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OZET

BIiLGISAYARSIZ VE BiLGISAYARLI KODLAMA ETKINLIiKLERININ
ORTAOKUL OGRENCILERININ BiLGi iISLEMSEL DUSUNME
BECERILERINE ETKIiSi

Tunahan YILMAZ
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisanstistli Egitim Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dog. Dr. Serkan {ZMIRLI
21/06/2023, 59

Bu calismada bilgisayarsiz ve bilgisayarli kodlama etkinliklerinin ortaokul
ogrencilerinin bilgi islemsel diistinme becerilerine etkisinin incelenmesi amaglanmstir.
Calismada Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Calismanin
katilimcilarini Istanbul ilinde bir devlet okulunda 6grenim goren 36 ortaokul 5. smif
ogrencisi olusturmustur. Deney ve kontrol gruplarinin her biri 18 dgrenciden olusmustur.
Deney grubunda kodlama o6gretimi Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyunu ile yapilirken
kontrol grubunda ise Scratch gorsel kodlama programi ile yapilmistir. Arastirmanin
verileri, Korkmaz vd. (2015) tarafindan gelistirilen “Bilgisayarca Diigiinme Beceri
Diizeyleri Olgegi (BDBD)” ve Roman-Gonzalez (2015) ve Roman-Gonzalez, Pérez-
Gonzilez ve Jiménez-Fernindez (2017) tarafindan Ispanyolca olarak gelistirilen ve
Ispanyolcadan Tiirkgeye Cetin vd. (2020) tarafindan uyarlanan “Bilgi islemsel Diisiinme

Testi” kullanilarak ontest ve sontest olarak toplanmustir.

Calismada sonunda kodlama etkinliklerinin ortaokul 5. sinif 6grencilerinin bilgi
islemsel diisiinme becerilerini arttirdigt bulunmustur. Bilgisayarsiz kodlama etkinligi
(tospaa etkinlikleri) alan deney grubunun hem bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik
algis1 hem de bilgi islemsel diisiinme becerileri performansi Ontestten sonteste anlamli

derecede artmustir. Bilgisayarli kodlama etkinligi (Scratch blok tabanli kodlama



etkinlikleri) alan kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik algisi
Ontestten sonteste anlamli bir sekilde degismezken bilgi islemsel diisiinme becerileri
performansi Ontestten sonteste anlamli derecede artmistir. Ayrica bilgisayarsiz kodlama
etkinligi (tospaa etkinlikleri) alan deney grubunun bilgi islemsel diisiinme becerilerine
yonelik algisi ile bilgisayarli kodlama etkinligi (Scratch blok tabanli kodlama etkinlikleri)
alan kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik algisi arasinda anlaml
bir fark bulunmamaistir. Benzer sekilde deney ve kontrol gruplarinin bilgi islemsel diigiinme

becerileri performanslart arasinda anlamli bir farklilik goriillmemistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgi islemsel Diisinme, Kodlama Ogretimi, Bilgisayarsiz

Kodlama, Bilgisayarli Kodlama, Blok Tabanli Kodlama



ABSTRACT

EFFECT OF UNPLUGGED AND PLUGGED CODING ACTIVITIES ON

SECONDARY SCHOOL STUDENTS’ COMPUTATIONAL THINKING SKILLS

Tunahan YILMAZ
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Science Thesis in Computer Education and Instructional Technology
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Serkan iZMIRLI
21/06/2023, 59

This study aimed to investigate the effect of unplugged and plugged coding
activities on secondary school students’ computational thinking skills. In the study,
experimental design with pretest- posttest control group was preferred. The participants of
the research consisted of a total of 36 secondary school fifth-grade students at a public
school in the city of Istanbul. Each of the experimental and control groups consisted of 18
students. While coding education was given to the students with Tosbaa unplugged coding
game in the experimental group; in the control group, the lessons were taught using Scratch
visual coding programming. The data of the research was collected through pre-test and
post-test using “Computational Thinking Levels Scale” (CTLS) improved by Korkmaz et
al. (2015) and “Computational Thinking Test”, developed in Spanish by Roman—Gonzalez
(2015), Perez-Gonzalez and Jimenez-Fernandez (2017) and adapted from Spanish to
Turkish by Cetin et al. (2020)

According to the findings obtained at the end of study, it was found out that the
students enhanced their computational thinking skills through coding activities. The
experimental group students engaged in unplugged coding activities (Tospaa activities)

increased both their perception towards computational skills and their computational

Vi



thinking skills performance in the post-test compared to the pre-test. While compared to
the pre-test, in the post-test, there was no significant impact on the perception towards
computational thinking skills of the control group involved in plugged coding activities
(Scratch block-based coding), the computational thinking skills performance of the
students increased significantly in the post-test when compared to the pre-tests. In addition,
It wasn’t observed that there was a significant difference between the perception towards
computational thinking skills of the experimental group involved in unplugged coding
activities (Tospaa activities ) and the perception towards computational thinking skills of
the control group involved in plugged coding activities (Scratch block-based coding
activities). Likewise, it wasn’t seen that there was a significant difference between the

computational thinking skills performance of both groups.

Keywords: Computational Thinking, Coding Education, Unplugged Coding,
Plugged Coding, Block-Based Coding.
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BIRINCIi BOLUM
GIRIS

Bu bolimde problem durumu, ama¢ ve arastirma sorulari, 6nem, smirlilik,

varsayim ve tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Tarih boyunca egitim anlayisi donemin 6zelliklerine gore degiskenlik gostermistir.
Tarim toplumunda nesilden nesile aktarilan egitim anlayisi sanayi toplumunda devlet
merkezli hale gelmistir (Ucak ve Erdem, 2020). Yasanilan yilizyilin siyasi, felsefi vb. tim
etkenlerinden etkilenen egitim anlayis1 siirekli olarak giincel duruma uygun hale
getirilmeye calisilmistir. Yasadigimiz yiizyilda da bilgi kavrami 6ne ¢ikmistir. Burada
kastedilen salt bilgi aktarimi olmamakla birlikte bilginin bireye aktarilmasi gereken en son
sey oldugu, gerekli olan ile gereksiz olani ayirt etmenin ve bilgiyi giinliik hayata
aktarmanin daha 6nemli oldugu disiiniilmektedir (Cansoy, 2018). Bilginin insan beyni ve
bilgi ve iletisim teknolojileri kullanilarak iiretilmesi ve gelistirilmesi toplumlar i¢in dnemli
hale gelmistir. Ureten ve gelistiren toplumun maddi anlamda ve yasam kalitesinin artmasi
anlaminda daha giiclii kabul edilmesinden dolay1 insan 6nemli bir kaynak haline gelmis ve
tilkeler egitim anlayislarinda insanin kendi yetkinliklerini gelistirmesine yonelik farkl
stratejiler, modeller gelistirip yatirimlar yapmustir. Ureten ve hem kendisini hem de
iilkesini gelistiren toplum yetistirmek adina bireylerden bazi yetkinlikler beklenmektedir
(Ugak ve Erdem, 2020). Yasadigimiz yiizyilda bilgi kirliligi, sik degisen durumlar,
karmasik problemler bireylerde degisik yetkinlikler kazanmayr meydana getirmektedir
(Cansoy, 2018). Ozellikle de teknolojiyi etkin kullanan bireyler yetistirmek oldukga
onemlidir (Ucak ve Erdem, 2020). Bireylerin yasadigi yilizyila uyum saglayabilmesi igin
Uluslararast Egitimde Teknoloji Dernegi (International Society for Technology in
Education — ISTE) 21. yiizyilda bireylerin kazanmasi1 gereken yetkinlikleri belirlemistir.
Uluslararast Egitimde Teknoloji Dernegi’ne gore bu yetkinliklerin tiim 6grencilere okuma
yazma gibi kazandirilmas1 gerekmektedir. Kendi kendine 6grenme becerisi, dijital ortami
bilingli ve kurallarina uygun kullanma becerisi, isbirlikli ¢alisma becerisi gibi becerilerin
yaninda her bireyde olmasi beklenen yetkinliklerden bir tanesi de Bilgi Islemsel Diisiinme
(Computational Thinking) becerisidir (ISTE, 2022).

1



“Computational Thinking” kavramimin tilkemizde farkli adlandirmalar1 mevcuttur.
Bunlar; bilgisayarca diisiinme (Korkmaz vd., 2015), bilisimsel diistinme (Yildiz vd., 2017),
hesaplamali diisiinme (Ozginar, 2017), bilgi saymmsal diisinme (Ozmen, 2020),
kompiitasyonel diisiinme (Sahiner ve Kert, 2016) ve bilgi islemsel diistinme (Giilbahar vd.,
2019)’dir. Alanyazindaki arastirmalarda daha fazla “bilgi islemsel diisiinme” adiyla
caligmalar yapildigindan dolay1 bu adlandirma daha ¢ok kabul gormiistiir. Wing’e (2006)
gore bilgi islemsel diisiinme (BID) temel programlama becerilerinden yararlanarak insan
davraniglarin1 anlama, bilgisayar sistemleri tasarlama ve problem ¢dzme yaklasimidir.
Ayrica Wing’e (2011) gére BID bireylere kazandirilmas: gereken temel okuma yazma
becerisidir. Uluslararas1 kuruluglar BID’in bireylere kazandirilmasmnin énemli oldugunu
savunmuslardir. Uluslararast Egitimde Teknoloji Dernegi (ISTE) 21. yiizy1l becerilerinde
BID becerisinin énemli oldugunu sdylemis ve standartlar1 arasina bilgi islemsel diisiinmeyi
eklemistir. Code.org bireylere BID becerilerini kazandirmak igin sitesine farkli etkinlikler
eklemistir. Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi (The Computer Science Teachers
Association - CSTA) standartlarinda BID becerilerinin alt boyutlarindan olan algoritma,
problem ¢d6zme, programlama gibi kavramlara yer vermistir. Yine farkli arastirmaci ve
kuruluslar BID becerisinin bireylere kazandirilmasmin énemini vurgulamislardir (Barr ve
Stephenson, 2011). Ulkemizde de Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda
ogrencilere bilgisayar bilimini Ogreterek BID becerileri kazandirmak hedeflenmistir

(Uziimcii ve Bay, 2018; Seferoglu, 2017).

Bilgisayarsiz ve bilgisayarli kodlama etkinlikleri g¢ocuklarmm BID becerilerini
gelistirmeye yardimci olacak 6nemli bir arag olarak goriilmektedir (Sun vd., 2021; Zhao ve
Shute, 2020). Kodlama, bilgisayar vb. cihazlara belli bir islemi yaptirmak i¢in onlarin
anlayacag dilde olusturulan komut dizisi olusturma becerisi olarak tanimlanabilir. Egitsel
olarak kullanim1 Logo programlama diliyle 1960’1 yillarda baslayan kodlama egitimi
giinlimiizde oldukca yaygin ve ¢ocuklarin programlamanin geleneksel zor yapisindan
uzaklasarak daha kolay bir sekilde yapabilmesi i¢in Scratch vb. gorsel programlama

araclartyla popiiler hale gelmistir (Seferoglu, 2021).

Yapilan c¢alismalar incelendiginde kodlama Ogretiminin bazi  becerilerin

gelistirilmesine katki sagladigi goriilmiistiir. Kodlama 6gretimi;



e bireylerin karsilastiklar1 problemi daha hizli ve islem adimlart kullanarak ¢ézmesine
katk1 saglar (Sanal ve Erdem, 2017),

e Dilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirir (Kaya vd., 2020; Marin vd., 2020; Munoz
vd., 2020; Oluk vd., 2018; Relkin vd., 2021; Sirakaya, 2019; Zhao ve Shute, 2019),

e soyut kavramlarin gretilmesini kolaylastirir (Akgay vd., 2019),

e Vyaraticilik ve algoritmik diistinme becerilerini gelistirir (Uz ve Tarim, 2019),

e farkli disiplinlere olumlu yonde katki saglar (Sahbaz ve Arseven, 2022; Tekin ve
Keser, 2020),

e problem ¢6zme becerilerini gelistirir (Kilig, 2022; Kiiclikkara ve Aksiit, 2021),

e elestirel diisiinme ve isbirlikli calisma becerilerini gelistirir (Oztiirk, 2021),

e Vyaraticilik ve sistematik diisiinmeyi gelistirir (Aytekin vd., 2018).

e st diizey diisiinme becerileri ve akademik basariy1 gelistirir (Oluk vd., 2018).

Programlama dillerinin zor yapilari, programlamanin amacinin ve problemin
anlagilmamasi, geleneksel yontemlerde kitaplardaki programlama  kurallarinin
ezberletilmek istenmesi ve motivasyon diisiikliigii gibi sebeplerle kodlama 6gretiminin
bireylere kazandirilmasi gii¢ bir durumdur. Oyunlastirarak dgrenme, proje tabanli 6grenme
veya blok tabanli kodlama ortamlar1 gibi farkli yontemler kullanilarak kodlama 6gretimi
daha basitlestirilebilir hale gelmistir (Sayginer ve Tiiziin, 2017). Scratch vb. gorsel
programlama araglar1 kodlama o6gretimini kolaylastirmaktadir (Catlak vd., 2015). Blok
tabanli gorsel programlama araglar1 kodlamaya baslamak i¢in bireylerde merak ve 6zgiiven
arttirmaktadir (Totan, 2021). Blok tabanli kodlama araglar1 kodlama 6grenimini daha
eglenceli hale getirmektedir (Aytekin vd., 2018). Sartlarin elverissiz oldugu durumlarda da
kodlama mantiginin temel yapisin1 68renmek icin bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri bu
amaca hizmet etmektedir. Bilgisayarsiz kodlama, kodlamaya yeni baslayanlar igin
eglenceli, heyecan verici ve temel kodlama kavramlarinin 6gretilmesinde yardimecidir
(Kirgali, 2021). Bilgisayarsiz  etkinlikler —temel programlama  becerilerinin
kazandirilmasinda etkilidir (Kalelioglu, 2017). Ayrica bilgisayarsiz etkinlikler algoritma
becerisini gelistirmede temel olusturur (Nishida vd., 2019). Bilgisayarsiz etkinlikler ile
ozellikle erken yastaki bireylerin bilgi islemsel diisiinme, algoritmik diisiinme, problem
¢ozme becerileri gelisebilir ve erken yastaki bireylere temel kodlama kavramlar

ogretilebilir (Karadeniz, 2021).



Ulkemizde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 5 ve 6. smiflarda zorunlu 7 ve 8.
simiflarda ise segmeli ders olarak okutulmaktadir. Bu dersin miifredati dogrudan kodlama
ogretimine yonelik degildir. Bununla beraber dersin ikinci doneminde Scratch, code.org,
kodla biiyii, blockly, cody gibi blok tabanli kodlama araglariyla 6grencilere kodlama

becerileri kazandirilmaya ¢alisilmaktadir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Yapilan galigmalara bakildiginda kodlama egitiminin dgrencilerin BID becerilerine
olumlu yonde katki sagladig1 goriilmiistiir (Ertimit vd., 2020; Kaya vd., 2020; Marin vd.,
2020; Oluk vd., 2018; Zhaou ve Shute, 2019). Yine yapilan bazi ¢alismalar kodlama
egitiminin BID becerilerini gelistirdigine yonelik daha fazla deneysel calisma yapilmasi
gerektigini belirtmistir (Uslu vd., 2018). Ayrica farkli ¢aligmalarda farkli kodlama
etkinlikleri ve farkli yontemler kullanilmistir (Ertimit vd., 2020; Kaya, vd., 2020; Munoz
vd., 2020). Alanyazinda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin BiD becerilerine etkisini
inceleyen ¢alismalar bulunmaktadir. Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri i¢in farkli
etkinlikler kullanilmaktadir. Tospaa bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden biri olarak
alanyazinda kullanilmaktadir (Kir¢ali, 2019). Yine alanyazinda bilgisayarli kodlama
etkinliklerinin BID becerilerine iliskin calismalara rastlanmaktadir. Scratch bilgisayarl
kodlama etkinliklerinden biri olarak alanyazinda siklikla kullanilmaktadir (Orn. Oluk vd.,
2018) . Cocuklara BID becerilerinin kazandirilmasi igin bir ara¢ olarak kodlama dgretimi
genellikle bilgisayar kullanilarak gergeklestirilmektedir. Cocuklara yonelik bilgisayarli
kodlama etkinliklerinde hazir kod bloklar1 kullanilarak siiriikle birak yapisi ile kodlamanin
mantig1 tam olarak verilememektedir (Wohl vd., 2015). Bu nedenle gocuklarin 6ncelikle
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri kullanarak kodlamanin mantigin1 6grenmelerinin dnemli
oldugu disiiniilmektedir. Ancak alanyazinda bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin  BID becerilerine etkisinin karsilastirildign  smirli  sayida  calisma
bulunmaktadir. Bu sebeple bu arastirmada ortaokul 5. smif Ogrencilerine yonelik
bilgisayarsiz kodlama etkinligi olarak Tospaa’nin ve bilgisayarli kodlama etkinligi olarak

Sracth programinin BID becerilerine ne derecede katki sunacagi merak edilmistir.



1. 2. Arastirmanin Amaci ve Alt Sorulari

Bu arastirmanin temel amaci, bilgisayarsiz ve bilgisayarli kodlama etkinliklerinin 5.

sinif dgrencilerinin BID becerilerine etkisini incelemektir. Arastirmanin temel amacina

yonelik olarak asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1.

Bilgisayarsiz kodlama oyunu Tospaa’nin 6grencilerin BID becerilerine yonelik
algisim gelistirmesine etkisi nedir?

Bilgisayarsiz kodlama oyunu Tospaa’nin Ogrencilerin  BID  becerileri
performansim gelistirmesine etkisi nedir?

Blok tabanli kodlama araci Scratch’in dgrencilerin BID becerilerine yonelik
algisim gelistirmesine etkisi nedir?

Blok tabanli kodlama arac1 Scratch’in 6grencilerin BID becerileri performansin
gelistirmesine etkisi nedir?

Bilgisayarsiz kodlama oyunuyla (Tospaa) egitim alan grup ile blok tabanl
kodlama aractyla (Scratch) egitim alan grubun BID becerilerine yonelik algist
arasinda anlamli bir fark var midir?

Bilgisayarsiz kodlama oyunuyla (Tospaa) egitim alan grup ile blok tabanh
kodlama araciyla (Scratch) egitim alan grubun BIiD becerileri performansi

arasinda anlamli bir fark var midir?

1. 3. Arastirmanin Onemi

Kodlama dgretiminin bireylerde BID becerilerini gelistirmede &nemli bir etkisi

vardir (Sirakaya, 2019). BID becerilerini gelistirmek icin yapilacak kodlama etkinlikleri

bilgisayarl1 ve bilgisayarsiz olarak bircok farkli aragla yapilabilir. Kullanilan araglarin

yaninda bu araglarin hangi etkinliklerle nasil uygulanacagi da olduk¢a 6nemlidir (Eriimit,

Sahin, Karal, 2020). Dogru etkinliklerle yapilacak kodlama Ogretiminde hedef kitleye

uygun aracin secilmesi gerekmektedir.

Kodlama becerisi kii¢iik yasta ¢ocuklara kazandirilirken dogrudan bilgisayarla

baglanmas1 pedagojik acidan ve kodlamanin mantigmi anlamak bakimindan uygun



olmayabilir. Oyun yasindaki ¢ocuklarin bilgisayar ve buna benzer cihazlara bagiml
olmalar1 iyi sonuglar dogurmayabilir. Kodlama becerisini kazandirirken oyunlastirilarak
yapilan egitimin kodlamanin amacindan sapmamasi gerekir. Giinlimiizde ¢ok pahali
oyuncak tiirleriyle yapilan kodlama egitimleri bazen kodlamanin amaci disina ¢ikmasina
neden olabilmektedir. Arastirmada deney grubuna kullanilan bilgisayarsiz kodlama oyunu
Tospaa bilgisayar vb. cihaz kullanmadan kagit ve karton kullanarak senaryolarla ¢ocuklara
algoritma, kosul, dongii gibi kodlamanin temel becerilerini kazandirmaya caligmaktadir.
Ayrica ¢ocuklarin kendi senaryolarini olusturmasina olanak taniyarak sadece kodlama
becerisi degil BID becerisinin yaraticilik, problem ¢dzme gibi alt boyutlarimi da
kazandirmaya olanak saglamaktadir. Yine aragtirmada kontrol grubunda kullanilan Scratch
programi kodlamay1 6gretmek icin tasarlanmis bir aragtir. Scratch ile yapilan programlama
ogretiminde de egitsel senaryolar kullanilmistir. Bu aragtirma bilgisayarsiz kodlama
etkinligi olan Taspaa ile bilgisayarli kodlama etkinligi olan Scratch’in BID becerilerini
gelistirmeye olan etkilerini inceleyerek hangi aracin daha etkili oldugunu ortaya ¢ikarmasi

bakimindan dnemlidir.

Bu arastirma, bilgisayarl1 ve bilgisayarsiz kodlama araci1 kullanilan gruplardaki BID
becerilerinin 6l¢iimii i¢in hem algt hem de performans Ol¢limii yapilmas: ile diger
aragtirmalardan ayrilmaktadir. Arastirmanim bulgularmin 6gretmenlere BID becerilerinin
gelistirilmesi i¢in kodlama O6gretiminin nasil yapilacag: ile ilgili bazi ¢ikarimlar ortaya
koyacag diisiiniilmektedir. Ayrica arastirmanin bulgularmin BID’in kodlama 6gretimi ile

gelistirilmesi i¢in bundan sonraki caligmalara da 151k tutacagi ongoriilmektir.

1. 4. Siirhliklar

Aragtirma;

e Ontest ve sontest haftalar1 ile beraber 7 haftalik deney ve kontrol grubundaki
uygulamalarla sinirlidir.
e Deney grubunda kullanilan Scracth etkinlikleri ve kontrol grubunda kullanilan

Tospaa etkinlikleri ile sinirlidir.



Icerikler 5. sif “Programlama” kazanimlar1 ve Tospaa oyunundaki igeriklerin

kapsami ile sinirlidir.

1. 5. Varsayimlar

Katilimcilarin, 6lgme araclarini yanitlarken etki altinda kalmadan dogru ve samimi
cevaplar verdigi varsayilmaktadir.
Scratch igerikleri ile Tospaa igeriklerinin ayni kazanimlara yonelik oldugu

varsayilmaktadir.

1. 6. Tanimlar

Bilgi islemsel Diisiinme (BID): Programlama (kodlama), algoritmik diisiinme,
tasarim, yaraticilik, problem c¢ozme, isbirligi igerisinde calisma becerilerini
kullanarak gilinliik hayatta karsilagilan problemlere agik ve net bir sekilde ¢oziim
onerileri getirmek ve ¢ozmektir (ISTE, 2015; Korkmaz vd., 2017).

Bilgisayarh Kodlama: Bilgisayar giicii kullanilarak bilgisayar, elektronik sistem
ve mekanizma ile olusan diizeneklere islem yaptirabilmek ayrica yazilim, uygulama
ve web siteleri olusturabilmektir (Aytekin vd., 2018).

Bilgisayarsiz Kodlama: Algoritma olusturma, dongii gibi temel bilgisayar
bilimleri kavramlarinin kalem, kagit, kartlar, mantik oyunlar1 ve basit viicut
hareketleriyle 6grenilmesini saglayan etkinliklerdir (Sigayret vd., 2022).

Kodlama (Programlama): Kodlama ve programlama terimleri alanyazinda ayni
anlamda kullanilmalarindan dolayr bu ¢alismada da aymi anlamda kullanilmistir
(Aytekin vd., 2018; Ceylan ve Giindogdu, 2018). Kodlama, bilgisayar vb. cihazlara
bir islem yaptirmak icin onlarin anlayacagi dilde olusturulan algoritmik komutlar
dizisidir (Seferoglu, 2021).

Scratch: Ozellikle 8-16 yas aras1 dgrencilere algoritma gelistirme ve kodlamanin
temelini O6gretmek amaciyla kullanilan blok tabanli kodlama aracidir (Scratch,
2022).

Tospaa: Bilgisayar, telefon, tablet kullanmadan ¢esitli kartlar ile yapilan kodlama
oyunudur (Tospaa, 2022).



IKiNCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliim ¢alismanin kuramsal gergevesini ve konu ile ilgili daha 6nceden yapilan

arastirmalar1 icermektedir.

2. 1. Bilgi islemsel Diisiinme

21. yiizyil temel becerilerinden olan BiD, programlamadan yararlanarak bilgisayar
sistemleri tasarlamak ve insan davranislarini anlamayi gerektiren bir siirectir. (Wing,
2006). Daha onceki arastirmalarda programlama becerisi olan bireylerin matematik ve
diger disiplinlerde karsilastiklart problemleri daha kolay c¢ozebilecegi savunulmustur
(Perlis, 1962, Kay ve Goldberg, 1977). Tiim egitim kademlerinde olmas: gereken BID,
sadece bilgisayar bilimi ile ilgili olmayip insanlarla iletisim gerektiren sosyal bir beceridir
(Giinbatar, 2019). Ayrica algoritmik diisiinme, problem c¢ozme, elestirel diisiinme, is

birligi, yaraticilik alt boyutlar1 da bulunan ¢ok yonlii bir beceridir (Kalelioglu vd. 2017).

Bilgi islemsel diistinme (computational thinking) kavraminin Tiirkgelestirilmesi
calismasinda birgok farkli arastirmaci farkli adlandirmalar yapmustir. Hesaplamali
diisiinme, bilgisayarca diisiinme, bilisimsel diistinme, kompiitasyonel diisiinme, bilgi
sayimsal diisiinme, bilgi islemsel diisinme gibi farkli sekillerde kullanilan kavram bu
becerinin sadece bilgisayarla veya programlamayla ilgili olmadigindan bilgiyi beyinde
isleme siireglerini kapsadigindan dolay1r daha kabul goéren adlandirma bilgi islemsel
diisinmedir (Demir ve Seferoglu, 2017). Bilgi islemsel diisinme becerisinin farkli

isimlendirmelerle yapilmis bazi tanimlar1 Sekil 1°de yer almaktadir.



Hesaplamali Disiinme

* Farkli alanlardaki problemlere uygulanabilecek
beceriler gelistirmeyi saglayan bir problem ¢6zme
yaklagimidir (Ozgiar, 2017).

* Giinliik yagsamda karsilagilan sorunlar bilgisayar
sistemlerini kullanarak ¢6zebilme becerisidir
(Korkmaz vd., 2015).

Bilisimsel Diisiinme
* Bireylerin giinliik hayatta karsilastg1 problemleri

bilissel siire¢ becerilerini kullanarak ¢6zmeleridir
(Yildiz vd., 2017).

Komputasyonel Diusunme

* Giinliik hayatin anlagilmasi zor proplemlerine
detayli bir ¢6zlim getirmektir (Sahiner ve Kert,
2016).

Bilgi Sayimsal Disunme

* Farkl1 beceriler gerektiren dzel bir problem ¢6zme
tiirtidiir ve teknolojiden bagimsizdir (Ozmen, 2020).

Bilgi Islemsel Disiinme

 Algoritma tasarimlar1 ve programlama yaparak
problem ¢6zme siirecidir (Giilbahar vd., 2019).

Sekil 1. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Tanimlar

Sekil 1°’de de goriildiigli gibi alanyazinda farkli adlandirmalarla geistli tanimlarin
yapildig1 goriilmektedir. Wing (2011)’e gore BID, bilginin verimli bir sekilde islenmesi
icin lizerinde diisiiniilen problemin ve ¢oziimiiniin anlasilir, agik ve kesin bir sekilde ifade

edilmesini igeren disiince siirecleridir.

BID becerilerinin bazi alt boyutlar: bulunmaktadir. BID becerilerini olusturan bu alt

boyutlar Sekil 2’de gosterilmistir.



Yaratici
Distinme
Becerisi

Algoritmik
Diigiinme
Becerisi

iletisim
Becerisi
Bilgi
islemsel
Diisinme
Becerisi

isbirlikli
Ogrenme
Becerisi

Elestirel
Disinme
Becerisi

Problem
Cozme
Becerisi

Sekil 2. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerinin Alt Boyutlar1 (ISTE 2015).

Yaraticilik: Sorunlara karst duyarli olma ve ¢6ziim aramaktir (Torrance, 1966).
Bireyin ogrendikleri ile karsilastigi bir sorunu c¢ozebilmesi veya Ozgilin bir fikir
gelistirebilmesidir (Gtileryiiz, 2001). Bireylerin sorunlarini gideren ihtiyaglarini karsilayan

fikirler ve trtinler tiretmektir (Korkmaz vd., 2015).

Algoritmik Diigiinme: Yaratic1 ve mantiksal diisiinerek hedefe ulagsmak i¢in gereken
islemlerin siralanmasidir (Ziatdinov ve Musa, 2012). Problemin ¢éziimii i¢in yapilacak
islemlerin mantikli bir sekilde siralamasi siirecidir (Yiinkil vd., 2017). Bir problemin
¢Ozlimii i¢in islem adimlarinin agik ve net bir sekilde ifade edilmesidir (Demir ve Cevahir,

2020).

Elestirel Diisiinme: Bireyin sahip oldugu zihinsel becerileri kullanabilmesidir
(Halpern, 1996). Bireyleri dogrulugu kanitlanmamis iddialardan uzaklastirmaktir (Akbiyik
ve Seferoglu, 2006).

Problem Cézme: Bilimsel bir konuda agik¢a beyan edilen ve uzun soluklu bir
hedefe varmak icin bilingli bir sekilde arastirma yapmaktir (Altun, 1995). Karsilasilan

durumlarin {istesinden gelebilmek i¢in giiclii secenekler olusturup uygulamayi igeren
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biligsel ve davranissal siiregtir (Kneeland, 2001). Bireylerin sorunlara yonelik hedeflere

ulagmalaridir (Tasc1, 2005).

Isbirlikli Ogrenme: Kiiciik gruplarin birbirlerinin dgrenmelerine yardim ettigi
ogrenme siirecidir (Agikgdz, 2003). Ogrencilerin kiiciik karma gruplarla birbirlerinin
ogrenmelerine yardimer olduklari, 6zgiiven ve iletisim becerilerinin gelistigi bir 6grenme
yaklagimidir (Doymus vd., 2005). Kiigiik gruplarin ortak bir ama¢ dogrultusunda calisarak
akademik bir konuyu yardimlasarak O6grenmek ve grup basarisinin artmasi i¢in caba
gostermektir (Cayci vd., 2007).

Iletisim: Bireylerin bilgiyi iiretip anlamlandirma siirecidir (Dékmen, 1994). Iki
kiginin arasinda bilgi, duygu ve diisiince paylasimi yaparak birbirlerini anlama siirecidir
(Ciiceloglu, 2005). Sozel olan ve olmayan mesajlari nitelikli bir sekilde dinleme ve tepki

verme bi¢imidir (Er6zkan, 2005).

Bilgi islemsel diisiinmenin 6lciilmesinde BID alt boyutlarindan yararlanilarak
gelistirilen dlgek ve testler mevcuttur fakat smirli sayidadir. BID’in &lgiilmesi igin
alanyazinda daha ¢ok Korkmaz ve arkadaslar1 (2015) tarafindan gelistirilen likert tipli
Olcek kullanilmaktadir. Bu olcek 22 maddeden ve yaraticilik, algoritmik diisiinme,
isbirliklilik, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme olarak bes alt boyuttan olusmaktadir.
Olgekten farkli olarak Cetin vd. (2020) tarafindan Tiirkceye uyarlanan BID testi 24 madde
ve siralama becerisi, birden ¢ok tekrar eden dongili, hedefe ulasana kadar tekrar eden
dongii, basit diizeyde kosul yapilari, karmasik diizeyde kosul yapilari, kosullu dongi,
fonksiyon yapilar1 olmak tizere 7 boyuttan olusmaktadir. Ayrica College Board (2016) ve
Roman-Gonzalez (2015) tarafindan hazirlanan ¢oktan se¢meli testler, College Board
(2016) ve Scratch (2014) tarafindan performans degerlendirme sistemleri, Brennan ve
Resnick (2012) tarafindan gelistirilen 3 anahtar boyuta goére degerlendirme sistemi

mevcuttur.
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ISTE ve CSTA derneklerine gore her bireyde olmasi gereken BID becerileri i¢in
cesitli kuruluslar bireylere BID becerileri kazandirmak igin yatirimlar yapmaktadir. Bu
durum bilgi islemsel diisiinmenin 21. yiizyilda ne kadar 6nemli oldugunu gostermektedir.
MIT laboratuvari basta 8-16 yas arasi ¢ocuklar olmak iizere tiim bireylerin kendi hayal
diinyasindaki oyun, animasyon ve hikayeleri kodlama, problem ¢6zme, algoritmik
diisiinme becerilerini kullanarak yapmalar1 i¢in Scratch blok tabanli programlama aracini
gelistirmistir. Google Education egitmenler i¢in BID egitimleri kursu olusturmustur. 2013
yilinda kurulan code.org hem egitimcilerin hem de dgrencilerin kodlama yaparak BiD
becerilerini gelistirmek icin web sayfasinda cesitli etkinlikler yaymlamistir. Tiim bu
kuruluslarin ¢alismalarina bakilirsa bilgi islemsel diisiinmenin bireylere kazandirilmast géz
ard1 edilmeyecek kadar énemli bir beceridir (Demir ve Seferoglu, 2017; Uziimcii ve Bay,
2018).

BID becerilerinin bireylere kazandirilmasinda kodlama egitimi etkili bir yontem
olarak caligmalarda belirtilmistir. Farkli seviye ve farkli kodlama etkinlikleri ile bireylerde
BID becerileri olumlu yénde degisim gostermistir (Kaya vd., 2020; Oluk vd., 2018; Uz ve
Tarim, 2019).

2. 2. Kodlama Egitimi

Gilintimiizde akilli sistemlerin artmasiyla birlikte bilgisayar programlamanin énemi
daha da artmistir. Teknolojinin egitim, saglik ve bir¢ok alana kolaylik getirmesiyle birlik te
de yeni bilgisayar yazilimlarina siirekli ihtiya¢ duyulmaktadir (Demirer ve Sak, 2016).
Bilgisayar yazilimi olusturmak sadece kod yazmaktan ibaret olmayip problem ¢dzme,
algoritmik diistinme gibi biligsel becerileri de ise kogsmaktir (Kert ve Ugras, 2009). 21.yy
becerileri ile birlikte daha ¢ok 6n plana ¢ikan kodlama (programlama) kavrami en basit
tanimiyla bilgisayar vb. cihazlara islem yaptirabilme yetenegidir (Sayin ve Seferoglu,
2016). Kodlama, bilgisayar vb. cihazlarla iletisim kurabilme yetenegidir (Ozer-Sanal ve
Erdem, 2017). Kodlama becerisi g¢agimizin gerekliliklerinden biri haline gelmis
bulunmaktadir. Bilgi toplumunda okuma-yazma bilen kisilerin egitimli kabul edilmedigi

buna artitk kodlama bilen kisinin egitimli kabul edildigi goriilmektedir. Birgok iilke

12



gelecekte kodlama bilen kisilerin ¢ok daha rahat is bulabilecegini yaptiklar1 arastirmalarda
sOyledikleri i¢in ¢agimizda kodlama becerisi okuma yazma becerisi gibi tiim bireylere

kazandirilmalidir (Ceylan ve Giindogdu, 2018; Sayin ve Seferoglu, 2016).

Kodlama 6gretimi; problem ¢dzme becerilerini gelistirir (Sanal ve Erdem, 2017),
BID becerilerini gelistirir (Oluk vd., 2018), soyut kavramlarin 6gretilmesini kolaylastirir
(Akgay, Karahan ve Tirk, 2019), elestirel diisiinme ve is birlikli ¢alisma becerilerini
gelistirir (Oztiirk, 2021). Cagimizda sahip olunmasi gereken temel beceri kodlama icin
Avusturalya, Belcika, Finlandiya, Ingiltere gibi Avrupa iilkeleri kodlama &gretimini
bireylerde mantiksal diisiinme, problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi bireylerin bilgi ve
iletisim teknolojilerini daha 1iyi kullandigt ve istihdam sagladigi gerekgesiyle
miifredatlarina eklemislerdir. Ulkemizde ortaokulda okutulan Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi ile kodlama 6gretimi yapilmaktadir. Bu ders tamamen kodlama 6gretimine
yonelik olmasa da bilgi ve iletisim teknolojilerini bilingli ve aktif kullanma becerileri ile
problem ¢ozme, algoritmik diisinme ve kodlama becerilerini 6gretmeyi de

hedeflemektedir (Ceylan ve Giindogdu, 2018; Sayin ve Seferoglu, 2016).

Kodlama egitimi bilgisayarl1 ve bilgisayarsiz olmak {iizere iki farkli sekilde
verilebiliyor. Genellikle ana sinifindan 2. sinifa kadar olan gruba bilgisayarsiz ve robot
oyuncaklar ile verilen egitim 2. Smiftan itibaren bilgisayar ve robot oyuncaklarla
verilebiliyor. Bilgisayarda yapilan egitim daha ¢ok blok tabanli kodlama araglari (scratch,
code.org, codecombat) ile yapilabiliyor. Okulun fiziki yapisina gore arduino denilen veya
benzeri mikro islemci kartlar1 kullanarak yapilan egitimler ile ¢cocuklar daha fazla tiretmeye
tesvik edilebiliyor. Lise ve daha iistii seviyelerde mobil programlama, web ve masaiistii
programlama gibi derslerle daha karmagsik hale gelebiliyor. Burada amag kiiciik yaslarda
bireye kodlama becerisinin temeli kazandirilarak algoritma olusturma, problem ¢dzme,
elestirel diistinme, yaratict diisiinme, is birlikli ¢alisma gibi becerilerin gelismesini
saglamak ve gelecege giizel bir temel atmaktir (Aytekin vd., 2018; Ceylan ve Giindogdu,
2018).
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2. 2. 1. Blok Tabanh Kodlama Egitimi

Kodlama diger adiyla programlama becerisi bireylerde O0grenilmesi zor olarak
gorlilen bir beceridir. Bunun baslica sebepleri arasinda programlama dillerinin yazim
dilinin (syntax) karmasik olmasindan kaynaklandig1 sdylenebilir. Ozellikle kiiciik yas
gruplar1 bireyler i¢in programlama dillerinin karmasik ve soyut olusundan dolayr daha da
zor hale gelmektedir. Kodlama becerisinin 0grenilmesini kolaylastirmak igin yapboz
parcalarin1 birlestirir gibi kod yazmak i¢in Scratch, Alice, Toontalk gibi blok tabanli
kodlama araglar1 gelistirilmistir (Catlak vd., 2015). Daha ¢ok ortaokul seviyesindeki
ogrencilerle Scratch gibi blok tabanli programlama araci ile yapilan kodlama egitiminin
ogrencilerde problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerilerinin olumlu yonde arttigi
goriilmistlir (Yikseltirk ve Altiok, 2015). Cocuk yaslarda ozellikle 8-16 yas grubu
arasinda blok tabanli programlama metinsel tabanli programlamaya gore daha motive edici

ve daha eglencelidir (Kaucic ve Asic, 2011).

Bircok farli blok tabanli programlama araci kullanim amaci ve arayiizlerine gore
farkliklar gostermektedir. Bunlardan Scratch, MIT tarafindan daha ¢ok 8-16 yas
grubundaki cocuklarin kodlamayi daha kolay o6grenebilmesi icin gelistirilen bir blok
tabanli programlama aracidir (Scratch, 2022). Alice, Carnegic Mellon Universitesi
bilinyesinde gelistirilen bu ara¢ animasyonlar ve oyunlar yaparak programlamayi eglenceli
ve Kolay hale getirmeyi amaglamaktadir (Alice, 2022). Code.org, Google gibi biiyiik
yazilim ve teknoloji sirketlerinin destekleriyle yas sinir1 gézetmeksizin tiim bireyler igin
oyun oynayarak kodlamayi 6gretmeyi amaglar (Code.org, 2022). HackerCan, tamamen
Tiirkge olan bu platform Tiirkiye’de tiretilmis olup tamamen yerli ve millidir (Hackercan,
2022). Oyun oynayarak kodlama 6gretmeyi amaglar. Kodu Game Lab Microsoft tarafindan
bireylerin kolayca oyun tasarlamalar1 i¢in gelistirilen blok tabanli aractir (Kodugamelab,
2022).
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Scratch

Scratch etkilesimli hikayeler, oyun ve animasyonlar olusturarak o6zellikle 8-16 yas
aras1 ¢ocuklarin kodlamay1 6grenebilmesi i¢in MIT (Massachusetts Teknoloi Enstitiisii)
Medya labaratuvari tarafindan 2003 yilinda gelistirilmistir (Scratch, 2022). Siiriikle birak
yontemi ile kod bloklarmi yapboz parcasi gibi birlestirerek kodlama ve algoritma
olusturma becerisinin yaninda bir¢ok beceriyi ¢ocuklara kazandirmayi benimsemistir
(Catlak vd., 2015). Scratch programlamanin temellerini daha eglenceli bir sekilde
cocuklara kazandirmaktadir (Yiikseltirk ve Altiok, 2016). Scratch ile sadece kodlama
becerisi degil yaraticilik, akil yiiriitme igbirligine dayali ¢alisma gibi herkesin sahip olmasi
beklenen becerileri cocuklar basta olmak lizere tiim bireylere kazandirilmak hedeflenmistir.
Cocuklar 6grenmek i¢in kodlama yaparak matematik ve birgok disiplinle ilgili zihinsel
baglant1 kurabiliyor (Resnick ve Rusk, 2020). Scratch diinyada 200’den fazla iilke ve 70 dil
ile birlikte yapilan projeleri ¢evrimici olarak paylasabilme ve gelistirebilme imkani sunar

(Scratch, 2022). Sekil 3°te Scratch arayiiziine ait gérsel mevcuttur.

Kod bloklarmm siiriiklenip Kodlarm cahstig: sahne
algoritmalar olusturuldugu alan

Kodlarm grup
halinde bulundugu
kisim

\E

\

»3

®io 00

29
=
Kod bloklarmm bulundugu Karakterlerin(kukla)
Miizik, kalem kismm bulundugu alan

vh. bulunan
eklenti kasm

Sekil 3. Scratch Arayiizi
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Code.org

Code.org 2013 yilinda herkese bilgisayar bilimlerini tanitma amaciyla ortaya
cikmistir. Daha ¢ok geng yasta ¢ocuklarin bilgisayar bilimlerini 6gretmeyi amaglayan sivil
toplum kurulusu farkli yas araliklarindaki bireylere 6zel kurslar ve kod saatleriyle
kodlama, problem ¢dzme gibi becerileri bireylere kazandirmaktadir. Ip uclar vererek
hedefe ulasmak veya problemi ¢ozmek i¢in kod bloklarin1 sahneye stiriikleyip birlestirerek
kodlamanin temellerini geng yasta bireyler olmak iizere herkese kazandirmay1
amaglamaktadir (Code.org, 2022). Sekil 4’te code.org sitesine ait ekran goriintiisii yer

almaktadir.

Sekil 4. Code.org Klasik Labirent 1. Seviye

MIT App Inventor

Tim yas seviyelerinin kolayca mobil uygulama gelistirebilmesi i¢in hazirlanmis
blok tabanli ve ¢evrim i¢i kodlama platformudur (Appinventor, 2023). Massachusetts
Institute of Technology tarafindan hazirlanan platform ¢ocuklarin ilgisini g¢ekerek
kodlamay1 ogretirken soyut kavramlarin Ogrenilmesinde ve algoritma olusturma
becerisinin kazandirilmasinda etkilidir. Cevrimi¢i olmasi sebebiyle kullanicilarin internete
bagli her yerden kodlama yapmasina olanak vermesiyle de zamandan ve mekandan
bagimsiz olma 6zelligi tasimaktadir (Pekytirek vd., 2020). Teknolojiyi tiikketmenin yaninda
iiretmeyi benimseten platform ile 30 dakika gibi kisa bir siirede mobil ortamlar i¢in galigir
uygulamalar gelistirebilirsiniz. Platformu kullanan 195 farkli {ilkeden toplamda 30 milyona
yakin uygulama gelistiren bireylerin ayrica BID becerileri de olumlu ydnde degisiklik
gostermistir (Appinventor, 2023). Sekil 5’te appinventor uygulamasina ait ekran goriintiisii

yer almaktadir.
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Sekil 5. App Inventor Arayiizii

Kodu Game

Kodu ¢ocuklarin gorsel programlama dilini kullanarak Windows isletim sistemleri
icin oyun yapmasina olanak verir. Kodu kodlama, yaraticilik, problem c¢ozme gibi
becerilerin 6gretilmesinde yardimcidir (Kodugamelab, 2023). Microsoft tarafindan 2009
yilinda olusturulan kodlama platformu ¢ocuklarin oyun deneyimlerini diger bireylere
aktarilmasina olanak saglayan eglenceli bir aragtir (Toklu, 2019). Sekil 6’da kodu game
sitesine ait ekran goriintiisii yer almaktadir.
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Sekil 6. Kodu Game Arayiizii

2. 2. 2. Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi

Kodlama becerisinin bireylere kazandirilmast 6nemli oldugu diisiiniildiigiinden
dolay1 egitim kurumlarinda da bu becerilerin ¢ocuklara kazandirilmasi i¢in farkli etkinlik
ve miifredatlar uygulanabiliyor. Tiirkiye’de 6zellikle ortaokul seviyesinde her ne kadar
kodlama egitimi ile ilgili tam bir miifredat olmasa da Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

dersi ile bu beceri ¢ocuklara kazandirilmaya calisiliyor. Ilkokul seviyelerinde de okulun
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donanim yeterliligine gore bu egitim tablet, bilgisayar veya akilli tahta yardimiyla
ogrencilere veriliyor. Fakat her okulumuzda yeterli teknolojik altyapir bulunmadigindan
dolay1 egitimciler bilgisayarsiz (unplugged) kodlama ile Ogrencilere kodlama becerisi

kazandirmaya calisiyorlar.

Bilgisayarsiz kodlama ozellikle okul 6ncesi ve ilkokul seviyesindeki &grencilere
temel algoritmik beceriyi kazanmalar1 i¢in uygulanabiliyor. Bu yas grubunun telefon,
tablet, bilgisayar gibi cihazlarla ¢ok etkilesim kurmalarinin dogru olmayacagindan dolay1
cesitli oyun etkinlikleri ile cocuklar kodlamanin temel becerilerini &grenebiliyorlar.
Ortaokul seviyesi i¢in kodlama 6gretimi i¢in genellikle bilgisayar, akilli tahta gibi cihazlar
kullaniliyor. Fakat gerek yetersiz donanim gerek bilgisayarda yapilan blok tabanli kodlama
egitiminin ¢ocuklart ezbere siiriiklediginden kodlama becerilerini kazandirmaya yonelik
degil sanki ¢ocuklarin sadece oyun oynadigindan kaynaklanan diisiinceler ile dncelikle bu
yastaki cocuklara da bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile temel becerilerin kazandirilmast
daha uygun olabilir. Farkli kurum ve kuruluslarin bilgisayarsiz eglenceli etkinlikler ile
kodlamay1 6gretebilmeleri ig¢in bulunduklar1 girisimler mevcuttur. Bunlardan bazilari;
Tospaa.org, csunplugged.org, code.org/curriculum/unplugged, kesfetprojesi.org
(Kodlaturkiyem, 2020).

Tospaa.org

Kodlamanin Tirkiye egitim miifredatina girmesiyle birlikte egitimciler c¢esitli
aracglar kullanarak Ogrencilere kodlama &gretimini gerceklestirmektedir. Bu beceri daha
cok Ogrencilere bilgisayar veya cesitli cevrim i¢i ortamlar kullandirtarak kazandirilmaya
calisilmaktadir. Fakat gilinlimiizde hala pek cok devlet okulunda bilisim laboratuvari
bulunmamakta veya yetersiz kalmaktadir. Tospaa kodlama oyunu, igerisinde bulunan
senaryo kartlarinda verilen komutlar1 oyun tahtasina kurduktan sonra senaryoda verilen
hedefe ulagsmak icin oyun kartlar1 ile algoritmalar olusturuyoruz. Boylece bilgisayarsiz
okullarda dgrencilerin kodlama, algoritma olusturma, BID gibi becerilerini kazanmasini
saglayabiliriz. Ayrica bilgisayar1 olan okullarda ¢evrim igi oynanan Tospaa oyunu ile de
yine ayni becerileri 6grencilere kazandirmada bir arag olarak kullanabiliriz (Tospaa.org,

2022). Sekil 7°de Tospaa oyununa ait gorsel yer almaktadir.
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Sekil 7. Tospaa Oyunu

Csunplugged.org

Canterbury Universitesi’ndeki Bilgisayar Bilimi Egitimi Arastirma Grubu
tarafindan hazirlanan Microsoft, Google gibi firmalarin destek verdigi proje ticretsiz olarak
kartlar, ipler, boyalar vb. ara¢ geregleri kullanarak yapilan etkinliklerle programlama
yapmadan dgrencilerin BID becerilerini destekliyor (Csunplugged.org, 2023). Sekil 8’de
Csunplugged.org sitesine ait 6rnek bir etkinlik yer almaktadir.

| Aktivite: Uzmanlara Ekstra ]

Bu bilmeceyi nasil ¢ézerdiniz?

Ban_J_ _

Bazen kayip kelimeler kendi tizerine isaret gésterir. Bu durumda dogru bir bigimde
goziilebilmesi icin soldan sada harfler kopyalanir. Harf kendisine gerek duyulmadan
once solda bir yerlerde vardir. Bu durum bilgisayarlarda kullanishdir ve uzunca bir
dizi harf veya desen oldugunda elverislidir.

Kendi kelimenizi olusturabilir misiniz?

Bilgisayarda yukaridaki sekilde goriilen kutular ve oklar yerine numaralar yer alir.
Ornegin,

Banana

su sekilde yazilabilir: Ban(2,3). “2” geriye dogru bulundugun yerden 2 harf
git demektir.

Ban_._.
ve “3” de 3 harf kopyala demektir:
Bana..
Banan.
Bangna
Kodlamada iki ve iizeri numara kullanildigina gore tek harflerden olusan dizileri

kodlamaya kalktigimizda aslinda dlez(?n bir harf yerine iki numara kullanarak uzatmig
oluruz. 2 veya uzeri sayida tekrar eden harf dizisi varsa yerden tasarruf edebiliriz.

Sekil 8. Csunplugged.org Etkinlik Ornegi
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Code.org/Unplugged

2013 yilinda iki kiz kardesin bir video cekip bilgisayar bilimlerini tanitmasiyla
baslatilan code.org projesi anaokulundan liseye kadar diinyanin her yerindeki 6grencilere
bilgisayar bilimlerini 6gretmeyi amag¢ edinmistir. Google, Microsoft, Amazon ve daha
bir¢ok diinya capindaki firmanin destek verdigi projeyi 2021 yilinda 70 milyondan fazla
ogrenci ve 2 milyon ogretmen kullanmigtir. Bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinlikleri
iicretsiz olarak sunan proje yas seviyelerine gore kurslar ve kodlama saatleriyle bilgisayar

bilimlerini 6grencilere eglenceli bir sekilde 6gretmektedir (Code.org, 2023). Sekil 9’da

code.org sitesinde bilgisayarsiz kodlamaya ait 6rnek bir etkinlik yer almaktadir.

< BN &

Sekil 9. Code.org Bilgisayarsiz Etkinlik Ornegi
Kesfetprojesi

Kesfet projesi 2014 yilinda Google ve Istanbul Il MEM ortaklig: ile ortaokul 5 ve
6.smif 6grencilerinin interneti giivenli bir sekilde kullanma, dijital vatandashk, dijital
ortamda gizlilik ve giivenlik gibi becerileri 6grencilere kazandirmak icin &gretmen ve
ailelere rehberlik icin olusturulmustur. Daha sonradan proje genisleyerek Bilisim
Teknolojileri alaninda farkli akademisyenlerin danismanliginda “Kodlamay1 Kesfediyorum
Projesi” olusturulmustur. Proje ile 5.siiflara yonelik bilgisayarli ve bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerini bulundugu bir web site olusturularak ders planlari, videolar vb. eklenmistir.
Web sitesindeki etkinlikler 6zellikle projenin amaci 5.smif dgrencilerinin BID ve kodlama
becerilerini gelismesine destek olmak amaglanmistir (Kesfetprojesi.org, 2023). Sekil 10°da

kesfet projesine ait 6rnek bir etkinlik yer almaktadir.
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Sekil 10. Kurt, Kuzu, Ot Etkinligi

2. 3. Ilgili Arastirmalar

Bu boliimde alanyazindaki arastirmalar; “bilgisayarsiz kodlama egitiminin bilgi
islemsel diisiinme becerilerine etkisini inceleyen arastirmalar”, “bilgisayarli kodlama
egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini inceleyen aragtirmalar” ve
“bilgisayarsiz ve bilgisayarli kodlama egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerine

etkisini inceleyen arastirmalar” olmak tizere ii¢ alt baslikta incelenmistir.

2. 3. 1. Bilgisayarsiz Kodlama Egitiminin Bilgi islemsel Diisiinme Becerilerine

Etkisini inceleyen Arastirmalar

Delal ve Oner (2020) calismalarinda bilgisayarsiz kodlama egitiminin BID
becerilerine etkisini incelemislerdir. Caligma tek gruplu yar1 deneysel desen ile
yiriitiilmiistiir. Calismanin katilimcilarini 53 ortaokul 6. sinif 6grencisi olusturmustur.
Katilimeilara 120 dakika bilgisayarsiz kodlama egitimi verildikten sonra 6n ve sontest
olarak BID becerileri karsilasgtirilmistir. Sonuglara gére katilimcilarin BID becerileri

anlaml 6l¢iide artis gostermistir.

Threekunprapa ve Yasri (2020) calismalarinda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin
BID becerilerine etkisini incelemislerdir. Calisma tek gruplu yar1 deneysel desen ile
yiiriitiilmistiir. Calismanin katilimcilarin1 160 ortaokul ortaokul 6grencisi olusturmustur.
Toplamda 3 saat siiren ¢alismada katilimcilara bilgisayarsiz etkinlikler ile kodlama egitimi

verilmistir. Sonuglara gore katilimcilarm BID becerileri dnemli dlgiide artmustir.
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Relkin vd.(2021) calismalarinda hazir robot kit ile yapilan kodlama egitimin BiD
becerilerine etkisini incelemistir. Arastirma yar1 deneysel desen yontemi ile tasarlanmistir.
Aragtirmanin katilimcilarint 667 deney ve 181’1 kontrol olmak {izere 848 birinci ve ikinci
siif 6grencisi olusturmustur. Toplamda 7 haftalik siiren uygulamada deney grubuna robot
kit ile kontrol grubuna ise kodlama olmadan gelencksel simif etkinlikleriyle egitim
verilmistir. Sonuglara gore robot Kit ile egitim alan grubun BID becerileri kodlama egitimi

almayan gruba gore daha yliksek ¢ikmustir.

Sun vd. (2021) calismalarinda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin BID
becerilerine etkilerini incelemislerdir. Arastirmada deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmanin katilimcilarint 2 deney 1 kontrol grubu olmak {izere 93 ortaokul 7.simif
Ogrencisi olusturmustur. Toplamda 8 hafta siiren arastirmada ilk ve son haftalar 6l¢iim
yapilmis aradaki 6 hafta da ise deney gruplarina bilgisayarsiz etkinlikler ile kontrol
grubuna ise geleneksel yontemler ile kodlama egitimi verilmistir. Elde edilen verilerin
analiz sonuglarma gére deney gruplarmin BiD becerileri anlamli dlgiide artarken kontrol

grubunun BID becerileri anlamli dlgiide degismemistir.

Yapilan calismalara bakildiginda farkli bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin bilgi
islemsel diistinme becerilerine olumlu yonde katkisinin oldugu goézlemlenmistir. Bu
katkinin kodlama ogretiminde kullanilan bilgisayarsiz yontemlerden kaynakli olup
olmadigini incelemek adina bilgisayar kullanilarak yapilan kodlama 6gretim yontemlerinin

BID becerilerine etkisini arastiran ¢alismalar da taranmustir.

2. 3. 2. Bilgisayarh Kodlama Egitiminin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine

Etkisini Inceleyen Arastirmalar

Ozer-Sanal ve Erdem (2017) c¢alismalarinda robotik kodlama etkinliklerinin
katilimeilarin problem ¢dzme siireclerini nasil etkiledigini incelemislerdir. Nitel olarak
desenlenen calismanin  katilmcilarin1  Bilgisayar ve Ogretim Teknoloji  Egitimi

Boliimii’nde o6grenim gore 6 lisans Ogrencisi olusturmaktadir. Katilimcilarin dordi
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kodlama egitiminde robotik etkinliklere katilmis diger ikisi robotik etkinliklere
katilmamistir. Katilimcilara bir teknik bir de sosyal problem sorularak sesli bir sekilde
diisiiniip ¢cozmeleri istenmistir. Katilimcilar sesli bir sekilde problemi ¢ézerken siireg kayit
altina alinmigtir. Sonuglar incelendiginde robotik kodlama egitimi alan grup almayan gruba
gore daha hizli ¢6ziim tretebilmistir. Robotik kodlama egitimi alan 4 6grenci sorunlarin
¢cOziimlerini belirtirken siral1 islem adimlar1 uygulamis kodlama egitimini geleneksel olarak

alan iki kisi ise direkt ¢6ziimii belirtmistir.

Ataman-Uslu vd. (2018) calismalarinda gorsel kodlama etkinliklerinin BID
becerilerine etkisini incelemislerdir. Calisma karma yontem ile tasarlanmistir. Calismanin
katilimcilarint ortaokul 6.sinifta 6grenim goren 55 Ogrenci olusturmustur. Toplamda 8
hafta siiren ¢aligmanin ilk 4 haftasinda katilimcilara scratch ve bilgisayar bilimleri ile temel
etkinliler yapilmig sonraki 4 haftada ise katilimcilar gruplara ayrilarak oyun
tasarlamiglardir. Nicel verilerden elde edilen sonuglara gore yapilan uygulamanin
¢ocuklarda BID becerilerine anlamli diizeyde katki gostermedigi goriilmiistiir. Nitel veri

sonuclarina gore ise katilimcilarin hayal giiclerinin arttig1 gérilmiistir.

Bal (2019) ¢alismasinda blok tabanli robotik kodlama egitiminin BID becerilerine
etkisini incelemistir. Calisma deneysel desen ile yiriitiilmiistiir. Tek grup olarak yapilan
caligmanin katihmcilarin1  ortaokul 5,6 ve 7.simfta 6grenim goren 50 Ogrenci
olusturmustur. Iki farkli egitmen esliginde katilimcilara toplamda 76 saat blok tabanl
robotik kodlama egitimi verilmistir. Analiz sonuglarina gore blok tabanli yazilim ile

yapilan temel robotik etkinliklerin 6grencilerin BID becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir.

Alsancak-Sirakaya (2019) calismasinda bilgisayar programlamanin BID becerisine
etkisini incelemistir. Tek gruplu deneysel olarak yiiriitilen caligmanin katilimcilarin
bilgisayar programciligi boliimiinde 6grenim goren 54 olusturmustur. Toplamda 10 hafta
stiren ¢alismada ilk hafta ontest ardindan sekiz hafta programlama egitimi ve 10. hafta ise
sontest kullanilarak siire¢ tamamlanmigtir. Siire¢ sonunda yapilan analize gore

katilimcilarin BID becerileri anlaml1 derecede artmistir.
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Uz ve Tarim (2019) calismasinda matematik dersi konularindan biri olan ytlizdeler
konusunun Scratch blok tabanli kodlama araci ile islemenin bilgi islemsel diisiinmeye
etkisini incelemislerdir. Caligmada deneysel desen benimsenerek tek grubun on ve
sontestlerini karsilastirmislardir. Caligmanin katilimeilarini nitelikli bir proje ortaokulunda
daha onceden hi¢ Scratch egitimi almamis ve yiizdeler konusunda zorluk yasayan
goniilliilik esaslhi 27 kiz 6grenci olusturmustur. Toplamda 8 ders saati siiren ¢alismada
ogrencilere temel anlamda Scratch anlatilarak verilen matematiksel problemleri Scratch ile
gorsellestirmeleri istenmistir. Yapilan analize gére ogrencilerin BID 6n ve sontestleri
arasinda anlamli bir fark gozlenmemistir. Bilgi islemsel diisiinmenin 5 boyutundan
(yaraticilik, algoritmik diisiinme, igbirliklilik, elestirel diistinme ve problem ¢dzme ) sadece

iki tanesinde (yaraticilik ve algoritmik diisiinme) anlamli diizeyde artis gozlemlenmistir.

Zhao ve Shute (2019) gelistirdikleri kodlama oyunu ile ¢ocuklarin BID becerilerine
katki saglayip saglamadigimi arastirmislardir. Calismada tek gruplu ntest sontest deneysel
yontem kullanilmistir. Arastirmanin katilimecilarini Giliney Georgia bolgesindeki 69
ortaokul sekizinci smif 6grencisi olusturmustur. Toplamda ii¢ hafta ve her hafta 60
dakikalik siiren uygulamanin sonunda g¢ocuklar oyunu tamamlamistir. Oyun sahnedeki
karakterin belirlenen hedeflere ulagmasi i¢in ¢ocuklarin ekrandaki bloklarla algoritma
olusturmasini temel almaktadir. Ulasilan sonuglara gore ¢ocuklar arastirmaci tarafindan
hazirlanan kodlama oyununu oynadiktan sonra BID becerileri oynamadan 6nceki 6ntest

sonuglarina gore anlamli diizeyde artmastir.

Aydogdu (2020) calismasinda blok tabanli programlamanin BID becerilerine
etkisini incelemistir. Calisma tek grupla deneysel olarak tasarlanmistir. Caligsmanin
katilimcilarin1 Fen Bilgisi Ogretmenligi Boliimii’nde dgrenim goren 29 kisi olusturmustur.
On olgiimlerin ardindan her hafta 4 saat olmak iizere toplamda 4 hafta programlama
egitimi verilmis ve ardindan son 6lgiimler yapilmistir. Yapilan analize gére grubun BID

becerileri arasinda anlamli bir degisim olmamustir.

Eriimit vd. (2020) calismalarinda gelistirilen 6grenme modeli ile Scratch gorsel

programlama araci kullanilarak yapilan kodlama egitiminin BID becerilerine etkisini
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incelemiglerdir. Arastirma durum c¢alismasi yOntemiyle yiiriitilmiistiir. Arastirmanin
katilimcilarin1 38 altinct sinif 6grencisi olusturmustur. Toplamda 9 hafta siiren kodlama
egitiminin ardindan uygulama Oncesi ve sonrasi uygulanan Ol¢ekten gelen veriler analiz
edilmistir. Sonuglara gore kodlama egitiminde kullanilan Scratch vb. araglar ¢ocuklarin
BID becerilerini gelistirmede anlaml katk: saglayabilir veya saglamayabilir. Bu ¢alismada
Scratch kodlama aracimi desteklemek icin gelistirdikleri model ile ¢ocuklarm BID

becerileri olumlu yonde geligmistir.

Kaya vd. (2020) ¢aligmalarinda Scratch ile hazir robot kitleri kullanilarak yapilan
kodlama egitiminin 6grencilerin BID becerilerinin ve problem ¢ézmeye yonelik algilarinin
ne derecede degistigi arastirmiglardir. Yar1 deneysel desen ile yiiriitiilen ¢alismanin deney
grubunu 27 kontrol grubunu 24 altinct smif 6grencisi olusturmustur. Toplamda 5 hafta
stiren egitimde deney grubu Ogrencilerine Scratch gorsel programlama dili ile makey
makey gibi hazir robot kitler kullanilarak egitim verilmis kontrol grubuna ise sadece
scratch kullanilarak egitim verilmistir. Sonuglara gore kendi igerisinde deney ve kontrol

gruplarinin BID diizeyleri anlamli derecede artmistr.

Marin vd. (2020) ¢alismalarinda Scratch ile kodlama &gretiminin bilgi islemsel
diisinmeye etkisini incelemiglerdir. Calismada tek gruplu yar1 deneysel yontem
kullanilmistir.  Caligmanin katilimcilarimi 4, 5 ve 6.sinifa giden toplamda 132 6grenci
olusturmustur. Katilimcilar 6zel ve devlet okullarindan segilmistir. Ozel okuldaki
ogrencilere kendi okullarinda her hafta bir saat olmak iizere toplamda 6 hafta egitim
verilmistir. Devlet okulundaki 6grencilere okul disinda bir kodlama kampi olusturulmus ve
her hafta 2 veya 3 saatlik toplamda 3 hafta Scratch ile kodlama egitimi verilmistir. Scratch
programima ek olarak cocuklarin BID becerilerinin gelismesi icin igerisinde bilgisayar
bilimleri kavramlar1 igeren bir mobil oyun arastirmacilar tarafindan gelistirilmis ve
kullanilmigtir. Verilen egitimin etkililigini incelemek adina yapilana analiz sonuglarina

gore katilimeilarin BID becerileri anlamli derecede artmustir.

Oztiirk (2021) galismasinda otantik dgrenme etkinlikleri ile islenen programlama

dersinin BID becerilerine etkisini incelemistir. Arastirmada karma ydntem kullanilmustir.
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Arastirmanin katilimeilarini 17 6n lisans 6grenci olusturmustur. Arastirma her hafta 4 saat
olmak {iizere toplamda 8 hafta siirmiistiir. Arastirma sonunda katilimcilarin BID becerileri
anlamli derecede artmistir. Ayrica katilimcilarla yapilan goriismeler sonrasinda
katilimcilarin algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme, is birliginde calisma becerileri

olumlu yonde degismistir.

Ramazanoglu (2021) calismasinda robotik kodlama etkinliklerinin BID becerilerini
ne Ol¢iide degistirdigini incelemistir. Tek gruplu yart deneysel olarak yiiriitiilen ¢alismanin
katilimcilarint 11. sinifa giden 63 6grenci olusturmustur. Calismada 10 hafta ve 30 ders
saati siiren robotik kodlama dersi anlatilmistir. Katilimcilarin BID becerilerine yénelik 6z
yeterlilik algilarinda olumlu yonde anlamli derecede fark ortaya ¢ikmistir. Ayrica dlgegin
algoritma tasarlama yeterliligi, problem ¢6zme yeterliligi, veri isleme yeterliligi, temel
programlama yeterliligi ve 6z giliven yeterliligi boyutlar1 ayri ayr1 incelendigin de de

hepsinde olumlu yonde anlamli bir fark bulunmustur.

Cansiz (2022) egitsel oyun ile kodlama &gretiminin dgrencilerinin BID becerisine
etkisini aragtirmistir. Calisma deneysel yontem ile tasarlanmistir. Calismanin
katilimcilarini 21 kisilik deney ve 15 kisilik kontrol grubu olmak iizere toplamda 36 kisilik
ortaokul 5. ve 6. smif Ogrencisi olusturmustur. Calisma 4 hafta siirmiistiir. Cevrimigi
yapilan ¢aligmada deney grubuna Oncelikle video, animasyon ve etkilesimli icerikler ile
programlama egitimi verilmis daha sonra arastirmacilar tarafindan hazirlanan egitsel oyun
ile programlama egitimi devam etmistir. Kontrol grubuna ise geleneksel yontemler ile
programlama egitimi verilmistir. Yapilan analiz sonucu deney ve kontrol grubu arasinda

anlamli bir fark bulunamamastir.

Kasim (2022) ¢alismasinda robotik setlerin BID becerilerine etkisini incelemistir.
Arastirma deneysel desen ile yiiriitiilmiistiir. Calismanin katilimcilart 5. Sinifta 6grenim
goren 21 kisilik deney 21 kisilik kontrol grubu olusturmustur. Toplamda 8 hafta 16 ders
saati siiren calismada Deney grubu robotik setler ile ve kontrol grubu metin tabanl

yazilimlar ile kodlama egitimi almistir. Elde edilen sonuglara gore iki grup kendi igerisinde
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BID becerileri agisindan olumlu yonde anlamli fark gosterirken iki grup arasinda ise bilgi

islemsel becerileri yoniinden anlamli bir fark gériilmemistir.

Kilig (2022) calismasinda robotik kodlamanin  BIiD becerilerine etkisini
incelemigstir. Caligma karma yontem ile yiriitiilmistiir. Calismanin katilimcilarint meslek
yiiksekokulunun bilgisayar programcilig1r okuyan 32 birinci siif 6grencisi olusturmustur.
Katilimcilara 12 hafta boyunca simiilasyon yazilimi ile robotik kodlama egitimi verilmistir.
On ve sontestler karsilastirilarak yapilan analizde bilgi islemsel diisiinmenin dért boyutu
ayr1 ayr1 hesaplanarak yaraticilik, problem c¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerinde
anlamli bir fark bulunmus olup bu fark pozitif yondedir. Diger iki beceri olan algoritmik
diisiinme ve isbirlilik becerilerinde anlamli bir fark ortaya ¢ikmanmustir. Toplam BID
becerisi degerlendirildiginde robotik kodlama egitimi 6grencilerin BID becerilerini énemli
Olgide gelistirdigi ortaya cikmistir. Ayrica nitel veri toplamak icin uygulanan yari
yapilandirilmis gériisme formu analiz sonuglarina gore de 6grenciler robotik programlama

egitiminin problem ¢6zme becerisinin gelisiminde etkili oldugunu belirtmiglerdir.

Yurdakok (2022) micro:bit destekli programlama Ogretiminin  ortaokul
ogrencilerinin BID beceri ve 6z yeterliliklerine ne derecede katki sagladigini incelemistir.
Calisma karma model ile tasarlanmistir. Calismanin katilimcilarini 6zel bir okulda 6grenim
gbren 85 ortaokul 7 ve 8. Siif &grencisi olusturmustur. Calismanin dncesinde BID
becerilerine yonelik 6z yeterlilik lgegi ve bilge kunduz sitesindeki BID etkinlikleri
yaptirilmistir. Daha sonra 6 hafta micro:bit destekli python programlama egitimi verilmis
ve siire¢ icerisinde degerlendirmeler yapilmistir. Siire¢ bittikten sonra Ontestte yapilanlara
ek olarak kazanim testi ve odak grup goriismesi yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda

katilimcilarin BID beceri ve 6z yeterlilik algilar1 onemli dlgiide olumlu ydnde artmustir.

Yapilan calismalara bakildiginda farkli bilgisayarli kodlama etkinliklerinin bilgi
islemsel diistinme becerilerine olumlu yonde bir katkisinin oldugu veya herhangi bir
katkisinin  olmadigr gozlemlenmistir. Bu sebeple kodlama Ogretiminde kullanilan

yontemlerin hangisinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine daha ¢ok katki yaptigini
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incelemek adina bilgisayarsiz ve bilgisayarl1 kodlama etkinliklerinin BID becerilerine

etkisini arastiran ¢alismalar da taranmustir.

2. 3. 3. Bilgisayarsiz Ve Bilgisayarh Kodlama Egitiminin Bilgi islemsel

Diisiinme Becerilerine Etkisini Inceleyen Arastirmalar

Wohl vd. (2015) calismalarinda farkli kodlama etkinliklerinin BID becerilerine
etkisini incelemislerdir. Calisma deneysel desen ile yiiriitilmiislerdir. Calismanin
katilimeilart 5 ile7 yas arasi toplamda 28 ilkokul &grencisi olusturmustur. Uc gruba
ayrilarak yapilan ¢aligmada birinci gruba sirasiyla kodlama oyunu, bilgisayarsiz etkinlikler
ve scratch ikinci gruba scratch, kodlama oyunu, bilgisayarsiz etkinlikler ve {iglincii gruba
bilgisayarsiz etkinlikler, kodlama oyunu ve scratch ile kodlama egitimi verilmistir. Sonug
olarak bilgisayarsiz etkinlikler ile yapilan kodlama egitimi algoritma olusturma, hata
ayiklama, mantiksal tahmin yiirlitme gibi becerileri kazandirmada diger etkinliklere gore

daha etkili olmustur.

Romero vd. (2018) calismalarinda bilgisayarsiz ve bilgisayarli kodlama
etkinliklerinin BID becerilerine etkisini incelemislerdir. Calisma deneysel desen ile
tasarlanmistir. Calismanin katilimcilarint 13 kontrol grubu 10 deney grubu olmak iizere
toplamda 23 ilkokul 6grencisi olusturmustur. Kontrol grubu scratch ile kodlama egitimi
almis deney grubu ise bilgisayarsiz etkinlikler ile kodlama egitimi almistir. Sonug olarak
iki grup arasinda bilgi islemsel diisinme yoniinden anlamli bir fark yoktur. Bununla
beraber kendi igerisinde scratch ile egitim alan grubun bilgi islemsel diistinme becerileri

diger gruba gore daha fazla artig gostermistir.

Akgay vd. (2019) caligmalarinda 6grencilerine kodlama egitimi vererek 6grenme
deneyimlerini incelemislerdir. Calisma eylem arastirmasi yontemiyle yiiriitilmiistiir.
Calismanin katilimeilarini ilkokul 3. ve 4. sinif okuyan 30 6grenci olusturmustur. Calisma
4 hafta boyunca siirmiistiir. Ik hafta drama ve bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yapilmis
ikinci ve tiglincii hafta ¢evrim i¢i kodlama etkinlikleri ve dordiincii hafta ise katilimcilarin
somut materyaller tasarlanmasi istenmis ve siire¢ tamamlanmistir. Edinilen sonuglara gore

kodlama odakli etkinlikler bireylerde soyut kavramlarin 6grenilmesini kolaylastirmakla
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beraber elestirel diisiinme analitik diisiine ve algoritmik diisiinme becerilerini
gelistirmektedir. Ayrica yine kodlama odakli yapilan etkinlikler sonucu bireylerin problem
cozme becerilerini olumlu yonde artmis ve Ogrenciler bir alanda 6grendiklerini farkli

alanlara transfer edebilmislerdir.

Munoz vd. (2020) code.org platformu iizerindeki kodlama etkinlerinin BID
becerilerine etkisini arastirmislardir. Caligmada deneysel desen kullanilmistir. Calismanin
katilimcilarint 84 ikinci sinif 6grenci olusturmustur. Bu 6grenciler yari yariya deney ve
kontrol grubu olarak atanmistir. Toplamda 8 hafta ve her hafta 45 dakikalik egitimler
gerceklestirilmistir. Calismada code.org sitesi iizerinden Kurs1, Kurs2 ve Kurs B egitimleri
gruplara uygulanmis. Bu kurslar igerisinde bilgisayarsiz etkinlikler bir gruba bilgisayarl
etkinlikler diger gruba uygulanmistir. Bilgisayarsiz etkinlikler ile egitim alan grup diger

gruba gore BID becerileri yoniinden daha yiiksek diizeyde artis gostermistir.

Dinci (2021) ¢ahismasinda farkli kodlama egitimlerinin 6grencilerin  BID
becerilerine etkisini incelemistir. Calisma deneysel olarak tasarlanmistir. Calismanin
katilimcilarint ortaokul 5. ve 6. sinifta 6grenim goren toplamda 50 kisi olusturmustur.
Katilimeilar dort gruba ayrilarak 6 hafta boyunca birinci gruba scratch ile kodlama egitimi
ikinci gruba code.org ile kodlama egitimi iigiincii gruba robotik etkinlikler ve dordiincii
gruba da bilgisayarsiz etkinlikler (Tospaa) ile kodlama egitimi verilmistir. Analiz
sonuglarina gére her grubun BID becerileri anlamli dlgiide artmustir. Scratch ile egitim alan
grubun diger gruplara oranla daha fazla artis gosterdigi sonucuna ulasilmistir. En diislik
artis1 ise bilgisayarsiz etkinlik olan Tospaa kodlama oyunu ile egitim alan grup

gostermistir.

Sigayret vd. (2022) calismalarinda bilgisayarsiz ve bilgisayarli kodlama
etkinliklerinin farkli degiskenlere etkisini incelemislerdir. Calisma deneysel desen ile
yiirlitiilmiistiir. Calismanin katilimcilarint 217 ortaokul 5.smif 6grencisi olusturmustur.
Rastgele iki gruba ayrilan katilimcilarin 84l Scratch yazilimmi kullanarak bilgisayarl
kodlama egitimi almis 113 kisi kagit yonergeleri kullanarak bilgisayarsiz etkinlikler ile
kodlama egitimi almistir. Her hafta 45 dakika olacak sekilde toplamda 5 hafta boyunca

egitimler siirmiistiir. Sonug olarak bilgisayarli kodlama egitim alan gurubun algoritmik
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problem ¢6zme becerileri bilgisayarsiz kodlama egitimi alan gruba oranla daha yiiksek
cikmustir. Ayrica bilgisayarli grup dongii, kosul gibi temel programlama kavramlarini daha

iyi anlamigtir.

Yapilan caligmalar incelendiginde kodlama egitimi farkli seviyelerde Ogrenim
goren ogrencilerin BID becerilerini anlamli diizeyde gelistirmektedir. Fakat genel bir
kantya ulagmak icin daha fazla deneysel veya farkli arastirma yontemleriyle calisma
yaparak ve farkli kodlama etkinliklerini kullanarak ¢alismalar yapilmasi gereklidir. Daha

da 6nemlisi yapilan bu ¢alismalarin daha genis bir siirede yapilmasi oldukc¢a dnemlidir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI

Bu boliim arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, kullanilan veri toplama araglari,

uygulama siireci ve verilerin analizi alt bagliklarini igermektedir.

3. 1. Arastirma Modeli

Nicel veriler toplanarak yapilan arastirma, ontest sontest kontrol gruplu yari

deneysel desen ile tasarlanmigtir. Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desen

gruplarin belli Olgiitlere gore olusturuldugu, olusturulan bu gruplardan rasgele kontrol ve

deney gruplart secilerek bagimli degiskenin deney grubuna etkisinin incelendigi bir

arastirma modelidir (Biiytikoztirk vd., 2020). Arastirmacinin mevcutta gorev yapmakta

oldugu kurumun 5. smif 6grencilerinden olusan rastgele secilen 2 sube ile gerceklestirilen

arastirmada rastgele bir deney ve bir kontrol grubu belirlenmistir. Deneysel desen Tablo

1’de verilmistir.

Tablo 1
Arastirma deseni
Grup Ontest Deneysel islem Sontest
Deney Bilgisayarca diisinme Tospaa bilgisayarsiz Bilgisayarca diisiinme

(18 dgrenci)

beceri diizeyleri dlgegi

kodlama oyunu ile kodlama

beceri diizeyleri dlgegi

Bilgi iglemsel diisiinme egitimi Bilgi islemsel diigiinme
testi testi
Kontrol Bilgisayarca diisinme  Scratch gorsel kodlama Bilgisayarca diisiinme

(18 dgrenci)

beceri diizeyleri olgegi
Bilgi
testi

islemsel diisiinme

programi ile kodlama egitimi

beceri diizeyleri 6lgegi
Bilgi islemsel diigiinme

testi

Aragtirma Oncesinde tiim gruplara bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6lgegi

(BDBD - EK-1) ve bilgi islemsel diisiinme testi (BIT - EK-2) uygulanmistir. Ardindan

deney grubuna Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyunu ile kontrol grubuna ise scratch gorsel

kodlama programi ile 5 hafta boyunca egitim verilmistir. Egitim sonunda ayni bilgi
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islemsel diistinme Olgegi ve basar1 testi uygulanmis olup ve arastirma sorulari

cevaplanmistir.

3. 2. Calisma Grubu

Bu calismanin katilimeilarini Istanbul’da bir devlet okulunda 5. smifta dgrenim
goren 36 Ogrenci olusturmustur. Deney grubu katilimcilarint 10-12 yag araliginda 7 kiz 11
erkek olmak tiizere toplam 18 6grenci olusturmustur. Kontrol grubunun katilimeilarini ise
10-12 yas araliginda 7 kiz 11 erkek olmak iizere toplam 18 6grenci olusturmustur. Bu

ogrenciler daha 6nce Tospaa oyunu ve Scratch ile hig egitim almamuislardir.

3. 3. Veri Toplama Araclari

Arastirma sorularina cevap aramak i¢in Korkmaz vd. (2015) tarafindan gelistirilen
“Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi - BDBD” (EK-1) ve Roman-Gonzalez
(2015) ve Romén-Gonzalez, Pérez-Gonzdlez ve Jiménez-Fernandez (2017) tarafindan
Ispanyolca olarak gelistirilen ve Cetin vd. (2020) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan “Bilgi
Islemsel Diisiinme Testi - BIDT” (EK-2) veri toplama araglari olarak kullanilmistir.

3. 3. 1. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi

Aragtirmada dgrencilerin BID algilarinin lgiilmesinde kullanilan ilk veri toplama
aract Korkmaz vd. (2015) tarafindan ortaokul 6grencilerinin seviyelerine uygun sekilde
gelistirilen “BDBD” (EK-1)’ dir. Siirecin basinda ve sonunda uygulanan olgek likert tipili
olup 22 maddeden ve yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirliklilik, elestirel diisiinme ve
problem ¢6zme isimli bes alt faktorden olusmaktadir. Burada ISTE (2015)’ye gore
belirtilen alt boyutlardan iletisim becerisinin dl¢iilmeme sebebi, Korkmaz vd. (2015)
tarafindan iletisim becerisinin diger becerilerin ortaya ¢ikmasinda temel bir beceri olarak
kabul edildigi olarak ifade edilmistir. Olgegin i¢ tutarliik katsayist ,82 olup BID
becerilerinin olciilmesinde gegerli ve giivenilir olarak kabul edilmektedir. Yapilan bu

calismada olgegin giivenirligini tekrar belirlemek i¢in Cronbach Alpha degeri her iki grup
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icin ayr1 ayr1 hesaplanmis ve deney grubu icin ,92 kontrol grubu ic¢in ,80 degerleri

bulunmustur.

3. 3. 2. Bilgi islemsel Diisiinme Testi

Katilimcilarin BID becerilerinin  6lgiilmesinde kullanilan ikinci arag Roman-
Gonzalez (2015) ve Roman-Gonzalez, Pérez-Gonzalez ve Jiménez-Fernandez (2017)
tarafindan Ispanyolca olarak gelistirilmis ve Cetin, Otu ve Okta¢ (2020) tarafindan
Tiirkceye uyarlanan “Bilgi Islemsel Diisiinme Testi” (EK-2)’dir. Orijinal testtin madde
sayist 28 olmakla beraber Tiirkge diline uyarlanan ¢aligmada 1. 12. 15. ve 23. madde
testten c¢ikarilarak 7 alt boyuttan olusan toplam 24 soru bulunmaktadir. Sorular su
konulardan olugsmaktadir: Siralama becerisi (3 soru), birden ¢ok tekrar eden dongii (4
soru), hedefe ulasana kadar tekrar eden dongii (3 soru), basit diizeyde kosul yapilar (3
soru), karmasik diizeyde kosul yapilar1 (4 soru), kosullu dongii (3 soru), fonksiyon yapilari
(4 soru). Testin KR20 i¢ tutarlilik degeri ,78 olarak bulunmustur. Her bir soru bir puan
olacak sekilde testten alinan en diisiik puan O en yiiksek puan 24’tiir (Cetin, vd., 2020).
Yapilan ¢alismada KR20 degeri her iki grup i¢inde hesaplanmis olup kontrol grubu i¢in ,62

deney grubu i¢in ,74 degerleri bulunmustur.

3. 4. Uygulama Siireci

Arastirma siirecinde ¢alismanin basladigi andan bittigi ana kadar gegen zaman
icinde yapilan islem adimlari anlatilmistir. Arastirma uygulama Oncesi yapilan islemler ve

uygulama siireci yapilan islemler olmak {izere toplamda iki asamada tamamlanmuistir.

3. 4. 1. Uygulama Oncesi Hazirhk islemleri

Deney grubundaki her iki 6grenci i¢in bir Tospaa oyunu temin edilmistir. Kontrol
grubundaki her iki 6grenciye bir bilgisayar olacak sekilde bilisim laboratuvarindaki
bilgisayarlarin ~ kontrolii saglanmistir. Kontrol grubu i¢in Scratch uygulamalar

hazirlanmastir.
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Calismanin icin Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Etik Kurulu’na basvurulmus
ve onay alinmistir (EK-3). Ardindan Istanbul 11 Milli Egitim Midiirliigii’nden izin
alinmistir (EK-4). Arastirmaya katilan katilimcilarin yaslart 18’den kii¢iik oldugu i¢in veli

izin belgesi hazirlanip velilerden izin alinmistir (EK-5).

3. 4.2. Uygulama Sirasinda Yapilan Islemler

Arastirma Istanbul’da bir devlet okulunda okuyan 5. simif 8grencileriyle yapilmistir.
Bu okuldan rastgele 2 sube secilip yine rasgele kontrol ve deney grubu olacak sekilde
belirlenmistir. Toplamda 7 hafta 14 ders saati sliren aragtirmanin her haftas1 asagidaki
boliimde detaylica aciklanmistir. i1k hafta dntest olarak bilgisayarca diisiinme 6lcegi ve
bilgi islemsel diisiinme testi iki gruba da uygulanmistir. Sonraki siiregte deney gurubu
ogrencileriyle ikili olarak fakat herkes bireysel yani sirayla olacak sekilde Tospaa oyun
kartindaki etkinlikleri arastirmaci rehberliginde yapmistir. Ogretmen faktoriinii en aza
indirmek ve gruplar arasi denkligi saglamak amaciyla egitimleri aragtirmaci verecekltir.
Tospaa oyununda toplam 29 adet oyun kartt bulunmaktadir. Her hafta belirlenmis
etkinlikler yapilmistir. Kontrol grubu 6grencileriyle de hazirlanan program dogrultusunda
Scratch uygulamalar1 yapilmistir. Kontrol grubu o6grencileri de ikiserli oldugundan
uygulamayi sirayla yapmalari saglanmistir. Daha sonra 5 hafta siiren egitimlerin ardindan
7. haftada ise sontest olarak her iki grubada bilgi islemsel diisiinme 6lgegi, bilgi islemsel
diisiinme testi ve goriisme formu uygulanmistir. Veriler toplanirken ontest ve sontest
olarak bilgi islemsel diisiinme 6lg¢egi ve bilgi islemsel diisiinme testi kullanilmigtir. Veri
toplama araglar1 sinif ortaminda arastirmaci gozetiminde 6grenciler tarafindan doldurulup
yine arastirmaci tarafindan toplanmaistir. Veri toplama araglarinin uygulanmasi i¢in gereken
siire dikkate alinarak iki haftalik siire veri toplama siireci olarak ele alinmistir. Ozet olarak
7 haftalik calisma siiresinde ilk hafta ontestler son hafta olan 7. hafta da ise sontestler
uygulanmugtir. Tiim veriler kagit {izerinde toplandiktan sonra arastirmaci tarafindan analiz

edilmek i¢in dijital ortama aktarilmistir.

1.Hafta: Ontestlerin Uygulanmasi
Iki grupta da ilk haftanin birinci dersinde Bilgisayarca Diisiinme Olgegi ve ikinci
dersin de ise Bilgi Islemsel Diisiinme Testi uygulanmustir.

2.Hafta: Dogrusal Program Yazma Konusu

34



Deney grubu 6grencilerine algoritma kavrami agiklanmistir ve daha sonra algoritma
kavraminin daha iyi anlagilabilmesi i¢in adim oyunu etkinligi yapilmistir.
Adim oyunu etkinligi:
e Smifta bir baglangi¢ bir hedef noktasi belirlenir.
e Ogrencilerden baslangi¢ noktasindan hedef noktasina ulasmak icin... kare ileri git,
saga don ve sola don komutlart kullanilarak bir algoritma olusturmalar istenir.
e ki dgrenci tahtaya kalkar.
e ki 6grenci secilir ve biri olusturdugu algoritmay1 diger arkadasma sdyleyerek
uygulamasini ister
e Ogretmen rehberlik eder.

Adim oyunundan sonra Tospaa oyunu &grencilere tanitilir. Tospaa Bilgisayarsiz
Kodlama Oyunu: 29 kart, bir oyun tahtasi ve ¢esitli(su, tas, bayrak) bloklardan olusur. Her
kartta farkli bir senaryo vardir. Kartlarda bulunan senaryolar1 oyun tahtasina su, tas, hedef
ve belirlenen diger bloklar1 koyarak olusturmalar: istenir. Daha sonra karttaki hedefe
ulagsmak i¢in algoritmalart oyun tahtasinin yan tarafina bloklar1 dizerek olusturmalar
istenir. Tospaa oyunu tanitildiktan 6gretmen rehberliginde sonra ilk 7 seviyeyi (EK-6)

ogrencilerin yapmasi istenir.

Kontrol grubu o&grencilerine algoritma kavrami agiklanmigtir ve daha sonra
algoritma kavraminin daha iyi anlagilabilmesi i¢in code.org sitesi lizerindeki kodlama saati
etkinliklerinden klasik labirent etkinligi ilk 5 boliim yapilmistir (EK-7). Daha sonra scratch
programinin amact ve ara yiiziinden kisaca bahsedilerek (EK-8) 6gretmen rehberliginde

yapilmustir.

3. Hafta: Dongii Olustur Konusu

Deney grubu ile Tospaa kodlama oyunun 8-16 arasindaki seviyeler (EK-9)

yapilmustir. Kontrol grubu ile (EK-10) yapilmstir.
4. Hafta: Kosul -1 Konusu

Deney grubu ile Tospaa kodlama oyunun 17-21 arasindaki seviyeler (EK-11)
yapilmustir. Kontrol grubu ile (EK-12) yapilmistir.

5. Hafta: Kosul -2 Konusu
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Deney grubu ile Tospaa kodlama oyunun 22-25 arasindaki seviyeler (EK-13)
yapilmistir. Kontrol grubu ile(EK-14) yapilmustir.

6. Hafta: Proje

Deney grubu ile Tospaa kodlama oyunun 26-29 arasindaki seviyeler (EK-15)
yapilmustir. Kontrol grubu ile (EK-16) yapilmistir.

7.Hafta: Sontestlerin Uygulanmasi
Deney ve kontrol gruplarma birinci ders Bilgisayarca Diisinme Olgegi ve ikinci

ders Bilgi Islemsel Diisiinme Testi uygulanmustir.

3. 5. Verilerin Analizi

Veriler belirlenen veri toplama araglar ile toplandiktan sonra uygulama bitiminde
analiz edilmistir. Verilerin analizinde anlamlilik diizeyi “p<,05” olarak kabul edilmis olup
analiz yontemlerinin belirlenmesinde Skewness-Kurtosis (¢arpiklik-basiklik) ve Shapiro-
Wilk normallik degerlerine bakilmistir. Carpiklik basiklik degerlerinin -1 ile +1 arasinda
olmasi verilerin normal dagildigim1 gostermektedir (Hair vd., 2013). Verilerin normal
dagilip dagilmadigint incelemek igin grubun 29 ve daha az kisiden olustugu durumlarda
Shapiro-Wilk fazla oldugu durumlarda ise Kolmogorov-Simirnov testi kullanilmaktadir.
Ayrica anlamli fark ¢ikan bulgularda etki biiyiikliigiinii i¢in Cohen-d degeri hesaplanmustir.
Cohen- d degeri 0,2 ise kiigiik etki biiytikliigi, 0,5 ise orta diizeyde etki biiyiikligii, 0,8 ise
biiyiik etki biiylikligii ve 1’in ilizerinde ise ¢ok biiyiik etki biiyiikliigii oldugunu gosterir
(Can, 2013, 5.137).

Aragtirmanin 1, 2 ve 3. sorular1 bagimh 6rneklem t-testi ile analiz edilmistir.
Bagimli 6rneklem t-testi normal dagilim gosteren tek bir grubun ilk ve son OGlgiimleri
arasindaki anlamlilig1 inceler (Karagdz, 2016). Arastirmanin 1, 2 ve 3. sorularina yonelik

normallik degerleri Tablo 2’ de verilmistir.
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Tablo 2

Arastirmanin 1, 2 ve 3. sorularinin normallik degerleri

Sorular Grup Testler n Skewness  Kurtosis  Shapiro-Wilk
p degeri

1 Deney  Ontest 18 -,316 -,491 756
Sontest 18 -,107 -,591 ,848

2 Deney  Ontest 18 -,041 -,871 ,282
Sontest 18 221 -, 741 ,448

3 Kontrol ~ Ontest 18 -,423 -, 7156 ,232
Sontest 18 ,383 ,537 811

Tablo 2°de goriildiigii gibi ilk arastirma sorusunda deney grubunun (n=18) bilgi
islemsel diisiinme alg1 6lcegi 6n ve sontest normallik degerleri incelendiginde carpiklik-
basiklik -1 ile +1 arasinda ve anlamlilik degerlerinin p>,05 (ps=,756 Ve ps=g4s)’den biiyiik
oldugundan dolay1r normal dagilim gosterdigi kanaatine varilmistir. Arastirmanin ikinci
sorusunda deney grubunun (n=18) bilgi islemsel diisiinme testi 6n ve sontest normallik
degerleri incelendiginde carpiklik-basiklik -1 ile +1 arasinda ve anlamlilik degerlerinin
p>,05 (ps=,282 ve ps=448)’den biiyiik oldugundan dolayr normal dagilim gosterdigi
kanaatine varilmistir. Arastirmanin Ugilinci sorusunda kontrol grubunun (n=18) bilgi
islemsel diistinme alg1 6l¢egi 6n ve sontest normallik degerleri incelendiginde ¢arpiklik-
basiklik -1 ile +1 arasinda ve anlamlilik degerlerinin p>,05 (p;=,232 ve ps=811)’den biiyiik
oldugundan dolayr normal dagilim gosterdigi kanaatine varilmistir. Bu yiizden bagiml

orneklem t-testi kullanilmistir (ps = Ontest anlamlilik, ps = Sontest anlamlilik).

Arastirmanin 4. sorusu Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile analiz edilmistir.
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi, Bagimli Orneklem t-testinin parametrik olmayanidir.
(Kalayci, 2008, s.104). Arastirmanin 4. sorusuna yonelik normallik degerleri Tablo 3’te

verilmistir.
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Tablo 3

Arastirmanin 4. sorusunun normallik degerleri

Soru Grup Testler n Skewness Kurtosis  Shapiro-Wilk
p degeri
4 Kontrol ~ Ontest 18 1,29 3,13 ,015
Sontest 18 -,359 ,313 , 751

Tablo 3’ de goriildiigii gibi arastirmanin 4. sorusunda kontrol grubunun (n=18) bilgi
islemsel diistinme testi 6n ve sontest normallik degerleri incelendiginde ontest carpiklik-
basiklik -1 ile +1 arasinda olmadigindan ve anlamlilik degerlerinin p<,05 (p=,015)’den

kiigiik oldugundan dolay1 normal dagilim gostermedigi kanaatine varilmistir.

Aragtirmanin 5 ve 6. sorulari bagimsiz orneklemler t-testi ile analiz edilmistir.
Bagimsiz 6rneklemler t-testi (Independent-Samples t-Test) birbirinden bagimsiz iki grubun
bagimli bir degiskene gore aralarinda anlamli bir farkin olup olmadigini inceleyen
istatistiksel bir yontemdir (Ural, 2006, s. 200). Her iki soru i¢in Ontest degerlerinin

karsilastirilmasi Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4

Aragtirmanin 5. ve 6. sorusunun ontest degerleri

Soru Grup Testler n X S sd t P

5 Kontrol Ontest 18 69,65 961 34 -286 777
Deney  Ontest 18 68,78 8,64

6 Kontrol Ontest 18 10,17 2,68 34 581 565
Deney  Ontest 18 10,67 2,47

Tablo 4’ te goriildiigii gibi arastirmanin 5. sorusunda kontrol grubunun (n=18) BID
alg1 ontest ortalamasi (x=69,65) ve deney grubunun (n=18) BID alg: dntest ortalamasi
(x=68,78) arasinda ,87 degerinde bir fark olmasina ragmen bu fark istatistiksel olarak
anlamli bulunmamustir (p>,05, p=,777). Arastirmanin 6. sorusunda kontrol grubunun

(n=18) BID beceri ontest ortalamasi (x=10,17) ve deney grubunun (n=18) BID beceri
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ontest ortalamasi (x=10,67) arasinda ,50 degerinde bir fark olmasina ragmen bu fark
istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir (p>,05, p=,565). Bu sebeple 5. ve 6. Sorularin

analizinde her iki grubun sontestleri bagimsiz 6rneklem t-testi ile incelenmistir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Bu boliimde toplanan verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgular ve yorumlara

yer verilmistir.

4. 1. Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi Alan Grubun Bilgi islemsel Diisiinme

Becerilerine Yonelik Algisi

Bilgisayarsiz kodlama egitimi alan deney grubundaki 6grencilerin BID
algilarindaki degisimini incelemek igin Veriler normal dagilim gosterdiginden dolay1

parametrik testlerden Bagimli Orneklemler t-testi analizi yapilmistir (Tablo 5).

Tablo 5
Bilgisayarsiz kodlama egitimi alan grubun bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik

algist bagimli 6rneklem t-testi sonucu

Testler n X S sd t p Cohen-d

Ontest 18 68,78 8,64 17 2,77 013 ,92

Sontest 18 72,16 10,69

Yapilan analiz sonucuna gore bilgisayarsiz kodlama egitimi alan deney grubundaki
ogrencilerin BID algilar1 Ontestten sonteste anlamli derecede artmistir (t(17=2,77; p<,05).
Deney grubunun ontest ortalamasi (x=68,78) ile sontest ortalamasi (x=72,16) arasinda 3,38
degerinde olumlu bir artis istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya koymustur (p<,05,
p=,013). Iki grup arasindaki farkin etki biiyiikliigii i¢in Cohen- d hesaplanmustir.
Hesaplanan Cohen-d ,92 bulunmus olup bu deger biiyiik bir etki biyikligini

gostermektedir.
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4. 2. Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi Alan Grubun Bilgi islemsel Diisiinme

Becerileri Performansi
Deney grubundaki &grencilerin BID becerilerindeki degisimini incelemek igin
veriler normal dagilim gosterdiginden dolayr parametrik testlerden Bagimli Orneklemler t-

testi analizi yapilmistir (Tablo 6).

Tablo 6

Bilgisayarsiz kodlama egitimi alan grubunun bilgi islemsel diisiinme becerileri performansi

bagimli 6rneklem t-testi sonucu

Testler n X S sd t p Cohen-d

Ontest 18 10,67 2,47 17 526 ,000° 1,75

Sontest 18 1450 3,38

*p<,001
Yapilan analiz sonucuna goére bilgisayarsiz kodlama egitimi alan grubun bilgi
islemsel diistinme becerileri performans: Ontestten sonteste anlamli derecede artmistir
(ta7)=5,26; p<,001). Deney grubunun ontest ortalamast (x=10,67) ile sontest ortalamasi
(x=14,50) arasinda 3,83 degerinde olumlu bir artig istatistiksel olarak anlamli bir fark
ortaya ¢ikarmistir (p<,001, p=,000). iki grup arasindaki farkin etki biiyiikliigii i¢in Cohen-
d hesaplanmigtir. Hesaplanan Cohen-d 1,75 bulunmus olup bu deger ¢ok biiyiik bir etkiyi

gostermektedir.

4. 3. Blok Tabanh Kodlama Egitimi Alan Grubun Bilgi islemsel Diisiinme

Becerilerine Yonelik Algisi

Kontrol grubundaki 6grencilerin BID algilarindaki degisimini incelemek igin
veriler normal dagilim gosterdiginden dolayr parametrik testlerden Bagimli Orneklemler t-

testi analizi yapilmistir (Tablo 7).
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Tablo 7
Blok tabanli kodlama egitimi alan grubun bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik

algist bagimli 6rneklem t-testi sonucu

Testler n X S sd t p

Ontest 18 6965 9,61 17 156 ,136

Sontest 18 72,52 9,58

Yapilan analiz sonucuna gore grup icerisinde BID algis1 ydniinden anlamli bir fark
ortaya ¢ikmamustir (t17=1,56; p>,05). Grubun &ntest ortalamas: (x=69,65) ile sontest
ortalamasi (x=72,52) arasinda 2,87 degerinde pozitif yonde bir fark olmasina ragmen

istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmamustir (p>,05, p=,136).

4. 4. Blok Tabanh Kodlama Egitimi Alan Grubun Bilgi islemsel Diisiinme

Becerileri Performansi

Kontrol grubundaki dgrencilerin BID becerilerindeki degisimini incelemek igin
veriler normal dagilim gostermediginden dolayr non-parametrik testlerden Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi analizi yapilmistir (Tablo 8).

Tablo 8
Blok tabanli kodlama egitimi alan grubunun bilgi islemsel diisiinme becerileri performansi

wilcoxon isaretli siralar testi sonucu

Sontest- Ontest n  Sira ortalamasi Sira z p Cohen-d
toplami

Negatif Sira 1 4,00 4,00 -3,07 ,002 1,02

Pozitif Sira 13 1,77 101,00

Esit 4
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Yapilan analiz sonucuna gdre grup igerisinde BID becerileri yoniinden anlaml bir
fark ortaya ¢ikmustir (z=-3,07, p<,05). Grubun sira ortalamalar1 géz Oniine alindiginda
ortaya ¢ikan farkin sontest lehine oldugu goriilmiistiir. iki grup arasindaki farkin etki
biiytikliigii icin Cohen- d hesaplanmistir. Hesaplanan Cohen-d 1,02 bulunmus olup bu
deger genis biiyiikliikte bir etkiyi gostermektedir.

4. 5. Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi Alan Grup Ile Blok Tabanh Kodlama

Egitimi Alan Grubun Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Yonelik Algisinin

Karsilastirnlmasi

Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin BIiD algilarindaki degisimini incelemek
icin oncelikle iki grubun 6ntest puan ortalamalar1 karsilastirilmistir. Tablo 3’ te belirtildigi
gibi kontrol grubunun (n=18) bilgi islemsel diisiinme algi ontest ortalamasi (x=69,65) ve
deney grubunun (n=18) bilgi islemsel diisiinme algi 6ntest ortalamasi (x=68,78) arasinda
,87 degerinde bir fark olmasina ragmen bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamigtir
(p>,05, p=,777). Bu sebeple iki grup arasindaki degisikligi incelemek adina sontestler

bagimsiz 6rneklem t-testi analizi ile incelenmistir (Tablo 9).

Tablo 9
Bilgisayarsiz kodlama egitimi alan grup ile blok tabanli kodlama egitimi alan grubun bilgi

islemsel diisiinme becerilerine yonelik algis1 bagimsiz 6rneklem t-testi sonucu

Grup Testler n X S sd t p

Deney  Sontest 18 72,16 864 34 -105 917
Kontrol Sontest 18 7252 10,69

Yapilan analiz sonucuna gore iki grubun BID algis1 yoniinden aralarinda anlamli bir
fark ortaya ¢tkmamustir (tzs)= -,105; p>,05). Deney grubunun (n=18) sontest ortalamasi
(x=72,16) ile kontrol grubunun (n=18) sontest ortalamas1 (x=72,52) arasinda ,36 degerinde
kontrol grubunun lehine bir fark olmasina ragmen bu fark istatistiksel olarak anlamli

bulunmamustir (p>.05, p=,917).
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4. 6. Bilgisayarsiz Kodlama Egitimi Alan Grup ile Blok Tabanh Kodlama

Egitimi Alan Grubun Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Performansinin

Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol grubundaki o6grencilerin BID becerilerindeki degisimini
incelemek igin oncelikle iki grubun ontest puan ortalamalari karsilagtirilmistir. Tablo 3°te
de belirtildigi gibi kontrol grubunun (n=18) bilgi islemsel diisiinme beceri dntest ortalamasi
(x=10,17) ve deney grubunun (n=18) bilgi islemsel diisiinme beceri Ontest ortalamasi
(x=10,67) arasinda ,50 degerinde bir fark olmasina ragmen bu fark istatistiksel olarak
anlamli bulunmamistir (p>,05, p=,565). Bu sebeple iki grup arasindaki degisikligi

incelemek adina sontestler bagimsiz 6rneklem t-testi analizi ile incelenmistir (Tablo 10).

Tablo 10
Bilgisayarsiz kodlama egitimi alan grup ile blok tabanli kodlama egitimi alan grubun bilgi

islemsel diisiinme becerileri performansi bagimsiz 6rneklem t-testi sonucu

Grup Testler n X S sd t p

Deney  Sontest 18 1450 338 34 173 092
Kontrol Sontest 18 12,67 2,95

Yapilan analiz sonucuna gore iki grubun bilgi islemsel diisiinme becerisi yoniinden
aralarinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamistir (tz4= 1,73; p>,05). Deney grubunun (n=18)
sontest ortalamasi (x=14,50) ile kontrol grubunun (n=18) sontest ortalamasi (x=12,67)
arasinda 1,83 degerinde deney grubunun lehine bir fark olmasma ragmen bu fark

istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (p>.05, p=,092).
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BESINCI BOLUM
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliim arastirma sonucunda elde edilen bulgulara iliskin tartisma, sonu¢ ve sonraki

arastirmalar i¢in Onerileri kapsamaktadir.

5.1. Tartisma

Arastirmanin  birinci sorusu bilgisayarsiz etkinlikler ile yapilan egitimin
katilimecilarmn  BID becerileri algisindaki  degisimi, arastirmanim ikinci sorusu ise
bilgisayarsiz etkinlikler ile yapilan egitimin katilimcilarin BID becerileri performansindaki
degisimi incelemistir. Yapilan analiz sonucunda Ogrencilerin algi 6n ve sontest puan
ortalamalar1 arasinda 3,38 degerinde anlamli bir artis bulunmustur. Ogrencilerin
performans 6n ve sontest puan ortalamalar1 arasinda 3,83 degerinde anlamli bir artig ortaya
cikmistir. Calismaya benzer olarak Delal ve Oner (2020) bilgisayarsiz kodlama egitimin
BID becerilerine etkisini incelemistir. Calisma sonunda katilimcilarin BID becerileri 6n
Ol¢iimden son 6l¢iime anlamli derecede artmistir. Threekunprapa ve Yasri (2020) calismast
da bu bulguyu destekler niteliktedir. Threekunprapa ve Yasri (2020) calismalarinda
bilgisayarsiz kodlama egitiminin BID becerilerine etkisini incelemislerdir. Calisma
sonunda katilimcilarin BID becerileri 6n dl¢iimden son 6l¢iime anlamli derecede artmustir.
Calismaya benzer olarak Relkin vd. (2021) hazir robot kit ile yapilan kodlama egitimin
BID becerilerine etkisini incelemislerdir. Calisma sonuglarina gére robot kit ile egitim alan
grubun BID becerileri kodlama egitimi almayan gruba gore daha yiiksek c¢ikmustir.
Calismay1 destekler nitelikteki farkli bir arastirmayr Sun vd. (2021) yapmustir. Sun vd.
(2021) calismalarinda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin BID becerilerine etkilerini
incelemiglerdir. Toplamda 8 hafta sliren arastirmada deney gruplarina bilgisayarsiz
etkinlikler ile kontrol grubuna ise geleneksel yontemler ile kodlama egitimi verilmistir.
Elde edilen verilerin analiz sonuglarina gére deney gruplarinin BID becerileri anlamli

ol¢iide artarken kontrol grubunun BID becerileri anlamli dl¢iide degismemistir.

Aragtirmanin {i¢lincli sorusu blok tabanli etkinlikler ile yapilan egitimin

katilimcilarin BID becerileri algisindaki degisimini incelemistir. Yapilan analiz sonucunda
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Ogrencilerin alg1 6n ve sontest puan ortalamalar1 arasinda 2,87 degerinde bir artis olmasina
ragmen bu fark anlamli bulunmamistir. Bu bulgu Ataman-Uslu vd. (2018) c¢alismasiyla
dogru orantilidir. Ataman-Uslu vd. (2018) calismalarinda gorsel kodlama etkinliklerinin
BID becerilerine etkisini incelemislerdir. Toplamda 8 hafta siiren ¢alismada katilimcilara
scratch ile kodlama egitimi verilmistir. Sonuglara gore yapilan uygulamanin ¢ocuklarda
BID becerilerine anlamli diizeyde katki gostermedigi goriilmiistiir. Yine benzer bir
calismada Aydogdu (2020) blok tabanli programlamanin BID becerilerine etkisini
incelemistir. Yapilan analize gore grubun BID becerileri arasinda anlamli bir degisim

olmamustir.

Arastirmanin  dordiincii sorusu blok tabanli etkinlikler ile yapilan egitimin
katilimcilarin  BID becerileri performansindaki degisimi incelemistir. Ogrencilerin
performans sontest — Ontest sira ortalamalar1 arasinda 3,77 degerinde anlamli bir artis
ortaya ¢ikmistir. Calismaya benzer olarak Marin vd. (2020) Scratch ile kodlama
Ogretiminin bilgi islemsel diisiinmeye etkisini incelemislerdir. Calisma sonuglarina gore
katilimcilarin BID becerileri olumlu ydnde degisim gostermistir. Yine benzer bir ¢alismada
Zhao ve Shute (2019) gelistirdikleri kodlama oyunu ile ¢ocuklarin BID becerilerine katki
saglaylp saglamadigini arastirmiglardir. Calisma sonucuna gore katilimcilarn BID
becerileri anlamli 6l¢iide artmigtir. Ayrica Kaya vd. (2020) altinc1 smif 6grencileriyle
yaptig1 ¢alismada Scratch ile birlikte hazir robot kitleri ile yapilan egitimin BID beceri
diizeylerine etkisini incelemis ve 5 haftalik egitimin sonunda katilimcilarin BID diizeyleri

olumlu yonde artmistir.

Kodlama egitiminde Scratch programinm kullanimi &grencilerin BID becerileri
performansinda fark olusturmasina ragmen algisinda anlamli bir fark olusturmamistir. Bu
bulguyu destekler nitelikteki calisma Ertimit vd. (2020) calismasidir. Eriimit vd. (2020)
caligmalarinda gelistirilen O6grenme modeli ile Scratch gorsel programlama araci
kullanilarak yapilan kodlama egitiminin BID becerilerine etkisini incelemislerdir.
Aragtirmanin  katilimcilarint  tek gruptan olusan 38 ortaokul 6. smif Ggrencisi

olusturmustur. Toplamda 9 hafta siiren egitimin ardindan Scratch temelli kodlama egitimi
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Ogrencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerini olumlu yonde gelistirebilir veya olumlu

veya olumsuz herhangi bir etki olusturmayabilir goriisiine varilmistir.

Arastirmanin besinci sorusu bilgisayarsiz ve blok tabanli etkinlikler ile egitim alan
gruplarin BID becerileri algisindaki farki, arastirmanin altinci sorusu ise bilgisayarsiz ve
blok tabanl etkinlikler ile egitim alan gruplarin BID becerileri performansindaki farki
incelemistir. Yapilan analiz sonucunda iki grubun algi sontest puan ortalamalar1 arasinda
,36 degerinde kontrol grubunun lehine fark olmasina karsin bu fark anlamli bulunmamustir.
Iki grubun performans sontest ortalamalar1 arasinda 1,83 degerinde deney grubunun lehine
fark olmasima karsin bu fark anlamli bulunmamistir. Gruplarin kendi igerisindeki
ortalamalar1 artmasina karsin iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamhi fark
goriilmemistir. Bu bulguyu destekler nitelikteki ¢alisma Romero vd. (2018) ¢alismasidir.
Romero vd. (2018) bilgisayarsiz ve bilgisayarli kodlama etkinliklerinin BID becerilerine
etkisini incelemislerdir. Kontrol grubu scratch ile kodlama egitimi almis deney grubu ise
bilgisayarsiz etkinlikler ile kodlama egitimi almistir. Sonug olarak iki grup arasinda bilgi
islemsel diisiinme yoniinden anlamli bir fark yoktur. Bu bulgularin aksine ¢alismalar da
mevcuttur. Munoz vd. (2020) code.org platformu iizerindeki kodlama etkinlerinin BID
becerilerine etkisini arastirmiglardir. Calismanin sonucu olarak bilgisayarsiz etkinlikler ile
egitim alan grup diger gruba gére BID becerileri yoniinden daha yiiksek diizeyde artig
gostermistir. Sigayret vd. (2022) caligmalarinda bilgisayarsiz ve bilgisayarli kodlama
etkinliklerinin farkli degiskenlere etkisini incelemislerdir. Rastgele iki gruba ayrilan
katilimcilarin 84’1 Scratch yazilimini kullanarak bilgisayarli kodlama egitimi almis 113
kisi kagit yonergeleri kullanarak bilgisayarsiz etkinlikler ile kodlama egitimi almistir.
Sonu¢ olarak bilgisayarli kodlama egitim alan gurubun algoritmik problem c¢dzme

becerileri bilgisayarsiz kodlama egitimi alan gruba oranla daha yiiksek ¢ikmistir.

Bu c¢alismada kontrol grubu scratch ile kodlama egitimi almis deney grubu ise
bilgisayarsiz etkinlikler ile kodlama egitimi almistir. Sonug olarak iki grup arasinda bilgi
islemsel diistinme yoniinden anlamli bir fark yoktur. Kontrol grubunun algi ortalamalari
deney grubuna gore bir miktar daha yiiksek iken deney grubunun performans ortalamalari

kontrol grubuna gore daha yiiksek c¢ikmistir. Burada katilimcilarin algiladiklart ile
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performanslarinin farklilastigi goriilmektedir. Bunun sebebi alg1 6lgegindeki 5-4-3... gibi
puanlarin  dgrenci tarafindan secilmesi olabilir. Ogrencilerin metabilis diizeylerinin

diisiikliigiinden dolay1 kendi becerilerini tanimamalari bu fark: olusturmus olabilir.

5.2. Sonug¢

Bu arastirma ortaokul 5.siif 6grencilerinin BID beceri ve algilarini incelemistir.
Deneysel yontem ile yapilan ¢alismanin katilimeilarini Istanbul ilinde bir devlet okulunda
okuyan 36. besinci sinif grencisi olusturmustur. Katilimcilarin BID algilarii 6lgmek igin
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi (Korkmaz vd., 2015), BID
performanslarmi 6lgmek icin ise Bilgi Islemsel Diisiinme Testi (Cetin vd., 2020)

kullanilmigtir. Aragtirma bulgular1 dogrultusunda analiz sonuglar1 asagida siralanmustir.

1. Bilgisayarsiz kodlama oyunu Tospaa ile kodlama egitimi alan grubun BID
becerileri algilart olumlu ve anlamli yonde artig gostermistir.

2. Bilgisayarsiz kodlama oyunu Tospaa ile kodlama egitimi alan grubun BID
becerileri performanslart olumlu ve anlamli yonde artis gostermistir.

3. Scratch ile kodlama egitimi alan grubun BID becerileri algilart olumlu
yonde fakat anlamli bir artig gdstermemistir.

4. Scratch ile kodlama egitimi alan grubun BID becerileri performanslari
olumlu ve anlamli yonde artig gdstermistir.

5. Bilgisayarsiz kodlama oyunu Tospaa ve Scratch ile kodlama egitimi alan
gruplar arasinda BID becerileri algilar1 yoniinden Scratch ile egitim alan
grubunun lehine bir fark bulunmus fakat anlamli degildir.

6. Bilgisayarsiz kodlama oyunu Tospaa ve Scratch ile kodlama egitimi alan
gruplar arasinda BID becerileri performanslar1 yoniinden Tospaa ile egitim

alan grubunun lehine bir fark bulunmus fakat anlamli degildir.

Sonug olarak kodlama etkinliklerinin 6grencilerin BID algi ve becerilerini anlamli
derecede arttirdig1 bilgisayarsiz ve bilgisayarli yapilan kodlama etkinliklerin arasinda

anlamli bir fark ortaya ¢ikarmadig1 sdylenebilir.
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5. 3. Oneriler

Arastirma boyunca elde edilen deneyimlere gore gelecekteki arastirmalara yonelik

oneriler asagida verilmistir.

Benzer bir arastirma daha uzun soluklu olarak yapilabilir.

Benzer bir arastirma bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinlikler birlikte
kullanilarak tasarlanabilir. Ornegin bilgisayarsiz etkinliklerden sonra
bilgisayarli etkinlikler ile egitim alan grubun bilgi islemsel diistinme
becerileri ile sadece bilgisayarli etkinliklerle egitim alan grubun bilgi
islemsel diisiinme becerileri karsilastirilabilir.

Benzer bir arastirma nitel ve nicel veri toplanarak karma olarak
desenlenebilir.

Benzer bir arastirma farkli yas gruplartyla planlanabilir.

Bilgi islemsel diistinmenin her bir alt boyutu ile ilgili ¢alismalar yapilabilir.

Farkli bilgisayarsiz ve bilgisayarl etkinlikler ile calisma yapilabilir.

Arastirma boyunca elde edilen deneyimlere gore uygulamaya yonelik Oneriler

asagida verilmistir.

Kodlama egitiminde Scratch programinm kullanimi &grencilerin BID
becerileri performansinda fark olusturmasina ragmen algisinda anlamli bir
fark olusturmamustir. Ogretim programinda kodlama egitiminde Scratch
program1 yer almaktadir. Bunun yam sira kodlama egitiminde Tospaa
kullanim1 &grencilerin BID becerileri hem algi hem de performansini
arttirmistir. Bu nedenle 5. sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim
programinda bilgisayarsiz kodlama etkinliklerine agirlhik verilmesi
onerilmektedir.

BID becerilerini arttirmak icin kodlama egitiminde bilgisayarsiz kodlama

etkinlikleri 6gretmenler tarafindan uygulanabilir.
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EKLER

EK-1
BILGiISAYARCA DUSUNME BECERIi DUZEYLERI OLCEGIi(BDBD)

Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (Ortaokul Diizeyi iin)

Bu veri toplama araci ile bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyiniz belirlenmeye gahisilacaktir.
Toplanan veriler sadece aragtirma amagh kullamlacaktir. Bu galisma ile size herhangi bir not
verilmeyecektir. Asagida yer alan her bir maddeye katilm durumunuzu 1'den (Hig
katilmiyorum) 5'c (Tamamen katiliyorum) dogru puanlayarak belirtiniz. Puanlama iglemini
sayilarin {izerine ¢arpi (X) koyarak yapabilirsiniz. Katilimmizdan dolayr simdiden tesekkiir
ederiz.

Demografik Bilgiler
Cinsiyet: Erkek( ) Kiz( )
Smfimz: 5( ) 6( )

Bilgi islemsel Diisiinme
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No | Maddeler
| [ Kararlannin ¢ogundan emin olan insanlan scverim 1 2 3 4 5
5 | Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya gikabilecek sorunlan 1 & | a | 5
~ | ¢dzebilecegime inancim vardir.
3 Bir sorunumu ¢6zmek iizere plan yaparken o plam yiiriitebilecegime ) 2 3 4 5
giivenirim.
Bir sorunla karsilagtigimda, baska konuya gegmeden 6nce durur ve o
4 s R 1 20 3| . 5
sorun iizerinde diistiniiriim.
5 | Bir problemin ¢6ziimiinii verecck denklemi hemen kurabiliim 1 > 3| 4 5




Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan anlatimlan

6 daha kolay &grendigimi disiiniiriim £ 3 * 3
7 | Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla yakalayabildigime inaninm 2 3 5
Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
8 it 213 5
sayisallastirabilinm
9 Grup arkadaglanmla birlikte igbirlikli 6grenme deneyimleri y 3 4 5
yasamaktan hoslaninm. i
10 Isbirlikli grenmede, grupla alistigim icin daha basanh sonuglar elde > 3 4 5
cttigimi/edeccfimi disiiniiyorum.
Isbirlikli 6grenmede grup arkadaglanmla birlikte grup projesi ile ilgili
11 5 2: | 3] 4 5
problemleri ¢g6zmekten hoslaninm.
12 | Isbirlikli 6grenmede daha gok fikir ortaya ¢ikiyor 250 3% 45
Karmagik problemlerin ¢6ziimiine yonelik diizenli planlar
13 P FRLIes 2] 3| |5
gelistirmede iyiyimdir.
14 | Karmagik problemleri ¢ézmeye ¢alismak cglencelidir. 2 3 4 5
15 | Zorlayic1 seyler Ggrenmeye istekliyimdir. 2 3 4 5
Elimdceki segenckleri karsilastinrken ve karar verirken kullandigim
16 | LT 2|13 ]|4 5
sistematik bir yéntem vardir.
17 Problemin ¢6ziimiinii zthnimde canlandirma konusunda sikinti 5 3 4 5
yasarm.
18 Problem ¢6ziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil >3 lals
kullanmam gercktigi konusunda sikinti yaganm.
19 Tasarladigim ¢6ziim yollarnini sirasiyla asamali bir sckilde 23| 4 5
uygulayamam.
Bir soruna yonelik olasi ¢6ziim yollarim distiniirken ¢ok fazla
20 2| 3 5
segenck iirctemem.
21 | isbirlikli Sgrenme ortamunda kendi diisiincelerimi gelistiremem. 2 3 5
2 Isbirlikli grenme grup arkadaglanma bir eyler dgretmeye galismak 5 3 5

beni yoruyor.




EK-2

BIiLGI iSLEMSEL DUSUNME TESTI

Not: 1, 12, 15 ve 23. Maddeler testten cikarilmistir.

Bilgi Islemsel Diisiinme Testi

Bu test bilgi islemsel diigiinme becerinizi dlgmeyi amaglamaktadir. Bu test 28 sorudan olugmaktadir.
28 soruluk test icin siireniz 45 dakikadir. YapamadiZimz sorulan bos birakabilirsiniz. Teste
baslamadan dnce, karsiniza ¢ikacak soru tiplerine ve karakterlere ('Pac-Man', Hayalet ve Ressam)
aligmaniz i¢in 3 adet drnek soru asagida verilmistir. Oncelikle onlar inceleyiniz. Ardindan size 28
soruluk test verilecektir.

Basarilar,

i

ORNEK 1

Birinci drnekte, Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: i¢in hangi komutlar: takip etmesi
gerektigi sorulmaktadir.

Yani, Pac-Man'i, san renkle isaretli kareleri takip ederek (yoldan ¢gitkmadan ve turuncu karelere
dokunmadan) TAM OLARAK hayaletin bulundugu kareye (6nceki veya sonraki karelere degil) nasil
gotiiriiriiz?

Bu sorudaki dogru cevap B secenegidir. Sorunun altindaki segeneklerden B'yi isaretleyebilirsiniz.

Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmasi i¢in hangi komutlar takip etmesi gerekmektedir?
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ORNEK 2

Bu 6rnekte de dncekinde oldugu gibi, Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: i¢in hangi
komutlar: takip etmesi gerektigi sorulmaktadir. Fakat bu sefer se¢eneklerde oklar yerine
birbirinin i¢ine gecebilen komut bloklar: bulunmaktadir.

Pac-Man'i, sar1 renkle isaretli kareleri takip ederek (yoldan ¢ikmadan ve turuncu karelere
dokunmadan) TAM OLARAK hayaletin bulundugu kareye (6nceki veya sonraki karelere degil)
nasil gotiiriiriiz?

Bu sorudaki dogru cevap C se¢enegidir. Sorunun altindaki segencklerden C segenegini

isaretleyebilirsiniz.

Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: igin hangi komutlar: takip etmesi gerekmektedir?
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ORNEK 3

Ugiincii 6rnekte, ressamin ekrandaki sekli gizebilmesi igin hangi komutlar: takip etmesi gerektigi
sorulmaktadir. Yani, ressam sekli ¢izebilmek igin kalemi nasil HAREKET ETTIRMELIDIR?

TASI komutu ressamin kalemiyle ¢izim yaparak ilerlemesini saglarken, ATLA komutu ise
(ATLA komutu ile ilk defa 12. soruda kargilasacaksiniz) ressamin ¢izim yapmadan ilerlemesini
saglar.

Gri ok, kalemin ilk hareket yoniinii gosterir.

Bu sorudaki dogru cevap A secenegidir. Sorunun altindaki cevaplardan A se¢enegini
isaretleyebilirsiniz.

Ressamin asagidaki sekli ¢izebilmesi i¢in hangi komutlar: takip etmesi gerekmektedir? Sekildeki
kisa ¢izgi 50 piksel, uzun gizgi ise 100 pikseldir.
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Sorular

Soru 1. Pac-Man'in igaretli yoldan hayalete ulagmasi i¢in hangi komutlar: takip etmesi
gerekmektedir?
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Soru 2. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi i¢in (soldan saga dogru) verilen komutlar
arasindaki soru isaretli kisma hangisi gelmelidir?
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Soru 3. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmas: i¢in verilen komutlardaki hangi adim hatalidir’

lerle

A) B) (o]

D)

Soru 4. Ressam asagidaki her bir kenan 100 piksel olan kareyi ¢izebilmek i¢in hangi komutlan

takip etmelidir?
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Soru 5. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas i¢in hangi komutlar: takip etmesi
gerekmektedir?
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Soru 6. Pac-Man'in igaretli yoldan hayalete ulagmasi i¢in asagida verilen komut biitiiniinii kag¢ kere
tekrar etmesi gerekmektedir?
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Soru 7. Ressamin asagidaki dikdortgeni ¢izebilmesi igin (kisa kenarlar 50 piksel, uzun kenarlar 100
piksel olacak sekilde) verilen komutlar igerisindeki hangi adimda hata vardir?

bu iglemileri ) kez tekraria

vop |(ZITRD tas ) piksel

A) B) Q) D)

Soru 8. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: i¢in hangi komutlar: takip etmesi
gerekmektedir?
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Soru 9. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: igin hangi komutlar: takip etmesi

gerekmektedir?
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Soru 10. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: i¢in asagida verilen komutlar i¢indeki eksil

adim hangisidir?

Q) D)
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Soru 11. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: i¢in gerekli komutlar asagida verilmistir.
Komutlarin hangi adiminda hata vardir?
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Soru 12. Ressamin resimdeki ¢igege ulagan merdiveni ¢izebilmesi i¢in hangi komutlar: takip etmesi
gerekmektedir? Her bir basamak 30 pikseldir.
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Soru 13. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: igin hangi komutlar: takip etmesi
gerekmektedir?

A) B) Q) D)

Soru 14. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: i¢in hangi komutlar: takip etmesi
gerekmektedir?
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Soru 15. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasabilmesi i¢in asagida verilen komutlar i¢indeki
soru igaretli kisma hangi renkli kare veya kareler gelebilir?
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Soru 16. Asagida Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmast i¢in gerekli komutlar verilmigtir.
Komutlarin hangi adiminda hata bulunmaktadir?
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Soru 17. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: i¢in hangi komutlar: takip etmesi

gerekmektedir?

Secenek A

A) B) Q)

D)

Soru 18. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmas: i¢in hangi komutlar takip etmesi

gerekmektedir?

Secenek D

A) B) (o]

D)

XV




Soru 19. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagsmasi i¢in verilen komutlar igindeki hangi adim

hatalidir?
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Soru 20. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagmasi icin verilen komutlar igindeki soru isaretli

kisma hangi komut gelmelidir?

kadar tekraria

2 M Tleride yol varsa v

s L il 000r $a0a dogru yol varsa U v )

Seqenek A

ilerle

Segenek D
Eksik Komut
bulunmamaktadir

A) B)

Q)

D)

XV




ONEMLI: DIKKATLICE OKUYUNUZ

Bu gruptaki sorularda, i¢inde ¢ilek resmi bulunan kutularla karsilagabilirsiniz. Kutunun sag alt

kosesindeki says, kutuda bulunan gilek sayisim gdstermektedir.

e K133 bulunan gilek savin

Soru 21. Pac-Man'in isaretli yoldan ¢ileklere ulagmas: ve kutuda gdsterilen gileklerin tamaminy
yemesi i¢in hangi komutlan takip etmesi gerekmektedir?

A) B) (o} D)

Soru 22. Pac-Man'in isaretli yoldan gileklere ulagmas: ve kutularda gosterilen gileklerin tamamini
yemesi i¢in hangi komutlan takip etmesi gerekmektedir?
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Soru 23. Pac-Man'in isaretli yoldan ¢ileklere ulagsmasi ve kutularda gosterilen ¢ileklerin tamamim
yemesi i¢in verilen komut dizisinde soru isaretli kisma hangisi gelmelidir?

eger gilek varsa

yap |1 gilek ye 2 kez

5 kez

A) B) Q) D)

Soru 24. Pac-Man'in isaretli yoldan ¢ileklere ulasmasi ve kutularda gosterilen gileklerin tamamim
(cilek sayis1 bilinmiyor) yemesi igin verilen komut dizisinde soru isaretli kisma hangisi gelmelidir?
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Soru 25. Ressamin asagidaki her bir kenari 100 piksel olan karelerden olusan sekli ¢izmesi i¢in

hangi komutlar: takip etmesi gerekmektedir?

Agsagrdaki komutlar her bir kenart 100 piksel olan bir kare
¢izmektedir ve bu komutlar “kare ¢iz" olarak
adalandinimaktadr.

bu siemien [ ez teicarla

bu iglemien £) kez teloaria

Kadar {7053 don (1) derece

Ressamn agafdaki ber bir kenan 100 piksel olan karelerden olugan
pokls gizmen: g hang: komutlan talap etmes: gerekmekteds?

bu islermieri [) kez tekrarta bu iglemiert [ kez tekrarla

kadar (75 din 1) derece

A) B) Q) D)

Soru 26. Ressamin asagidaki her bir kenar1 50 piksel olan {iggenlerden olusan sekli ¢izmesi igin
verilen komutlar i¢indeki soru isaretli kisma hangisi gelmelidir?
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mmmﬂ-m;‘&mwmm

bu islemieri ki kez tekraria
Y Secenek D
yap | Ocgen ciz

LD atla E°) piksel 3
—

A B QG D)
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Soru 27. Pac-Man'in isaretli yoldan ¢ileklere ulagsmasi ve kutularda gosterilen ¢ileklerin tamamim
yemesi i¢in hangi komutlar: takip etmesi gerekmektedir?

Ajadaki komutlar “5 ye ~ olarak odlandvalom

- T

bu iglemier ) ker tekraria

yop 1 gllek yeo

[Pac-Man in {garetli yoldan ¢ilekiere ulagmas: ve kurularda géstertlen
gileklerin tamamin: yemest igtn hangt komutlar: takip etmest

A) B) Q) D)

Soru 28. Pac-Man'in isaretli yoldan ¢ileklere ulagsmasi ve kutularda gosterilen ¢ileklerin tamamim
yemesi i¢in asagida verilen komutlar igindeki soru isaretli kisma hangisi gelmelidir?

Asagrdaki komutlan “Git ve 4 ye “olarak adlandiralm

Pac-Man'm ijareth yoldan gileklere ul ve kutulard, ez il

yemesi igin asafada verilen komutlar scindeki soru igaretl: knsma hangisi gelmelidic?

",d SecenekC Secenek D

bu islemleri f££) kez tekraria

A) B) @] D)
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ETIK KURUL KARARI
TC. =
CANAKKALE ONSEKIiZ MART UNIVERSITESI REKTORLUGU k3
Lisansiistii Egitim Enstitiisti Etik Kurulu T
Bilimsel Arastirma Etik Kurulu TEmax
Sayr : E-84026528-050.01.04-2200065160 22.03.2022
Konu : Basvuru incelenmesi
Sayin Tunahan YILMAZ

Yiiriitiiciiliigiiniizii yapmis oldugunuz 2022-YONP-0207 nolu projeniz ile ilgili Bilimsel Arastirmalar
Etik Kurulu'nun almis oldugu 17.03.2022 tarih ve 06/17 sayih karar1 asagidadir.

Bilgilerinize rica ederim.

KARAR 17- Tunahan YILMAZ’in sorumlu yiiriticiligiini yaptigi “Bilgisayarsiz ve Bilgisayarl
Kodlama Etkinliklerinin Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi” baghkh
aragtirmasinin, Bilimsel Arastirmalar Etik Kurul ilkelerine uygun olduguna oy birligi ile karar verilmistir.

Prof. Dr. Salih Zeki GENC
Kurul Baskani
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MEB VERI TOPLAMA iZNi

_ TG .
ISTANBUL VALILIGI
i1 Milli Egitim Miidirligi

Sayr  : E-59090411-20-49674953 16/05/2022
Konu : Anket ve Aragtirma Izni (Tunahan YILMAZ)

VALILIK MAKAMINA

lgi :a) Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligiintin 21.01.2020 tarihli ve 2020/2 sayih genelgesi.
b) Canakkale Onsekiz Mart Universitesinin 27.04.2022 tarihli ve 2200089540 sayili yazisi.
¢) Miidiirligiimiz Aragtirma ve Anket Komisyonunun 13.05.2022 tarihli tutanag.

Aragtirma Konusu : Bilgisayarsiz ve Bilgisayarh Kodlama Etkinliklerinin Ortaokul
Ogrencilerinin Bilgi islemsel Diigiinme Becerilerine Etkisi

Arastirma Turi : Anket

Arastirma Yeri : istanbul Umraniye ilgesi Mediha Tansel Ortaokulu

Arastirma Yapilacak Kisiler : Ogenciler

Aragtirmanin Siiresi :2021 - 2022 Egitim ve Ogretim Yih

Yukanda bilgileri verilen arastirmanin; 6698 sayil Kisisel Verilerin Korunmasi Kanununa aykin olarak
kigisel veri istenmemesi, ogrenci velilerinden agik nza onayr alinmasi, yiz yiize egitime gegmis olan
kurumlarimizda, Covid-19 tedbirlerinin aragtirmaci ve ilgili kurum idarelerince alinmasi, bilimsel amag diginda
kullanilmamasi, bir 6érnegi Midirliigimiizde muhafaza edilen mihirli ve imzalh veri toplama araglarinin
kurumlarimiza aragtirmaci tarafindan ulastinlarak uygulanmasi, kaulimcilarin génalliliik esasina gore segilmesi,
aragtirma sonu¢ raporunun kamuoyuyla paylagilmamasi ve aragtirma bittikten sonra 2 (iki) hafta igerisinde
Midirliigiimiize gonderilmesi, okul idarelerinin denetim, gézetim ve sorumlulugunda, egitim ve ogretimi
aksatmayacak gekilde, ilgi (a) genelge esaslan dahilinde uygulanmasi kaydiyla Midirligimiizce uygun
gorilmektedir.

Makamimzca da uygun goriildigi takdirde olurlarimza arz ederim.

Levent YAZICI
il Milli Egitim Miidiirii
OLUR
16/05/2022
Niyazi ERTEN
Vali a.

Vali Yardimcisi
Ek:
1- lgi (b) Yaz1 ve Ekleri (19 Sayfa)
2- llgi (c) Tutanak (1 Sayfa)
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VELI iZiN BELGESI

BILGILENDIRILMiS GONULLU ONAM METNI

Sizi Tunahan YILMAZ tarafindan yiiriitiilen “Bilgisayarsiz ve Bilgis
Ortao Ogrencilerinn B1 | g

S ecerl 517 bashkll aragtirmaya davet cdlyoruz Bu arastirmanin amaci Bilgi
lslemsel Dusunme Becenlerml 6lgmektir. Arastirmada sizden tahminen 80 dakika ayirmaniz
istenmektedir. Arastirmaya sizin disimzda tahminen 49 kisi katilacaktir. Bu calismaya
katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Calismanin amacina ulasmas i¢in
sizden beklenen, biitiin sorular1 eksiksiz, kimsenin baskis1 veya telkini altinda olmadan, size
en uygun gelen cevaplan igtenlikle verecek sekilde cevaplamanizdir. Bu formu okuyup
onaylamaniz, arastirmaya katilmay: kabul ettiginiz anlamina gelecektir. Ancak, calismaya
katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismay1 birakma hakkina da sahipsiniz.
Bu ¢alismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacaktir.

D Arastirmaya katilmayi kabul ediyorum.

D Arastirmaya katilmay: kabul etmiyorum.
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TOSPAA KODLAMA OYUNU iLK 7 SEVIiYE
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KLASIK LABIRENT iLK 5 BOLUM

1.85kim 2.Bélim
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SCRATCH 1. UYGULAMA

o R re=l Bon do 10 yagindayim. Arkadag olahm m."n

Kedi Kuklasi Kodlar

o LRl Evet (ok memnun olurum 6N

Dinazor Kuklasi Kodlar
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TOSPAA KODLAMA OYUNU 8-16 SEVIYELER
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SCRATCH 2.UYGULAMA

7/ haderms ko

¢ @D @ e

y  Yalem rongind

Koot kotoe

Ko rengins
/7 23

/7 ooy Do

[« EEATE

7 dorme Daste

¢ @ swecean

J

Kare ve Uggen Kodlar Besgen ve Cember Kodlan
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TOSPAA KODLAMA OYUNU 17-21 SEVIYELER
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SCRATCH 3. UYGULAMA

Biligim sinavindan kag aldin? SEETEESEERE S
covap > o vo
e sanye boyunca QETUPLTLE do

o sanryo boyunca RETURENSHE do

covap > o vo covap

o sanryo boyunca RETURSREY do

o sanyo boyunca UEELEYE do

covap > @ vo
o sanyo boyunca RETIZESYE do

e < Q)

Soruyaverilen cevap

0-44 arasi ise: Notun Zayip
Cevabigelecek

45-54 arasiise: Notun Gecer
Cevabigelecek

55-69 arasiise: Notun Orta
Cevabigelecek

69-84 arasiise: Notun lyi
Cevabigelecek

85-100 arasi ise: Notun
PekiyiCevabigelecek
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TOSPAA KODLAMA OYUNU 22-25 SEVIYELER
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SCRATCH 4. UYGULAMA

Y6n tuglariile calisan
uygulamada karakter labirente
carparsa baglangi¢c noktasinadonecek
ve hedefe ulagirsa oyun bitecek.

oder agads ok v Bupuna Dasdds mi?

¥ honurmunu o ey e

odes sal) ok -

« kommmma () soion

e sol ok +  luguna basdd: m?

y tomemuns @) sotiys
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TOSPAA KODLAMA OYUNU 26-29 SEVIYELER
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SCRATCH 5.

puan BEWD

UYGULAMA

Kare kuklasi kodlari

Top kuklasi kodlari
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KiSISEL BILGILER

[sim SOYISIM : Tunahan YILMAZ
Dogum Yeri
Dogum Tarihi

EGITIM DURUMU

Lisans Ogrenimi

Yiiksek Lisans Ogrenimi

BIiLIMSEL FAALIiYETLERI

b) Bildiriler

1) Uluslararasi

Bilgisayarsiz Kodlama Etkinliklerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi,
ICETOL, 2023, Balikesir/Tiirkiye

2) Ulusal
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