kartlari
csunplugged.org web sitesinde bulunan bilgisayarsiz bilgisayar bilimi konularindan
“kidbots” ve “error detection and correction” konulariyla eslestirilmistir. Eslestirme
isleminin yapilabilmesi i¢in “kidbots” ve “error detection and correction” konular1 i¢erisinde
yer alan ders planlar1 ve etkinlik onerileri incelenmistir. Bu konular icerisinde yer alan
etkinliklerin Tospaa’daki gorev kartlariyla da uygulanabilecegi tespit edildikten sonra
konularla gorev kartlar1 eslestirilmistir. csunplugged.org web sitesindeki kidbots ve error
detection and correction konular1 bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimine baslangi¢ icin
uygun etkinlikleri icermesi, 4. sinif 6grencileri igin etkinlik planlarinin 6nerilmesi ve Tospaa
bilgisayarsiz kodlama oyunu gorev kartlariyla onerilen etkinliklerin uyumlu olmasindan
dolay1 arastirmanin uygulama siirecinde bu konularin kullanilmasi uygun goriilmiistiir.
Ayrica arastirmada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini rol tabanli takim galismasi
yontemiyle alan deney grubu 6grencileri i¢in yapilacak takim c¢aligmasi siirecini hem segilen
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi konular1 hem de Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyunu

desteklemektedir.
Arastirma siirecinde deney ve kontrol gruplarina uygulanan bilgisayarsiz bilgisayar

bilimi etkinlikleri, Tospaa gorev kartlar1 konular1 ve Tospaa gorev kartlar1 Tablo 5’te

gosterilmektedir.
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Tablo 5

Haftalik bilgisayarsiz bilgisayar bilimi konular1 ve gorev kartlar

Tospaa
Tospaa
Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilgisayarsiz
Hafta Bilgisayarsiz
Bilimi Konular1 Kodlama Oyunu

Kodlama Konular1
Gorev Kartlarn*

1. Hafta Kidbots Yonlendirme 1,2,3,5
2. Hafta Kidbots Yonlendirme 9,10, 11
Déngii
3. Hafta Error Detection and Yonlendirme 17,18, 19
Correction Dongu

Karar Yapilari
4. Hafta Error Detection and Yonlendirme 26, 27, 28, 29
Correction Dongu

Karar Yapilari

*Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyunu gorev kartlarina tospaa.org/senaryolar/ linkini

kullanarak erigim saglanabilir.

Bunlarla birlikte Arastirmaci 4 hafta boyunca deney ve kontrol gruplarinda ayn1 ders
siiresi icerisinde yapilan tiim uygulama siirecini yiriitmiistir. Uygulama sirasinda
yasanabilecek aksakliklar1 ve sorunlari en az indirmek i¢in gerekli 6nlemleri almistir ve
ogrencilere siire¢ icerisinde yasadiklar1 problemlerle ilgili ¢oziimler liretmeye calismistir.
Arastirmanin uygulama siirecinde ilk olarak deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerine
yapilacak uygulama hakkinda detayli bilgi verilmistir. Ardindan 6grencilere isbirlikli
calisma becerileri 6lgegi ve problem ¢ézme becerileri 6l¢egi Ontest seklinde uygulanmastir.
Ogrencilerle gergeklestirilen bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinde kullanilan Tospaa gérev
kartlarinda farkli problem durumlari yer almaktadir. Bu problemler kapsadiklari konular ve
konularin zorluk seviyelerine gore kendi igerisinde ¢esitli durumlari igermektedir. Bu
durumlar Tospaa Karakterini baslangi¢ noktasindan bitis noktasina gotiirme, Tospaa
karakterini engellerden kurtarma, hata ayiklama, ¢oziimii daha az komut kullanarak
gerceklestirme seklinde siralanmaktadir. Ogrenciler bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri
kapsaminda belirtilen problem durumlarimi igeren gorev kartlarini ¢ézmek igin

calismaktadir.
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Ogrencilere ontestler yapildiktan sonra deney grubu ogrencileri okulun bilisim
teknolojileri 6gretmeninin goriisleri de dikkate alinarak heterojen bir sekilde 4’er kisilik 3
takim ve 3’er kisilik 2 takima ayrilmistir. Deney grubunda yer alan 6grencilere uygulama
siirecinin ilk haftasinda yapilacak etkinliklere baslamadan 6nce Grubumuzu Tanimlama
Formu (Ek-7) dagitilmistir. Her takim ilk olarak Grubumuzu Tanimlama Formunda takimini
tanitmis ve formda yer alan rolleri kendi aralarinda paylagsmustir. Rol tabanli takim ¢alismasi
yonteminde problem ¢6ziimiine baslamadan 6nce takim igerisindeki rollerin 6grenciler
tarafindan paylasilmasi problem ¢dzme siirecinin verimli gegmesine katki saglamaktadir.
Egitimciler rol paylasimi sirasinda takimlara rehberlik edebilir. Ayn1 zamanda 6grencilerin

kendi uzmanlik alanlar1 dogrultusunda roller segmeleri 6nerilmektedir.

Bu arastirmada kullanilan roller grup sozciisii, algoritma tasarimcisi ve programci
seklindedir. Rol tabanli takim ¢aligmas1 yonteminde kullanilacak bu roller gérev kartlarinda
yer alan problemlerin daha kolay ve is birligi iginde ¢ozllmesi igin dnceden tanimlanmig
olmalidir. Ayni zamanda bu roller problem ¢ézme siirecinde takim {iyeleri arasinda
yardimlagmay1 kolaylastirmakta ve problemin ¢6ziimii i¢in takim halinde hareket etmeyi
saglamaktadir. Rol tabanli takim galigmasi yonteminin baslangicinda roller 6grencilere
tanitilmalidir. Grup s@zctsuniin gorevi etkinlikler tamamlandiktan sonra yapilan algoritmay1
ve ¢oziimleri sinifa anlatmak ve yansitici diisiince sorularini cevaplamaktir. Fakat grup
sOzciisiiniin gorevi sadece ¢oziimleri sunmak degildir. Ayn1 zamanda grup s6zciisii problem
cozme siireci icerisinde diger rollere aktif olarak destek saglamalidir. Programcinin gorevi
gorev kartinda yer alan senaryoyu dogru bir sekilde gergeklestirecek adimlar1 belirlemektir.
Programci problem ¢6zme siireci igerisinde takim arkadaslariyla birlikte verilen problemin
anlagilmasinda énemli bir rol oynamaktir. Takim halinde problemin ¢dzimu igin 6nerilen
¢Oziim yollarin1 degerlendirmek ve dogru ¢oziim 6nerisini segmek i¢in takim arkadaglarini
yonlendirmek programcinin gérevidir. Programei problemi ¢ézmek i¢in kullandig1 adimlari
takim arkadaslarma dogru bir sekilde anlatmalidir. Kullanilan adimlarin diger takim tiyeleri
tarafindan anlagilmamasi problemin ¢ozliimiinii zorlastirmaktadir. Algoritma tasarimcisinin
gorevi de programcinin belirledigi adimlar1 kontrol edip ifade edilen adimlar1 Tospaa hareket
kartlartyla dogru bir sekilde eslestirmektir. Algoritma tasarimcist uygulanan ¢oziimiin
gorsellestirilmesinde ve herkes tarafindan anlasilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Algoritma tasarimcisi problemin ¢éziim yolunu somutlagtiran ve gorsellestiren kisidir.

Ayrica algoritma tasarimcisi programcinin olusturdugu ¢oziim adimlarina geri bildirim
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verebilir ve problemin daha kisa yoldan ¢6ziilmesini saglayacak yoOnlendirmeleri takim

arkadaslarina sunabilmektedir.

Takimlar kendi aralarinda gorev paylagiminmi yaptiktan sonra haftalik olarak
kendilerine verilen gorev kartlarindaki problem durumlarint ¢6zmek igin takim
arkadaslariyla birlikte ¢calismaktadir. Gorevler tamamlandiktan sonra grup sozciisii yapilan
¢cozlmleri sunmakta ve grup olarak yansitici diisiince sorularma verilen cevaplari ifade
etmektedir. Kontrol grubunda yer alan 6grencilere her hafta o haftanin konusuyla iliskili
gorev kartlarinda yer alan problem durumlart verilmistir. Sonrasinda 6grencilerden bireysel
olarak gorev kartlarindaki problem durumlarimi ¢6zecek adimlari olusturmalari istenmistir.
Ogrenciler gorev kartlarmnda problem durumlarini ¢bzecek adimlari olusturduktan sonra
smif igerisinde ¢ozlim Onerilerini sunmak isteyen 6grenciler yaptiklar ¢oziimleri sinifa

sunmaktadir.

Aragtirmanin 1. haftasinda yapilan bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinligi ve sinif i¢i

etkinlik fotograflar1 6rnek olarak ayrintili bir sekilde verilmistir.
Etkinlik Konusu: Kidbots / Yonlendirme

Etkinlik Amaci: Ogrencilerin gevrelerinde yer alan bilgisayar ve benzeri cihazlarmn

calismalarini saglayan yazilimlarin temel ¢alisma ilkelerini anlamlarini saglamaktir.
Etkinlik Sinif Seviyesi: 4. Sinif

Etkinlikte Kullamilan Yontem ve Teknikler: Rol Tabanli Takim Calismasi / Geleneksel
Ogretim

Etkinlik Materyalleri: Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu

Ogrenme Siireci

Etkinligin giris kisminda Ogretmen tarafindan Ogrencilere o hafta yapilacak
etkinlikler hakkinda bilgi verilmektedir. Etkinlikler hakkinda bilgilendirme yapildiktan
Ogretmen Ogrencilere programlama kavrami, bilgisayar programlart ve bilgisayar
programlarinin gercek Diinya’ya etkilerini anlatmaktadir. Bu anlatim sirasinda 6grencilere

bilgisayar programlari nasil ¢aligmaktadir? Bilgisayarlar ve benzeri cihazlar verileri nasil
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isler? gibi beyin firtinas1 sorular1 sorulmaktadir. Etkinligin giris kismi tamamlandiktan sonra

Sekil 4°te goriildiigli gibi Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyunlar1 6grencilere dagitilmaktadir.

Sekil 4. Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyunu egitimi

Ogrenciler Sekil 5’te goriilen Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyununun 1. gdrev
kartlarindan olan 1, 2, 3 ve 5 numaralar1 gorev kartlarinda yer alan problem durumlarini
deney grubunda rol tabanli takim calismasi yontemini kullanarak kontrol grubunda

geleneksel dgretim yontemiyle bireysel olarak ¢ozmektedir.
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Sekil 5. Tospaa bilgsayarsiz kodlama oyunu gorev kartlari

Ogrencilerin gorevleri tamamlamalar icin 15 dakika siireleri oldugu 6gretmen
tarafindan 6grenme siirecinin basinda ifade edilmektedir. Ayrica 6gretmen siire¢ icerisinde
Ogrencilere ne kadar siirelerinin kaldigin1 da hatirlatmaktadir. Sekil 6’da gorev siiresi
tamamlanmadan gorev kartlarindaki senaryolarin ¢oziimlerini tamamlayan bir takim

gorulmektedir.

Sekil 6. Ogrencilerin algoritma tasarimlari

45



Uygulama agsamas1 tamamlandiktan sonra 6grencilerden gorev kartlari i¢in yaptiklar

cozumleri sunmalar1 istenmektedir. Sekil 7°de ¢oziim Onerilerini sunmak i¢in hazirlik yapan

ogrenciler gosterilmektedir.

Sekil 7. Coziimlerini sunuma hazirlayan 6grenciler

Sunum agamasi tamamlandiktan sonra deney grubunda takimlar, kontrol grubunda
ogrenciler arasinda gorev kartlar1 i¢in olusturulan ¢oziimler karsilagtirilmaktadir. Sekil 8’de

sunumlarimi tamamlayan 6grenciler gosterilmektedir.
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Sekil 8. Sunumlarimi tamamlayan 6grenciler

Etkinligin sonunda &grenciler grubumuzu tanimlama formunda (Ek-7) yer alan
“Grubunuzun basarili olmasina nasil katkida bulundunuz?” ve “Grubunuza bir sonraki

gorevi i¢in neler Onerirsiniz?” sorularini cevaplamaktadir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada verilerin analiz yodntemlerinin belirlenmesi icin normallik testi
yapilmistir. Toplanan verilerin normalligini degerlendirmek igin carpiklik ve basiklik
degerlerine bakilmig ve histogram grafikleri incelenmistir. Ayrica arastirmada deney ve
kontrol gruplarimm buyuikltklerinin 30°dan kiglik olmasindan dolay1 dlgekten elde edilen
puanlarin normal dagilimlarini incelemek icin Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. Normal
dagilimim incelenmesi i¢in ¢alisma grubu 30’dan az ise Shapiro Wilk, 30°dan ¢ok ise
Kolmogorov-Smirnov testinin kullanilmasi 6nerilmektedir (Can, 2013). Tablo 6, Tablo 7,
Tablo 8 ve Tablo 9°da “Isbirlikli Ogrenme Becerileri Olgegi” ve “Problem Cézme Becerileri
Olgeginden” elde edilen test puanlarmin ¢arpiklik ve basiklik degerleri ile Shapiro-Wilk testi
degerleri gosterilmektedir.
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Tablo 6
Deney grubunun carpiklik ve basiklik degerleri

. Ontest Ontest Sontest Sontest
Grup Olcekler _ _
Skewness Kurtosis Skewness Kurtosis
Isbirlikli Ogrenme
. -,609 -,815 -,079 -,804
Becerileri Olgegi
Deney
Problem C6zme
. 221 -,495 -,246 -,305
Becerileri Olgegi
Tablo 7
Deney grubunun normallik analizi
Kolmogorov-Smirnov Shapiro Wilk
Grup Olgekler
Ontest Sontest Ontest Sontest
Isbirlikli Ogrenme
. ,200 , 787 ,200 ,842
Becerileri Olgegi
Deney
Problem C6zme
,200 ,200 ,922 ,962

Becerileri Olgegi

Deney grubun Isbirlikli Ogrenme Olgegi ve Problem Cézme Becerileri Olgeginden

elde edilen puanlara iliskin garpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5 oldugu
bulunmustur. Tabachnick ve Fidell (2007)’e gore bu araliklardaki veriler normal dagilim

gostermektedir. Ayrica Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal dagilim gosterdigi

gorilmistiir (p>,05).

Kontrol grubunun carpiklik ve basiklik degerleri ve Shapiro-Wilk testi degerleri

Tablo 8 ve Tablo 9°da verilmistir.
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Tablo 8
Kontrol grubunun ¢arpiklik ve basiklik degerleri

. Ontest Ontest Sontest Sontest
Grup Olcekler _ _
Skewness Kurtosis Skewness Kurtosis
Isbirlikli Ogrenme
. -1,219 1,152 -,218 -1,480
Becerileri Olgegi
Kontrol
Problem C6zme
. 242 -, 277 -, 721 -, 137
Becerileri Olgegi
Tablo 9
Kontrol grubunun normallik analizi
Kolmogorov-Smirnov Shapiro Wilk
Grup Olgekler
Ontest Sontest Ontest Sontest
Isbirlikli Ogrenme
K ,054 ,200 ,053 ,116
Becerileri Olgegi
Kontrol
Problem C6zme
,200 ,054 719 ,055

Becerileri Olgegi

Kontrol grubundaki dgrencilere uygulanan isbirlikli Ogrenme Becerileri Olgegi ve
Problem Cézme Becerileri Olgeginde elde edilen puanlara uygulanan testler sonucunda
puanlarin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5 oldugu gériilmiistiir. Tabachnick ve
Fidell (2007)’e gore bu aralikta dagilim gosteren veriler normal dagilmaktadir. Ayrica
Shapiro-Wilk testi sonucunda verilerin normal dagilim gosterdigi goériilmiistir (p>,05).
Aragtirma sorularinin incelenmesi i¢in kullanilan veri analizi yontemleri Tablo 10’da

gosterilmektedir.
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Tablo 10

Arastirma Sorularinin incelenmesi i¢in kullanilan veri analizi yontemleri

Arastirma Sorular1 Veri Toplama Araglari Veri Analiz Yontemleri

e Sorul Problem Cozme e Bagmli  Orneklemler
e Soru? Becerileri Olgegi Icin t-testi
e Soru4 Isbirlikli Ogrenme e Wilcoxon Isaretli Siralar
e Sorus Becerileri Olgegi Testi
e Soru3 Problem Cozme e Bagmsiz Orneklemler
e Soru6 Becerileri Olgegi Icin t-testi

Isbirlikli Ogrenme

Becerileri Olgegi

Arastirmanin verileri Problem Cozme Becerileri Olgcegi ve Isbirlikli Ogrenme

Becerileri Olgegi kullanilarak toplanmustir. Arastirmanin 1, 2, 4 ve 5. Sorularmna yénelik

toplanan verileri analiz etmek ic¢in bagimli 6rneklemler igin t-testi ve Wilcoxon isaretli

siralar testi kullanilmistir. Aragtirmanin 3 ve 6. sorularmin analiz edilmesi i¢in bagimsiz

orneklemler igin t-testi kullanilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

ARASTIRMA BULGULARI

Bu bolimde arastrma sorularma goére toplanan verilere uygulanan analiz

yontemleriyle ortaya ¢ikarilan bulgulara basliklar halinde yer verilmistir.

4.1. Ogrencilerin Isbirlikli Cahsma Becerilerine Yonelik Bulgular

Bu boliimde deney grubu ve kontrol grubundaki Ogrencilerin igbirlikli ¢alisma
becerilerine yonelik bulgulara yer verilmistir. Arastirmanin ilk sorusu olan “Bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerini rol tabanl takim ¢alismasi yontemi ile gerc¢eklestiren 6grencilerin
egitim programi oncesi ve egitim programi sonrasi isbirlikli ¢calisma becerileri arasinda
anlamly bir farklihik var midir?” sorusuna yanit vermek i¢in deney grubunun Ontest ve
sontest puanlari bagmmli Orneklemler t testi kullanilarak karsilagtirilmistir. Bagimh
orneklemler icin t testi uygulanmadan 6nce Ontest ve sontest puanlar: farkinin normalligine
bakilmistir. Normallik testinde carpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5 oldugu ve
Shapiro-Wilk testi sonucunda p degerinin ,05’ten yiksek oldugu goriildiigiinden verilerin
normal dagildigi kabul edilmistir. Bagimli 6rneklemler i¢in t testinin sonuglar1 Tablo 11°de

gosterilmektedir.

Tablo 11

Deney grubu isbirlikli calisma becerisi test puanlarinin istatistikleri

Olgtim N X Ss sd t p
Sontest 17 62,82 2,698 16 6,532 0.001
Ontest 17 58,82 3,127

Tablo 11°de goriildiigii lizere bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanli takim
calismast yontemi kullanilmasinin, deney grubundaki 6grencilerin egitim programi dncesi
ve sonrasi igbirlikli caligma becerilerinin degisimi iizerinde etkisinin incelenmesi i¢in
bagimli orneklemler i¢in t testi uygulanmistir. Analiz sonucunda Ogrencilerin Ontest

puanlarmin ortalamasi (Xontest = 58,82) ile sontest puanlarinin ortalamasi (Xsontest = 62,82)
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arasinda sontest lehine anlamli farklilik bulunmustur [tas) = 6,532, p<0.01]. Bagimlh
orneklemler igin t testi sonucunda ortaya ¢ikan etki biiyiikliigiiniin (d=1,20) olmas1 bu farkin
cok biiyiik oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durum da deney gurubundaki 6grencilerin
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini rol tabanli takim ¢alismas1 yoOntemiyle
gerceklestirmelerinin 6grencilerin isbirlikli ¢alisma becerilerini Ontestten sonteste anlaml

derecede arttirdigini gostermektedir.

Arastirmanin ikinci sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini geleneksel
ogrenme yontemi ile gerceklestiren 6grencilerin egitim programi oncesi ve egitim programi
sonrast isbirlikli calisma becerileri arasinda anlamh bir farklilik var midir?” sorusuna yanit
vermek icin kontrol grubunun Ontest ve sontest puanlari bagimli orneklemler t testi
kullanilarak karsilastirilmistir. Bagimli 6rneklemler i¢in t testi uygulanmadan 6nce Ontest ve
sontest puanlar1 farkinin normal dagilip dagilmadigina bakilmistir. Normallik testi
sonucunda carpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5 oldugu ve Shapiro-Wilk testinin p
degerinin ,05’ten yiiksek goriildiigii i¢in verilerin normal oldugu kabul edilmistir. Bagimhi

orneklemler igin t testinin sonuglar1 Tablo 12°de gosterilmektedir.

Tablo 12

Kontrol grubu igbirlikli ¢alisma becerisi test puanlarinin istatistikleri

Olgiim N X Ss sd t p
Ontest 17 58,29 7,647 16 2,118 0.05
Sontest 17 56,06 8,700

Tablo 12°de goriildiigii lizere bilgisayarsiz kodlama egitiminde geleneksel 6grenme
yontemi kullaniminin, kontrol grubunun egitim programi dncesi ve sonrast isbirlikli calisma
becerilerinin degisimi iizerinde etkisinin incelenmesi i¢in bagimli 6rneklemler i¢in t testi
uygulanmistir. Analiz sonucunda 6grencilerin ntest ortalamas1 (Xontest = 58,29) ile sontest

ortalamasi (Xsontest= 56,06) arasinda anlamli farklilik bulunamamustir [tie) = 2,118, p>0.01].

Aragtirmanin tiglincii sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini, rol tabanli

takim ¢alismast yontemi ile gerceklestiren 6grencilerin isbirlikli ¢alisma becerileri ile
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geleneksel Ggrenme yontemi ile gergeklestiren ogrencilerin isbirlikli ¢alisma becerileri
arasinda anlamhl farklilik var midir?” sorusunu incelemek i¢in dncelikle isbirlikli calisma
becerileri ontest puanlar1 karsilastirilmistir. Ontest puanlar1 arasinda anlamli fark
bulunmadigindan (p>,05) ogrencilerin isbirlikli calisma becerileri sontest puanlari
karsilastirilmistir. Isbirlikli ¢alisma becerileri sontest puanlar1 bagimsiz drneklemler t testi
kullanilarak karsilagtirilmistir. Bagimsiz oOrneklemler i¢in t testi uygulanmadan once
verilerin normalligine bakilmistir. Normallik testinde ¢arpiklik ve basiklik sonuglari -1.5 ile
+1.5 oldugu ve Shapiro-Wilk testi sonucunda p degerinin 0,05ten yiiksek oldugu gorildigi
icin verilerin normallik gosterdigi goriilmiistiir. Bagimsiz Orneklemler igin t testinin

sonuglar1 Tablo 13’te gosterilmektedir.

Tablo 13

Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin igbirlikli calisma becerisi sontest puanlarinin
istatistikleri

Gruplar N X Ss sd t p

Deney 17 62,82 3,127 32 3,017 0.007
Grubu

Kontrol 17 56,06 8,700

Grubu

Tablo 13’te gorildiigii lizere bilgisayarsiz kodlama egitimini rol tabanli takim
calismast yontemiyle gerceklestiren 6grencilerin isbirlikli calisma becerileriyle, geleneksel
O0grenme yoOntemini kullanarak gerceklestiren 6grencilerin isbirlikli ¢alisma becerileri
arasinda anlamli bir fark olusup olusmadigini incelemek icin uygulanan bagimsiz
orneklemler t testi sonucunda rol tabanli takim ¢alismasi1 yontemini kullanan deney
grubunun sontest ortalamalar1 (Xpeney = 62,82) ile geleneksel 6grenme yontemini kullanan
kontrol grubu dgrencilerinin sontest ortalamalar1 (Xkontrol = 56,06) arasinda deney grubu
lehine anlamli farklilik olustugu ortaya konmustur [tz2) = 3,017, p<,05]. Bagimsiz
orneklemler i¢in t testi sonucunda hesaplanan etki biiyiikliigiiniin (d=1,03) olmasi rol tabanl
takim g¢alismasi yonteminin, geleneksel 6grenme yontemine gore Ogrencilerin isbirlikli

caligma becerilerinin gelisimine etkisinin anlamli derecede biiyiik oldugunu gostermektedir.
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4.2. Ogrencilerin Problem Cozme Becerilerine Yonelik Bulgular

Bu boliimde deney grubu ve kontrol grubundaki &grencilerin problem ¢ozme
becerilerine yonelik bulgularma yer verilmistir. Arastirmanin dordiincii sorusu olan
“Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini, rol tabanl takim ¢alismasi yontemi ile gerceklestiren
ogrencilerin egitim programi oncesi ve egitim programi sonrasi problem ¢ozme becerileri
arasmda anlaml bir farklilik var midir? ” sorusuna yanit vermek igin deney grubunun ontest
ve sontest puanlari bagimli oOrneklemler t testi kullanilarak karsilastirilmistir. Test
uygulanmadan Once ontest ve sontest puanlari farkinin normal dagilip dagilmadigina
bakilmistir. Normallik testi incelendiginde ¢arpiklik ve basiklik -1.5 ile +1.5 oldugu ve
Shapiro-Wilk testinin degerinin ,05’ten yuksek oldugu goriildiigi igin verilerin normal
dagildig1 kabul edilmistir. Bagimli o6rneklemler icin t testinin sonuglar1 Tablo 14’te

gosterilmektedir.

Tablo 14

Deney grubu problem ¢ézme becerisi 6ntest ve sontest puanlarinin istatistikleri
Olgiim N X Ss sd t p
Sontest 17 4,038 5017 16 4,968 0.001
Ontest 17 3,871 5403

Tablo 14’te goriildiigli iizere bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanli takim
calismast yonteminin kullanilmasinin, deney grubundaki 6grencilerin egitim programi
oncesi ve sonrasi problem ¢ézme becerilerinin degisimi lizerinde etkisinin incelenmesi igin
icin bagimli 6rneklemler icin t testi yapilmistir. Analiz sonucunda G6grencilerin Ontest
ortalamas1 (Xontest = 3,871) ile sontest ortalamasi1 (Xsontest = 4,038) arasinda sontest lehine
anlaml fark ortaya ¢ikartilmistir [t(16) = 4,968, p<0.01]. Test sonucunda etki biiytikliigiiniin
(d=1,20) olmas1 bu farkin ¢ok biiyiik oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durumda deney
gurubundaki 6grencilerin bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini rol tabanli takim c¢aligmasi
yontemiyle gergeklestirmelerinin problem ¢ézme becerilerini Ontestten sonteste anlamli

derecede gelistirdigini gostermektedir.
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Arastirmanin besinci sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini, geleneksel
ogrenme yontemi ile gerceklestiren dgrencilerin egitim programi oncesi ve egitim programi
sonrasi problem ¢ézme becerileri arasinda anlamli bir farklik var midir?” sorusuna yanit
vermek i¢in kontrol grubundaki 6grencilerin Ontest ve sontest puanlar1 non parametrik bir
test olan Wilcoxon isaretli siralar testi kullanilarak karsilagtirilmistir. Test uygulanmadan
once problem c¢6zme becerileri Ontest ve sontest puanlar1 farkinin normal dagilip
dagilmadigina bakilmistir. Normallik testi sonunda carpiklik ve basikligr -1.5 ile +1.5
arasinda olmasina ragmen Shapiro-Wilk testi sonucunun p degeri ,05’ten kii¢lik oldugundan
dolay1 verilerin normal dagilmadig1 goriilmiis ve parametrik olmayan testlerden Wilcoxon
isaretli siralar testi tercih edilmistir. Wilcoxon isaretli siralar testinin sonuglar1 Tablo 15°te

gosterilmektedir.

Tablo 15

Kontrol grubu problem ¢6zme becerisi test puanlarinin istatistikleri

. . Sira Sira
Bitis Ol¢limii — Baglangi¢ Ol¢iimii N z p
Ortalamas1  Toplami

Negatif Siralar 9 6,17 55,50 -.649 517
Pozitif Siralar 7 11,50 80,50
Fark Olmayan 1

*Negatif siralara dayali

Tablo 15’te gortldigi tizere bilgisayarsiz kodlama egitiminde geleneksel 6grenme
yontemini kullaniminin, kontrol grubunun egitim programi 6ncesi ve sonrasi problem ¢dzme
becerilerinin degisimi iizerinde etkisinin incelenmesi i¢in yapilan Wilcoxon isaretli siralar

testinin sonucunda dgrencilerin dntest ve sontest puanlari arasinda anlamli fark olugsmamaistir

[z=-,649, p>,05].

Aragtirmanin altinct sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini, rol tabanli

takim ¢alismast yontemi ile gerceklestiren ogrencilerin problem ¢ozme becerileri ile
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geleneksel 6grenme yontemi ile gerceklestiren 6grencilerin problem ¢6zme becerileri
arasmda anlaml bir farkliik var midir?” sorusuna yamt vermek icin dncelikle problem
cozme becerileri 6ntest puanlar1 karsilastirilmistir. Ontest puanlar1 arasinda anlamli fark
bulunmadigindan (p>,05) Ogrencilerin sontest puanlari bagimsiz 6rneklemler t testi
kullanilarak karsilastirilmistir. Bagimsiz Orneklemler icin t testi uygulanmadan once
verilerin normalligine bakilmistir. Normallik testi sonrasi ¢arpiklik ve basikligin -1.5ile +1.5
oldugu goriilmiistir. Bagimsiz Orneklemler igin t testinin sonuglar1 Tablo 16°da

gosterilmektedir.

Tablo 16

Ogrencilerinin problem ¢dzme becerisi sontest puanlarmin istatistikleri

Gruplar N X Ss sd t p
Deney 17 4,03 0.50 32 0.253 0.802
Grubu

Kontrol 17 3,98 0.70

Grubu

Tablo 16’da goriildiigii lizere bilgisayarsiz kodlama egitimini rol tabanli takim
calismast yontemiyle gergeklestiren 6grencilerin problem ¢d6zme becerileriyle, geleneksel
O0grenme yontemini kullanarak gergeklestiren 6grencilerin problem ¢6zme becerileri
arasinda anlamli fark olusup olusmadigini incelemek i¢in uygulanan bagimsiz 6rneklemler
t testi sonucunda rol tabanli takim ¢aligsmasi yontemini kullanan deney grubunun sontest
ortalamalar1 (Xpeney = 4,03) ile geleneksel 6grenme yontemini kullanan kontrol grubunun
sontest ortalamalar1 (Xkontrol = 3,98) arasinda anlamli fark goriilmemistir [t2) = 0,253,

p>0.05].
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BESINCI BOLUM

TARTIRSMA, SONUC VE ONERILER

Bu kisimda arastirmanin sonunda ortaya ¢ikarilan bulgularin alanyazinda yer alan
arastirma sonuglartyla karsilastirilmasi ile arastirmacilara ve uygulamaya yonelik oneriler

bulunmaktadir.

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Arastirmanin birinci sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini rol tabanl
takim ¢alismast yontemi ile gerceklestiren ogrencilerin egitim programi oncesi ve egitim
programi sonrast isbirlikli ¢calisma becerileri arasinda anlamh bir farkhihik var midwr?”
sorusuyla ilgili veriler incelendiginde Ogrencilerin uygulama oncesinde ve uygulama
sonrasinda igbirlikli calisma becerileri arasinda uygulama sonrasi lehine anlamli farklilik
oldugu goriilmiistiir. Bu sonug bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanli takim c¢aligmasi
yontemi kullanilmasinin =~ 6grencilerin igbirlikli ¢alisma becerilerini  gelistirdigini
gostermektedir. Alanyazin incelendiginde Akpinar ve Altun (2014) yaptiklar1 ¢alismada
kodlama egitiminin O6grencilerin isbirlikli c¢alisma becerilerini gelistirdigini ortaya
koymustur. Cortina (2015)’nin ve Bell vd. (2009)’nin yaptiklari ¢aligmalar bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerinin 6grencileri isbirlikli ¢alismaya yonlendirdigini ifade etmektedir.
Ayrica Lamagna (2015) nin yaptig1 ¢aligmada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinde
problemleri grup arkadaslariyla ¢ozen Ogrencilerin memnuniyet, derse karsi ilgi ve

motivasyonlarinin arttigini belirtmistir. Bu ¢alismada da rol tabanli takim ¢alismas1 yontemi

Arastirmanin ikinci sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini geleneksel
ogrenme yontemi ile gerceklestiren 6grencilerin egitim programi 6ncesi ve egitim programi
sonrast igbirlikli ¢calisma becerileri arasinda anlaml bir farklilik var midr?” sorusuyla
ilgili veriler incelendiginde Ogrencilerin uygulama oncesinde ve uygulama sonrasinda
isbirlikli calisma becerileri arasinda anlamli farklilik bulunamamistir. Kontrol grubu
ogrencileri geleneksel Ogrenme yontemi igerisinde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi

etkinliklerinde yer alan problemleri bireysel olarak ¢6zmeye calistig1 icin isbirlikli ¢aligsma
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slireci igerisine girmemistir. Bu durum nedeniyle 6grencilerin igbirlikli calisma becerilerinde

anlaml bir farklilik olusmadig distiniilmektedir.

Aragtirmanin tiglincii sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini, rol tabanli
takim ¢alismasi yontemi ile gerceklestiren o6grencilerin isbirlikli ¢alisma becerileri ile
geleneksel ogrenme yontemi ile gercgeklestiren égrencilerin isbirlikli ¢calisma becerileri
arasinda anlamli farklilik var midwr? ” sorusuyla ilgili veriler analiz edildiginde deney grubu
Ogrencilerinin isbirlikli ¢alisma becerileriyle kontrol grubundaki o6grencilerin isbirlikli
caligma becerileri arasinda deney grubu lehine anlamli derecede farklilik oldugu ortaya
konmustur. Bu durum Colosi ve Zales (1998)’in arastirma sonuglariyla benzerlik
gostermektedir. Isbirlikli 5grenme ydnteminin basarili olabilmesi i¢in dgrenciler arasindaki
iletisimin olumlu olmas1 gerektigini ve her bir grup iyesinin sorumlulugunu yerine
getirdiginde grup basarisinin elde edilecegini bilmesi gerektigi ifade edilmektedir. Ayrica
rol tabanli takim ¢aligmasi siireci i¢erisinde grenciler grubun basarisi i¢in degerlendirmeler
yapmig ve rollerinin getirdigi sorumluluklar konusunda grup arkadaslarina yardimci
olmustur. Geleneksel 6grenme siireci ile egitim gerceklestiren kontrol grubu 6grencilerinde
problem ¢ézme siireci bireysel olarak gergeklestirildigi igin tiim bu durumlar geleneksel
O0grenme yoOntemine gore rol tabanli takim c¢alismasi yonteminin igbirlikli ¢alisma

becerilerine etkisinin daha anlamli olabilecegini géstermektedir.

Arastirmanin dordiincii sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini, rol tabanli
takim ¢alismasi yontemi ile gerceklestiren ogrencilerin egitim programi oncesi ve egitim
programi sonrasi problem ¢ozme becerileri arasinda anlamh bir farkliik var midwr?”
sorusuna yonelik veriler incelendiginde Ogrencilerin egitim Oncesi ve sonrasi puanlari
arasinda egitim sonrasi lehine anlamli derece farklilik ortaya ¢ikmistir. Bu durum Leifheit
vd. (2018), Cortina (2015), Lamagna (2015), Csernoch vd.. (2015) yaptig1 arastirmalarla
benzerlik gostermektedir. Ayrica yapilan arastirmalar rol tabanli takim ¢aligmasi yonteminin
ogrencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirdigini gostermektedir (Arslan ve Zengin,
2016). Arastrmanin bu bulgusu, alanyazindaki arastirma sonuglariyla benzerlik
gostermektedir. Rol tabanli takim ¢aligmasi yonteminde Ogrencilerin belirli roller
dogrultusunda  problemleri ¢6zmeye c¢alismast hem problemlerin  ¢oziimiinii

kolaylastirmakta hem de takim halinde calisan Ogrencilerin aktif bir 0grenme siireci
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gecirmelerini saglamaktadir. Ayni1 zamanda rol tabanli takim ¢aligsmasi siirecinde 6grenciler
akran ogrenmesi de gerceklestirmektedir. Ogrenciler kendi iistlendikleri rollerin
sorumluluklar1 disinda takim arkadaglarmin rollerinin getirdigi sorumluluklara da yardimci
olarak takim igerisinde aktif bilgi ve beceri paylasimi yapmaktadir. Ogrenciler rol tabanli
takim calismasi siirecinde kendi istlendikleri roller kapsaminda sistematik bir problem
¢ozme siireci gergeklestirmektedir. Bu durumda 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin

gelistirilmesine katki saglamaktadir.

Arastirmanin besinci sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini, geleneksel
ogrenme yontemi ile gerceklestiren ogrencilerin egitim programi oncesi ve egitim programi
sonrast problem ¢ézme becerileri arasinda anlaml bir farkllik var midr?” sorusuyla ilgili
elde edilen sonuglar incelendiginde 6grencilerin uygulama 6ncesinde ve sonrasinda problem
¢ozme becerileri arasinda anlamli farklilik bulunamamistir. Alanyazinda yapilan ¢alismalar
incelendiginde bilgisayarsiz kodlama egitiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigi belirtilmektedir (Cortina, 2015; Lamagna, 2015; Leifheit vd., 2018). Bu
arastirmada geleneksel 6grenme yontemiyle bilgisayarsiz kodlama egitimi gergeklestiren
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinde anlaml farklilik ortaya ¢ikmadigindan sonuglar
alanyazindaki sonuglar ile farklihk gostermektedir. Ogrencilerin geleneksel &grenme
stirecinde karsilarina ¢ikan problemlerin farkli boyutlarini bireysel olarak planlayip ¢cozmeye
calismalar1 6grencilerde biligsel yiik olusturmus olabilir. Bu durumdan kaynakli olarak
problem ¢6zme becerilerinde Ontestten sonteste anlamli derecede farklilik olusmadigi

distiniilmektedir.

Arastirmanin altinci sorusu olan “Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini, rol tabanli
takim c¢alismasi yontemi ile gergeklestiren o6grencilerin problem ¢ozme becerileri ile
geleneksel 6grenme ydntemi ile gerceklestiren 6grencilerin problem ¢6zme becerileri
arasmda anlamlz bir farklilik var midr?” sorusuna yonelik veriler incelendiginde rol tabanli
takim caligmasi yontemiyle egitim gerceklestiren 6grencilerin problem ¢dzme becerileriyle,
geleneksel 6gretim yontemiyle egitim gerceklestiren 6grencilerin problem ¢6zme becerileri
arasinda anlamli farklilik bulunmamistir. Alanyazin incelendiginde isbirlikli 6grenmenin
problem ¢6zme siirecine olumlu etkisinin oldugu belirtilmektedir (Arslan ve Zengin, 2016).

Fakat bu arastirma bulgusu rol tabanli takim g¢alismasi yonteminin geleneksel 6grenme
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yontemine gore bir farklilik olusturmadigini gostermektedir. Bu durum bilgisayarsiz
kodlama egitimini geleneksel 6grenme yontemiyle gerceklestiren 6grencilerin de uygulama
siirecinde kendilerine verilen problemleri ¢ozmek igin g¢aligmalarindan kaynaklanmig

olabilir.

5.2. Oneriler

Yapilan bu arastirmadan elde edilen sonuglara gore arastirmaya yonelik Oneriler

asagida siralanmaktadir.

e Bu arastirmanin 6rneklemini 36 ilkokul 4. simif 6grencisi olusturmaktadir. Benzer
arastirmalar 6rneklem sayisi arttirilarak gerceklestirilebilir.

e Bu arastirmada 4. smif 68rencilerinin bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanl
takim calismasi yontemini kullanmalarinin igbirlikli ¢alisma ve problem ¢Ozme
becerilerine etkisi incelenmistir. Okul 6ncesi veya ortaokul Ogrencileri i¢in de
bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanl takim calismasi yonteminin problem
¢6zme ve isbirlikli ¢calisma becerilerine etkisi incelenebilir.

e Kodlama egitiminde rol tabanli takim caligmasi ydntemi kullanimmin SDO
becerilerinin diger alt boyutlar1 olan elestirel diisiinme, iletisim gibi becerilere etkisi
incelenebilir.

e Kodlama egitiminde rol tabanl takim ¢aligmas1 yonteminin 6grencilerin bilgisayar
bilimi kavramlarin1 6grenmelerine katki saglayip saglamadigina yonelik etkisi
arastirilabilir.

e Rol tabanli takim ¢aligmas1 yontemi kullanilarak farkl bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
araglaria yonelik deneysel arastirmalar yapilabilir.

e Bu arastirmada Ogrencilere 4 haftalik bir 6gretim programi uygulanmaistir.
Gelecekteki aragtirmalarda uygulanan 6gretim programi genisletilerek daha uzun

siireli deneysel caligmalar tasarlanabilir.

Yapilan bu arastirmadan elde edilen sonuglara gore uygulamaya yonelik oneriler

asagida siralanmaktadir.

e Ogrenciler igin hazirlanan bilgisayarsiz kodlama egitimi etkinlikleri dgrencilerin

takimlar seklinde ¢alisabilecekleri problem durumlarini igerebilir.
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Bu arastirmada bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanli takim ¢aligmas1 yontemi
kullanilmasinin 6grencilerin isbirlikli ¢alisma ve problem ¢6zme becerilerini anlaml
derecede gelistirdigi ortaya konmustur. Ogrencilere verilen problem temelli
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinde 6grencilerin problemleri ¢6zmek i¢in algoritma
tasarimcisi, programci, grup sozcilisi vb. roller {istlenmeleri saglanabilir.
Ogrencilerin rolleri takim igerisinde kendi aralarinda belirlemeleri saglanmalidr.
Rol tabanli takim caligmas1 yonteminde Ogrencilere verilen rollerin yapacagi
gorevler agik ve sade sekilde tanimlanmalidir. Rollerin gérevlerini 6grencilerin kolay
bir sekilde anlamalar1 bilgisayarsiz kodlama egitimi etkinlikleri icerisinde yer alan
problemlerin ¢6ziimiinii kolaylastiracaktir.

Bilgisayarsiz kodlama egitiminde rol tabanli takim ¢alismas1 yontemi kullaniminda
ogrencilerin sadece kendi rollerinin verdigi sorumluluklar1 yerine getirmemesi,
takim arkadaslarina da rollerinde yardimci olmalar1 saglanmalidir.

Rol tabanli takim c¢alismast yonteminde takim igerisinde yasanabilecek
anlasmazliklar1 6grencilerin kendi aralarinda ¢6zebilmeleri igin egitimciler takimlara
yardimci olabilir.

Rol tabanli takim c¢aligmast yontemi kullanilarak diger kodlama egitimi
yaklagimlariyla ilgili gelistirilen egitim programlar: sayesinde dgrencilerin problem

¢ozme ve igbirlikli caligma becerilerinin gelistirilmesini saglanabilir.
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VELi ONAM FORMU

Sayin Veli;

Cocufunuzun katlacafi bu galigma, “Bilgisayarsiz Kodlama Egitiminde Isbirlike;i
Takum Caligmasi Yontemi Kullammimn Ofrencilerin Ibirliki Caligma ve Problem Cizme
Becerilerine Etkisi™ adiwyla, 08/05/2023-02/06/2023 tarihleri arasinda yapilacak bir aragtirma
uygulamasidur.

Aragtirmamn Hedefi: Cahigmanin amaer bilgisayarsiz kedlama etkinliklerinin ishirlikei takim
caligmasi yontemiyle dfrencilere anlablmasinm, Gfrencilerin isbirlikli ¢aligma ve problem
ghzme becerileri lizerindeki etkisinin incelenmesidir.

Aragtirma Uygulamasi: Olgek seklindedir.

Arastrma  T.C. Milll Egfitim Bakanh@i'nm  ve okul yinetiminin de izni ile
gergeklesmektedir. Aragtirma uygulamasina  katlsn tamamuyla gdnillilik esasma  dayal
olmaktadir. Cocufunuz galgmaya kanlp kanlmamakta Szpliedir. Aragtirma gocufunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktader. Cocufunuzun katluni tamamen sizin
istefiinize bafhdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda aynlabilirsiniz. Aragirmaya
katlmamama veya aragtirmadan aynlma durumunda Sgrencilerin akademik bagarilan, okul ve
Gfretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecekur.

Cabigmada Ofrencilerden kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece aragtrmacilar tarafindan deferlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kigisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katlm sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden gocufunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama igini yanda birakip ¢ikmakta Szpfirdiir. Bu durumda rahatsizhfin
giderilmesi igin gereken vardim saflanacakiir. Cocufunuz ¢alismaya kanldikian sonra istedifi an
vazgegebilir. Bdyle bir duremda veri foplama aracimi  uygulayan kigive, calismayn
tamamlamayaca@im siylemesi veterli olacakur. Anket ¢ahismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgegmek gocufunuza highir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden dnee sormak istedifiniz herhangi bir konu varsa sormaktan cekinmeyiniz.
(Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Aragtirmaci : Samet CELIK

lletisim bilgileri :

ﬂ’e#si bulundugum sinifi numarall dgrencisi .
wrmamsamsansasensansnansnseaneass I pikarda agklanan aragtrmaya kanlmasina izin veriyorum.
{Littfen formu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula geri gonderiniz*).

Isim-Soyisim imza:
Veli Adi-Soyadi :

Telefon Numaras: :

- /
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PROBLEM COZME BECERILERI OLCEGI

PROELEM COZME BECERisi OLCEGI

Zor bir problemi ¢izmeye baglamadan dnce ne Her Ara Higbir
yaparsin? Zaman Sk Seke Sira Pek Az Faman

Problemin benden tam olarak ne istedifini anlayip
anlamadifim disindriim.

—

Daha dnce benzer bir problem lizerinde galigip
galismadifm hatrlamava caligirim.

Problemi ¢izmek igin bana gereken bilgiler lizerinde
dilslintiriim.

Lad

Problemde bana gerekmeyecek bilgiler olup olmadifina
bakarim.

&

Problemin smirlan {izerinde diglinmeye galigirum.

Problem iizerinde ¢aligirken ne yaparsin?

Ulagilabilecek biitiin bilgileri ve simrlar listelerim.

&

Verilen bilgilerden ¢iziime iliskin olanlari teshis etmeye
caligirim.

Kafamda va da bir kagit fizerinde, problemi anlamama
vardimet olacak bir sekil olugturnmrm.

Problem fizerinde ¢alisirken tim admmilar tek tek
planlarim.

ilerledifim her bir adimda probleme tekrar déniip

1, bakmava devam ederim.

« | Problem iizerinde ¢calismay: bitirdikten sonra ne vaparsin?

11, | Makul olup olmadifin gérmek igin problem gizme

vintemime tekrar bakarim
1z, | Gozimimid destekleyecek veya dogrulayacak delilleri
" bulmaya galigirum.
13 (oziimler iizerine diisinirim ve bagka alternatifler olup
" olmadifin pBrmeye galigirim,
14 Problemin ¢ézimine farkl agilardan bakmaya caligirim.
|5, | Sonucumu veya hipotezimi, kendime "eger....... olsayds,
" | ne olurdu?" seklinde sorular sorarak test ederim.
. | Problemler iizerinde hangi yintemi uygulayacak ¢cahsiyorsun?
16 Problemi anlamanu saflayacak bir sekil gizerim.
17 Omeelikle bir hipotez olusturur ve sonra onu test ederim
" | (denerim).
15, Bu problemi ¢izmeme yarayacak gerekli adimlar
" | segerim.

1o | Problemleri veya hedefleri oncelik sirasina gire siralar
" ve en Gnemli olan bir tanesinde odaklaninm.

Bir problem gozme modeli takip ederim.
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ISBIRLIKLi CALISMA BECERILERI OLCEGI

iSBIRLIKLI OGRENME BECERiSi OLCEGI

No

Maddeler/Sepenekler

Highir
Zaman

Ara sira

Cofunlukla

Grup caligmalannda grobumuzun bagansm dnemserim.

Grup calismalanmn sonunda groptan neler drendifimi deferlendiririm.

Igbirlikli dfrenirken grup arkadaglanmdan birinin merali bozalursa bunu hemen
hissederim.

Grup  gahigmalanmn  sonunda,  grubumuzen baganh  olup  olmadifina
arkadaglarimla birlikic karar veririm.

Grup  calgmalanmn  somunda grubun bagansma  yaphfim  kathov
degerlendiririm

Grup caligmalannda grobumuzun bagansn igin ¢aba ghsteririm.

Ishirlikli Grenitken grup arkadaglanmla birlikte bagaracafimiza inanmm.

Isbirlikli dgrenirken grup arkadaglanma glivenirin

Grup caliymalanmn sonunda arkadaglanmin grobuon bagansima vaptigs katkeyt
degerlendiririm.

Ishirlikli Grenitken sadece kendi baganm igin gabgmm.

Isbirlikli &grenirken grup arkadaglannun yaptiklan iyvi islerde onlan tebrik
ederim.

12

Igbirlikli dgrenirken prop arkadaglanmila uyumlu calisinm.

13

Ishirlikli dfrenitken yapilacak islerde soramiuluk alim.

14

Isbirlikli dgrenirken grup arkadaglanm dikkatlice dinlerim.

15

Grup caligmalannda grobumuzda alinan kararlars uyanm.

16

Ishirlikli dfrenitken geride kalan arkadagim cesarctlendiririo,

17

Isbirlikli dgrenirken grop arkadaglannn fikirlerine sayg) duvanm.

VI
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GRUP TANIMLAMA FORMU

1. KISIM: GRUBUMUZU TANIYALIM

GRUP ADI:
1
2
GRUP UYELERI
4
Grup Sdzciisii
GOREY | Algoritma Tasarimes: 1
DAGILIMI Algoritma Tasarimeis: 2
Programeci

2. KISIM: DEGERLENDIRME SORULARI

DEGERLENDIRME SORULARI

« Daha iyi bir isbirlikli takim calismasi

icin tavsiyeniz nedir?

« Grup arkadaslanmizla nasil bir iliski

kurabildiniz?

Vil
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OLCEK KULLANIM iZINLERI

2062023 1332 Fimnhr

Zimbra

Re: Isbirlikli grenme Becerisi Olgedi Kullanim izni

Kimden : [ 19 Nis 2023 Car 13:21
Konu : Re: Isbirlikli Ofirenme Becerisi Olgedi Kullanim Izni
Kime : ¢
Merhaba Samet Bey,

Gahgmanizda Isbirlikli Ogrenme Becerisi Olgedimi kullanabilirsiniz. Kolayliklar dilerim, iyi
galigmalar.

Kimdi

Kime: . -

Gdnderilenler: 14 Nisan Cuma 2023 0:01:52

Konu: Isbirlikli Ogrenme Becerisi Olgegi Kullanim lzni

Merhaba Durmug Bey;

Ismim Samet Gelik. Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Anabilim dal yiksek lisans égrencisiyim.

Danismanim Dog. Dr. Serkan lzmidi ile birlikte "Bilgisayarsiz Kodlama Egitiminde Isbirlikgi
Takim Galismas! Yéntemi Kullaniminin Ogirencilerin Isbirlikli Calisma ve Problem Giézme
Becerilerine Etkisi” baghkh tez ¢aligmam yapiyorum. Bu ¢aligmamda ilkokul 4. simif
dgrencilerinin igbirlikli 6grenme becerilerini dlgmek amaciyla geligtirdiginiz Slgeyi izniniz
olursa kullanmak istiyorum.

Saygilanimla

5062023 0919 Zamibr

Zimbra

KB RIMER Cevap

Kimden : f 03 Haz 2023 Cmt 13:55
Konu : KBU RIMER Cevap
Kime :/

Dig resimler gorintllenmez. Resimleri asadida gster

Rekttirlilk Iletisim Merkezi'nden géndermis oldugjunuz basvuruya cevap verildi.
Mesajimz:

Merhaba Micahit Hocam; Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Bilgisayar ve
Ofretim Teknolojileri Anabilim dali yiksek lisans Bjrencisiyim. "Bilgisayarsiz
Kodlama Editiminde Isbirlikei Takim Calismasi Yéntemi Kullariminin Odrencilerin
Problem Cézme Becerilerine Etkisi” bashkh tez g;allsma_l_'m yapiyorum. Bu calismada
sizin Tlrkee'ye cevirdidiniz Problem Cozme Becerileri Olgedini kullanmak istiyorum.
Cevap:

Akademik ve etik kurallara riayet ederek yararlanabilirsiniz. Selam.

VI
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