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OZET

SCRATCH PROGRAMI OGRETIMINDE AYRILIP BIRLESME
TEKNiGi KULLANIMININ OGRENCILERIN DERSE YONELIK
TUTUMUNA, AKADEMIK BASARISINA VE KALICILIGA ETKISi

Sezin YUKSEL

Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dal1
Tez Danmigmani: Dog. Dr. Kerim GUNDOGDU
2017, 134 sayfa

Bu arastirmanin amaci Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi Scratch
tinitesinin 6gretiminde ayrilip birlesme teknigi kullaniminimn &grencilerin derse
yonelik tutumuna, basarisina ve kaliciliga etkisini incelemektir. Calismada on test
son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Arastirma 2015-2016
egitim-6gretim yili ikinci déneminde Manisa 1li Turgutlu ilgesi Sadi Turgutlu
ortaokulu 6. sinifinda 6grenim gérmekte olan 30 6grenci deney grubunda ve 30
ogrenci de kontrol grubunda olmak iizere toplam 60 Ogrenciyle
gergeklestirilmistir. Kontrol grubunda dersler var olan &gretim programinda
belirtilen yontemler araciligiyla geleneksel yontemle, deney grubunda ise ayrilip
birlesme teknigi kullanilarak “Scratch ile Programlama” tinitesinde yediser hafta
stireyle iglenmistir. Deney ve kontrol grubu Ogrencilerine derse yonelik tutum
Olcegi ve gelistirilen akademik basari testi, 6n test, son test ve kalicilik testi olarak
uygulanmustir. Ogrencilerin kalicilik testine verdikleri cevaplara iliskin veriler
uygulamadan yedi hafta sonra elde edilmistir. Toplanan veriler SPSS 23.0
programiyla analiz edilmistir. Ayrilip birlesme teknigi ile yapilan 6gretimin,
bilisim teknolojileri ve yazilim ders basarisini, derse yonelik tutumu ve 6grenilen

bilgilerin kaliciligin1 olumlu yonde etkiledigi sonuglarina ulasilmistir.

ANAHTAR SOZCUKLER: Ayrilip Birlesme Teknigi, Isbirlikli Ogrenme,
Scratch, Kodlama
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ABSTRACT

THE EFFECT OF USING JIGSAW TECHNIQUE IN TEACHING
SCRATCH PROGRAM ON STUDENTS’ ATTITUDE,
ACHIEVEMENT AND RETENTION

Sezin YUKSEL

Master Thesis, Department of Educational Sciences
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Kerim GUNDOGDU

The purpose of this study is to investigate the effect of using Jigsaw
technique on students’ attitudes toward 6th grade ICT lesson, specifically, Scratch
programme unit, and their academic achievement and retention of knowledge. A
pre-test, post-test quasi-experimental design was employed in the study. Sixty
students (30 for each), who were attending to the Sadi Turgutlu Secondary School
in Manisa country in Turgutlu 2015-2016 academic year, involved in experimental
and control groups equally. In the control group, the lessons were processed by
means of the methods indicated in the existing curriculum; while the experimental
group received was instructed using the Jigsaw technique in the "Scratch
Programming" unit, each for seven weeks. The experimental and control groups
received attitude scale and developed researcher-made academic achievement tests
as the pre, post and retention tests. Data collected based on the responses of the
students to the retention test were obtained eight weeks after the first
implementation. The data were analyzed using the SPSS 23.0 program. The results
indicated that instructing with Jigsaw technique positively affected the attitudes of
the students toward the ICT lesson, as well as increasing their achievements and
providing high retention.

KEY WORDS: Jigsaw Technique, Cooperative Learning, Scratch, Coding






ONSOZ

Ortaokulun ilk iki yili 6grencilerin ilkokuldan gegis yasadiklari, cocukluk
ile biliylime evresi arasinda kaldiklari, olduk¢a merakli ve arastirmaci bir o
kadarda ders kalitesini dersin akis bi¢imiyle dogru orantili gordiikleri bir
donemdir. Okula biiyiik bir istekle gelen ortaokul 6grencileri i¢in dersin igerigi
kadar dersin nasil gectigi de dnemlidir. Bu donemdeki 6grenciler ders igerigi aktif
gecen derslere karsi meraklar artarken, monoton gegen derslere karsi ilgisiz
davranmaktadirlar. Ogretmenler bu donemdeki dgrencilere dersi daha zevkli hale
getirecek, yontem ve tekniklerle islerlerse 6grencilerin derse karsi ilgisi ve meraki
artacaktir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi ortaokul 6grencilerin ilk defa
karsilastiklar1 sayisal zekdya dayanan ve kimi zaman farkli terimleri ve kuramlari
icinde barindiran bir derstir. Ozellikle ders kazamimlarindan biri olan kodlama
konusu o6grencilere ¢ogu zaman yabanci gelmekte ve kavramlar arasinda bag
kurmakta zorlandiklari bir konudur. Bu gibi zorluklarin tistesinden gelmek ve
dersi zevkli hale getirmek i¢in bir¢ok farkli yontem ve teknik vardir. Bunlardan
bir taneside 6grencilerin daima aktif olduklar ve igbirligi icinde ¢aligabilmelerine
olanak veren Ayrilip Birlesme teknigidir. Bu ¢aligmada ayrilip birlesme tekniginin
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kodlama konusunda 6grencilerin akademik
bagarilarina, bilgi kaliciliklarina ve derse karsi tutumlarina etkisi aragtirilmigtir.

Tez konusunun belirlenmesinde Onciiliik yapan, her zaman anlayish ve
nazik, bilimsel bakis agis1 kazanmamda biiyiik katkis1 olan tez danigmanim Dog.
Dr. Kerim GUNDOGDU’ya; yiiksek lisans egitimim boyunca kendisinden ders
aldigim tiim degerli hocalarima; yogun ¢alisma donemimde bana hem es hem de
meslektas olarak her tiirlii destegi veren ve hep yanimda olan esime, ¢alismam
boyunca en biyiik sabr1 gosteren kizzima, her daim arkamda olan aileme,
kardeslerime ve uygulama sirasinda bana zorluk ¢ikarmayan sevgili 6grencilerime

tesekkiir ederim.

Sezin YUKSEL
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GIRIS

Aragtirmanin bu bolimiinde konu ile ilgili literatiir 15181nda tez konusu
olarak ele alinan problemin ne oldugu, arastirmanin 6nemi, amaci, varsayimlari,

siirliliklar ve tezde kullanilan tanimlar yer almaktadir.
1. ARASTIRMA HAKINDA BILGILER
1.1. Problem Durumu

Egitim bireylerin davranislarinda kalic1 izli ve istendik yonde degisimler
meydana getirme siirecidir (Ertiirk,1984; Kog, 2009). Giiniimiizde ise yeni egitim
yaklagimlar1 ¢ergevesinde, bireyin olabildigince etkin bigimde 6greme ortamina
katilmasiyla, duyu organlar1 araciligiyla dis diinyadan/cevreden aldigi uyaricilar
araciligiyla kendi biligsel semalarini olusturmasi siireci olarak yeniden ele
alimmistir. Hangi tamimdan yola c¢ikilirsa c¢ikilsin, egitimde amag bireylerin
ogrendikleri bilgileri Ozlimseyerek gergek yasamda ise yarar bir sekilde
kullanabilmesidir. Ogrenilen bilgi gercek yasama aktirilmadiginda, 6grenme siireci
anlaml ve kalic1 bir yarar saglamaz. Bu nedenle dgretim sistemlerinde 6grencinin
stirece etkin bicimde dahil olmas1 ve bilgiyi 6ziimseyerek aldig1 yontemlerin yer
almas1 gerekmektedir. Ogrenci Ogrenme esnasinda aktif oldugu siirece

Ogrenilenleri 6zlimsemekte, arastirma ve sorgulama yetenegine sahip olmaktadir.

Yeniliklere ayak uydurmak isteyen toplumlar egitimde yeniliklere agik bir
sistem gelistirerek, bireyi en iyi sekilde ¢aga adapte etmek adina farkli teknik ve
yontemleri egitime entegre ederler. Bu yenilik¢i yaklagimlarda ¢ogunlukla
O6grenme ve egitimin 6nemi {lizerinde durulmus ve 6gretim siirecinde 6grencinin
etkin olmas: siirece yenilik kazandirmistir (Karaca, 2014). Ogrencilerin aktif rol
alabilecekleri pek cok egitim yaklasimi bulunmaktadir. Bu yaklagimlardan biri
olan, 6grencinin dgrenme siirecinde aktif oldugu yapilandirmaci yaklagimdir. Pek
cok egitimci Ogrenilenlerin kalicilift icin 6grencinin siirecte yaparak yasayarak,
aragtirarak ve igbirligi iginde Ogrenilen bilgilerin daha kalici ve kullanigh
oldugunun farkindadir. Bunun iginde gilinlimiizde basarili bir simif iklimi
olusturmak isteyen egitimciler geleneksel yaklasimi reddederek yapilandirmaci
yaklagimi tercih etmektedir. Yapilandirmaci 6grenmede en ¢ok tercih edilen
teknikler isbirlikli 6grenme, drama ¢alismalar1 ve 6greterek ogrenmedir. Isbirlikli
O0grenme yontemi O0grencilerin takim g¢alismasi yaparak 6grenme siirecinde aktif



rol oynadigi, bu asamada 6gretmeninde rehber oldugu bir yéntemdir. Ogrenme
stireci iginde 6grencilerin sosyallestigi ve daha etkin 6grendikleri bu ydntem son
yillarda smifinda kalic1 6grenmeler yaratmak isteyen egitimciler tarafindan siklikla
tercih edilmektedir.

Degismeyen tek sey degisimin kendisidir. Teknolojinin hizli bir sekilde
ilerlemesinden dolay1 ¢ag1 yakalamak adina egitimde teknolojilerinin kullanilmasi
da zorunlu hale gelmistir. Bu degisim hareketi 6zellikle bilisim teknolojileri
alaninda daha hizli olmaktadir. Yasadigimiz ani bilisim ¢agi, teknoloji ¢cagr olarak
nitelendirmemizde her saniye bilisim alanindaki yenilik ve degisimin hizli olmasi
cok etkilidir. Bilgi ve iletisimin ¢ok hizli degistigi ve gelistigi toplumumuzda bu
degisimlere ayak uydurmanin yolu egitime verilen Onemden gegmektedir.
Yukarida da bahsedildigi gibi, 6grenenlerin siirece etkin katilimi egitim siirecinin
en Onemli ilkesi haline gelmistir. Bu durumun 6nemine paralel olarak bir¢cok
O0gretim yontem ve teknigi gelistirilmis ve 6grenmede kaliciligin saglanmasi ana
ilkelerden olmustur. Bu baglamda gelistirilen ve uzun yillardir egitim ortamlarinda
yararlanilan isbirlikli 6grenme ogrenciyi her daim etkin tutmasmin yaninda
sorumluluk bilinci de vererek siire¢ boyunca hem kendi 6grenmesinden hem de
akranlarinin ~ dgrenmelerinden  sorumlu  oldugunun  farkina  varmasim
saglamaktadir. Farkli igbirlikli 6grenme yontemleri bulunmakla beraber Jigsaw,
diger adiyla ayrilip birlesme teknigi isbirlikli 6grenme yontemlerinden biridir.

Ayrilip birlesme tekniginde en az 3 en fazla 7 kisilik gruplara ayrilan
Ogrenciler ortak bir amac igin bir araya gelirler. Birbirlerinden 6grenmenin
oneminin farkinda olan grup bireyleri hem Ogreten hem de Ogrenen
pozisyonundadir. Sadece kendi arkadaslarindan konuyu 6grenecek olmalarindan
dolay1 oOgrenciler arkadaglarini ¢ok iyi dinlerler, destek olmaya, birbirlerinin
caligmasina ilgi gostermeye istekli olurlar (Watson, 1992).

Bilisim ¢ag1 olarak adlandirdigimiz giiniimiizde bu ¢ag1 yakalamis iilkeler
bilisim egitimine olduk¢a énem vermektedir. Geligmis iilkeler dendiginde aklimiza
gelen Amerika, Ingiltere, Kanada ve Japonya egitim sisteminde ogrencilerin
bilisim teknolojileri dersini 6zellikle bu derste kodlama egitimine verilen dnemi

gormekteyiz.

Kodlama egitimi, 2013’ten beri ABD Baskani Barack Obama’nin
tizerinde durdugu bir konudur. Obama, bu énemi bir etkinlikte soyle anlatmistir:



“Sadece bilgisayar oyunu satin almayin, bir tane de siz yapin. Sadece yeni bir
uygulamayi indirmeyin, tasarlayin. Kimse bilgisayar miihendisi olarak dogmaz.
Ama biraz siki ¢alisma, biraz matematik ve bilimle, herkes bilgisayar miihendisi
olabilir’ (Ondes, 2016).

BTY dersinde kodlamanin 6nemi giderek artmaktadir (MEB, 2005). Bu
kapsamda 2015 yilinda Manisa’da tim bilisim teknolojileri 6gretmenlerini ve
bilisim teknolojileri dersini kapsayan KodlaManisa projesi meydana getirilmistir.
Bu projedeki amag¢ tiim ortaokul ogrencilerinin kodlamaya adim atmasini
saglayarak kendi projelerini gelistirmeleri igin firsatlar sunmak, kodlama
egitiminin 6nemini 6grencilere kavratmaktir. Kodlama sonucu iyi bir proje ortaya
cikarmak i¢in igbirligi i¢cinde caligmak gerekir. Bilisim teknolojileri ve Yazilim
dersinde oOzellikle kodlama konusunda isbirlikli 6gretim yontemleri kullanilarak
Ogrenciler siirecin pargast olduklarinin farkina varacak ve her birey olusturduklar:
kodlama parcalarinin meydana getirdigi programda emegi oldugunu gorecektir. Bu
amagla bu tezde BTY dersinde biiyiik bir 6neme sahip Scratch ile kodlama
konusunda isbirlikli 6grenme yoOntemlerinden ayrilip birlesme tekniginin
kullanilmasinin akademik basariya, kaliciligi ve derse karsi tutumuna etkisi

Olciilmek istenmistir.

BTY dersi 6gretim programi standart tabanli 6gretim programina uygun
olarak meydana getirilmis ve Tomei’nin taksonomisi dikkate alinarak
hazirlanmigtir Tomei taksonomisinde 6 farkli diizey bulunmaktadir. Bunlar:

1-Okuryazarlik-Teknolojiyi Anlama: Bu diizey taksonomide bulunan en
alttaki yeterlilik olmakla beraber teknoloji, internet, yazilim, bilgisayarlar gibi
Ogelerin  etkilesiminin  etkililigi hakkinda Ogrenci ve Ogretmenlerden
beklenenenleri ifade etmektedir.

2-Isbirligi, Fikirleri Paylasma: Bu yeterlilik etkili iletisim i¢in teknolojiyi
kullanma becerisini ifade etmektedir.

3-Karar verme, Problem Cdzme: Teknolojiyi yeni durumlarla analiz
ederek karar baglama ve kullanma becerisini ifade etmektedir.

A-Teknoloji Ile Ogrenme: Mevcut teknolojinin dzgiin ve yeni durumlarla
kullanimini ifade eden yeterlilik diizeyidir.



5-Teknoloji [le Ogretim: Ogretim igin farkli teknolojileri bir araya getirme
ya da 6zgiin materyaller olusturma diizeyini belirtmektedir.

6-Teknoloji Kullanimint Degerlendirme: Teknoloji kullaniminin 6grenme
ve Ogretme becerisi lizerine etkisini degerlendirme becerisini ifade eden diizeydir
(MEB, 2012).

Ayrica gerceve dgretim programinda BTY dersi i¢in belirlenen diizeyler
Tablo 1. 1’de gosterilmistir:

Tablo 1.1. BTY dersi i¢in belirlenen diizeyler

Diizey Aciklama
Temel | Bilisim teknolojilerini kavrama
Temel 1l Bilgiye erisme ve degerlendirme
Orta | Bilgiyi yonetme
Ortall Bilgiyi doniistiirme
fleri I Bilgiyi olusturma
Ileri 11 Bilgiyi paylagsma

BTY dersi 6grenci merkezli degerlendirme yaklagimlar siireg, otantik ve
alternatif olarak tice ayrilmig olup bu yaklasim ile 6grenciler projeler, kodlama ile
yeni yazilimlar, ¢coklu ortam materyalleri gibi pek¢ok orjinal iiriin gelistirerek,
yaparak ve yasayarak Ogrenmeleri saglanacaktir. Ayrica Ogrenciler birlikte
gelistirdikleri driinleri Egitim Bilisim Ag1 (EBA)’da paylasabileceklerdir
Goriildigi lizere BTY dersi ¢erceve dgretim programinda 6grencinin bu dersten
basarili olabilmesi icin bilgiyi paylagmasi, beraber iiriin gelistirmesi, isbirligi
yapmasi gibi ifadeler goze c¢arpmaktadir (MEB, 2012). isbirlikli 6grenme
fikir paylagimi yaparak birbirinden 6grenmesini saglayan tekniklerden biridir. Bu
nedenle s6z konusu tezin calisma alaninda kullanilan teknik dersin ¢erceve
Ogretim programiyla Ortiismekte ve dersin kazanimlarina ulagmak igin

kullanilmasi gereken tekniklerden bir tanesidir.

Sonug olarak bu aragtirmanin amaci bilisim teknolojileri alaninda 6nemli
bir yere sahip olan Scratch programi kullanilarak yapilan kodlama 6gretiminde
igbirlikli 6grenme yontemlerinden ayrilip birlesme tekniginin ortaokul 6. Sinif
ogrencilerinin akademik basarisini, bilgilerin kaliciligin1 ve bilisim dersine karsi

tutumunu 6l¢mektir.



1.2. Problem Ciimlesi

Arastirmaninin problem ciimlesi Ortaokul 6.siif BTY dersinde “Scratch
ile programlama konusunun 6gretiminde ayrilip birlesme teknigi ile geleneksel
6grenme yonteminin dgrencilerin akademik basarilarina, bilgi kaliciligina ve derse
tutumuna etkisi nedir?” seklinde belirlenmistir.

1.3. Alt Problemler
Aragtirma siiresince cevap aranan alt problemler ise sunlardir;

1. Ortaokul 6. Smif 6grencilerin Scratch ile Programlama konusundaki
ayrilip birlesme tekniginin uygulandigi deney grubu ile geleneksel yontemle ders
islenen kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 6n test ve son test puanlar

arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Ortaokul 6. Sinif 6grencilerin Scratch ile Programlama konusundaki
ayrilip birlesme tekniginin uygulandigi deney grubu ile geleneksel yontemle ders
islenen kontrol grubu 6grencilerinin BTY dersine yonelik tutum 6n test ve son test

puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Ortaokul 6. Sinif &grencilerin Scratch ile Programlama konusundaki
ayrilip birlesme tekniginin uygulandig1 deney grubu ile geleneksel yontemle ders
islenen kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir

fark var midir?

4. Ogrencilerin BTY dersi Scratch iinitesinde ayrilip birlesme teknigi

kullanimina iligkin goriisleri nelerdir?
1.4. Arastirmanin Amaci

Hizla gelisen cagimizda bilisim teknolojileri alaninda sayisiz program
uretilmektedir. Bu programlarin calisma mantigi programlama yani kodlama
mantigimi bilmekten geger. Kodlamayi kiigiik yasta 6grenen bireylerin toplumlar
bilisim ¢aginda tiiketiciden iiretici hale gelmektedir. Bunun i¢in Amerika,
Ingiltere, Japonya gibi teknoloji alaninda gelismis iilkeler dgretim programlarina
kodlamay: entegre etmis durumdadirlar. Kodlama sonucunda olusturulan biiyiik



capta yazilimlar diger bir deyisle yeni teknolojik materyallerin omurgalari1 takim

caligmas1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir (BTE Dernegi, 2013).

Ogretme yontemleri ile ilgili yapilan ¢aligmalarda dgrencinin aktif oldugu,
takim caligmasi yapilan 6grenme yontemlerinde bilgilerin kalict ve 6grenmelerin
etkin oldugu sdylenebilir. Ogrenciyi basarili yapan ve kalic1 grenmeler saglayan
bu yontemlerin birisi de isbirlikli 6grenme yontemidir. Cok farkli igbirlikli
ogrenme yontemleri bulunmakla birlikte ayrilip birlesme teknigi diger bir isimle
Ayrilip Birlesme teknigi bu tekniklerden birisidir. Aronson tarafindan gelistirilen
bu teknikte dgrenciler en az 3 en fazla 7 kisilik gruplara ayrilir. Bu teknikte uzman
ve asil gruplar vardir. Asil gruplar farkli ozellikte Ogrencilerin bulundugu
heterejon gruplardan olusur. Asil gruptaki her bir 6grenci bir konunun uzmani
konumda olup diger asil gruplardaki uzmanlarla yeniden grup olusturarak ayni
konu iizerinde tartigma, fikir aligverisi yaparak konusunda uzmanlagmasi
gerekmektedir. Konusunda uzman olan her bir 6grenci kendi asil grubuna donerek
uzman oldugu konuyu asil gruptaki arkadaslarina anlatmak ve onlarin
ogrenmelerini gerceklestirmek durumundadir. Birlikte bagaracaklarinin bilincinde
olan grup tyeleri c¢alismalarinda aktif ve grupla etkilesim halinde olmak
zorundadir (Watson, 1992).

Bu c¢alismada giiniimiizde bilisim teknolojileri alaninda 6nemli bir yere
sahip kodlama mantigin1 6gretme programi olan Scratch ile egitimde 6grencilerin
etkili Ogrenmelerini gergeklestirmelerine yardimci olacak isbirlikli 6grenme
yontemlerinden ayrilip birlesme teknigini birlestirmek hedeflenmektedir. Kisaca
bu arastirmanin amaci, ortaokul altinci siuf BTY dersinde Scratch ile
programlama konularinin 6gretiminde isbirlikli 6grenme yontemi tekniklerinden
ayrilip birlesme tekniginin kullanilmasmin 6grencilerin akademik basarilari,

ogrenme kalicilig1, derse yonelik tutumu iizerindeki etkisini belirlemektir.
1.5. Arastirmanin Onemi

[lkokuldan ortaokula gegis yillarinda cocufun yeni okuluna uyum
saglayabilmesi ve basarili olabilmesi i¢in akademik zekasinin yanisira duygusal
zekasininda gelistirilmesi gerekmektedir. Ogretmenler duygusal zeka kapsamina
giren sosyal iligkileri gelistirme, motivasyon saglama, isbirligi i¢inde caligma,
duygular1 yonetme gibi 6geleri gelistirmek adina sinif ortaminda farkli teknik ve
yontemleri kullanabilmelidir (Yesilyaprak, 2001).



Siif ortaminda o6gretmen merkezli faaliyetler uzun yillar boyunca
uygulanmig fakat 6grencinin pasif oldugu ve tek bilgi kaynagi olarak goriilen
ogretmenin aktif oldugu geleneksel egitimle sorunlarin ¢oziilemeyecegi ortaya
cikmistir. Bu nedenle egitimde yeni yontem ve tekniklerin kullanilmasi bir
zorunluluk dogurmustur (A¢ikgéz, 1992, akt: Ayna, 2009).

Ortaokul ¢agindaki 6grencilerin duygusal zekasim gelistiren, akranlariyla
olan sosyal ve demokratik iliskilerini diizenleyerek, sorumluluk bilinci veren
tekniklerden bir tanesi de Ayrilip Birlesme teknigidir. Ayrilip birlesme teknigi
1970’lerden giinimiize hizli bir sekilde gelismis, 6grenenlere birlikte calisma

imkan1 veren igbirlikli 6gretim yontemlerinden bir tanesidir.

BTY dersi ortaokul 6grencilerine bilgisayarin ¢alisma prensibi 6gretmenin
yani sira 0grencilere 6. Sinifta verilecek kodlama dersiyle kendi programlarini
tiretmelerini saglayan uygulamaya dayali bir derstir. Teorik bilgiyi alan 6grenenler
bunu bilisim teknolojileri araglarni kullanarak uygularlar ve alinan bilginin
kaliciligin1 saglarlar. Ciinki BTY dersinde bireyler siirekli aragtiran, sorgulayan
bireyler olmalidir ki yeni yazilimlar yapabilsin ve hizla gelisen teknolojiyi takip
edebilsin. Bunun yanisira &grenenlerden siirece aktif katilan, 6grendiklerini
uygulayarak yeni {irlinler meydana getirebilen yaratici bireyler olmasi
beklenmektedir. Bu dersin kazanimlarindan bir tanesi olan kodlama sayesinde
ogrenciler kodlamay1 kullanarak isbirligi i¢cinde programlamayi 6grenerek siirece
aktif katilirlar. Siire¢ boyunca meydana gelen fikir paylasimi sayesinde yeni
programlar retebilirler.

Bu caligmada Ayrilip Birlesme teknigi arastirmanin odak noktasini
olusturmaktadir. Isbirlikli dgretimin bir teknigi olan ayrilip birlesme tekniginin
belirtilen konuda yurt i¢i ve yurt dist literatiirde tizerinde az ¢alisilmis ve bilisim
teknolojileri alanindaki Ogrenme {iizerindeki etkisi ¢ok az degerlendirilmis
uygulamalardan birisidir. Bu noktada yapilan ¢alismadan elde edilen sonuglarin
hem bilisim alanini da hem de isgbirlikli ¢aligma yontemini kullanmak isteyen diger

ogretmenlere katki saglayacagi diistiniilmektedir. Ayrica bu ¢aligma:

-BTY dersinde 6nemli bir yere sahip olan kodlama konusuna dikkat
¢ekmesi;



-Isbirlikli 6gretme tekniklerinin ve ayrilip birlesme ydnteminin tanitilmasi
adina 6gretmenlere rehberlik etmest;

-Kodlama &gretiminde farkli teknik ve yontemlerin kullanilmak isteyen

arastirmacilara kaynak teskil etmesi bakimindan 6nemlidir.
1.6. Arastirmanin Simirhiklari

1. Bu g¢alisma 2015-2016 o&gretim yili ikinci yariyilinda Mart-Mayis
aylarinda BTY dersinde Scratch ile programlama konusunda 7 hafta ve 14 ders
saati ile gerceklestirilen uygulamalardan elde edilen verilerle sinirlandirilmigtir.

2. Isbirlikli 6grenme ydntemlerinden ayrilip birlesme teknigi ve
geleneksel 6gretim yontemi olarak kullanilan diiz anlatim, soru cevap ve uygulama

ile stnirlidir. Diger 6gretim yontemleri arastirma kapsamina alinmamastir.
3. Ortaokul 6.Sinif BTY dersinde gergeklestirilmistir.

4. Manisa ili Turgutlu ilgesinde bulunan bir ortaokuldaki iki tane 6. sif
subesinde bulunan 60 6grenciyle sinirhdir.

1.7. Arastirmanin Varsayimlari

1. Ogrencilerin ¢alisma siiresince kullanilan akademik basari testlerine,

tutum Olceklerine verdikleri cevaplarda samimi olduklar1 varsayilmistir.

2. Uygulama boyunca aragtirmact deney ve kontrol olmak tizere her iki
gruba tarafsiz davrandigi ve bu iki grup arasinda herhangi bir etkilesimin olmadig1

varsayilmistir.
1.8 Tanimlar
Calismada kullanilan bazi temel kavramlarin tanimlari soyledir:

Scratch Programi: MIT Media Lab tarafindan, 8 yas ve {izerindeki
cocuklar i¢in gelistirilmig, program yazmaya ilk adim saglayan, ¢ok sayida
kullanictya ve 40’1n iizerinde farkli dile uygun arayiiziine sahip, grafik tasarimi
kullaniciy1 cezbeden ayrica kodlama mantigini kii¢iik yastaki 6grencilere en kolay
haliyle 6grenebilmesini saglayan bir kodlama aracidir.



Deney grubu: Calisma boyunca BTY dersinin isbirlikli 6grenme
yontemlerinden ayrilip birlesme teknigi uygulanarak yiiriitildigi grup.

Kontrol Grubu: Calisma boyunca BTY dersinin halizhazirdaki 6gretim

programi esaslarina bagl kalmarak yiirtitiildiigi grup.

Isbirlikli Ogrenme (Cooperative Learning): Ogrenenlerin ortak amaglar
dogrultusunda etkilesimli olarak grup ¢alismasi iginde birbirlerinden 6grendikleri

ve birbirlerine 6grettikleri bir 6gretim yontemidir.

Geleneksel Ogretim Yéntemi: Geleneksel Ogretim yontemi, anlatim
esasina dayali oldugu i¢in Ogretmenin aktif oldugu, Ogrencinin dinleyici
konumunda oldugu bir yontemdir. Bu yontemde sadece Ogretmenin anlattig

konularin 6grenciler tarafindan kazanimi amaglanmaktadir (Kiigiikahmet, 1997).

Ayrilip Birlesme Teknigi: Bu teknikte 6grenciler minimum 3 maksimum
6 kisilik gruplara ayrilirlar. Asil ve uzman gruplarin yer aldigi bu teknikte asil
gruplarin her bir liyesine uzmanlasacag1 bir konu verilir. Uzman gruplar bir araya
gelerek konularinda uzmanlastiktan sonra asil gruplarina dénerek uzman olduklar
konular1 asil gruplan ile paylasarak igbirligi i¢inde tiim konularin &gretilmesini

saglayan Ogrencilerin aktif oldugu bir tekniktir.

Tutum: Bir kavrama ya da somut bir 6geye iligkin tarafli ya da tarafsiz

olma seklinde tanimlanan bireyin duygularina 6grenilmis 6n egilimlerdir (Demirel,
2012).



2. KURAMSAL TEMEL
2.1. Ogretim Alanindaki Yaklasimlar

Caligmanin bu kisminda yapilandirmaci yaklagim, isbirlikli 6grenme ve
Ayrilip Birlesme tekniginin egitim-6gretim ortamlarinda kullanilma siireci ile ilgili

bilgiler verilmistir.
2.1.1. Yapilandirmacihk

Etkili bir 6gretim alani olusturmak, 6grenmenin niteligini artirmak i¢in
her seyden once 6grenmenin nasil daha verimli gerceklesebilecegini bilmek
gerekir. Ogretim uygulamalarmin nasil gerceklestirilmesi gerektigini 6grenme
kuramlar1 ortaya koymaktadir. Gegmis yiizyillarda genellikle egitimciler
davraniggt egitim anlayisim  kullanilmakla beraber bu egitim anlayiginin
ogrencilerin  yaraticiliklarin1 ~ korelttigi  gézlemlenmektedir. Bu  nedenle
Ogrencilerinin yaraticiliklarimi ortaya ¢ikarmayi hedefleyen 6gretmenler 6gretmen
merkezli oldugu davranigg1r 6grenme anlayisindan; 6grenci merkezli, 6gretmenin
stiregte rehber oldugu yapilandirmaci 6grenme anlayisa gegmeyi yeglemislerdir.
Kokleri Kant’a dayanan yapilandirmaci yaklasim 1960l yillarda Bruner tarafindan
sistematiklestirilmistir. Yapilandirmaci anlayista bilgi hicbir zaman bireyden
bagimsiz degildir. Ogrenme ise anlamlidir ve bireyin dis diinyadan aldig1 bilgiyi
anlamlandirmas1 sonucu olusur. Ayrica bilginin, bireylerin nesneler {izerindeki
etkinlikleriyle olustugu diisiiniilmektedir (Demirel, 2011).

Ingilizce Constructivism teriminin Karsihg olan yapilandirmacilik
literatiirde, yapisalcilik, biitiinlestirmecilik, kurmacilik gibi degisik isimlerle
kullanilmaktadir. Yapilandirmaciligin gelismesinde Giambattista Vico, William
James, John Dewey ile biligsel ve sosyal psikolojinin liderlerinden F.C Bartlett,
Jean Piaget ve L.S Vygotsky rol oynayan kisilerdir. Giiniimiizde ise

yapilandirmacili§i en basit haliyle “bilginin dogas1”,” nasil bildigimiz” ve
“bilginin yapilandirma stireci “ seklinde agiklayabiliriz (Demirel, 2002).

Yapilandirmaci 0grenmenin ana gayesi Onceden belirlenen hedeflere
ulagsmaktan ziyade Ogrenilen bilgilerin bellekte anlamli biitiinler olusturarak
ogrenme firsatlar1 yaratmaktir (Wilson, 1996).
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Hedefe ulagsmak icin 6grenci aktif, 6gretmen ise yol gosterici olmalidir
Temel 0gesi Ogrenen olan yapilandirmact 6grenmede sinif ortami &grencileri
motive etmek ve ilgilerini konuya artirmak i¢in diizenlenmelidir. Siire¢ boyunca
alinan bilgi ne kadar ¢ok anlamlandirilip, zihinsel siireglerden gegirilirse o denli
yararli olacaktir. Bu nedenle anlamli ve kalict 6grenmeler saglamak adina
ogretmen kadar Ogrencinin de aktif rol oynamasi gerekir. Egitim ogretim
stireclerinin tlimiinii etkileyen bu anlayis Ogrenci basarilarini artirmakta ve
Ogrenenlerin yaraticiliklarin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Yapilandirmacilik
bilgi ve dgrenme iizerine odaklanan bir kuramdir. ilk olarak &grenen bireylerin
bilgiyi nasil 6grendiklerine iligkin bir kuram olarak ortaya ¢ikmistir. Zaman iginde
Ogrenenlerin aldiklar1 bilgiyi nasil anlamlandirdiklarma iliskin bir yaklasim
sekline doniismiistiir (Demirel, 2002).

Yapilandirmact  kuram Ogrenenlerin - dgrenirken aldiklar1  bilgileri
anlamlandirmalarini, belli bir siizgecten gecirerek kullanmalarint ve kendi
ogrenmelerinden sorumlu olduklarini vurgular. Bunun yan sira etkin 6grenmenin
olabilmesi i¢in birey hem kendi Ogrenmesi hem de grup arkadaslarinin
ogrenebilmeleri icin 6grenme etkinliklerinde aktif olmasi gerekmektedir (Ozden,
2003).

2.1.2. Yapilandirmaci Yaklasimina Gére Simif Ortam ve Ogretmenin Rolii

Sinif ortaminin en temel {iyeleri 6gretmen ve 6grenenlerdir. Saglikli bir
smif ortaminda dgretmen ve Ogrenciler etkilesim halinde olmali, verilen bilgiler
Oziimsenmeli ve gercek hayatla baglantilar1 kurulmalidir. Etkin ve verimli
O0grenme icin Ogretmen Ogrencilerinin potansiyellerini ortaya cikarmali ve
Ogrenme siirecinde onlara rehber olmalidir. Neyi Ogrenmelerini hazir vermek
yerine bu bilgiye ulagsma yollarinda onlara rehber olan 6gretmenler sinif ortaminda
etkili dgrenmeyi gerceklestirebilirler. Ogretmen Ogrenenleri 6grenme firsatlari
yaratmali onlarin 6grendiklerini sorgulamalar1 ve bu sorgulama sonucunda
Ogrenilen bilgileri yapilandirmalarini saglamalidir. Motive eden ve yiireklendiren
O0gretmen Ogrenenlerin diisiince sistemlerinin gelismesine katki saglamak adina
firsatlar sunabilmelidir (Demirci, 2003).

Yapilandirmacilik yaklasgimini kullanan smiflar 6grenen siniflardir.
Yapilandirmact  6gretmen, Ogrencilere  programda  Ongoériilen  hedefleri

kazandirmanin yaninda giinliikk hayatin karmasasini, zorluklarini ve gercek

11



problemlerini yasatmalidir. Bu sekilde 6grenciler giinliik hayati daha iyi taniyarak
ve ogrenerek gelecege hazirlanirlar (Celebi, 2006). Ogretmen, dgrenenin derse
motive olmasin1 saglamali, dgrencilerin yaraticiliklarini ortaya ¢ikarmak adina
farkli etkinlikler diizenlemelidir. Bu tiir etkinliklerde 6gretmen siirecin iginde
edilgen degil siirece rehberlik eden bir lider konumunda bulunmalidir. Ogrencinin
eksik oldugu noktalarda &grenciye eksikligini sdylemekten ziyade o eksikligini
Ogrenciler etkinliklere
cesaretlendirmelidir. Bu sekilde 6grenme etkinliklerinden zevk alan bireyler derse

bulmasmma yardimci olmalidir. katilmalar1  i¢in
aktif katilarak, isbirligi icinde c¢aligmay1 Ogrenir, bir siirecin pargasi olmayi

oziimseyerek 6zgiiven duygularmi gelistirirler.

Yapilandirmaci 6grenme etkinliklerinde ogrenci aktif olur ve kendi
O0grenmesinin sorumlulugunun yaninda diger paydaslarinin 6grenmesi iginde
cabalar. Bu yaklasimda ceza anlayisi yerini farkindahiga birakir. Ogrenme etkinligi
esasinda hatali yapilan uygulamalar 6gretmen tarafindan cezalandirmak yerine
hatanin kaynaginin bulunmasi adina rehberlik yapilir. Geleneksel smifin aksine
dersler daha aktif ve verimli gegerek Ogrenilen konularm yasamla baglantilar:
kurularak kalict 6grenmeler saglanir. Asagidaki tablo 2. 1°de geleneksel sinif ile
yapilandirmaci smifin karsilagtirmasi verilmistir (Brooks ve Brooks, 1993; Akt.
Deryakulu, 2001).

Tablo 2.1. Geleneksel Sinif ile Yapilandirmaci Sinifin Karsilastirmasi

Geleneksel Siiflar Yapilandirmaci Simiflar

Egitim programi temel becerileri vurgular, | Egitim programi Onemli kavramlari vurgular,

ilerleme pargadan biitiine dogrudur.

ilerleme biitiinden parcaya dogrudur.

Programa siki sikiya baglilik 6nemlidir.

Ogrenci sorular1 iizerinde durma ve Ogretimi
bunlara gore yonlendirme 6nemlidir.

Programdaki etkinlikler biiyiik dl¢lide ders ve
caligma kitaplarina dayalidir.

Programdaki etkinlikler biiyiik dl¢lide birincil bilgi
kaynaklarina ve 6grenci materyallerine dayalidir.

Ogretmenler genellikle didaktik bicimde
davranirlar ve dgrencilere bilgi sunarlar.

Ogretmenler  genellikle  etkilesimli  bigimde
davranirlar ve ogrencilerin kigisel bir anlayis
geligtirmeleri i¢in ¢aligirlar

Ogrenmeyi degerlendirme etkinligi genellikle
ogretimden ayr1 olarak goriiliir ve her zaman
smavlarla yapilir.

Ogrenmenin degerlendirilmesi, 6gretme isiyle ic
icedir ve Ogretmenin Ogrenci c¢alismalarinin
sonuglarini gézlemlemesiyle yapilir.

Her 6grenci temelde yalniz bagina caligir.

Ogrenciler genellikle gruplar halinde caligirlar.

Ogrenciler, 6gretmenin iizerine tiirlii bilgileri
yazacag1 bos bir levha olarak goriiliir.

Opgrenciler, gercek diinyaya iliskin kuramlar
olusturabilen diisiiniirler olarak goriiliir.

(Brooks & Brooks, 1993°den alinmigtir)
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Yapilandirmaci smiflarda 6grenciler gruplar halinde calisarak isbirlikli
halde siirece dahil olurlar. Bu yiizden 6gretmen c¢aligma gruplart olusturarak
Ogrenenlerin hem sorumluluk almasi hem de siirece aktif dahil olmasi adina
ogrenme tekniklerinden isbirlikli 6grenmeyi tercih eder. Ogretmen &grenme
ortaminin dogal {iyesi bir nevi rehber gibi davranarak 6grenen gruplarin arasinda
dolasarak, herhangi bir sorunda yardimci olur ve siire¢ boyunca Ogrenenlerin
ogrenmelerinde yardimei olarak siireci kolaylastirir (Yasar, 1998). Yapilandirmaci
O0grenmede drama, proje caligmalari, tasarimlayarak 6grenme, 6greterek 6grenme
ve isbirlikli 6grenme sik¢a kullanilan stratejilerdir.

2.2. Isbirlikli Ogrenme

Isbirlikli 6grenme, Ogrencilerin ortak bir hedef dogrultusunda, hem
kendilerinin hemde grup arkadaglarinin 6grenmelerinden sorumlu oldugu, bir
Ogrencinin dgrenmesinin diger grup iiyelerinin gosterdigi ¢aba ile orantili olan ve
karsilikli etkilesim doguran bir 6grenme bicimidir (Acikgodz, 1992; Senemoglu,
2001).

Isbirlikli 6grenmeyi, Saban (2004) dgrencilerin, motivasyonunu artiran ve
birbirlerine karst olumlu hisler gelistirmelerini saglayan, Senemoglu (2001)
bagkalarmin fikirlerine saygili olmay1, hosgoriilii olmayi, tartismay1 6grenmelerine
yardimci olan, Tan ve digerleri (2002) 6gretme-6grenme ortamini eglenceli hale
getiren bir 6grenme olarak ifade etmislerdir. Isbirlikli &grenme; ogrencilerin
smifta ve diger ortamlarda karma kiiglik gruplar olusturarak ortak bir hedef
dogrultusunda birbirlerinin 6grenmelerine yardimci olduklar1 ayni zamanda
iletisim becerilerinin gelistirdikleri ve siire¢ boyunca 6grencinin aktif oldugu bir
ogrenme yontemidir (Doymus, 2005).

Geleneksel 6grenme yonteminde pasif dinleyici olan 6grencilerin rolleri
bu yontemde tam tersi olarak degismekte 6grenciler 6grenme siirecine aktif olarak
dahil olduklar1 kalict 6grenmeler gergeklesmektedir. Isbirligine dayali 6grenmenin
egitim uygulamalan iginde yer almasinin basariy1 ylikseltme, 6zsaygi gelistirme,
derse ve okula karsi pozitif tutum saglama, {ist diizey diisiinme becerilerini
gelistirmeye yardimci olma gibi birgok nedeni vardir. Isbirligine dayali
Ogrenmenin basarili bir sekilde uygulanabilmesi igin, igbirligine dayali 6grenmede
Ogrenciler silire¢ boyunca birlikte basarip birlikte kaybedeceklerinin bilincinde
olmali, kendileri basarili olmadik¢a takimlarinin da basariya ulagamayacaginin
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farkinda olarak grup motivasyonu saglayabilmelidirler. Grup icinde etkilesim bu
siirecte onem teskil etmektedir. Ogrenciler bireysel sorumluluklarmin farkina
vararak birlikte 6grenmenin yani sira birlikte en iyi performansi gosterdikleri
takdirde basarili olacaklarinin farkinda olmalidirlar. Grup iiyeleri birbirlerine
giivenerek siire¢ boyunca c¢ikabilecek olast sorunlarda yapict ¢oziimler
iiretebilmelidir. Bu siiregte 6gretmen rehber olmali, ¢aligma gruplarina doniitler
vererek igbirligi i¢inde ¢alismalarini hatirlatmalidir ( Demirel, 2011).

2.2.1. Isbirlikli Ogrenme ile Geleneksel Ogrenme Gruplar1 Arasindaki
Farklar

Isbirlikli dgrenme dendiginde aklimiza grup g¢aligmasi ve etkilesimli
o0grenme gibi ifadeler gelirken geleneksel 6grenmede bu aktiflik rolii 6grenciden
dgretmene gecmekte dgrenciler siirece bir adim arkadan dahil olmaktadir Isbirlikli
Ogrenme gruplarinda geleneksel 6grenme gruplarinin aksine grup iiyeleri arasinda
olumlu baglhilik vardir. Gruptaki bir bireyin hedeflerine ulagsmasi i¢in diger grup
iiyelerinin de basarili olmas1 gerekmektedir. Isbirlikli 6grenme gruplarinda
heterejon gruplar olusturulur yani grup liyeleri yetenek, irk ve sosyal 6zellikler
bakimindan karma oldugu i¢in zayif ve engelli 6grencilerinde sinifta herkesle esit
oldugu gozlemlenir Geleneksel O0grenme grubundaki grubu yonlendiren lider
anlayis1 ki bu ¢ogu kez 6gretmen olmaktadir igbirlikli 6grenme gruplarinda yerini
liderlik paylasimini birakmistir. Geleneksel O6grenmedeki bireysel sorumluluk
isbirlikli 6grenmede yerini grup sorumluluguna birakmistir yani grup iyeleri
birbirlerinden 6grenme sorumlulugu tagimaktadir (Yildiz, 1999).

Isbirlikli 6grenmede sosyal beceriler grup iginde etkilesimli olarak
ogrenilebilirken geleneksel 6grenmede bireysel beceriler 6n plandadir. Isbirlikli
Ogrenmede Ogretmen gozlemci ve katilimer roliindedir. Grup ihtiyag duydugunda
onlara doniitler verir, geleneksel 6grenmede ise aktif olan Ogretmen bireysel
caligmalara 6nem vermektedir. Geleneksel grup O0grenmesinin aksine isbirlikli
O0grenmede bireysel sorumluluk daha fazladir ciinkii grup {iyeleri ilerleyerek
hedeflerine ulasirken her bireyin sorumlulugunu yerine getirmesinin bilincindedir.
Grup iyeleri kime yardim edilmesi gerektigini goézlemleyerek o kisileri
gidiilemekte ve bu sekilde iglerindeki zayif halkalari caligmalart igin tegvik
etmektedir (Doymus ve Simsek, 2005).
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Miller (1989), Johnson, Johnson ve Holubec (1990, 1994). Gomleksiz,
(1993)’in igbirlikli 6grenme ve gelencksel 6grenme gruplari arasindaki farklara

iligkin gorisleri Tablo 2. 2 ‘de verilmistir.

Tablo 2.2. Isbirlikli 6grenme ile geleneksel 6grenme gruplari arasidaki farklar

isbirlikli Orenme Gruplari

Geleneksel Ogrenme Gruplar

Grup {iyeleri arasindaki olumlu bagimliliga dayalidir.
Gruptaki bir ¢cocuk bireysel olarak hedeflerine ancak
diger c¢ocuklar da basarili olursa ulasabilir. Bu
bagimliligin icinde amag, ddiil, kaynak, rol, sembol
tamtim, fantezi birligi, gorev ve tepki bagimlihigi
vardir.

Grupta olumlu bagimlilik gézlenmez.

Heterojen gruplar olusturulur. Gruplar, yetenek,
cinsiyet 1rk, sosyal ve kisilik 6zellikleri agisindan
karmadir. Béyle bir gruplama, engelli ve zayif
cocuklarin simnif ta bir yeri olmasini saglar.

Heterojen gruplart olusturulmasma dikkat
edilmez. Homojen bir grup yapisi gozlenir.

Liderlik grup iiyeleri arasinda paylagilmaktadir.

Grubu yonlendiren bir lider vardir.

Uyeler birbirlerinin grenme sorumlulugunu tagirlar
Grup sorumlulugu vardir.

Uyeler nadiren digerlerinin 6grenmesi igin
sorumluluk duyarlar.
Bireysel sorumluluk var.

Her liyenin en iyi derecede 6grenebilmesi i¢in iiyeler
arasinda iyi c¢alisma iliskilerinin yapilandirilmasi
amaglanir. Gruptan ¢ikmus tek bir {iriine vurgu yapilir.
Is ve devamliik o6nemsenir. Ilerlemeye yonelik
dayanigsma vardir

Cogunlukla tek bagina ¢aligma vardir. Grup
dyeleri birey sel driinler yaratirlar ve
yapilan ise 6nem verirler.

Sosyal beceriler dogrudan ogretilir (liderlik, iletisim
ye tenegi, birbirine kars1 diiriistliik, karar verme, grup
icindeki ¢atismalarin ¢6ziimii, paylasma gibi)

Sosyal becerilere daha az Onem wverilir.
Bireyler arasi ilis kiler ve kiigiik grup
becerileri genellikle yanlis bigimlendirilir,
yarigma vardir.

Ogretmenin gbzlemci ve katilimei bir rolii vardir.
Grup siirecinde ortaya ¢ikan sorunlar ¢dzer,
yonlendirme yaparak doniit verir.

Ogretmen  gruplara  nadiren  kansir,
gozlemlerde bulunur, gruba 6nem vermez,
bireysel caligmalar degerlendirilir.

Ogretinen, gruplarm daha etkili galisabilmesi icin
uygulama siirecindeki gerekli islemleri yapilandirir.

Uygulama siirecindeki gerekli islemlerin
yapilandirilmasina dikkat edilmez.

Grup iyelerine bireysel sorumluluk verilir. Bu
sorumluluk  her iiyenin degerlendirilecegi ve
calisacagi materyalle ilgilidir. Uyeler birbirlerine
ilerlemeleri ile ilgili doniit verirler. Grup iiyeleri kime
yardim edilmesi ve giidiilenmesi gerektigini bilirler.
Grup, amaca ulagmak icin belirledigi yolda grup
etkinligini en iyi kullanacak sekilde ilerler.

Grup caligmasinda paylasimi saglamak i¢in
yeterince  bireysel sorumluluk  yoktur.
Birbirlerinin ~ ¢aligmalarindan ara  sira
yararlanma gozlenir.

(Miller, 1989; Johnson, Johnson ve Holubec, 1990, 1994; Gomleksiz, 1993°den alinmistir)

2.2.2. isbirlikli Ogrenmede Ogretmenin Rolii

Ogretmenler etkinlik siiresi boyunca &grenenler arasindaki etkilesimi

saglayip, grup ¢alismasinin 6nemi anlatarak Ogrencileri motive edebilmelidirler.

Kaya (2013), 6gretmeni bu siiregte ders seansinda 6gretmenleri “sahnedeki bilge”

ile “dgrenme siirecinde ise bilissel rehber’e benzetmistir. Isbirlikli 6grenme
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siirecinde O6gretmenler grup calismasinin etkili olarak c¢aligmasi adina rehber
olabilmeli, gruplar arast ve grup ic¢i olasi catismalart ¢ozebilmeli, igbirlikli
ogrenmeyi belirli kriterlere gore degerlendirebilmelidir. Kisaca ogretmenler
Ogrencilerin ¢aligmalarini, etkili iletisimlerini ve Ogrenmelerini saglayacak

kolaylastirici olmalidir.
2.2.3. Isbirlikli Ogrenmede Ogrencinin Rolii

Isbirlikli dgrenme siirecinde her bir dgrenci grup bilincini tasimali ve
sorumluluk sahibi olmalidir. Ogrenci, kendinin ve arkadaslarinin &grenmesinin
sorumlulugunu tasityan, O0grenme etkinlikleri sirasinda bazen Ogrenci, bazen
Ogretici olan, arastiran, soru soran, yanit veren, kararlar alan, konusan kisacasi
aktif bir role sahiptir Isbirligine dayali &grenme, toplumsal farkliliklarin
benimsenmesi ve bu yolla toplumsal biitiinlesmenin saglanmasi i¢inde ideal bir
yaklasimdir  Igbirligine dayali Ogrenme, Ogrencinin kendi Ogrenmesine
yonlendirilmesine veya bagimsiz 6grenmenin uygulanmasina izin verir (A¢ikgoz,
1992).

Grup tyeleri siire¢ boyunca gorevlerine sadik olarak paylastiklari amacin
farkinda varmalidirlar. Yenilge ve basarida her birinin etkisi oldugunun bilincine
vararak siirece aktif katilabilmelidirler. Isbirlikli égrenme siirecinde belli bash
gorevler vardir (Turgut, Baker, Cunningham ve Piburn, 1997, Akt. Olgun, 2011:
49). Bunlar:

Materyal Yéneticisi: Ortam icin gerek arag geregleri saglamak, bunlari
kontrol etmek ve aldig1 arag gereci kullanmadig siirece iade etmek.

Iletisimci: Diger gruplarla ve 6gretmen ile iletisim icinde olmak ve grup

raporunu sozel olarak sunmak.

Yazman: Dokiimanlart kayit ederek sonucla ilgili raporlar yazar ve grup
arkadaslarina yardime1 olmak

Diizenleyici: Gruptaki her bir bireyin sorumluluklarini yerine getirmesi
adina grup iiyelerinin sayg1 gercevesinde birbirini dinlemesini saglamak, herhangi
bir sorunda arabuluculuk yapmak

Tesvikei: Gruptaki bireylerin siirece katilmalari i¢in tesvik etmek ve katki
yapan bireylere olumlu déniitler vermek
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Izleyici: Siire¢ boyunca verilen zamani ve yapilan aktiviteleri denetler.

Grup iiyesi: Grubun eksik kalmasmi Onleyerek grup ile uyum iginde
birlikte ¢alisarak diger gorevler kapsamina girmeyen igleri yapmak

Bu bahsedilen gorevler grup i¢inde dogal olarak olusabildigi takdirde
basarili bir igbirlikli 6grenmeden bahsedilebilir.

2.2.4. Isbirlikli Ogrenmeye Dayah Teknikler

Insanoglu yaradilisindan bu yana giinliik yasamda karsilasilan birgok
problemin {istesinden gelmek igin birlik olmus ve bir ama¢ dogrultusunda
calismistir (Agikgdz, 1992). Bu birliktelik sonucunda insanlarin grup caligmasi
yaparak caligtiklarinda sorunlarin iistesinden daha rahat geldikleri goriilmiistiir.
Egitim 6gretim siireci insan modelinin bir yansimasi olmasindan dolay1 egitimciler
giinliik yasamda fayda saglayan teknikleri gozlemleyerek egitime aktardiklar
sOylenebilir. Bu gibi aktarimlar egitimde bir¢ok teknigin ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Grup calismasi mantigina dayanan igbirlikli 6grenmede tarih boyunca
pek cok bilim adami farkli teknikler gelistirilmistir. Bu teknikler Tablo 2.3°de

sunulmustur.

Tablo 2.3. Isbirlikli Ogrenmeye Dayali Modern Metodlar

Arastirmaci Gelistirildigi Tarih Metot

Johnson & Johnson 1960larin ortalari Beraber Ogren & Yanliz

DeVries & Edwards 1970lerin baglari Takim-Oyun-Turnuva

Sharan & Sharan 1970 lerin ortalart Grup Arastirmast

Johnson & Johnson 1970lerin ortalar Yapici Tartigmalar

Aronson & Associates 1970lerin sonlart Ayrilip Birlesme(Jigsaw) Teknigi

Slavin & Associates 1970lerin sonlar1 Ogrenci Takim Bagar1 Boliimleri

Cohen 1980lerin baglari Birlesik Ogretim

Slavin & Associates 1980lerin baglari Hizlandirilmis Takim Ogretimi

Kagan 1980lerin ortalart Birlikte Ogrenme

Stevens, Slavin, & Associates | 1980lerin sonlar1 Birlestirilmis Isbirlikli Okuma ve
Kompozisyon

(Johnson & Johnson, 2000°den alinmistir)

Isbirlikli 6grenmeye 6zgii farkli teknikler olmasina karsin bu calismada
kullanilan, igbirlikli 6grenme tekniklerinden olan ayrilip birlesme tekniginden ve
bunlarin uygulama basamaklarindan bahsedilecektir.
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2.3. Ayrilip Birlesme Teknigi:

flk defa 1978 yilinda Eliot Aronson tarafindan gelistirilen bu teknik
Ogrenciler arasindaki igbirligini ortami yaratarak, kiigiik gruplarm iki farklh
uygulama yapmasini saglamaktadir. Jigsaw teknigi Ayrilip Birlesme veya
Birlestirme olarakta adlandirilabilmektedir. Isbirlikli 6grenme yontemlerinden biri
olan ayrilip birlesme teknigi 6grencilerin 6grenme ve ayni zamanda &gretme
stireclerini de kapsamaktadir. En giiglii isbirlikli 6grenme methodlarimdan biri olan
ayrilip birlesme tekniginde her Ogrenci diger grup fyelerinin basarisi igin
sorumluluk alma bilincine sahip olmasi gerektiginin farkindadir.

2.3.1. Teknigin Ortaya Cikis1

Kavram insa etmeye yardimci, 6grenciler arasindaki igbirligine tesvik
eden, dinleme, iletisim ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye yardime1 olan
ayrilip birlesme teknigi ilk defa 1970 li yillarda Elliot Aronson ve California ve
Texas iiniversitelerindeki yiiksek lisans 6grencileri ile gelistirilmigtir. Aronson’a
gore bu teknik patlayici durumu yatistirmak isterken kesfedildi (Aronson, 2002).
Bu patlayici durumdan su sekilde bahsedilmektedir:

Bulundugumuz okulda wrk¢ilik vardi, ¢linkii Austin radikal ayrilmisti ve
beyaz gengler, Afrikan Amerikan gengler, koyu esmer gencler kendilerini
ilk defa aynmi sinifta buldular. Birkag¢ hafta i¢cinde korku, gilivensizlik ve
stiphe okulda kargasa ve diismanlik atmosferi olusturdu. Okul bahgesinde
ve koridorlarda ilk kavgalar olmaya basladi. Okul denetmeni eger bir
seyler yapmazsak okuldakilerin birbiriyle gecinemeyecegini soyledi.
Smifta bu durum icin ne yapilacagm gozlemledikten sonra, ben ve
Ogrencilerim gruplar arasi dismanligin siif rekabet ortamu yaratilmasiyla
koriiklenebilecegi sonucuna ulastik (Jigsaw Classrooms, 2000).

Isbirlikli bir ortam yaratmak i¢in Aronson ve dgretmen arkadaslar1 smifi
farkli etnik koken, cinsiyet ve yeteneklerle cesitlendirilmis kiiciik gruplara
bolmiiglerdir. Bu yapi smiftaki 6grencilerin kendi kisisel c¢aligmalar1 igin
sorumluluk almayi, kendi kisisel sorunlarini ¢dzmelerini saglamistir. Ayrilip
birlesme teknigi kullanilan 8 hafta sonunda, Aronson geleneksel siniflara nazaran
Ogrencileri daha az Onyargi ve olumsuzluk, daha fazla kendine giiven pozitiflik
gosterdiklerini raporlamistir. Akademik olarak ise ayrilip birlesme teknigine
katilan ogrencilerin akranlarina gére daha fazla akademik gelisme gosterdigini
belirtmistir (Aronson, 2002).
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2.3.2. Teknigin Uygulanmasi

Belli bir konunun béliimlere ayrilarak her bolimii gruptan bir kisinin
alarak ayni bolimii alan Ogrencilerin bir araya gelerek uzmanlik gruplarini
olusturdugu ve bu grupta caligtiktan sonra eski olusturduklar1, gruplardaki grup
tiyelerine kendi konularini 6grettikleri isbirlikli bir 6grenme teknigidir (A¢ikgoz,
2004).

Ayrilip birlesme teknigi igbirlikli 6grenme tekniklerinden biri olup grup
calismasini, birbirinden etkilesimli O0grenmeyi ayni zamanda Ogretmeyi,
sorumluluk bilincini kazandiran bir tekniktir. Ogrenciler 6grenirken ayn1 zamanda
konularmi bagkalarma anlatmak ve Ogretmekle yiikiimlii olduklarmin
bilincindedir. Bu teknikte minimum 3, maksimum 7 kisilik heterejon gruplar
olusturulur. Kiiciik gruplarda O6grencilerin ayni Ogrencilerle caligmasi biiyiik
gruplarda ise s6z almak isteyen 0grencilerin bazen kaybolmasi gibi sorunlar one
cikabilir. Bu gruplar olusturulurken grup iiyelerinin farkli cinsiyet, 6grenme hizi,
sosyal statiide olmasina dikkat edilmesi gereklidir. Ciinkii bu teknikte amag farkl
Ozelliklerdeki bireylerin birbirlerinden etkilesimleriyle konuyu &grenmesidir
(Doymus ve Simsek, 2005).

Ayrilip birlesme tekniginde ilk olarak ele alinacak konu gruptaki 6grenci
sayist kadar boliiniir. Bolinen her bir konu gruptaki bir 6grenciye verilir. Bu
sekilde gruptaki her bir 6grenci konunun sadece bir kismiyla ilgili derinlemesine
bilgiye sahip olur. Siire¢ boyunca her grup katilimcisi, kendisine ait konu tizerinde
calismanin yaninda o konuyu gruptaki diger arkadaslarma Ogretmekten
sorumludur. Gruplar asil gruplar ve uzmanlik gruplar1 olmak tizere 2 ye ayrilir
(Slavin vd.1985 akt: Kiling, 2014).

Asil Gruplar Ve Gérevleri: Ogrenciler heterejon olarak asil gruplar
ayrilirlar. Asil grupta her bireyin gérevi kendine verilen konu hakkinda bilgi sahibi
olmak, arastirma yapmak ve kendi asil grubundaki iiyelere anlatmaktir.

Uzman Gruplar Ve Gorevieri: Asil gruplarda aym1 konuyu alan
Ogrencilerin olusturduklar1 gruplara uzman gruplar denir. Her uzman grupta ayni
konuyu almig Ogrenciler bulunur. Asil gruplarda amag¢ ayni konuyu alan
Ogrencilerin ortak konu tstiinde c¢alismalari, irdelemeleri ve fikir paylasimi

yaparak kendilerine verilen konuyu en iyi sekilde Ogrenmeleridir. Uzman
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gruplardaki konu iyice 6grenildikten sonra grup iiyelerinin her biri kendi grubuna
donerek sorumlu oldugu konuyu asil gruptaki bireylere 6gretmekle ylikiimlidiir.

Ayrilip birlesme teknigi verilen puzzle’s tamamlamaya benzer. Her birey
puzzle ‘in pargasidir ve nasil puzzle parcalarmi dogru yere koydugunuzda
tamamlaniyorsa, her birey kendine verilen gorevi igbirligi i¢inde bitirirse 6grenme
islemi tamamlanmis demektir Isbirligine dayanan bu dgretim yonteminde yerine
getirilmeyen bir gorev diger 6grenmeleri de olumsuz etkilemektedir. Calismaya
her 6grencinin kattigi onemlidir. Sorumlulugunu yerine getirmeyen bireylerin
gruba katkilart noksan kalir (Aronson, 2002).

2.3.3. On Adimda Ayrilip Birlesme Teknigi

Ayrilip birlesme teknigi kullanimi aslinda oldukca kolay olmakla beraber
bu teknigi uygulamak isteyen Ogretmenlerin asagidaki on adimi takip etmesi
faydali olacaktir.

AdimI: Ogrencilerden 5 ya da 6 sar kisilik ayrilip birlesme gruplari
olusturun. Gruplar, toplumsal cinsiyet, etnik kdken, irk ve yetenegi bakimimdan
farkli olmalidir.

Adim 2: Her gruptan bir 6grenciyi lider olarak belirleyin. Bu 6grenci

grubun en olgun 6grencisi olmalidir.
Adim 3: Dersinizdeki konulari bes ya da alt1 par¢aya boliin.

Adim 4: Her 0Ogrenciyi bir konu i¢in atayin. Her oOgrencinin kendi

konusuna erisime sahip olduguna emin olun

Adim 5: Ogrencilerin kendi konularma yakin olmalar1 adina en az iki kez
okumalar1 igin zaman verin. Ogrencilerin konularin1 ezberlemelerine gerek
olmadigini hatirlatin.

Adim 6. Ayrlip birlesme gruplarinda ayni konuya sahip 6grencilerin bir
araya gelerek uzman gruplari olusturmasint saglaym. Uzman gruplardaki
Ogrencilerin kendi konularinin ana noktalarmi tartigmalari ve asil grubundaki

bireylere konularini sunum haline getirmeleri i¢in zaman verin

Adim 7 Ogrencileri asil gruplarina geri dondiiriin
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Adim 8: Ogrencilere kendi konularmni gruplarina anlatmalarmi sdyleyin.
Grup {liyelerine konunun iyice anlagilmasi adina birbirlerine soru sormalar1 adina
cesaretlendirin.

Adim 9: Gruplar arasindaki siireci gozlemleyin. Herhangi bir grup sorun
yasadiginda uygun bir miidahale yapin. Bu miidahaleyi ilk olarak grup liderinin
yapmasi i¢in firsat verin.

Adim 10: Siire¢ sonunda dgrencileri kiigiik bir sinavdan gegirin. Boylece
Ogrencilerin siirecin sadece oyun ve eglenceden ibaret olmadigini ve degerli bir
sonug oldugunu anlarlar (Jigsaw Classrooms, 2000).

Uygulama asamalarindaki farkliliklarindan dolay1 ayrilip birlesme teknigi
Jigsaw, Jigsaw 11, Jigsaw III, Jigsaw IV, Ters Jigsaw ve Konu Jigsaw olmak {izere
6 gesittir.

Tablo 2.4. Ayrilip Birlesme Teknigi- Gelistiren Bilim Insani

Jigsaw Teknigi Gelistiren Bilim Adam
Jigsaw | Elliot Aronson

Jigsaw 11 Robert Slavin

Jigsaw 11 Robert Stahl

Jigsaw IV Dwight Holliday

Ters Jigsaw Timothy Hedeen

Konu Jigsaw Kemal Doymusg

(Simsek, Umit (2007)’den almmustir)

Slavin tarafindan 1980 yilinda gelistirilen Jigsaw II tekniginde siire¢ temel
Ayrilip Birlesme teknigine dayanir. Bu teknikte ayrica ders konusundan tim
Ogrenciler quiz olurlar ve quiz sonuglari, takim puaninda ve bireysel puanlamada
kullanilir. Stahl tarafindan 1900 yillarin basinda ortaya konan Jigsaw III
tekniginde siire¢ boyunca gruplarinin her bir iiyesinin basariyr hissetmesi i¢in
tiyeler arasinda etkili bir dayanisma ortami yaratmanin gerekliligini vurgulamustir.
Holliday tarafindan 1990 yilinda gelistirilen Jigsaw IV tekniginin diger Jigsaw
tekniklerinden farklari ise dersin basinda ilgili konunun temel noktalar1 hakkinda
Ogretmen tarafindan bilgi verilmesi, uzmanlik gruplarinin 6nce sinava alinip sonra
gruplarina dénmesi ve uygulama sonunda tekrar konu ile ilgili sinav yapilarak
eksik yonlerin 6gretmen tarafindan anlatilmasidir. Ters Jigsaw teknigi 2000
yilinda Heeden, konu ayrilip birlesme teknigi ise Doymus tarafindan 2007 yilinda
gelistirilmis temelde ayni fakat uygulamalarda farkli olan ayrilip birlesme
teknikleridir (Boliikbag, 2014).
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2.3.4. Teknigin Uygulanmasinda Simif Ortami

Ayrilip Birlesme tekniginde her 6grenci yapbozun bir parcasini temsil
etmektedir Bir yapboz da her parca ne kadar 6nem teskil etmekte ise bu teknikte
de her 6grenci basariya ulasmak i¢in ¢ok onemlidir. Ayrilip Birlesme tekniginde
egitimcinin rolii Ogretim materyali se¢cmek, grup yapisimt belirlemek, grup
caligmasi i¢in elverigli bir ortam hazirlamak ve 6grencilerin konuyu sentezlemesi,
ozetlemesi konusunda yardim etmektir. Ogrenci ise bu teknikte birlikte galisarak
grup calismas1 mantigini 6grenmenin yaninda yaparak yasarak 6grenmeyi ve grup
basarisinin bireylerin bagarisina bagli oldugu bilincini kazanarak sorumluluk
almay1 6grenir (Aronson, 2002).

2.3.5. Teknigin Avantajlari

Isbirligine dayali 6grenme yaklasimlar1 grencilerin arasindaki etkilesimi
artirmakta, 6grencilerin 6grenme stirecine aktif olarak katilmasimi saglamaktadir.
Bu siirecte ayrilip birlesme teknigi heterejon olarak olusturulan gruplar sayesinde
farkli cinsteki farkli Ozellikteki ogrenciler arasindaki iletisim ve arkadaslik
baglarin1 kuvvetlenmektedir. Rehber gorevini istlenen Ogretmen, Ogrenme
siirecinde Ogrencilerin takildiklar1 noktalarda yol gostericidir. Insanin dogasi
baglanma, ait olma, sevgi ve kabul gérme gibi olumlu giidiilerle donatilmigtir. Bu
temel gereksinimlerin kargilanmasi igin, en uygun yaklasim isbirligine dayali
ogrenme yaklagimidir. Isbirligine dayali 6grenme siirecinde grup iiyeleri arasinda
etkilesim daha fazla oldugu icin bireyler birbirlerine daha ¢ok baglanirlar ve eksik
yapilan iglerde grup tiiyeleri disiplin siirecinin dogal bir elemani niteligindedir.
Yani isini yapmayan grup flyesine diger grup iiyeleri manevi disiplin
uygulamaktadir ¢ilinkii bu tip 6grenmede amag birlikte basarmaktir. Cilinkii grup
iyelerinin zayif halkalara tahammiilii yoktur (Doymus ve Simsek, 2005 ).

Ogrencilerin  6grenme siirecinde soyutlanmas1 sdz konusu degildir
(Hollingsworth ve Hoover, 1999). Ciinkii her birey basari elde etmek i¢in gruptaki
tim bireylerin birlikte ve azimle caligmasina baglidir ve gruptaki her birey
basarmak i¢in degerlidir. Her birey siirece aktif katilacagi i¢in soyutlanma soz
konusu degildir.
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2.3.6. Teknigin Simirhiliklar:

Yetenekli 6grenciler grubun biitiin gorevlerini kendilerinin tamamladigin
ve bunu yaparken digerlerinden ¢ok az ya da hi¢ yardim almadiklari fikrine sahip
olurlarsa, kendilerini kullandirmamak igin bireysel ¢abalarini azaltabilirler. Bu
teknik bazen 6grencilerin siireci yanlis anlamalar1 ya da siirece katilmak istemekte
isteksiz olugslar1 gibi dezavantajlara sahiptir. Siirece dahil olmak istemeyen ya da
az calisan 6grenciler bir miiddet sonra grup iginde ¢alisan 6grencilerin dikkatini
cekmekte ve bu da grup dinamigini olumsuz etkilemektedir. Bir baska dezavantaj
ise heterejon olarak olusturulan grup iyelerinin bazilarmin birbirinden
hoslanmamas1 ve grup caligmasini reddetmesi olabilir. Bu gibi durumlarda
Ogretmen iyi bir rehber olarak siire¢ boyunca bu gibi sorunlar1 ¢ézmelidir
(Doymus ve Simsek, 2005).

Grup iiyeleri kendi katkilarinin 6nemli olarak degerlendirildigini ve saygi
duyuldugunu hissettikleri zaman bireysel c¢abalarini arttirmaktadir.  Ayrilip
birlesme teknigi isbirlikli 6grenme tekniklerinden oldugu i¢in grup i¢inde bulunan
dominant bireyler cok iyi gozlemlenmelidir. Ciinkii grup i¢indeki dominant
karakterler kendi halinde olan bireyleri ezebilmekte ve bu bireylerin grup i¢indeki
aktivitelerini kisitlayarak ogrenme siireglerini negatif yonde etkilemektedirler.
Ayrica ayrilip birlesme teknigi Ogrenciler i¢in farkli ve bazen ilk defa
karsilagtiklar1  bir teknik oldugu icin diger tekniklere goére zaman alici
olabilmektedir (Ozgelik, 2007).

2.3.7. Ayrilip Birlesme Tekniginin Uygulamasi ile Tlgili Yapilms Yurtici
Cahismalar

Ayrilip Birlesme teknigi kullanilarak yapilan ¢alismalar incelendiginde
genellikle fen bilgisi derslerinde bu teknigin kullanim1 ve sonuglarinin arastirildigi
goriilmektedir. Calisma grubu olarak ortaokul 6grencilerle ¢alisilmis olup bilisim
teknolojileri alaninda ayrilip birlesme tekniginin kullanimi sinirh goriilmektedir.
Bilisim alaninda ayrilip birlesme teknigini kullanan aragtirmalar bu kisimda

Ozetlenmisgtir.

Sénmez (2005) ,“igbirligine dayali 6grenme yontemi, birlestirme teknigi
ile bilgisayar okur-yazarligi 6gretiminin akademik basariya ve kaliciliga etkisi”
isimli yiiksek lisans tezinde ortaokul 6. siniflara bilgisayar okur-yazarliginin
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ogretilmesinde isbirligine dayali 6grenme yonteminin, Ogrencilerin akademik
basarilar1 ve 6grenilenlerin kalicili1 {izerine etkisi incelemistir. Akademik basari
acisindan ayrilip birlesme tekniginin uygulandigi deney grubunda daha
basariliyken, kalicilik testi sonuglarina gore her iki grupta anlamli bir fark

bulunamamustir.

Gengdogan (2007) ayrilip birlesme tekniginin psikolojik danisma ve
rehberlik 6grencilerinin bireyle psikolojik danisma dersi basarilarina etkisi isimli
calismasinda ayrilip birlesme tekniginin psikolojik danisma ve rehberlik anabilim
dali 3. smif &grencilerinin “bireyle psikolojik danigma” dersinin ilk vize notlar
iizerinde etkisini incelemistir. Deney grubunda dersler ayrilip birlesme teknigi
kullanilarak iglenirken kontrol grubunda ayni konular sunus yoluyla islenmistir.
Calisma sonucunda ayrilip birlesme teknigi ile ders islenen deney grubunun sunus
yoluyla ders islenen gruba gore akademik basarisinin daha yiiksek oldugu

saptanmistir.

Doymus, Karagdp, Simsek (2010), “Universite dgrencilerinin
elektrokimya konusundaki kavramlar1 anlamalarina ayrilip birlesme ve bilgisayar
animasyonlar1 tekniklerinin etkisi” isimli ¢aligmalarinda gruplari animasyon ve
ayrilip birlesme grubu olarak ayirmiglardir. Siire¢ sonunda elektrokimyasal
konularin kavramsal algilanmasinda bir farklihik bulunmamis ve kazanilan
bilgilerin uygulamaya yansitilmasinda her iki grubunda zorluklar yasadiklar1 ifade
edilmistir.

Farkli derslerde caligma grubu olarak ortaokul Ogrencilerinin alindig
¢aligmalarin sonuglari ise yapilan arastirmalarda asagidaki sekilde 6zetlenmistir.

Buzludag (2010) “6.smif fen ve teknoloji dersi canlilarda tireme, biiyiime
ve gelisme {initesinin igbirlikli 6grenmeyle (ayrilip birlesme teknigi) 6gretiminin
ogrenci basarisina etkisi” isimli yiiksek lisans tezinde, isbirlikli 6gretim yontemi
ayrilip birlesme tekniginin Fen ve Teknoloji dersinde basariya ve kalict
ogrenmeye etkisini arastirmis ve uygulama sonucunda ayrilip birlesme tekniginin
uygulandig1 deney grubunda ders basarisinin ve bilgi kaliciliginin daha fazla
oldugunu ifade etmistir.

Karakoyun (2010),“ilkdgretim 5. smf Ogrencilerine noktalama
isaretlerinin dgretiminde isbirlikli 6grenme tekniklerinden Jigsaw 1’in akademik
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basariya etkisi” adl1 ¢calismasinda basar1 testi ve Jigsaw goriis 6lgegi kullanmistir.
Bu teknigin noktalama isaretlerine yonelik akademik basarilar1 ve bilgi kaliciligi
izerinde geleneksel dgretmen merkezli 6gretim yontemine gore daha etkili oldugu
sonucuna ulagmistir.

Kilig (2011) ilkdgretim 4. smif fen ve teknoloji dersi &gretiminde
uygulanan jigsaw ve grup arastirmast tekniklerinin Ogrencilerin akademik
basarilar1 tlizerine etkisi isimli ¢alismasini 2009-2010 &gretim yilinda ilkogretim
4.smifinda okuyan toplam 45 6grenci ile gerceklestirmistir. Bu ¢alismada deney
grubu 1 diye adlandirdigi gruba dersi grup aragtirmasi teknigi, deney grubu 2
olarak adlandirdig1 6grencilere ise ayrilip birlesme teknigi ile islemistir. Kontrol
grubunda ise geleneksel 6gretim yontemi ile ders islenmistir. Elde edilen sonuglara
gbre grup arastirmasi ve jigsaw tekniginin akademik basariy1 artirmada geleneksel

yontemlere gore daha etkili oldugu bulunmustur.

Bektas (2012) “Maddenin tanecikli yapisi {nitesinin Ogretiminde
uygulanan birlikte 6grenme ve ayrilip birlesme tekniginin 6grencilerin akademik
basarilar1 ve tutumlar iizerine etkisi * isimli tezinde ayrilip birlesme tekniginin,
birlikte 6grenme yontemi ve geleneksel 6grenme yonteme gore 6grencilerin derse
kargi tutumlarimi artirmada bir etkisinin bulunmadigini fakat derse karsi olan
tutumda etkili oldugunu ifade etmistir.

Demiral (2012) “Ayrilip birlesme tekniginin kiimeler ve Onermeler
konusunun &gretiminde Ogretmen adaylarinin akademik Dbasarilarma ve
Ogrenmenin kaliciligina etkisi” isimli ¢alismasinda ayrilip birlesme tekniginin
akademik basar1 ve bilgi kaliciliginda geleneksel 6gretim yontemine gére daha
etkili oldugunu ifade etmistir. Kullanilan Jigsaw gorlis Olgegi sonucunda
ogrencilerin teknige karst olumlu tutum sergilediklerini ifade etmistir.

Kiling (2014) “ilkogretim sekizinci smif igbirlikli 6grenme ydnteminin
(jigsaw teknigi) asitler ve bazlar konusunda 0grenci basarisina etkisi ve dgrenci
goriisleri” isimli aragtirmasinda ayrilip birlesme tekniginin, 6grencilerin akademik
basarist ve Ogrenilen bilgilerin kaliciligini artirdigini ortaya koymustur. Jigsaw
goriis 6lcegi sonucunda elde ettigi veriler 1g1ginda ¢alisma grubunun bu teknigi
sevdigini ifade etmistir.
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Ugar (2014) “Ayrilip birlesme tekniginin 6.sinif fen ve teknoloji dersi yer
kabugu nelerden olusur? iinitesinin 6gretiminde 6grenci basarisina etkisi “baslikli
yiiksek lisans tezinde ayrilip birlesme tekniginin geleneksel 6gretim yontemlerine
gore daha etkili oldugu ve anlamli bir 6grenme gerceklestirdigini belirtmistir.
Ayrica arastirma sonucunda deney grubunun ayrilip birlesme teknigi ile
goriiglerini almak i¢in uyguladig1 dlgekte 6grencilerin 6grenme ile ilgili olumlu

doniitler verdigini ifade etmistir.

Farkli derslerde calisma grubu olarak iiniversite 6grencilerinin ele alindig1
caligmalarin sonuglari ise yapilan arastirmalarda agagidaki sekilde 6zetlenmistir.

Kilig (2008) ayrilip birlesme teknigi kullaniminmn 6gretim ilke ve
yontemleri ile ilgili kavramlarin Ogrenilmesi iizerine etkisi isimli ¢aligmasini
Atatiirk Universitesi ilkdgretim egitimi boliimiinde 6grenim géren 80 adet
iiniversite 6grencisi ile gerceklestirmistir. Calisma sonucunda ayrilip birlesme
teknigi uygulanan deney grubunun son test puanlari ve bilgi kaliciliklarinin
geleneksel yontem uygulanan kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu bulgusuna

erisilmistir.

Gilindogdu, Ozan ve Tasgin (2013) egitim psikolojisi dersinde ayrilip
birlesme tekniginin kullamiminin &grenci basarisina etkisi isimli c¢aligmasinda
ayrilip birlesme teknigi kullanimimin 2008-2009 6gretim yilinda Egitim Psikolojisi
dersi alan Tiirkge 6gretmenligi 1.simif O6gretmen adaylari dersindeki basarilar
iizerinde etkisini 6lgmek istemislerdir. Caligma sonucunda ayrilip birlesme teknigi
uygulanan deney grubunda bilgi kaliciligi ve son test basarisinin geleneksel
yontem ile ders islenen kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu sonucuna

ulastimistir.

Yurticinde ayrilip birlesme teknigi kullanilarak yapilan c¢aligmalarin
biiyiik bir ¢ogunlugunun Fen Bilgisi konularinda uygulandigi goriilmektedir.
Yapilan literatiir taramasi sonucunda bilisim teknolojileri konulari ile ilgili yapilan

caligmalarin sinirh oldugu goriilmektedir.
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2.3.8. Ayrilip Birlesme Teknigi Uygulamasi ile lgili Yapilms Yurtdisi
Cahismalar

Yurtdigindan ayrilip birlesme teknigi ile yapilan c¢alismalarda ¢alisma
grubu genellikle lise seviyesi olarak belirlenmis ve fen bilgisi basta olmak {izere,

matematik ve Ingilizce gibi derslerde bu teknik uygulamas: yapilmustir.

Carrol (1986) “labaratuvar ve tartisma siniflarinda ayrilip birlesme teknigi
kullanim1” isimli c¢alismasinda bu teknigin Ogrencilerin akademik basarisini

artirdigini ve 6grencilerin siireci olumlu degerlendirdigini belirtmistir.

Eilks (2005), ortadgretim kimya derslerinde “Atomun Yapisi” konusunun
Ogrenilmesinde ayrilip birlesme tekniginin etkilerini incelemistir. Yapilan
caligmada ayrilip birlesme teknigi kullanilan siniflarindaki 6grencilerin iletisim ve
sosyal becerilerinin pozitif olarak degistigi gozlemlemistir.

Darnon ve Buchs (2012) ayrilip birlesme teknigi ve meslek lisesi
Ogrencilerinin 6z yeterlilikleri isimli aragtirmalarinda meslek lisesi 6grencilerinin
okul deneyimlerinde ayrilip birlesme teknigi kullaniminin etkili bir teknik
oldugunu, ayrilip birlesme teknigi kullanilan matematik ve fransizca derslerinde

ogrencilerin 0z yeterliliklerinin arti§1 sonucuna ulagmislardir.

Kazemi (2012) ayrilip birlesme tekniginin Ingilizce L2 seviyesinde
Ogrencilerin kazanimlar iizerindeki etkileri isimli ¢calismasinda EFL testlerinde
okuma bagarisini bu teknik kullanarak artirmaya ¢alismistir. 38 kisilik grubunun
yarisinda geleneksel yontem diger yarisinda ayrilip birlegsme teknigi kullanmig ve
ayrilip birlesme teknigi ile Ogretim goren Ogrencilerin EFL puanlarinda artig

oldugu sonucuna varmustir.

Yurtdiginda yapilan bagka bir ¢alismada ise ayrilip birlesme metodunun
hangi tip gruplar ilizerinde akademik basarida daha etkili oldugu Olciilmek

istenmistir.

Bu calisma Berger & Hazne (2005), fizik derslerinde ayrilip birlesme
teknigi kullanimiyla ilgili yaptiklar1 caligmadir. Bu arastirmada isbirlikli 6grenme
ayrilip birlesme tekniginin hangi grupta basariyr artirdigi arastirilmistir.
Uygulamada arastirmacilar ayrilip birlesme teknigi uygulayacaklart gruplar
homojen ve heterejon olarak ikiye ayirmislardir. Uygulama sonucunda bu teknikte,
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heterejon gruplarin homojen gruplara gore daha basarili olduklarimi ifade

etmislerdir.
2.4. Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim Dersi

BTY dersinin ogretim programi incelendiginde belirlenen &gretim
programin Ogrenme kuramlarina duyarli 6zellikle yapilandirmaci ve 6grenci-
merkezli yaklagima uygun olarak yapilandirildigi goriilmektedir. Bu yaklagim ile
ogrenciler ¢oklu ortam materyalleri, projeler, web giinceleri gibi pek ¢ok orijinal
iiriin gelistirebilecek, hem egitim igeriginin zenginlesmesine katki saglayacak hem
de yaparak ve yasayarak Ogrenebileceklerdir BTY dersi kapsaminda
kazandirilmas1 hedeflenen bilgi, beceri ve degerlere iliskin yeterlikler 6gretim
programinda bilisim okur yazarligi, bilisim teknolojilerini kullanarak iletisim
kurma, bilgiyi yapilandirma, isbirlikli c¢aligma, problem ¢6zme seklinde
belirtilmistir. Bilisimde okur yazarlik yeterliligi, yasam boyu 6grenme konusunda
sorumluluk alma ve bilgi ve iletisim teknolojilerini giivenli bir sekilde kullanma
gibi kazanimlan ifade etmektedir. Bilisim teknolojilerini kullanarak iletisim kurma
yeterliligi sosyal medyay1 etkili bir sekilde kullanma, ifade etmek istenilen
bilgilerin hedef kitlelerin anlayacagi sekilde paylasabilme kazanimlarmi ifade
etmektedir. Isbirlikli galigma yeterlili§i sanal ortamlarda iirettikleri projeleri
paylagabilme ve bilgiyi ireterek isbirligi icinde yeni projeler {iretebilme
kazaniminlarimi ifade etmektedir. Problem ¢6zme yeterliligi programlama
mantigimi 6grenerek en az bir programlama aracini etkin kullanabilme kazanimi
olarak ifade edilmektedir. Ogretim programi incelendiginde yapilandirmact
o6grenmede kullanilan isbirlikli grenme ydntemi programda genis yer tutmaktadir.
Ciinkii uygulamaya dayali olan bu derste bilgilerin kalici olmasi ve yeni bilgilerin
olusmasi adina isgbirlikli 6grenme ¢ok 6nemlidir (MEB, 2012).

Yapilan aragtirmada kullanilan ayrilip birlesme teknigi isbirlikli 6grenme
stratejisinde kullanilan, 6grencilerin gruplara uzman ve asil gruplar olarak
boliinerek birbirlerinden 6grendikleri bir tekniktir. Uzman gruplarda kendi
konular1 ile ilgili uzman haline gelen grup iiyeleri asil gruplarina donerek
konularini diger grup iiyelerine anlatirlar. Yani bir nevi 6grenciler igbirligi yaparak

Ogrenmis olur.

Teknolojinin gelismesiyle giindelik hayatta yapilan isler kas giiclinden
beyin giiciine dayali olarak sekillenmeye baslamistir. Bu baglamda bilisim
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teknolojileri alan1t hayatimizin her alaninda kullanilmaya baslamasinin yani sira
egitimde de kendini géstermeye baglamistir. 1996 yilinda segmeli ders olarak
Ogretim programina giren bilgisayar dersi 2000 1i yillarin baginda bilisim
teknolojileri ismini alarak ortaokullarda se¢meli ders olarak okutulmaya
baslanmistir. Bilisim Teknolojileri dersi ¢agin hizli ilerlemesi ve g¢aga ayak
uydurabilmek i¢in bilisim teknolojilerinin 6grenilmesinin gerekli oldugu goz
Oniine alinarak 2010 yilindan itibaren ortaokullarda zorunlu hale getirilmistir.
2007 yilmin bilisim teknolojileri dersi ¢er¢eve 6gretim programi incelendiginde
Word, paint programi gibi temel bilgisayar kullanma becerilerine yonelik derslerin
oldugu goze carpmaktadir.

Teknolojinin ve bilisim sektoriiniin hizla ilerlemesiyle en basit isi bile
yapan robotlarin ve teknolojik aletlerin kodlanarak insan giicii yerine gegtigi
goriilmektedir. Bu hizli gelismeye ayak uydurmak adina teknoloji nesli dedigimiz
yeni nesilin bilisim teknolojileri dersi 6gretim programi 2013 yilinda yenilenerek
Word, Excel gibi temel bilgisayar becerilerini kapsayan derslerin yani sira her
tirli teknolojik aleti kodlanmasini saglayan Kkodlama ve algoritma konulari

Ogretim programina eklenmistir.

Giliniimiizde c¢ocuklar siirekli artan bilgi birikimine paralel gelisen
teknolojiye ve bilgisayar bilimlerine baglh olarak erken yasta bilgisayar
kullanimin1 6grenmektedir. Bilisim alaninda siirekli gelisen teknolojide gorsellik
kiigiik yastaki ¢ocuklarin ilgisini ¢cekmektedir. Eskiye oranla artik hemen hemen
neredeyse gilinliik hayatta yapilabilecek isler teknoloji sayesinde bir tik
uzagimizdadir. Yazilim egitiminin énemine varan bir¢ok iilke bilisim teknolojileri
ogretim programlarma yazilim ve kodlama konularmi eklemislerdir. ingiltere,
Gliney Kore gibi gelismis iilkeler 6gretim programlarina ilkokuldan itibaren
kodlama konularimi ekleyeceklerini ve artik kiiciik yasta 6grencilerin yazilim
mantigimi 6grenerek ilerde kendi programlarini yazabileceklerini belirtmislerdir
(Burns, 2012, akt: Demirer, 2016)

Kodlama 6gretiminin gelecek i¢in 6nemli oldugunu géren Avrupa birligi
2013 yilindan itibaren her yil kasim ayinda kodlama haftas1 (Avrupa Kod Haftasi-
Europe Code Week) diizenlemekte ve bu etkinlikte yaptig1 faaliyetlerle kiigiik
yastaki 6grencileri kodlama ile ilgili bilgilendirerek motivasyon saglamaktadir
(Oymen, 2014).
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Ulkemizde ise 2012 yilinda yaymlanan 69 sayili karar ile Bilisim
Teknolojileri dersinin adi degiserek “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olmustur.
Dersin igerigine kodlama ve yazilim konular1 eklenerek 5. siniftan itibaren
ogrencilere hazirbulunusluk diizeyleri dikkate alinarak isteyen bilisim teknolojileri
Ogretmenlerinin kodlama konusunu Ogretebilmesi i¢in hazir hale getirilmistir
(BTE Dernegi, 2013).

Kodlama, bilgisayar programi yazabilmenin ilk adimi olup ortaokul 6.
Sinif BTY dersinin 6gretim programi konulari arasinda yer almaktadir. Ortaokul 5.
ve 6. Smf BTY dersinin ilk yilinda dgrencilere temel bilgileri verilmesinin
ardindan ikinci yili ikinci doneminde 6grencilere programlama 6gretmek isteyen

egiticilere opsiyonel olarak kodlama konular1 eklenmistir.

21.yy da basarili ve yaratici bireylerde olmasi gereken 6zelliklerin baginda
arastirmaci, problem ¢6ziicii, muhakeme giicii yiiksek, sosyal, teknolojik araclari
iyi kullanabilmeleri gelmektedir. Ogrencilerin bu tiir becerilere sahip olmasi igin
uygulanmast  gereken  yontemlerden birisi  bilgisayar  programlamanin
Ogretilmesidir. Programlama becerisi sadece bilgisayar programi yazabilmekle
sinirli olamamakla birlikte yeni nesil bireylerin iist diizey diistinme becerilerini
kullanmalarimi gerektiren, sistematik diisiinebilmeyi, problemler karsisinda farkli
yonlerden bakabilmeyi ve ¢oziimler iiretebilmeyi, sebep-sonug iliskisi kurabilmeyi
ve yaratict diisiinmeyi de beraberinde getirmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2015).
Program yazan bireyler ilk problemi kurgular daha sonra ¢dziim yollarimi saptar
basarisiz olduklar1 takdirde yaptiklar1 yanlisi bulmak adma tekrar problemi
irdelerler.

Programlama ogretimi diger bir adi kodlama zor gibi goriinebilir.
Programlama egitiminin ortaokul hatta opsiyonel olarak ilkokulda baslamasi ile
birlikte heniiz somut islemler doneminde olan c¢ocuklarin karisik ve soyut
kavramlar1 Ggreten algoritma mantigint 6grenebilme sorunu ortaya g¢ikmustir.
Kodlama konusunda deneyimli olan firmalar algoritma mantigin1 gorsellestirip
miizik ve ses gibi medya araglar1 ekleyerek kodlama mantigini zenginlestirmis ve
gorsel programlama araglarini olusturmuglardir (Demirer, 2016). Cocuklar ve
programlama o6grenmek isteyenler i¢in hazirlanmig gorsel agidan zengin ve
kullanim1 kolay Scratch, Alice, Microsoft Small Basic, gibi programlama araglari
vardir. Kodlama mantigimi1 dgrenmek isteyen bireyler bu sayede, eglenceli ve
kolay bir sekilde kod yazabilme imkéanina sahip olmuslardir.
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Ortaokul BTY dersi 6gretim programinda programlamaya ilk adim olarak
Scratch programimin Ogretimi uygulamaya konmustur. Scratch’in egitimde
kullanilma tercihi gorsel agidan zengin, kodlamaya adim atilmasi kolay, ayrica
basit bilgilerle karmasik projeler meydana getirebilmeye imkan verdigi igin
ogrencilerin ilgisini cekerek derse aktif katilimlarini saglayacak bir program
olmasi gosterilebilir (Demirer, 2016).

Scratch yazilimmnin gorsellik agisindan zengin olmast ve kullanim
kolaylig1 gibi 6zellikleri bakimindan daha ¢ok tercih edildigi goriilmiistiir. Yapilan
literatiir taramalarinda 2012-2016 yillar1 arasinda Scratch yazilimi konusunda
yapilan ¢aligmalarin arttig1 goriilmektedir. Catlak, Tekdal ve Baz (2015) tarafindan
Scratch yazilimmin programlama oOgretiminde kullanilmast ile ilgili 32
dokiimandan yararlanarak yaptiklari alan yazin taramasina gore, yazilim en ¢ok
ortaokul diizeyinde (%35) ve 8-16 yas araligina uygulanmistir. Yapilan 21 ¢alisma
da scratch yazilimimin algoritma ve programlama 6gretimi iizerindeki etkisini, 15
calisma problem ¢6zme becerisi, 12 calisma Ogrenci goriiglerini, 9 caligma
duyussal ozellikleri ve 1 c¢alisma ise Scratch yazilimmin farkli derslerde
kullamimina yonelik ¢alismadir. Anlasilacagi tizere ele alinan konular 5 ana baslhik
altinda toplanmaktadir. Caligmalarin sonuglarina bakildiginda ise 16 calismada
scratch yazilmmin kolay oldugu aym zamanda ilging, keyifli ve merak
uyandirdigi, 12 calismada algoritma ve programlama temellerinin &gretiminde
etkili oldugu, 10 ¢aligmada problem ¢dzme ve yaratici diisiinme becerilerinde
olumlu yonde etki gosterdigi, 9 calismada motivasyonu artirdigi ve son olarak 2
caligmada ise scratch yaziliminin farkli derslerde de kullanilabilecegi sonucuna
varilmistir (Kegeci,2016).

Scratch konusunda yapilan akademik ¢aligmalar kodlama 6gretiminde bu
programin merak uyandirici, motivasyon saglayici ve kodlama icin asil gerekli
olan algoritma mantigini 6gretmede etkili oldugunu gostermektedir.

2.4.1. Kodlama

Problem ¢6zme becerisi, 6gretmenlerin dgrencilere geleneksel egitimde
kazandirmas1 gereken en Onemli anahtar becerilerden biridir. Problem ¢6zme
becerisi, insanlarin otantik sorunlarla basa ¢ikmalari, uygun ¢éziimler segmeleri,
kendi bilgi, deneyim ve beceri kullanmalar1 i¢in karmasik zihinsel bir siirectir
(Lai&Yang, 2011). Ginlik yasantimizda da problem ¢6zme kavrami ve
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programlama kavramlari1 birbirlerini tetikleyen kavramlardir. Problemin oldugu
yerde bu problemin ¢6ziimil i¢in planli bir program yapmak gerekmektedir.
Gelistirilen tiim teknolojiler insan yasaminin aslinda bir yansimasidir. Bilgisayar
teknolojisinde yer alan programlama kavrami var olan problemi ¢6zmenin aslinda
temel basamagidir. Ciinkii insanoglu mevcut problem karsisinda ¢oziimii bulmak
adina kafasinda nasil planlar yapiyorsa, bir bilgisayar sisteminde mevcut problemi
¢ozmek adina yapilan kodlama aslinda bir plan bilgisayar diliyle programlamadir.
Lai ve Yang (2011) 6. simif 68rencileriyle yaptiklar: bir arastirmada programlama
Ogretiminin &grencilerin problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkiledigini
ortaya koymuslardir. Calder (2010) yaptigi ¢alismada gorsel programlamanin
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirip, motivasyonlarini artirdigini
vurgulamigtir. Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) 5-6 yas grubundaki
ogrencilerle yaptiklar1 ¢aligmada programlama 6gretiminin 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini gelistirdigini vurgulamiglardir. Aslinda programlama becerisi

bir nevi problem ¢6zme kabiliyetidir.

Bilgisayar sisteminin yonetim araci olan, bilgisayara yon veren
programlama dili egitimi bilisim teknolojileri gelisim siirecinde 6nemli bir yere
sahiptir. Bu nedenle programlama egitimi diinyada ¢ok 6nemli bir yere sahiptir.
Tiiketici toplumdan {iretici topluma ge¢menin Onemini kavramis devletler
Ogrencilere kiiclik yasta programlama egitimi vermenin Onemi iizerinde

durmaktadir.

Diinya genelinde c¢ocuklara programlamayi Ogretmek admna farkli ara
ylizlere sahip, gorsel yonden zengin ve kullanimi kolay bir¢cok programlama araci
geligtirilmistir. 5- 6 yas grubu anasinifi 6grencileri i¢in kullanilan Scratch Jr,
ilkdgretim ve ortadgretimin ilk basamaklarinda kullanilabilecek Scratch programi
gorsel ara yiize sahip ve kolay ulasilabilirligi ag¢isindan programlama ve kodlama
ogretiminde en ¢ok tercih edilen programlar arasinda yer almaktadir.

2.4.2. Yas Gruplarina Gore Kullanabilecek Kodlama Araclar:

Programlama o6gretiminde gorsel Ogelerin  kullanimi  programlama
mantigin1 anlatmak adma 6gretmene, anlagilmasi adina ise 6grenciye biiyiik bir
kolaylik saglamaktadir. Programlama yani kodlama mantigin1 6gretmek adina ¢ok
cesitli ticretsiz programlar bulunmaktadir. Bu programlarin zorluk dereceleri ve
asamalar1 birbirinden temelde farkli gibi goziikse de her bir program kodlama
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mantigin1 dgreterek Ogrencilerin gelecekte kendi programlarini yazmalari igin
birer 6n Ogrenme niteligindedir. Okul seviyelerine gore kullanilabilecek
programlar Tablo 2. 5’ de verilmistir.

Tablo 2.5. Okul Seviyelerine Gére Kullanilabilecek Programlar

Okul Programlar
Seviyesi
Anaokulu  Scratch JR ve Code.org,
Kodable ‘in 1. ve 2. Asamalar1 kullanilabilir.
Ilkokul ~ Scratch JR, scratch gibi programlarin yani sira kodable ve code
monkey gibi programlar kullanilabilir
Ortaokul  Scratch, scratch ile robot programlama ve
Kodu Game Lab gibi programlar kullanilabilir
Lise Kodu Game Lab, App Inventor ile mobil uygulama tasarimi,
LabView ile robotik programlama, Swift ile iOS uygulama
yapimi, C# ile masaiistii uygulama yapimi veya Php veya
Asp.Net ile web uygulamasi

(Kodlamaker , 2016)

2.5. Scratch Program

Teknolojik gelismeler karsisinda her giin bilisim sektériinde yeni
yazilimlar {retilmektedir. Bu yazilimlar1 kullanan bilisim teknolojilerine yatkin
bireylerin aklina “acaba nasil?” sorusu gelmektedir. “Acaba nasil?” sorusuna
cevap arayan bireyler yazilimlarin nasil yapildigini merak etmekte ve kodlama
mantigin1 6grenerek kendi programlarini yazmaktadir. Yapilan arastirmalar 2015
yilina kadar Avrupa’da yaklasik 900,000 bilisim profesyoneline ihtiyag
duyulacagim ortaya koymaktadir (Isakovic, 2014 akt: Demirer, 2016).ingiliz
gazetesi olan Sun, kodlama &gretimini kiigiik yaslardan itibaren 6gretilmesini
desteklemek adina Ingiltere hiikiimetin destegini de arkasina alarak "Cocuklar kod
Ogrenelim" kampanyasini baglatmigtir. Bu kampanyanin amaci ¢ocuklara yonelik
programlama igerikli yayimlar yapacak olan BBC Televizyonu sayesinde

cocuklara kodlamay1 sevdirebilmektir (Oymen, 2014).

Son iki yilda Amerika’da K-12 okullarinda kodlama egitimi biiyiik bir
ivme kazanmigtir. ‘Learn To Code’ isimli siteden kodlama 6grenmeye baglayan
ogrencilerden bir kismi1 bu sistemi yararli bulurken bir kismida yazi ve videolardan
ogrenmeyi yetersiz bularak kodlama egitimini 6gretmenlerinin vermesinin daha iyi
olacagm belirtmiglerdir. Bu nedenle California’daki Los Altos okul boélgesinde
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her hafta Ogretmenlere, Ogrencilere kodlama egitiminde yardimci olmalar
amaciyla g¢esitli programlama dersleri verilmistir. Bu Kurslar sayesinde
Ogretmenlerin  sayisal diisiinme becerileri gelistirilerek &grencilere kodlama
egitiminde yardimei olmalari saglanmigtir (Vaidyanathan, 2013).

Bilisim teknolojileri piyasasinda kodlama egitiminde kiigiik yastaki
cocuklarin ilgisini ¢ekebilecek, goérsel kullanimi kolay Scratch, Alice,
KoduGameLab gibi birgok paket program yer almaktadir. Bunlardan bir tanesi
olan Scratch program, kullanimi kolay, gorsel tasarimi kiigiik yastaki ¢ocuklara
uygun, grafik kartim1 daha az yordugu i¢in ortalama 6zellikteki bilgisayarlarda da
caligabilir olmasi nedeniyle diger programlara nazaran daha c¢ok tercih
edilmektedir MIT Universitesi’nde Amerikan Ulusal Bilim Kurumu tarafindan
destekleriyle 2003 yilinda baglanan Scratch projesi 2007 yilinda web sitesi ve
yazilim haline getirilerek kullanicilara sunulmustur. Giliniimiizde yaklagik 2
milyon kayith iiye ve 16 milyonun tizerinde projeyi barindiran web portali ve
interaktif ara yiiziiyle Scratch araci, programlamay1 daha eglenceli ve daha gorsel
hale getirmesinin yani sira algoritma kavramlarinin daha kolay 6grenilmesine
yardime1 olmaktadir (MIT Media Lab, 2016).

Scratch programi; MIT Media Lab tarafindan 8 yas ve lizeri ¢ocuklar igin
gelistirilmis grafik araylize sahip bir kodlama aracidir Kullanimmin basit ve
grafiksel olarak ilgi cekici olmasi nedeniyle kullanicilar yaptiklari programlari
cevrimi¢i ortamlarda paylagabilmektedir. Kirktan fazla dil destegi sayesinde
yiizelliden fazla tilkede kullanicilar1 bulunmakta ve bu kullanicilar birbirleriyle
rahatlikla haberleserek ortak projeler meydana getirebilmektedirler (Scratch
About, 2015).

Scratch programi daha Onceki programlama araclarma nazaran gorsel,
siiriikle birak mantigiyla ¢aligan etkilesimli arayiiz tasarimiyla 6zellikle ¢ocuklarin
ilgisini ¢ekmektedir. Scratch programlama araci diger programlama araglari gibi
hata kodu iiretmez. Kod alanina siiriiklenen komutlarin ¢alistirildiktan sonra
sahnede gorsel olarak aktarilir ve kullanicinin kod alaninda kullandigi komutu

gbérmesini saglar.

Yurt disinda Scratch alaninda yapilan akademik c¢aligmalarda Malan ve
Leitner (2007) ve Calder (2010) Scratch programlama aracinin ogrencilerin
programlama temellerini anlamalarini kolaylastirdigi, ogrencileri
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heyecanlandirdi1 ve bu sayede Ogrencilerin bilgisayar programlamaya yonelik
motivasyonlarimi yiikselterek Ogrencilerin kendilerine giivenmelerini sagladigini

gosteren ¢aligmalar bulunmaktadir.

Ulkemizde ise son dénemlerde Scratch ile kodlama egitimi hakkinda
yapilan calismalar artis gostermektedir. Ornegin Kegeci ve Alan (2016) yaptiklart
caligmada egitsel bilgisayar oyunlart destekli kodlama 6grenimine yonelik 28
madde ve 3 faktorden olusan tutum oOlcegi gelistirmiglerdir. Calismalarinda
Scratch yaziliminin kodlama ile ilgili ¢alismalarda daha ¢ok tercih edildigini ifade

etmislerdir.

Scratch programi 8 yas tistii bireyler i¢in tasarlanmis olup ¢oklu ortam
yapisi sayesinde oyun, simulasyon, hikaye ve animasyon olusturmaya olanak
vermektedir. Kullanimi ve dagitiminin iicretsiz olmasi, kullanicilarinin yaptiklar
programi goniillii olarak baskalar1 ile paylasimina olanak saglayan program
bilgilerin paylasilmasina olanak vermesi nedeniyle egitim alaninda tercih
edilmektedir.

} Scratch 14 of 3U-Jun-09 _ - ¥ i Y == =]
Yol @ B B posya Diizenle Paylagin yardim

xi-391 yi-426

Sekil 2.1. Scratch Programinin Arayiizii

Scratch programimi ilk agtigimizda karsimiza Sekil 2.1 deki arayiiz
gelmektedir. Scratch arayiiziiniin sol tarafinda kod bloklari, orta kisminda kodlari
stiriikledigimiz program alanin ve sag tarafinda kodlar tarafindan meydana gelen
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animasyonun gosterildigi sahne bulunmaktadir. Kullanicilar yapacaklari
programlari siiriikle birak yontemiyle kodlar tarafindan olusturabildigi i¢in yanlig
kodlar1 siiriikleseler bile program hata vermez. Bu nedenle eski programlama

araglarina nazaran kullanimi kolaydir.

Sekil 2.2. Kodlarin Program Alanina Taginmasi

Sekil 2.2°de goriildiigii gibi program agildiginda ilk olarak hareket
bloklar1 karsimiza gelmektedir. Her kod blogu farkli renkte olup mavi renk
Hareket blogunu, mor renk goriiniim blogunu, mor renk ses blogunu, yesil renk
kalem blogunu, turuncu renk kontrol blogunu temsil etmektedir. Caligma siiresince
ortaokul Ggrencilerinin seviyesine uygun olan hareket, goriiniim, ses, kalem ve
kontrol bloklart iizerinde calisilmistir. Diger algilama, operatdr ve degisken
bloklar1 daha ileri programlama igin kullanilacagi igin ve 6gretim programinda
programlama konusunda giris diizeyinde kazanimlar bulundugu i¢in bu 3 blok

kullanilmamustir.

Hareket blogu icinde karaktere hareket vermeyi saglayan 15 kodun
bulundugu bloktur. Siriikle birak yontemiyle program alanina tasinan bloklar
calistirlldigi takdirde sahnedeki karakterin verilen komutlart yaptigi goriiliir.
Goriiniim blogu karakterin dis goriiniisiinii degistiren farkli kodlarin bulundugu
bloktur. Ses blogu karaktere ses veren, kalem blogu ¢izim yapan, kontrol blogu ise
program akisini yoOnlendiren kodlarin bulundugu bloktur. Amaca uygun kod
bloklar1 program alanina siiriikle birak mantigiyla yerlestirildikten sonra program
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caligtirilarak karaktere yapilan kodlama gorsel olarak ekrana aktarilmis olur.

& 3 Trampoline- Scratch LN T [E=RF=E
destnsrdil < @ 3D Dosya Duzenle Paylasin yardim BIEER LT

%:230  y:196

Sekil 2.3. Scratch Programimda Yer Alan Hazir Animasyonlardan Biri:
“Trampoline”

Kullanim kolayligi, gorselligi ve iicretsiz kullanimi sayesinde Scratch
programi ortaokul BTY dersi i¢in tercih edilen programlama araclarimin basinda
gelmektedir.

Scratch programinda ¢ok ¢esitli Ornekler bulunmaktadir. Programi
kullanan &grenciler farkli drnekleri inceleyerek kesfetme, hayal giiciinii geligtirme
imkani bulmakta ve farkli programlama mantiklarini inceleyebilmektedir.

2.5.1. Scratch Programm Kod Blok Yapisi

Scratch programinda karmasik programlama mantig1 yerini siiriikkle birak
mantigina birakmigtir. Programi tasarlamak uygun kod bloklarini alt alta siralamak
yeterlidir. Kodlama mantiginin anlagililirhgimi artirmak adina her kod blogu farkli
renkte ifade edilmektedir. Hareket kod blogu mavi, goriiniim kod blogu mor, ses
kod blogu pembe, kalem kod blogu yesil, kontrol kod blogu turuncu, algilama kod
blogu mavi, operatdr kod blogu agik yesil, degiskenler kod blogu koyu turuncu
olarak gorsellestirilmigtir. Bu programi kullanmak isteyen kisiler her kod
blogunun altinda o blokla ilgili komutlar1 goérmektedir.Bu sekilde tasarimi
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yapilmis kod bloklar1 sayesinde kodlama yapisi karmasik halden basit hale
gecerek kodlama yapmak isteyenleri motive etmektedir.Hareket kod blogunun
altinda nesneyi hareket ettirmemizi saglayan,goériiniim kod blogunun altinda
nesnenin gorintisiiyle ilgili degisiklik yapmamizi saglayan, ses kod blogunun
altinda nesneye ses veren, kalem blogunun altinda nesneye ¢izim yaptiran,kontrol
blogunun altinda ise nesnenin tiim O6zelliklerini kontrol etmemizi saglayan kod

parcalar1 yer almaktadir.

Kalemi bastnn

adim gidin

mivav | sesini caln
renk | afeltini ile degistirin

Kalem rengini yapin

Sekil 2.4. Scratch Programi Ornek Kod Blogu

Sekil 2.4’de ornek kod blogunda goriildiigii tizere farkli renkte kod
pargaciklart bulunmaktadir. Farkli renkte olan kodlar nesneye farkli bir eylem
verecegi i¢in Scratch programi kodlama mantig1 olusturmasi kolay ve egilenceli
bir programdir. Yukaridaki kod parcaciklar caligtirildiginda sahnedeki kedi 10
adim giderek mavi renkte ¢izim yapacak ve yesil renge donerek miyavlayacaktir.
Gorildiigi tizere kedi hareket etmenin yaninda ¢izim yapmakta ve ses ¢ikararak
gorliniimiinii degistirebilmektedir.

Scratch yazilimi kullanilarak hazirlanan projeler Sekil 2.5’de goriildiigi
gibi ¢evrimigi olarak Scratch programinin web sitesinde paylasilabilir. Scratch
kullanicilar1 bu sayede farkli projeleri inceleme, bu projeleri gelistirme imkant
bulurlar. Programda bulunan bu o6zellik isbirligine dayali g¢aligma ortamini
gelistirmektedir.
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écratch Sunucusuna yukleyin (scratch.mit.edu)

Scratch web sitesi kullanic: adin:

£ Sifre: Hesap olusturun
= C::). [
Proje adi:

Etiketder: Proje nodan:

2 = ™ mMazil
™ sanat '™ Simiilasyon
" Oyun " Hikaye
Daha fazla etiket:
7 Ses ve resimleri sikistirin TAMAMJ # iptalJ

Sekil 2.5. Scratch Projelerinin Cevrimi¢iOrtam Uzerinden Paylasilmasi

* (Y | @ Govenli | https//scratchmitedu
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soy EITESRETE for © secs
T —

Paylagmakta oldugumuz 22.267.859 adet projemizle yaratici &grenme
topluluguyuz

VDA | EGITMENLERE | AVNE BABALARA

Dikkat Geken Projeler

| ® -
e FALS
G |
- Ol 8
e Virs Sican D Wiv

Sekil 2.6. Scratch Programi Web Sitesi

9
paaves)

Sekil 2.6’da goriildiigii gibi Scratch programimin kendi web sitesi
bulunmaktadir. Bu web sitesinde kullanicilar farkli programlar inceleyebilmekte,
programlarini paylasabilmekte ve forumlara katilarak bilgi sahibi olabilmektedir.

Scratch programu ile kullanicilar hayal ettikleri animasyonu ya da oyunu
tasarlayabilmektedirler. Ozellikle bu program tasarim odakli yapisi ile oyun ve
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O0grenmeyi bir araya getirmektedir (Peppler ve Kafai, 2007).Tasarim asamasinda
kodlamada kullanilan matematiksel formiiller ve karmasik ingilizce kelimelerin
yerini lego pargalarina benzeyen bloklarin kullanilmasi ve ¢okluortam 6geleri ile
tasarimin zenginlestirilmesi almistir. Scratch ile kodlama yapmak &zellikle
cocuklarin teknolojiyi sevmelerini, teknolojiyi daha etkili kullanmalarin1 saglamis
ayrica yaratici diisiinme, elestirel diisiinme ve isbirligi becerilerini geligtirmistir.
(Brennan, 2011).

Papert'in yapilandirmaci kuramina dayanan Scratch; basit yapisi, tasarim
olanag: saglamasi ve programlama yapilara uygunlugu gibi 6zellikleri ile oyun
tasarimi ile programlama &gretiminde kullanilabilir (Resnick ve digerleri, 2009;
Resnick, 2012)

2.5.2. Scratch Programimin Temel Ozellikleri

Scratch kelimesi ¢izmek anlamina gelse de aslinda bu programin adi Disk
Jokey (DJ) olarak isimlendirilen Kkisilerin tas plaklar1 ¢alarken ellerini disk
iizerinde hareket ettirerek olusturduklart sarki aralarindaki efektler iginde
kullanilmaktadir. Cilinkii DJ’ler farkli parcalar1 birlestirerek yeni sarkilar ortaya
koyabilmektedir. Kodlama araci olan Scratch programinda benzer durum soz
konusudur. Farkli kodlama komutlar1 birlestirilerek yeni bir program elde edilmesi
amaciyla gorsel yondern zengin bu kodlama aracina Scratch ismi verilmigtir (MIT
Media Lab, 2016). Gorsel yonden kulanici dostu bir arayiize sahip Scratch

programinin temel 6zellikleri sunlardir:

Bloklar Kullanilarak Programlama: Kullanicilarin program pargalarini
siiriikle birak mantigiyla birlestirerek yeni programlar olusturmasini saglar. flgi
¢ekicidir ¢linkii farkli renklerdeki kod bloklar1 kullaniciya grafik arayiizii
sunmakta ve herhangi bir hatada yazim hatasi gibi sikici uyarilar vermemektedir.

Medya Araglart Kullamilarak Programlama: Scratch kodlama aracina
resim, ses ve animasyon gibi medya araglari kolayca eklenebilir. Bu eklentiler
kullanicilarin hayal giiglerini gelistirerek ilgi ¢ekici programlar yapmalarina imkan
vermektedir.

Yapilan Programlarin Paylagimi: Kullanicilar yaptiklart programlari
internet iizerinden paylasabilir, baska uygulamalar inceleyebilirler. Gelistirdikleri
program pargalarini isbirligi yaparak birbirlerine aktarabilirler.
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Coklu Dil Destegi: Farkli milletten insanlarin ayni programi kullanmasini
saglayan icerisinde 40 iizeri dil destegi saglamaktadir. Bdylece kullanicilar dil
engeline takilmadan isbirligi i¢cinde farkli projeler iiretebilmektedir. (Peppler ve
Kafai, 2007).

Scratch programi agik kaynak kod hizmeti ile kullanicilarma cevrimigci
ortamda paylasilan bir projeyi inceleme, diizeltme ya da o caligmay1 gelistirme
imkani1 da sunmaktadir. Boylelikle ortamda paylasilan bir proje diger kullanicilar
i¢cin yeni bir ilham kaynag1 olabilmekte ve kullanicilar1 daha farkli olan1 yapmaya
motive edebilmektedir.

2.5.3. Scratch Programu ile Tlgili Yapilmis Calismalar

Literatiir taramasi yapildiginda iilkemizde ve diinyada Scratch konusu ile
ilgili yazilmis tezlerin azlig1 dikkat cekmektedir.

Kert ve Ugras (2009), programlama egitiminde sadelik ve eglence:
Scratch 6rnegi adli ¢alismalarinda Scratch yaziliminin programlama egitimindeki
roliinii agiklayarak, Scratch ve benzeri yazilimlarin igbirlik¢i 6grenmeye dayalt
Ogrenme becerilerine etkisi bir arastirma alani olarak goriilebilir seklinde oneride

bulunmuglardir.

Geng ve Karakus (2011) tasarimla 6grenme: egitsel bilgisayar oyunlar
tasariminda Scratch kullanimi adli karma model kullandiklar1 ¢aligmalarinda
aragtirmaya katilan 6grencilerin 6zellikle Scratch hakkinda olumlu goriiglere sahip
olduklari, tasarimla 6grenmenin kalici bir 6grenme sagladigi ve blog destekli
Ogretim metodunu benimsediklerini ortaya koymuslardir.

Kukul ve GokceArslan (2014) Scratch ile programlama egitimi alan
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin incelenmesi isimli nicel ¢aligmalarinda
ilkdgretim programi ve bilgisayar dersinin programi dgrencilerin problem ¢dzme

becerilerini gelistirebilecek sekilde diizenlenmesi seklinde 6neride bulunmuslardir.

Catlak, Tekdal ve Baz (2015), Scratch Yazilimi Ile Programlama
Ogretiminin Durumu isimli dokiiman ¢alismalarinda programlama derslerine,
Oziinde oyun temasi barindiran Scratch yazilimi ile baglamanin derse olan ilgi ve

motivasyon degiskenleri lizerinde olumlu etkilerine dair bulgulara ulagilmislardir.
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Ersoy ve Aydin (2015), ortaokul 6grencilerine programlama becerileri
kazandirmada Scratch’in etkililigi konulu ¢aligsmalarinda 6. Smif 6grencilerini bu
caligmaya dahil etmisler ve Scratch programinm, bu yas grubu &grenciler igin
programlama becerileri kazandirma konusunda oldukg¢a basarili ve etkili oldugu

sonucuna varmiglardir.

Yurtdiginda Scratch ile ilgili yapilan g¢alismalar incelendiginde Calaoi
(2015) matematiksel diisiinme becerilerinin geligsmesi {izerine Scratch programinin
etkisi isimli 6. Simif Ogrencileriyle yaptiklari calismada Scratch programi
konusunda egitim alan 6grencilerin matematiksel islemleri anlamada almayanlara

gore daha basarili olduklarini ifade etmislerdir.

Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk’in (2008) kentteki gengligin
programlamasi isimli ¢aligmalarinda Ogrenenlere destek saglamasi, kullanimin
kolay olmasi ve ogrencilere programlamayi 6gretmesi acisindan motive edici
olmasi bakimindan bir¢ok yazilimin ig¢inden arastirmaya Katilan genglerin Scratch
programini sectiklerini ifade etmislerdir.

Futschek ve Moschitz (2011) erken yasta algoritma d6grenmenin 6nemini
anlatan caligmalarinda basit algoritmayi ve Scratch programi sayesinde ileri
programlama mantiginin daha kolay kavrandigindan bahsetmislerdir.

Rana ve Fakrudeen (2012) ise yaptiklar1 aragtirma sonucunda Scratch

programlama dilinin sadeligini ve kullanim kolayligin1 vurgulamislardir.
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3. YONTEM

Caligmanin bu kisminda arastirmada kullanilan grup yani ¢alisma grubu,

caligma i¢in verilerin elde edilme araglari ve bu verilerin analizleri yer almaktadir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu calismada ortaokul altinci sinif 6grencilerinin BTY dersinde Scratch
ile Programlama konusunun 6gretiminde igbirlikli 6grenme yontemlerinden biri
olan ayrilip birlesme tekniginin kullanilmasmin  dgrencilerin  akademik
basarilarina, bilgi kaliciliklarina etkisi ve derse karsi tutumlart incelenmistir. Bu
cercevede bagimsiz degiskenlerin (geleneksel dgretim ve ayrilip birlesme teknigi)
bagimli degiskenler (akademik basari, BTY dersine yonelik tutum ) fizerine

etkisinin stnanmasi amaglanmustir.

Yapilan yar1 deneysel ¢aligma Ontest-sontest kontrol gruplu deneme
modeline gore desenlenmis olup deney grubunda isbirlikli &grenme
yontemlerinden ayrilip birlesme teknigi ile ders islenmis, kontrol grubunda ise
ogretmen merkezli geleneksel oOgretim ile Scratch programinin &gretilmesi

saglanmistir.
3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu 2015-2016 egitim ve Ogretim yilinda
Manisa ili Turgutlu ilgesi ortaokulunda egitim géren 60 altinc1 siif 6grencisi (27
kiz, 33 erkek) olusturmaktadir. Calismada bagimsiz degiskenlerin, bagiml
degiskenleri nasil etkiledigini sinamak amaciyla bir deney ve kontrol grubu
olusturulmustur.

Deney ve kontrol gruplar1 belirlenirken su yol izlenmistir. S6z konusu
ortaokulda okuyan 4 tane 6. Sinif 6grencisine Scratch akademik basari testi ve
bilisim teknolojileri tutum 6lgegi uygulanmustir. Yapilan testler sonucunda analiz
sonuglari birbirine en yakin 2 subeden 1 tanesi deney (6-E) digeride kontrol grubu
(6-C) olarak rastgele belirlenmistir.

Uygulama, smif ortami bozulmadan, Mart ve Mayis 2016’da 6-E
sinifinda deney grubunda 30 ve 6-C sinifinda kontrol grubunda 30 olmak iizere
toplam 60 Ogrenci ile yapilmigtir. S6z konusu uygulama deney ve kontrol
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gruplarinda haftada ikiger saat olmak iizere 7 hafta boyunca BTY dersinde
yapilmigtir. Arastirma siiresince deney ve kontrol grubunda her konu, ayni hafta

icinde islenmistir.

Tablo 3.1. Calisma Grubunu Olusturan Ogrenci Ozellikleri

Deney Grubu Kontrol Grubu
Kiz 14 13
Erkek 16 17
Toplam 30 30

Uygulama sonrasi 6grencilere uygulanan testlerin analizi yapilmadan dnce
elde edilen verilerin normal dagilima uygun olup olmadiginin tespit edilmesi i¢in
One Sample Kolmogorov-Smirnov testi yapilmistir. Bu test sonucunda arastirma
sirasinda kullanilan biitiin testlerin ve tutum 6lgeginin Kolmogorov-Smirnov Test
sonuglar1 incelenmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda tiim p degerlerinin
0,05’ten biiylik ¢ikmigtir ve test sonuglarinin normal dagilim gdsterdigi ortaya
konmustur. Bu nedenle yapilacak analizlerde t-testinin Kkullanilmasi uygun

goriilmiistiir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

3.3.1. Veri Toplama Araclari

3.3.1.1. BTY Dersi (Scratch Programi)Akademik Basar: Testi

Caligmaya katilan 6grencilerin  Scratch konusu ile ilgili akademik
basarilar1 Scratch Akademik Basar1 Testi (SABT) ile dl¢iilmiistiir. Hazirlanan teste
ayn kazanimlar1 farkli formlarda yoklayan soru tiplerine de yer verilmis olup bu
sorular ortaokul 6. Smif yardimecr bilisim teknolojileri kitaplardan, ilgili
websitelerinden, literatiir taramasi sonucu elde edilen sorulardan yararlanilarak

hazirlanmistir.

Basar1 testi sorular1 hazirlandiktan sonra icerik analizi adina bilisim
alaninda uzman iki 6gretim tiyesi, MEB devlet okulunda derslerinde Scratch
program1 Ogreten 4 Bilisim teknolojileri dgretmenine, anlatim bozuklugunun
tespiti i¢in ise yine MEB’te gorevli iki Tiirk¢e dgretmeninin ve tez danigmaninin
uzman goriigiine basvurulmustur. Bagvurulan uzman grup hazirlanan bagari testini

icerik, kazanim ve dil agisindan incelemislerdir. Bu uzmanlarin goriigleri
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dogrultusunda basari testinin sorularinda gerekli diizeltmeler yapilarak teste son

sekli verilmisgtir.

Hazirlanan basar1 testinin sorularini analiz etmek adina arastirmaya
katilmayan fakat Scratch programinin kullanimini gérmiis olan 90 tane 7. smuf
Ogrencisine uygulanmigtir. Bu c¢alismada madde analizleri TAP (Test Analysis
Program Version 14.7.4) Programi kullanilarak yapilmistir. Ayirt ediciligi diisiik
maddeler testten ¢ikarildiktan sonra testin KR-20 giivenirlik katsayis1 0.783 olarak
bulunmustur. Bu c¢alismada, testin ortalama giicliigii yaklasik olarak 0.695 ve
ayiricilik giicii 0.370 olarak bulunmustur. Testin nokta ¢ift serili korelasyon degeri
0.387 olarak hesaplanmistir. Son durumda yapilan analizler sonucu BTY dersi
Scratch iinitesine iligkin hazirlanan 40 maddelik basar1 testinden 12 madde
¢ikarilmistir. Testin son hali 28 maddeden olugsmaktadir.
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Tablo 3.2. Belirtke Tablosu

KONULAR

Scratch  Programm

islevi

Sahne tanim
Meniilerin

Karakter,
islevleri

Panellerin
islevleri

Kod Bloklar

Toplam




3.3.1.2. Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersine Yénelik Tutum Olgegi

Soru cevap ve diiz anlatim gibi geleneksel yontem ve ayrilip birlesme
teknigiyle ders islenen gruplarin BTY dersine yonelik tutumlarinda bir degisikligin
olup olmadigini tespit edebilmek i¢in uygulama Oncesinde ve sonrasinda
“Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegi adli 6lgek kullanilmustir.

Arastirmada Loyd ve Gressard (1984) tarafindan gelistirilmis, Berberoglu
ve Calikoglu (1991) tarafindan Tiirk¢eye ¢evrilmis ve Serethanoglu, Nakiboglu ve
Gir (2008) tarafindan tekrar Tiirk¢ce’ye uyarlanarak son hali verilmig olan
“Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi” isimli &lgek kullanilmistir. Giivenilirlik
katsayis1 0,86 olan olcek 21 maddeden olusmaktadir. Tutum Olcegine yonelik
puanlama bi¢imi asagidaki gibidir

Tablo 3.3. Tutum Olgegine Yénelik Puanlama

Olumlu Madde Olumsuz Madde
Kesinlikle Katiliyorum 5 1
Katiltyorum 4 2
Kararsizim 3 3
Katilmiyorum 2 4
Kesinlikle Katilmiyorum 1 5

Uygulanan tutum oOl¢eginde bulunan maddeler aragtirmaci, dort bilisim
teknolojileri 6gretmeni ve tez danigmani tarafindan incelenmis ve uygun olmayan

0lcek maddeleri olgekten gikarilmistir.
3.3.1.3. Ayrihp Birlesme Goriis Olcegi

Scratch programi Ogretiminin ayrilip birlesme teknigi ile Ogretimi
stiresince deney gruplarinda yer alan Ogrencilerin kullandiklar1 ayrilip birlesme
teknigi hakkindaki goriiglerini belirlemek amaciyla Ayrilip Birlesme Goriis
Olgegi(JGO) kullanilmigtir. Bu 8lgek Simsek (2007) “den alinmus olup, 5 li likert
tipi olgek ozelligindedir. Olgegin giivenirlik katsayis1 0,70 olarak belirlenmistir.
Ogrencilerin  kullandiklar1  teknikler ile geleneksel 6gretim ydnteminin
karsilagtirilmasina yonelik ifadeler i¢eren bu 6lgegin, on dort maddesi bes segenek
iceren (Cok Fazla Etkilidir, Biraz Fazla Etkilidir, Esit Oranda Etkilidir, Az
Etkilidir ve Cok Daha Az Etkilidir) likert tipinde hazirlanmistir. Goriis dlgeginde
yer alan son soru ise agik uclu olup dgrencilerin teknik ile ilgili olumlu ve olumsuz
goriislerini tespit etmeyi amaglamaktadir. JGO’den elde edilen verileri incelemek
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icin SPSS 23 paket programinda her soruya verilen cevaplarin frekans ve yiizde

dagilimlarina bakilmustir.
3.3.2. Uygulama Asamalari

Calisma boyunca programlama {initesinde yer alan Scratch programi blok
paletinde bulunan komutlarin 6gretimi kontrol grubunda, 6gretmen merkezli
geleneksel dgretim ydntemiyle islenmistir. Unitede bulunan alt konular BTY dersi
cergeve Ogretim programinda bulunan kazanimlar géz bulunarak islenmis, gerekli
yerlerde Ogrencilere calisma kagitlar1 dagitilmistir. Ders esnasinda daha cok
anlatim ve soru-cevap yontemi tercih edilmigtir. Konuya gecilmeden oOnce
Ogrencilerin 6n bilgileri soru cevap yontemi ile kontrol edilerek derse kars
giidiilenmeleri saglanmistir. Ogrenciler konularm uygulamasimi bireysel olarak
bilgisayar basinda yapmiglardir. Konularin anlatiminda gorselligin saglanabilmesi
icin bilgisayar ortaminda hazirlanan sunumlara yer verilmistir. Uygulama
esnasinda Ogrencilere anlamadiklart kisimlar, bilgisayar basinda yaptiklari
uygulamalarda takildiklari noktalar 6gretmen tarafindan agiklanmustir.

Deney grubunda ise ayni konu ayrilip birlesme teknigi kullanilarak
islenmistir Bu teknik uygulanirken her bir grupta 5 kisi olmak iizere sinifta 6
heterejon asil grup olusturulmustur. Bu heterejon gruplar deney grubu
Ogrencilerinin 6n test sonuglarini ve cinsiyet dengesi goz oniine alinarak meydana
getirilmigstir. Her grupta kiz erkek say1 dengesine ve 0n test sonuglarina gore en
yiiksek orta ve en diisiik not alanlarinin olmasina dikkat edilmistir. Olusturulan 5
kisilik asil gruplarin iiyelerine rastgele konular dagitilmistir. Bu konular Scratch
programinda bulunan blok paletindeki kod bloklaridir. Bir araya gelen asil grup
ogrencileri kendi gruplarina isimler bularak kendilerine bir de grup baskam
belirlemislerdir. Olusturulan asil gruplar su sekildedir.

Asil Grup 1:En Bestler

Asil Grup 2:Caligkan Arilar
Asil Grup 3:Sezin’in Cocuklari
Asil Grup 4:Siiper Besli

Asil Grup 5:Kobralar

48



Asil Grup 6:Kahramanlar

Cizelge 3.1. Scratch Programi Blok Paletinde Bulunan Kod Sekmeleri Ve Bu
Konulart Temsil Eden Asil Gruplar

Blok paletindeki sekmeler Asil Gruplar

1)Hareket Kod Blogu

Asil Grup 1 (ALAZA3ALADY

2)Goriintim Kod Blogu |

AsilGrup2  v(BI,B2,B3,84,B5)

3)Ses Kod Blogu
Asil Grup 3 u(C1,CZ,C3C4,

4)Kalem Kod Blogu

Asil Grup 4 p(D1,0Z,03,D4,

5)Kontrol Kod Blogu

AsilGrup5 O(ELEZE3EAES)

mm(F1,F2,F3,F4,F5)
Asil Grup 6

Asil Gruplar: A1-A2-A3-A4-A5, B1-B2-B3-B4-B5, C1-C2-C3-C4-C5 D1-D2-
D3-D4-D5 E1-E2-E3-E4-ES5, F1-F2-F3-F4-F5

Uzman Gruplar: A1-B1-C1-D1-E1-F1, A2-B2-C2-D2-E2-F2, A3-B3-C3-D3-E3-
F3, A4-B4-C4-D4-E4-F4, A5-B5-C5-D5-E5-F5

Olusturulan uzman gruplarinin ¢aligtiklar: konu kazanimlari su sekildedir:

1. Hareket sekmesi uzman grubu 6grencileri; Scratch programi hareket
mentisiindeki kod bloklarin1 ¢aligmiglar, her kod blogunun ne ise yaradigini

uygulamali olarak birlikte tekrar etmiglerdir. Ayrica 6gretmenin verdigi hareket
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sekmesi kod bloklar ile yapilabilecek programlari bilgisayar iizerinde uygulamali

olarak yapmiglardir.

2. Goriinilm sekmesi uzman grubu 6grencileri: Scratch programi
gorlinlim mentisiindeki program bloklarini birlikte ¢aligmislar, her kod blogunun
ne ise yaradigini uygulamali olarak goézden gecirmislerdir. Ayrica Ogretmenin
goriinim meniisii ile ilgili dagittigi ¢aligma kagidindaki sorulari bilgisayar

izerinde goriiniim kod bloklarini kullanarak yapmuslardir.

3.Ses sekmesi uzman grubu ogrencileri; Scratch programi ses
mendiisiinde bulunan komutlar1 6gretmenin verdigi hoparlérii de kullanarak birlikte
calismis ve bilgisayar basinda grupg¢a uygulamalar yapmislardir. Ayrica
O0gretmenin dagittig1 calisma kagidindaki ses ile ilgili kodlar1 uygulamali olarak
bilgisayar baginda ¢oziimlemislerdir.

4. Kalem sekmesi uzman grubu égrencileri; Scratch programi kalem
meniisiinde bulunan komutlar1 6grenciler grup¢ calismislar ve bilgisayar baginda
¢izim uygulamalar1 yapmislardir. Ayrica 6gretmenin dagittig1 ¢alisma kagidindaki
cizimleri uygulamali olarak grupga bilgisayar basinda ¢éziimlemislerdir.

5. Kontrol sekmesi uzman grubu égrencileri; Scratch programi kontrol
meniisiinde bulunan programlamada kontrol saglayan komutlarin her birini grupga
calismislar ve bilgisayar basinda uygulama yapmislardir. Ayrica Ogretmenin
dagittig1 calisma k&gidindaki kontrol ile ilgili kodlar1 uygulamali olarak bilgisayar

basinda ¢6ziimlemislerdir.

Uzman gruplar uygulamasi sona erdikten sonra bu gruplardaki dgrenciler
kendi asil gruplarina donerek, uzmanlastiklar1 konu bagliklarint diger grup
arkadaglarina Ogretmeye caligmis, takildiklari noktalarda &gretmenden yardim
istemiglerdir. Caligmanin bu asamasinda asil gruptaki arkadaslarima uzman
olduklar1 konular1 derinlemesine anlatip, uygulamali olarak bilgisayar basinda
konulart iyice gosterip ve grup iiyelerine Ogretme firsatt bulmuslardir. Asil
gruplardaki iyelerin tiimii, kendi alt konularimi birbirlerine 6gretmistir. Ayrica
o0gretmenin her bir gruba verdigi calisma kagitlarin1 uygulamali olarak grupga
¢Oziimlemislerdir. Calismanin son iki haftasinda, iki saatlik ders siiresince, asil

gruplarin hepsi hazirladiklar1 konularin 6zetlerini kartonlarla smif igerisinde ikiser
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ders saati boyunca, sunumlarint yapmiglar ve bdylelikle c¢aligmalarini

sonlandirmiglardir.
3.3.2.1. Scratch Program Kod Bloklar1 Calisma Yapraklar:

7 hafta her hafta 2 ders saati olarak yapilan ¢alismada 6grencilere 3. 4. Ve
7. Haftalar calisgma kagitlar1 dagitilmistir. Calismanin ilk haftasinda uzman
gruplara giden Ogrenciler birlikte kendilerine ait kodlart O6grenmisler ve
zorlandiklar1 noktalarda 6gretmenlerinden yardim istemislerdir. Bu calisma ilk 2
hafta siirdiikten sonra Ogrencilerin teorik olarak birlikte 6grendikleri komutlari
bilgisayar basinda uygulamasini yapmalarimi saglamalar1 adina her gruba kendi
uzmanlik alanlariyla ilgili calisma yapraklar1 dagitilmis ve bu ¢alisma yapraklarini
yapmalart saglanmistir. Besinci ve altinci hafta kendi asil gruplarina doénen
ogrencilerin her biri kendi konusunu gruba anlatmistir. Ogrenilen bilgilerin
bilgisayar basinda uygulamasinin yapilarak program mantigin1 anlamaya ve
yazmaya hazir hale gelmeleri adina her asil gruba tiim kodlarin oldugu caligma
kagitlar1 dagitilarak bu c¢aligma kagitlarimi  bilgisayar basinda yapmalari
saglanmistir. Calismanin son haftasi ise her gruba kartonlar, kodlarin isimlerinin
bulundugu kagitlar ve renkli kalemler dagitilarak Scratch de bulunan kod
bloklarin1 grupca karton iizerinde anlatmalari istenerek yapilan uygulamanin

pekistirilmesi saglanmistir.
Dagitilan Calisma Kagitlarindaki Konu Bagliklart Sunlardir:
e Goriiniim blok paleti komutlariin uygulamasinin oldugu program algoritmalari
e Hareket blok paleti komutlarinin uygulamasinin oldugu program algoritmalari
¢ Kontrol blok paleti komutlarinin uygulamasinin oldugu program algoritmalar1
e Kalem blok paleti komutlarinin uygulamasinin oldugu program algoritmalari
e Ses blok paleti komutlarinin uygulamasinin oldugu program algoritmalar

¢ Tiim blok paletlerindeki komutlarin oldugu program algoritmalari
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Dagitilan ¢alisma kagitlar1 agiklanmis ve anlagilmayan noktalarda gerekli
aciklamalar yapilmigstir. Kontrol grubunda ise genellikle diiz anlatim, gosterip
yaptirma ve soru cevap yontemleri kullanilarak dersler anlatilmig, calisma

yapraklar1 dagitilarak bilgisayar basinda bireysel uygulama yapmalar istenmistir.

Tablo 3.4. Uygulama Asamalari

Baslica Asamalar Zamanlama

Konu ile ilgili ontest hazirlanarak testin gegerlilik ve
giivenirliliklerinin yapilmasi ve elde edilen son testin

deney ve kontrol gruplarina ¢alisma baslamadan 6nce 6n 2 hafta
test olarak uygulanmasi.
Ogretmenin Scratch programimin genel hatlarini her iki 2 hafta

gruba anlatarak konuya girig yapmasi
Ogrenci gruplarmin olusturularak Scratch meniilerinde 1 hafta
bulunan konular 6grencilere dagitarak uzman gruplar
olusturulmasi ve teknik hakkinda 6grencilere
bilgilendirme yapilmasi

Ayrilip birlesme teknigi hakkinda bilgilenen deney grubu
Ogrencilerinin uzman gruplar olusturarak konu ile ilgili 5 hafta
aralarinda paylasimda bulunmalari

Uzman gruplardaki bireylerin birleserek konular1 kendi
gruplarina aktarmalari, her iki gruba son test uygulanmasi
2016-2017 egitim 6gretim y1limin ilk haftas1 deney grubu
ogrencilerine kalicilik testi uygulanmasi ve tiim sonuglarin 2 hafta
SPSS programina aktarilarak nihai sonuglara ulagilmasi

2 hafta

3.3.3. Siirec

Uygulamaya baslamadan dnce BTY dersi 6gretim programindaki Scratch
ile Programlama konusu ve alt 6grenme alanlari incelenmistir. Konuyla ilgili tim
kazanimlar 6gretim programi incelenerek belirlenmistir ve bu kazanimlarin
ogrencilere 6gretilmesi adina ¢aligma siiresi 7 hafta olarak belirlenmistir. Ayrica bu
ogrenciler 2015-2016 egitim ogretim yilinin 1. Doneminde kodlama mantigina
giris konusu olan Code.org ‘da ¢aligmalar yapmiglardir. Bu kazanimlara ait ders
stiresi planlamasi Tablo 3.5’de verilmistir.
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Tablo 3.5. Uygulamadaki Kazanimlar ve Ders Siireleri

Ogrenme | Ogrenme Alt Kazanimlar Siire
Alam Alani Tarih
Baslangig Programlama i¢in  kullanilan 80 dk.
kavramlar1 tanimlar 07.04.2016
Scratch Programina | *Animasyon ve yazilim gelistirme 80 dk.
Giris konusunda temel kavramlari tanir 14.04.2016
Scratch ile *Programlama mantigina iliskin 80 dk.
Programlama yaklasimi gelistirir 21.04.2016
*Hazir akisa  gore  gerekli
animasyon sahneleri olugturur
Scratch Ile *Mevcut bir algoritmay1 program 80 dk.
Programlama koduna doniistiiriir 28.04.2016
*Programi ¢aligtirmak i¢in gerekli
derleyiciyi kullanir
Scratch Ile Ozgiin *A¢ik kaynak kodlu ortamlarda 80 dk.
Program bulunan  program  kodlarin1 | 05.05.2016
Olusturma gelistirerek yeni bir ¢dzliim tretir
*Hazirladig1 akis semasi ve oykii
yapraklarint programin olast
kullanicilarinin - goriislerine gore
diizenler
Scratch ile Ozgiin | *Aym amag¢ icin hazirlanmis 80 dk.
Program Olusturma | yazilimlar  arasinda  verilmig | 12.05.2016
Olciitlere  gére se¢im  yapar
*Blirlenen problemi ¢6zmek igin
© animasyon ve yazilim gelistirir
o £ Scratch Programimi | *Program kodunu ve 80 dk.
= C—EG hatasiz calistirilabilir ~ dosyayr  sosyal | 18.05.2016
§ < kullanabilme ortamlarda paylagir *Programin
& hatasiz ¢alisarak sonug liretmesini
2o saglar

Caligmaya baslamadan Once ayrilip birlesme teknigi ile ders islenecek
deney grubuna ayrilip birlesme teknigi ile ilgili videolar izletilerek ve sunumlar
yapilarak konu ile ilgili 6grencilere bilgi verilmistir. Ayrica caligma siiresince
gruplara dagitilacak ¢alisma kagitlari hazirlanmig ve bu ¢alisma kagitlari 2 biligim
teknolojileri 6gretmeni ve 1 edebiyat 6gretmeninden uzman goriisii alinarak son

haline getirilmistir.

Caligma  kagitlart  deney grubundaki  Ogrencilere  dagitilmadan

cogaltilmistir. Deney grubundaki 6grencilerin uzman gruplart olusturulurken 6n
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test sonuglar1 ve cinsiyetleri gdz oniinde bulundurulmustur. Uygulama siirecinde
caligmay1 daha ilgi ¢ekici hale getirmek adina verilen etkinlik kagitlarini ilk bitiren
Ogrencilere kiiglik hediyeler verilmis, etkinlik fotograflar ¢ekilmis ve sunumlar
yapilmistir. Her kazanim i¢in en az bir tane etkinlik kagidi hazirlanmis ve bu
kagitlarda Scratch kod panelinde bulunan kodlarin daha iyi kavranmasi adina
cesitli uygulamalara yer verilmistir. Ses komutlarini ¢aligan gruba hoparlor temin

edilerek yaptiklar1 komutlar ¢iktilarini isitsel olarak duymalar1 saglanmistir.

Uygulama sonrasinda deney grubu Ogrencileri asil gruplarina
dondiiklerinde her birine karton ve blok paletlerinin isimlerinin oldugu kagitlar ve
renkli boya kalemleri verilerek Scratch programinda bulunan komutlar istedikleri
sekilde grupca verilen kartonlarda anlatmalar1 istenmistir. Kartonlarda komutlar1
kendi stillerine gore anlatan uzman gruplarin her biri daha sonra simif iginde bu
komutlarin sunumunu yapmuslardir. Uygulama sonrasi ise 0grencilerin siireg ile
ilgili diisiincelerini 6grenmek amagl verilen bos kagitlara ayrilip birlesme teknigi

ile ilgili olumlu ve olumsuz duygularini yazmalari istenmistir.
3.4. Verilerin Coziimlenmesi

Aragtirmada deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test, son test ve
kalicilik basar1 testi ve tutum Olg¢eklerinin puanlarmin gruplarma gore denkligi
ortaya koymak amaciyla, bagimsiz gruplar icin t-testi kullanilmistir. On basari
testi, son basari testi ve kalicilik testi ¢oktan se¢meli 28 sorudan olusmustur. Farkli
gruplardaki &grencilerin puanlart bagimsiz ornekler igin t-testi (Independent
sample t-test) kullanilarak kargilastirilmistir. Ayrica ayni1 gruplardaki 6grencilerin
puanlarini karsilastirmada bagimli 6rnekler igin t-testi (Paired sample t-test)

kullanilmigtir.

Deney ve kontrol gruplar dgrencilerinin, tutum dlgegi, 6n test,son test ve
kalicilik testi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olup
olmadigin belirlemek i¢in; bagimsiz 6rneklem igin t testi ve gruplarin kendi
aralarinda basar1 6n test, son test ve kalicilik testi puanlari arasinda bir fark olup
olmadigini belirlemek iginse; bagimli gruplar icin t testi yapilmistir. Arastirmada
elde edilen wverilerin anlamlihk diizeyleri p<0,05 dikkate alinarak
degerlendirilmistir.
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Ayrica aragtirma siiresince kullanilan ayrilip birlesme tekniginin Scratch
Ogretiminde etkisini ortaya koymak adina arastirma sonucunda deney grubu
dgrencilerine JGO uygulanmis ve bu dlgekteki her bir maddeye verilen cevaplarin
freakanslar1 SPSS 23 programi ile bulunmustur.

Aragtirma boyunca 6grencilere 2 hafta aralikla caligma yapraklari verilmis
ve arastirmaya katilan Ogrencilerin dersin islenisi sirasinda iinite ile ilgili

doldurduklar ¢aligma yapraklari incelenmistir.

Caligma siiresince tiim c¢alisma bulgular1 incelenip, SPSS 23 programiyla
analiz edilerek ayrilip birlesme teknigi ile BTY dersi 6. Sinif konularinda yer alan
Scratch programi {izerinde etkisini gérmek hedeflenmistir. Bunun yaninda
caligmanin diger bir amaci ayrilip birlesme tekniginin Scratch programi
ogretiminde kullaniminin BTY dersine yonelik tutumu ve motivasyonu nasil

etkiledigini belirlemektir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirma siiresince toplanan verilerden elde edilen bulgulara,

tablolara ve yorumlara yer verilmistir.
4.1. Arastirmada Kullanilan Test Sonu¢larinin Normalligi

Arastirma boyunca 6. Siif Ogrencilerine uygulanan testlerin analizi
yapilmadan Once elde edilen verilerin normal dagilima uygun olup olmadiginin
tespit edilmesi i¢in One Sample Kolmogorov-Smirnov testi yapilmistir. One-
sample Kolmogorov Smirnov testi normallik varsayimini sinayan ve hipotez
testlerinin en ¢ok kullanilanlardandir. Yapilan teste ait sonuglar1 gosteren ozet
tablo Tablo 4,1’de verilmistir.

Tablo 4.1. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Testlerin Kolmogorov-Smirnov
Testleri Sonuglari

Gruplar Test N X SS }fgr;n;fr?g\;’?/ P
On test-Basari 30 17,70 2,96 0,169 0,280
Son test-Basart 30 24,63 1,60 0,153 0,070

Deney Kalicilik 30 2320 1,66 0,149 0,087
On-Tutum(BTY) 30 8283 9,53 0,163 0,200
SonTutum(BTY) 30 89,66 9,22 0,705 0,704
On test-Basar 30 1846 1,76 0,144 0,115
Son test-Basart 30 22,46 2,31 0,191 0,007

Kontrol Kalicilik 30 2030 254 0,220 0,010
On-Tutum(BTY) 30 8083 17,55 0,281 0,650
SonTutum(BTY) 30 8040 1335 0,611 0,850

Arastirma boyunca altinct sinif dgrencilerine uygulanan testlerin analizi
yapilmadan Once elde edilen verilerin normal dagilima uygun olup olmadiginin
tespit edilmesi i¢in One Sample Kolmogorov-Smirnov testi yapilmistir. Kontrol
grubunun son test ve kalicilik testi harig biitiin testlerin Kolmogorov-Smirnov Test
sonuglar1 gore tiim p degerlerinin 0,05 ten biiylik ¢iktig1 goriilmektedir. Kontrol
grubu son test ve kalicilik testlerine kalicilik testinin carpiklik ve sivrilik
degerlerinin kullanildigi D’ Agostino-Pearson Normallik testi yapilmistir. Bu test
sonuclaria gore (DP=3.13 P=0.21) ve son testin ¢arpiklik ve sivrilik degerlerinin
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kullanildigr D’Agostino-Pearson Normallik testine goére ise (DP=0.91 P=0.64)
degerleri bulunarak tiim verilerin normal dagildig1 hesaplanmistir.

4.2. Uygulama Oncesinde Elde Edilen Bulgular

Bu boélimde uygulama siiresince 6grencilere uygulanan on test, sontest ve
kalicilik testi, BTY dersine yonelik tutum 6lgegi ve arastirma siiresince deney
grubuna uygulanan ayrilip birlesme tekniginin goriis 6lgegi ile ilgili sonuglara yer

verilmistir.
4.2.1. On Basar Testi Sonuclar

Uygulama oncesinde deney ve kontrol gruplarinin BTY dersi Scratch
konusu ile ilgili basarilar1 arasinda anlaml bir farkliligin olup olmadigini tespit

edebilmek amaciyla her iki gruba da 6n basar1 testi uygulanmustir.

Ho (bos hipotez): Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin BTY dersi
Scratch konusundan teste yaptiklar1 dogru sayilarinin ortalamalar1 birbirine esittir.

H; (arastirma hipotezi): Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin
BTY dersi Scratch konusundan teste yaptiklari dogru sayilarinin ortalamalart
birbirinden farklidir.

Elde edilen bulgular Tablo 4. 2°de verilmistir.

Tablo 4.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Basar1 Testi Dogru
Sayisina Iligkin t-Testi Sonuclart

Gruplar N X ss sd t p
Deney 30 17,70 2,96
58 1,216 0,229
Kontrol 30 18,46 1,76

On basari testi sonuglarina bakildiginda deney grubu dgrencilerinin dogru
sayisi ortalamalar1 X =17,70; kontrol grubu ogrencilerinin testeki dogru sayisi
ortalamasinin ise X =18,46 oldugu goriilmektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n basari testi puanlar1 arasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadigini saptamak amaciyla bu puanlara bagimsiz 6rnekler igin
t-testi (Independent sample t-test) uygulanmis ve p=0,229 bulunmustur. Bulunan p
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degeri 0,05 ten biiylik oldugu i¢in iki grup arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi
sOylenebilir. Bu durum dolayistyla kontrol ve deney gruplarindaki 6grencilerin
Ogretim Oncesi konu ile ilgili bilgilerinin denk oldugu seklinde yorumlanabilir ve
Ho hipotezi kabul edilir.

4.2.2. BTY Dersine Yénelik On-Tutum Olcegi Sonuclar

Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol gruplarmin BTY dersine yonelik
tutumlar1 arasinda anlamhi bir farkliligin olup olmadigini tespit edebilmek
amaciyla her iki gruba da Serefhanoglu, Nakiboglu ve Giir (2008) tarafindan
geligtirilen 21 soruluk 6n tutum oOl¢egi uygulanmistir. Bu Olgcekteki olumsuz
ifadeler SPSS programinda uygun bir sekilde ¢evirimi yapilarak analiz sonuglari
elde edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.3 de verilmistir.

Tablo 4.3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Tutum Olgegi Puanlarina
[liskin t-Testi Sonuglari

Gruplar N X sS sd t D
Deney 30 82,83 9,53
Kontrol 30 80,83 17,55 58 0,548 0,586

On tutum &lgegi sonuglari incelendiginde deney grubu ogrencilerinin
puanlarinin ortalamasinin X = 82,83; kontrol grubu &grencilerinin puanlarmin
ortalamasinin ise X = 80,83 oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin  6n tutum Ol¢egi puanlart arasinda anlamli bir farkliligmn olup
olmadigin1 tespit etmek amaciyla bu puanlara bagimsiz Ornekler igin t-testi
(Independent sample t-test) uygulanmis ve p=0,586 bulunmustur. Bulunan p
degeri 0,05’ten biiyiik oldugu i¢in deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir
farkliligin olmadigina karar verilmistir. Dolayisiyla deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilerin 6gretim Oncesi BTY dersine yonelik tutumlarinin denk oldugu
seklinde yorumlanabilir.

4.3. Uygulama Sonrasinda Elde Edilen Bulgular

Bu béliimde uygulama sonrasinda 6grencilere uygulanan basari, kalicilik,
Ayrilip Birlesme goriis 6lgegi ve BTY dersine yonelik tutum olgegi ile ilgili

sonuglara yer verilmistir.
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4.3.1. Son Basari Testi Sonuclari

Uygulama sonucunda Scratch programi Ogretiminde ayrilip birlesme
tekniginin kullaniminin 6grencilerin BTY dersi basarilarina etkisi olup olmadigini
ogrenmek i¢in her iki gruba da konu ile ilgili son basar1 testi uygulanmistir. Elde
edilen bulgular Tablo 4.4’de verilmistir.

Tablo 4.4. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Basar1 Testi Puanlarma
Iliskin t-Testi Sonuglari

Gruplar N X sS sd t D
Deney 30 24,63 1,60
Kontrol 30 22,46 231 58 4,210 0,000

Son test puanlar1 incelendiginde deney grubu oOgrencilerinin teste
yaptiklart dogru sayisi ortalamasmin X = 24,63; kontrol grubu 6grencilerinin
ortalamalarinin ise X =22,46 oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin son test puanlari arasinda anlamli bir farkliligin olup
olmadigin1 saptamak amaciyla bu puanlara bagimsiz Ornekler igin t-testi
(Independent sample t-test) uygulanmustir. Elde edilen p degeri 0,000 olup,
0,05’ten kiigiik oldugu goriilmektedir. Bulunan p degerinin 0,05 ten kiigiik olmasi
iki grup arasinda uygulamadan sonra anlamli bir farklilik oldugunu ortaya

koymaktadir.
4.3.2. BTY Dersine Yonelik Son Tutum Olgegi Sonuclar

Uygulama sonucunda ayrilip birlesme teknigi ile Scratch programi
ogretiminde 6grencilerin BTY dersine yonelik tutumlarina etki edip etmedigini
o6grenmek icin her iki gruba da son tutum Olgegi uygulanmistir. Elde edilen
bulgular Tablo 4. 5°de verilmistir.

Tablo 4.5 Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Tutum Olgegi Puanlarina
[liskin t-Testi Sonuglar

Gruplar N X s sd t 0
Deney 30 89,66 9,22
Kontrol 30 80,40 1335 58 3,127 0,003
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Son tutum Olgegi puanlari hesaplandiginda deney grubu &grencilerinin
ortalamasmin X = 89,66; kontrol grubu 6grencilerinin ortalamalarinimn ise

X =80,40 oldugu sonucuna ulagilmistir.

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin son tutum 6l¢egi puanlar1 arasinda
anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek amaciyla bu puanlara bagimsiz
ornekler i¢in t-testi (Independent sample t-test) uygulanmustir. Elde edilen p
degerinin 0,003 oldugu goriilmektedir. Bulunan p degerinin 0,05’ten kiigiik olmas1
iki grup arasinda uygulamadan sonra anlamli bir farklilik oldugunu belirtmektedir.
Iki grubun ortalamalarma bakildiginda bu anlamlilhigin BTY dersi konularindan
Scratch tinitesinin ayrilip birlesme teknigi ile islendiginde deney grubu lehine
oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gore ayrilip birlesme 6gretim tekniginin BTY
dersine yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.

4.3.3. Ayrilip Birlesme Goriis Olcegi Sonuglar

Arastirma sonunda Simgek (2007) yilinda gelistirilen Ayrilip Birlesme
goriis Olgegi siire¢ sonunda deney grubu 6grencilerinin ayrilip birlesme teknigini
ile ilgili goriislerini almak adina uygulanmigtir. Bu 6lgegin 14 maddesi 5°li likert
tipi soru olup dgrenciler, JGO’niin acik uglu sorusu olan 15. soruya ise teknikle
ilgili olumlu ve olumsuz goriislerini yazmislardir. Ayrilip Birlesme goriis
Olceginde bulunan sorular sunlardir:

Ayrilip birlesme teknigi;

Sorul: Genel Akademik Basar1 Uzerine;

Soru 2: Yiiksek Diizeyde Diisiinme Becerisi Gelistirmede;
Soru 3: Calisma Konusuna Kars: Ilgili Olmada;

Soru 4: Derse Devami1 Saglama Agisindan;

Soru 5: Ogretmen ile iletisimin Siklig1 Ve Kalitesi Uzerine;
Soru 6: Derse Verilen Dikkat Siiresi Bakimindan;

Soru 7: Calisma Konusundaki Bilgilerimi Teshis Etme Yetenegim Uzerine;
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Soru 8: Sinif ve Grup Arkadaslarim Ile Iletisimin Sikligia Ve Kalitesine;

Soru 9: Bir Kavramin Tamamen Anlasilabilmesi i¢in Gereken Zamam Saglama

Agisindan;

Soru 10: Genel Simif Atmosferinin Kalitesi Bakimindan;

Soru 11: Ogretmen ile Demokratik ve Dostca Iliski Kurabilme Uzerine;

Soru 12: Konularin Derinlemesine Anlasilmasi Bakimindan;

Soru 13: Derslerde Kendini Ifade Edebilme Yetenegi Uzerine;

Soru 14: Derse On Hazirlik Yapmay1 Saglama Agisindan

seklindedir.

Bu o6l¢ek maddelerinin karsisinda ise tablo 4. 6’da belirtildigi gibi 5

secenek bulunmaktadir. Bu segenekler: Cok fazla etkilidir, Biraz fazla etkilidir,
Esit etkilidir, Az Etkilidir, Cok daha az etkilidir seklindedir. 30 kisiden olusan
deney grubuna 6l¢ek uygulanarak SPSS programinda frekans ve yiizde analizi

yapilmig ve sonuglar Tablo 4. 6’a aktarilmistir.

Tablo 4.6. Ayrilip Birlesme Gériis Olgegi Sonuglar

Cok fazla Biraz Esit Az Etkilidir Cok Daha
Etkilidir Fazla Etkilidir Az
Etkilidir Etkilidir

f % f % f % f % f % X Ss
Soru 1 17 | 56,7 | 12 40 - - 1 3,3 - - 4,5 0,682
Soru 2 14 | 46,7 | 11 | 36,7 - - 5 16,7 - - 4,13 1,074
Soru 3 8 | 26,7 |10 | 333 | 5 | 167 3 10 4 133 3,5 1,358
Soru 4 16 | 533 | 5 | 16,7 | 9 30 - - - 4,233 0,897
Soru5 | 16 | 533 | 6 | 20,0 | 6 | 20,0 2 6,7 - - 4,200 | 0,996
Soru6 | 10 | 333 | 9 30 | 11 | 36,7 - - - 3,96 0,850
Soru 7 9 30 | 101|333 ]| 8 | 267 1 3,3 2 6,7 3,76 1,135
Soru8 | 16 | 533 | 8 | 26,7 | 4 | 133 2 6,7 - - 4,26 0,944
Soru 9 14 | 46,7 | 13 | 433 | 2 6,7 1 3,3 - - 4,33 0,758
Sorul0 | 16 | 53,3 | 8 | 26,7 | 6 20 - - - - 4,33 0,758
Sorull | 20 | 66,7 1 3,3 6 20 3 10 - - 4,26 1,112
Sorul2 | 10 | 33,3 | 12 40 6 20 2 6,7 - - 4,00 0,909
Sorul3 | 18 | 60 6 20 6 20 - - - - 4,40 0,813
Soruld4 | 17 | 56,7 | 8 | 26,7 | 5 | 16,7 - - - - 4,40 0,770
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Tablo 4.6’ya gore arastirmaya katilan Ogrenciler ayrilip birlesme
tekniginin akademik basar1 iizerinde etkisinin bulundugunu belirtmislerdir.
Calismaya katilan 6grencilerden %56,7’si ¢ok fazla etkili buldugunu,%40°’1 ise
Biraz fazla etkili oldugunu belirtmistir. Etkisiz bulanlarinin sayismin olmayist
dikkat cekicidir.

Soru 2’ye verilen cevaplarin frekanslarina baktigimizda ise ayrilip
birlesme tekniginin yiiksek diizeyde diisinme becerisi gelistirmede %46,7 lik
oranla ¢ok fazla etkili oldugu, %36,7’lik oranla ise biraz fazla etkili oldugu
goriilmektedir. Arastirmaya katilan dgrenciler teknigi etkili bulmuglardir.

Soru 3’e verilen cevaplarda ayrilip birlesme tekniginin ¢alisma konusuna
karst ilgi olusturmada diger maddelere nazaran ¢ok etkili olmadig1 goriilmiistiir.
Calismaya katilan bireylerin %26,7 ¢ok fazla etkili buldugu halde %13,3 i az
etkili bulmustur.

Ayrilip birlesme tekniginin derse devamini saglamada katilimcilarin
%53,3 cok etkili ,%16,7 si biraz fazla etkili bulmustur. Etkisiz bulanlarin olmayisi
dikkat ¢ekicidir.

Ayrilip birlesme tekniginin 6gretmen ile iletisimin sikligi ve kalitesi
tizerine katilimcilarin %53,3 1 etkili bulurken, etkisiz bulanlarin olmayis1 dikkat
¢ekicidir.

Soru 6 ya verilen cevaplarda ayrilip birlesme tekniginin derse verilen
dikkat siiresi bakimindan etkisini katilimeilar toplamda %63,3 i etkili bulurken

etkisiz bulan 6grenciler bulunmamaktadir.

Ayrilip birlesme tekniginin ¢alisma konusundaki bilgilerimi teshis etme
yetenegi ilizerine etkisini ise katilimcilarin %63,3 i etkili bulurken %6,7 si az etkili
bulmustur.

Soru 8’e verilen cevaplara bakildiginda ayrilip birlesme tekniginin sinif ve
grup arkadaglari ile iletisimin sikligina ve kalitesine etkisi lizerinde katilimcilarin
%53,3 1 ¢ok fazla etkili bulurken, %26,7 si biraz fazla etkili bulmustur. Etkisiz
bulanlarin olmayis1 gbze ¢arpmaktadir.
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Ayrilip birlesme tekniginin bir kavramin tamamen anlasilabilmesi i¢in
gereken zamani saglama agisindan etkisine katilimcilarin %46,7 ¢ok etkili
bulurken, %43,3 biraz etkili bulmustur.

Soru 10 a verilen cevaplara bakildiginda ayrilip birlegsme tekniginin genel
sinif atmosferinin kalitesi bakimindan etkisini katilimcilarin % 53, 3 etkili
bulurken etkisiz oldugunu diistinen katilime1 bulunmamaktadir.

Katilimcilar ayrilip birlesme teknigini 6gretmen ile demokratik ve dostca

iliski kurabilme iizerine %66,7 lik oranla ¢ok etkili bulduklarini belirtmislerdir.

Soru 12 e verilen cevaplar analiz edildiginde ise ayrilip birlesme
tekniginin konularin derinlemesine anlasilmasi bakimindan etkisi %73,3 liik bir

oranla etkili bulunmustur.

Ayrilip birlesme tekniginin derslerde kendini ifade edebilme yetenegi

tizerine etkisini katilimcilar %60lik bir oranla ¢ok etkili bulmuslardir.

Soru 14 e gore ise ayrilip birlesme tekniginin derse 6n hazirlik yapmayi
saglama agisindan katilimeilarin = %56,7 si ¢ok etkili, %26,7 si biraz etkili
bulmuslardir. Etkisiz bulanlarin olmayis1 géze ¢arpmaktadir.

Sonug olarak ayrilip birlesme tekniginin yararli bulan katilimecilarin bu
teknik sonunda olumsuz diigiincelere sahip olmadig1 ve ayrilip birlesme teknigini
sevdikleri ve yararli bulduklar1 gézlemlenmistir.

4.3.4. Uygulama Siireci ile Tlgili Ogrenci Goriisleri

Uygulama sonucunda ayrilip birlesme teknigi ile Scratch programi
Ogretimi yapilan gruptan bazi Ogrencilerin goriisleri asagidaki gibidir. Genel
olarak calismaya katilan 6grencilerin ayrilip birlesme teknigi olumlu buldugu,
Ogrenirken eglendikleri ve yaptiklar1 takim c¢alismasindan mutlu olduklar
goriilmektedir.
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Ogrenci A

Ogrenci B:

Ogrenci C:




Ogrenci D:

Ogrenci E:

Ogrenci F:




4.4. Uygulama Oncesinde ve Uygulama Sonrasinda Elde Edilen Bulgular

Bu boliimde uygulama oncesinde ve uygulama sonrasinda &grencilere
uygulanan bagar testi, BTY dersine yonelik tutum 6lgegi ile ilgili on-test ve son-

test sonuglarinin karsilastirilmasina yer verilmistir.
4.4.1. Kontrol Grubu On Basar1 Testi ve Son Basar1 Testi Sonuclar:

Kontrol grubunda geleneksel 6gretim yontemleri ile islenen BTY dersi
Scratch ile kodlama konularinin 6grencilerin ders basarilarina etkilerini belirlemek
icin 6n basar1 testi ve son basar1 testi dogru sayilar1 karsilastirilmustir. Elde edilen
veriler Tablo 4.7°de ayrintili olarak verilmistir.

Tablo 4.7. Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Basar1 Testi ve Son Basar1 Testi
Dogru Sayisina fliskin t-Testi Sonuclar

Testler N X ss od " o
On Test 30 18,46 2,96
SonTest 30 22,46 2,31 29 7,883 0,000

Kontrol grubu ogrencilerinin 6n basar1 testi dogru sayisi ortalamasi
X =18,46 bulunurken, son basar testi puan ortalamasi1 X =22,46 bulunmustur.
Ogrencilerin bu testlerden aldig1 puanlara bagimli degiskenler igin t-testi (Paired-
samples t-test) uygulanmis ve p=0,000 olarak saptanmistir. Bulunan p degeri
0,05’ten kiiciik oldugundan kontrol grubu 6grencilerinin 6n basar1 testi ve son
basart testi dogru sayilar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu sdylenebilir.

Sonug olarak bu durum, geleneksel 6gretim yonteminin 6grencilerin BTY
dersi Scratch ile kodlama konusundaki basarilarini olumlu yo6nde etkiledigi
seklinde yorumlanabilir. Nitekim uygulama oncesinde X =18,46 olan kontrol
grubu BTY dersi bagari ortalamasi, BTY dersi 6gretim programi ¢er¢evesinde diiz
anlatim ve soru-cevap yoOntemleri ile yapilan 6gretim sonucunda uygulanan son
testte %14 artisla X =22,46 olarak hesaplanmistir.

4.4.2. Deney Grubu On Basar: Testi ve Son Basar1 Testi Sonuclar

Deney grubunda ayrilip birlesme 6gretim teknigi ile islenen BTY dersi

Scratch ile kodlama konularinin 6grencilerin ders basarilarina etkilerini belirlemek
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icin 6n basari testi ve son basari testi dogru sayilar1 karsilagtirilmistir. Elde edilen
veriler Tablo 4.8’de ayrintili olarak verilmistir.

Tablo 4.8. Deney Grubu Ogrencilerinin On Basar1 Testi ve Son Basar1 Testi Dogru
Sayisina Iliskin t-Testi Sonuclar

Testler N X SS sd t p
On Test 30 17,70 1,76
29 22,883 0,000
Son Test 30 24,63 1,60

Deney grubu ogrencilerinin 6n basar1 testi dogru sayist ortalamasi
X =17,70 bulunurken, son basar1 testi puan ortalamasi X =24,63 bulunmustur.
Ogrencilerin bu testlerden aldig1 puanlara bagimli degiskenler igin t-testi (Paired-
samples t-test) uygulanmis ve p=0,000 olarak saptanmistir. Bulunan p degeri
0,05’ten kiiclik oldugundan deney grubu Ogrencilerinin 6n basar1 testi ve son
basari testi dogru sayilar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu soylenebilir.

Sonug olarak bu durum, ayrilip birlesme isbirlikli 6gretim ydnteminin
Ogrencilerin BTY dersi Scratch ile kodlama konusundaki basarilarini olumlu
yonde etkiledigi seklinde yorumlanabilir Nitekim uygulama &ncesinde X =17,70
olan kontrol grubu bilgi ve iletisim teknolojisi dersi basari ortalamasi, BTY dersi
Ogretim programi ¢ercevesinde diiz anlatim ve soru-cevap yontemleri ile yapilan
ogretim sonucunda uygulanan son testte %25 artisla X = 24,63 olarak

hesaplanmigtir
4.4.3. Deney Grubu BTY On Tutum Olcegi ve Son Tutum Olcegi Sonuclari

Aragtirma siiresince deney grubu Ogrencilerinin BTY dersine yonelik
tutumlarinin degisip degismedigini belirlemek amaciyla 6n tutum ve son tutum
Olgekleri puanlart karsilastirilmustir. Elde edilen veriler Tablo 4.9°da ayrintihi

olarak verilmisgtir.

Tablo 4.9. Deney Grubu On Tutum ve Son Tutum Olgegi Puanlarma iliskin t-
Testi Sonuglari

Olgekler N X ss sd " 0
On Tutum 30 82,83 953
Son Tutum 30 89,66 9.22 29 4,748 0,000
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Deney grubu oOgrencilerinin BTY dersine yonelik 6n tutum oOlcegi
ortalamasina bakildiginda X = 82,83 oldugu ve son tutum olgedi ortalamasi
incelendiginde ise ortalamanin X =89,66 oldugu goriilmektedir. Bu iki 6lgege ait
puanlara bagimh degiskenler i¢in t-testi (Paired-samples t-test) uygulanmis ve
p=0,000 olarak hesaplanmistir. Hesaplanan p degeri 0,05’ten kiiciik oldugu i¢in
deney grubu 6grencilerinin uygulama oOncesinde ve uygulama sonrasinda BTY
dersine yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir farkliligin oldugu sonucuna
ulastlmistir. Dolayisiyla bu durum, ayrilip birlesme teknigiyle islenen Scratch
programi {inite konularinin deney grubunun tutumunu olumlu yonde degistirdigi
seklinde yorumlanabilir. Ortalamalar incelenirse 6n tutumun son tutumdan diisiik
oldugu ve ayrilip birlesme teknigiyle islenen Scratch konularinin 6grencilerin
BTY dersine yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir.

4.4.4. Kontrol Grubu BTY On Tutum Olcegi ve Son Tutum Olcegi Sonuclar

Aragtirma siiresince kontrol grubu odgrencilerinin BTY dersine yonelik
tutumlarinin degisip degismedigini belirlemek amaciyla 6n tutum ve son tutum
Olcekleri puanlart karsilastirilmistir. Elde edilen veriler Tablo 4.10’da ayrintih

olarak verilmistir.

Tablo 4.10. Kontrol Grubu On Tutum ve Son Tutum Olgegi Puanlarina Iliskin t-
Testi Sonuglari

Olgekler N X ss sd t p
On Tutum 30 80,83 17,55
Son Tutum 30 81,00 13,73 29 0,050 0,960

Kontrol grubu o6grencilerinin BTY dersine yonelik 6n tutum o6lcegi
ortalamasina bakildiginda X = 80,83 oldugu ve son tutum o6lgedi ortalamasi
incelendiginde ise ortalamanin X =81,00 oldugu goriilmektedir. Bu iki dlgege ait
puanlara bagimli degiskenler igin t-testi (Paired-samples t-test) uygulanmis ve
p=0,960 olarak hesaplanmistir. Hesaplanan p degeri 0,05’ten biiyiik oldugu icin
kontrol grubu 6grencilerinin uygulama Oncesinde ve uygulama sonrasinda BTY
dersine yonelik tutumlar1 arasimda anlamli bir farkliligin olmadig1 sonucuna
ulasilmistir. Dolayisiyla bu durum, geleneksel yontemle islenen Scratch programi
inite  konularinin  kontrol grubunun tutumunu degistirmedigi seklinde

yorumlanabilir. Ortalamalar incelenirse 6n tutumun son tutumdan az miktarda
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diisiik oldugu goriilmektedir. Diiz anlatim ve soru-cevap gibi yontemlerle islenen
dersin, kontrol grubunun derse karsi tutumunu ¢ok az arttirdigi sdylenebilir.

4.45. Kalicilik Testi Sonuglar:

Basar1 testi uygulandiktan 7 hafta sonra Scratch programi ogretiminde
ayrilip birlesme tekniginin kullaniminin 6grencilerin BTY dersi basarilaria etkisi
olup olmadigini 6grenmek igin her iki gruba da konu ile ilgili kalicilik testi
uygulanmigtir. Elde edilen bulgular Tablo 4.11° de verilmistir.

Tablo 4.11. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kalicilik Testi Puanlaria
[liskin t-Testi Sonuglar

Gruplar N X ss sd t P
Deney 30 23,20 1,66
Kontrol 30 20,30 254 58 5,214 0,000

Kalicilik puanlart incelendiginde deney grubu ogrencilerinin teste
yaptiklar1 dogru sayisi ortalamasinm X = 23,20; kontrol grubu o6grencilerinin
ortalamalarinin ise X =20,30 oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir farkliligin olup
olmadigin1 saptamak amaciyla bu sonuglara bagimsiz Ornekler igin t-testi
(Independent sample t-test) uygulanmustir. Elde edilen p degeri 0,000 olup,
0,05’ten kiiciik oldugu goriilmektedir. Bulunan p degerinin 0,05 ten kiiclik olmasi
iki grup arasinda uygulamadan sonra anlamli bir farklilik oldugunu ortaya
koymaktadir.

4.4.6. Kontrol Grubu Son Test Ve Kalicilik Testi Sonuclari

Geleneksel 6gretim yontemiyle ders islenen kontrol grubuna uygulama
bitiminden 7 hafta sonra son test, kalicilik testi adi altinda bir kez daha
uygulanmugtir. Elde edilen veriler Tablo 4.12°de gosterilmistir.

Tablo 4.12. Kontrol Grubu Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina liskin t-Testi

Sonuglart
N X ss sd t p
Son Test 30 22,46 2,31
Kalicilik Testi 30 20,30 254 29 3,425 0,002
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Kontrol grubu 6grencilerinin son test ve kalicilik testi dogru sayilarinin
ortalamalar1 incelendiginde, son test ortalamasmnin X =22,46 ve kalicihik testi
ortalamasmin ise X =20,30 oldugu goriilmektedir. Son test ve kalicilik testi
puanlarina bagiml degiskenler igin t-testi uygulanmis ve p degeri 0,002 olarak
bulunmustur. Bulunan p degeri 0,05’ten kiigiik oldugu icin kontrol grubu son test
ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir farkliligin oldugu sdylenebilir. Bu
baglamda kontrol grubu dgrencilerinin son test tarihinden itibaren gegen 7 hafta

sonunda basarilarinda %9’e yakin bir diisiis oldugu goériilmektedir.
4.4.7. Deney Grubu Son Test Ve Kalicilik Testi Sonuglar

Ayrilip birlesme teknigi ile Scratch konusu islenen deney grubuna
uygulama bitiminden 7 hafta sonra son test kalicilik testi ad1 altinda bir kez daha
uygulanmustir. Elde edilen veriler Tablo 4.13’de verilmistir.

Tablo 4.13. Deney Grubu Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina Iligkin t-Testi

Sonuglari
Olcekler N X SS sd t P
Son Test 30 24,63 1,60
29 3,268 0,003
Kalicilik Testi 30 23,20 1,66

Deney grubu oOgrencilerinin son test ve kalicilik testi puanlarmin
ortalamalar1 incelendiginde, son test dogru sayisi ortalamasinin X = 24,63 ve
kalicilik testi ortalamasinin ise X =23,20 oldugu saptanmistir. Son test ve kalicilik
testi puanlarina bagimli degiskenler ic¢in t-testi uygulanmis ve p degeri 0,003
olarak bulunmustur. Bulunan p degeri 0,05°ten kii¢iik oldugu i¢in deney grubu son
test ve kalicilik testinin dogru sayilar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Ayrica dogru sayilari karsilastirildiginda 6grencilerde, gecen siire
icinde, belirli miktarda (yaklagik %5) unutma meydana geldigi sdylenebilir. Bu
durum, deney ve kontrol gruplarina uygulama bitiminden 7 hafta sonra uygulanan
kalicilik testi puanlarina gore ayrilip birlesme teknigi ile yapilan 6gretimin
geleneksel yontemi kullanilarak yapilan 6gretimden daha etkili oldugu seklinde
yorumlanabilir
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4.4.8. Kontrol ve Deney Grubu SonTest ve Kalicilik Testi Sonu¢ Grafikleri
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10,00
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.00 T T T T
sortestkontrolgrubu kahchkkontrolgrutu sontestdeneygrubu kahcilikdeneyarubu

Sekil 4.1. Sonug Grafikleri

Kontrol ve deney grubuna ait veriler SPSS 23 paketinde grafik haline
donustiiriilerek Sekil 4’e aktarilmistir. Sekil 4’e gore deney grubunun son test
ortalamalarinin kontrol grubuna gore diisiik oldugu goriilmektedir. Kalicilik
testleri incelendiginde ise deney grubundaki diisiisiin kontrol grubuna gore daha
diistik oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunda % 9’lik unutma varken deney
grubunda bu unutma oran1 %5 seviyesindedir. Ayrilip birlesme teknigi ile islenen
Scratch ile Kodlama konusundaki bilgi kaliciliginin ve akademik basarinin
geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubuna nazaran daha fazla oldugu
sOylenebilir.
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TARTISMA VE SONUC

BTY dersinde Ayrilip Birlesme tekniginin kullaniminin dgrencilerin derse
yonelik tutumu, akademik basaris1 ve kaliciliginin etkisinin incelendigi bu

arastirmada asagidaki sonuglara ulasilmistir.

Ogrencilerin konu ile ilgili 6n bilgi diizeylerini 6lgmek adna uygulanan
on testten elde edilen analiz sonuglarma gore baslangicta her iki grup
ogrencilerinin konu ile ilgili bilgilerinin denk oldugu sdylenebilir. (Tablo 4. 2).
Aragtirma i¢in segilen gruplarin konu ile ilgili 6n bilgilerin denk olmasi
aragtirmada kullanilan gruplarin hazir bulunugluklarmin birbirine yakin oldugunun

gostergesidir.

Aragtirmanin birinci alt problem bulgularindan elde edilen veriler
neticesinde ayrilip birlesme teknigi kullanilarak ders islenen deney grubu ile
geleneksel 0gretim yontemi kullanilarak ders iglenen kontrol grubunun akademik
basarilarinda artig goriilmistiir. Deney ve kontrol grubu son test puanlari
karsilastirildiginda ise, ayrilip birlesme tekniginin akademik basariyr artirmada
geleneksel Ogretim yoOntemine gore daha etkili oldugu sonucuna varilmistir.
Geleneksel 6gretim yonteminde 6gretmen ders anlatiminda aktif oldugu igin
isteksiz Ogrenciler siirecte pasif kalmaktadir. Ayrilip birlesme tekniginde ise
bireysel basar1 kavramimin yerini grup basarisi aldigi i¢in derse katilmada isteksiz
Ogrenciye grup liyeleri manevi disiplin uygulamakta ve pasif 6grencinin siiregte
aktif olmasini saglamaktadir. Bu sebeple ayrilip birlesme teknigi her bir 6grenciyi
miimkiin oldugunca siirece dahil ettigi icin akademik basaridaki artigin bu teknikte
daha yiiksek oldugu sdylenebilir. Ayrilip birlesme tekniginde 6grencilerin grupta
pasif kalan arkadaslarina kars1 uyguladiklart manevi disiplin ve motivasyon artirici
etkiler akranlar tarafindan uygulandigindan basarisiz olabilecek dgrencilerin bilgi
diizeyini yukar tasinmaktadir. Arastirmada elde edilen bu sonug; Kazemi (2012),
Gilindogdu, Ozan ve Tasgin (2013), Karakoyunlu (2010)’nun yapmis olduklar
caligmalarin sonuclartyla tutarlilik gostermektedir. Kazemi(2012), ayrilip birlesme
teknigini Ingilizce dersinde 19 kisilik calisma grubuna uygulamistir. Sonug olarak
Ingilizce dersi EFL puanlarinda artis oldugu sonucuna ulagnustir. Giindogdu, Ozan
ve Tasgin (2013), egitim psikolojisi dersinde ayrilip birlesme teknigini
uygulayarak Tiirkge 06gretmenligi birinci simif 6gretmen adaylarinin  derste
akademik basarilarinda artis oldugu sonucuna varmiglardir. Karakoyunlu (2010),

ilkdgretim simif Ogrencilerine noktalama igaretleri 6gretiminde ayrilip birlesme
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teknigi uygulanan deney grubunun akademik basarilariin geleneksel 6gretim
yontemi uygulanan kontrol grubuna goére daha yiiksek diizeyde oldugunu ifade
etmigtir. Ayrilip birlesme tekniginin uygulandigi s6z konusu caligmalarin
genellikle sozel derslerde kullanildigi goriilmektedir. Yapilan mevcut aragtirma
caligmasinda ayrilip birlesme teknigi kullaniminin mevcut caligmalardan farkl
olarak matematiksel zeka gerektiren BTY dersi Scratch ile kodlama dersinde
kullanildig goriilmektedir

Aragtirmanin ikinci alt problemi neticesinde ¢aligmada kullanilan 6gretim
yontemlerinin 6grencilerin BTY dersine karsi tutumlarinda nasil bir degisiklik
yaratacagini belirlemek amaciyla, her iki gruba uygulama oncesi ve sonras1 BTY
dersi tutum Olgegi uygulanmistir. Bu testlerden elde edilen analiz sonuglarina gore
deney grubunda oOgrencilerin tutumlarinda fark edilebilir bir artig, kontrol
grubunda ise 6grenci tutumlarinda az miktarda diisiis oldugu goriilmiistiir (Tablo
4.9, Tablo 4.10). Gruplar arasindaki bu farklilik deney grubunda kullanilan ayrilip
birlesme tekniginin kontrol grubundaki dgrencilere gore derse karsi tutumlarinda
olumlu yonde bir degisiklik yarattigin1 gdstermektedir. Ayrilip birlesme tekniginin
uygulandig1 gruptaki 6grencilerin bu teknigi ilk kez uygulamanin heyecaniyla
daha ¢ok calismalari, takim arkadaslar ile birlikte vakit gecirerek konular
hakkinda uzman olmalarinin olumlu 6grenme ortamlar meydana getirerek derse
karst olumlu bir tutum olusturdugu sdylenebilir. Bu arastirmadan elde edilen
Ayrilip Birlesme tekniginin kullanimimin derse karsi tutumlari olumlu ydnde
artirmada geleneksel 6gretim yontemine gore daha etkili oldugu sonucu Kiling
(2014) ve Bektas (2012)’ nin yapmis olduklar1 ¢alismalar sonucu elde ettikleri
bulgularla benzerlik gostermektedir. Kiling (2014) ilkdgretim sekizinci sinif asitler
ve bazlar konusunu 6gretiminde s6z konusu teknigin kullaniminin 6grencilerin
derse kars1 tutumlarini olumlu y6nde etkiledigini ifade etmistir. Bektag(2012) ayni
sekilde tezinde maddenin tanecikli yapis1 0gretiminde ayrilip birlesme teknigi
kullaniminin 6grencilerin derse karsi olan tutumlarini artirdigini ifade etmistir.
Yapilan aragtirmalarda genellikle Fen bilgisi konularinda ayrilip birlesme
tekniginin kullanildig1 géze ¢arpmaktadir.

Aragtirmanin {iglincli alt problemine ait ayrilip birlesme tekniginin
uygulandig1 deney grubu ile geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubunun
kalicilik testi sonuglari arasinda anlamli fark oldugu belirlenmistir. Kalicilik testi
dogru sayisi daha yiiksek olan ayrilip birlesme tekniginin uygulandigi deney
grubunda bilgi kaliciliginin daha yiiksek diizeyde saglandigi goriilmektedir. Bu
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arastirmada kullanilan ayrilip birlesme tekniginde 6grencilerin akran 6grenmesini
kullanarak birbirlerinden &grenmesi, konunun &grenilmesi adina farkh
kaynaklardan 6grencilerin arastirma yapmalari, grup tartismasi ve konu hakkinda
fikir paylasiminda bulunmalar1 6grenme asamasinda yaparak ve yasayarak
Ogrenmelerini sagladigi icin bu teknigin bilgi kaliciliginda etkili oldugu
sOylenebilir Giindogdu, Ozan ve Tasgin (2013),’in {niversite Ogrencilerine
uyguladig1 ¢alismasinda ve Buzludag (2010), altinci simif &grencileriyle ayrilip
birlesme teknigi kullanilarak yaptigi caligmalardan elde edilen sonuclarin bilgi
kaliciligint  saglamas1 acisindan yapilan tezdeki arastirmayr destekledigi

sOylenebilir.

Arastirmanin dordiincii alt problemine iliskin deney grubu 6grencilerinin
BTY dersi Scratch {initesinde ayrilip birlesme teknigi kullanimina iliskin goriisleri
Ayrilip Birlesme goriis 6lcegi kullanilarak elde edilmistir. Goriismeye katilan
ogrenciler genel olarak olumlu goriis bildirmislerdir. Ogrenciler bu teknigin sinif
atmosferini olumlu etkiledigini, takim caligmas1 yaptiklari i¢in smif ve grup
arkadaslariyla daha iyi iletisim kurduklarini, kendilerini daha iyi ifade ettiklerini
belirtmislerdir. Grup ¢aligmasi yapmanin arkadaslar ile iligkilerini ve derse karsi
olan baglarini giiglendirdigini ifade eden Ogrenciler ayrica bu faktorlerin derse
devamlarinda etkili oldugunu belirtmiglerdir. Siireg boyunca 6grenciler bu teknikte
basarili olabilmek adina daha ¢ok arastirma yaparak detayli ve kalici 6grenmeler
sagladiklarini ve birlikte ¢alismaktan zevk aldiklarini dile getirmiglerdir. Ayrica bu
stirecte Ogretmenin rehber olmasinin Ogretmen ve Ogrenci arasmdaki iliskiyi
olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir. Deney gruplarinda 6grencilerin Ayrilip
Birlesme teknigi ile ilgili goriisme sonuglar1 istatiksel olarak ¢aligmada
desteklenmektedir (Tablo 4.6).

Bunun yani sira &grencilere ayrilip birlesme teknigi ile ilgili olumsuz
diisiincelerinin olup olmadigi da sorulmustur. Genel olarak olumlu cevap veren
Ogrencilerin kimi zaman grup icinde az c¢alisan Ggrencilerden sikayet ettikleri
goriilmiistiir. Ayrica son hafta yapilan sunumda bazi 6grencilerin ¢ekingen oldugu
gozlemlenmistir. Elde edilen goriislerin Ugar (2014) altinci simiflar fen bilgisi
dersinde kullandig1 ayrilip birlesme teknigi ile ilgili 6grencilerden siire¢ sonunda
olumlu doniitler aldigini ifade etmistir. Kiling (2014) sekizinci smif fen bilgisi
dersinde kullanmig oldugu ayrilip birlesme tekniginde Ogrencilerin bu teknigi
sevdiklerini ve teknigi arkadaslariyla iletisim kurmada etkili bulduklari ifade
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etmistir. Arastirma sonucu elde edilen sonuglarin daha 6nce bu konuda yapilan

caligmalardan elde edilen goriislerle uyumlu oldugu goriillmektedir.
Oneriler

Caligma bulgulan 15183inda bu teknikle calismak isteyen arastirmacilara

yonelik oneriler agagida sunulmustur.

1) Ayrilip birlesme teknigi gibi isbirlikli 6grenme teknikler ile ilgili
yapilmasi planlanan arastirmalarda uygulama ortaminin ve tekniklerin amacina
uygun olmasina dikkat edilmelidir. Teknigin derste kullanilmasina uygun olmayan
caligmalarin  yapilmas1 sonrasinda kazamimlara ulagmada birgok sorunla

karsilasilabilir.

2) Yapilan calisma BTY dersinde Scratch 6gretimi konusunda sinirli
sayida 6. Simif (11-12 yas) 6grencileriyle yuritiilmistir. Benzer arastirmalar farkli
yas gruplarindan, farkli dersler, farkli isbrlikli yontem ve teknikler ile farkli
iinitelere dayali olarak tekrarlanabilir.

3) Ogrencilerle yapilan informal sohbetlerde ayrilip birlesme tekniginin
baska derslerde de uygulanmasmin derse iligkin motivasyonlarii artiracagini

bildirmislerdir. Konuyla ilgili aragtirmalar yapilabilir.

4) Ogretmenlere igbirlikli dgrenme ydntemine iliskin yeni teknikler
konusunda bilgilendirme yapilarak sinif ortaminda bu yontem ve teknikleri etkin
bir sekilde kullanabilmeleri amaciyla hizmet ici egitimler verilebilir.
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EKLER
Ek 1. Bilgisayar Tutum Olgegi( Serefhanoglu, Nakiboglu ve Giir (2008))

:
05 5Bl §|o
xz 2z 3 5| x5
ORF 8 8| 5| &%
- Y M M M| d| X4
1 | Bilgisayar Dersinden lyi Notlar Alabilirim
2 | Bilgisayar Kullanmak Samirim Benim I¢in Cok Zor
Olur
3 | Bilgisayar Kullanmada Iyi Olabilecek Tipte Biri
Degilim
4 | Bilgisayar  Dersinde  Basarili  Olabilecegimi
Sanmiyorum
5 | Bilgisayarlarla Calismak Gerektiginde Kendime
Yeterince Gilvenirim
6 | Bir Bilgisayar Programinda Hemen Co6zemedigim
Bir Sorun Oldugunda Cevab1 Bulana Kadar
Vazgecmem
7 | Bilgisayar Kullanmam Gerektiginde Kendimi Rahat
Hissederim
8 | Bilgisayarlarla Calismaya Bir Kez Baglaymca
Birakmak Benim I¢in Cok Zor Olur.
9 | Hayatimda Hicbir Zaman Bilgisayarlar1 Istekli
Olarak Kullanacagimi Zannetmiyorum
10 | Giinlik Hayatimda Bilgisayarlat Cok Az
Kullanacagimiz Tahmin Ediyorum
11 | Bilgisayarlar Beni Huzursuz Eder
12 | Bilgisayarlar Kendimi Rahatsiz Hissetmeme Neden
Olur
13 | I¢imden Bilgisayarlar1 Pargalamak Geliyor
14 | Bilgisayarlarla Problem Co6zmek Bana Cekici
Gelmiyor.
15 | Bilgisayarlarla Caligmak Benim Sinirimi Bozar
16 | Bilgisayar Kursu Almak I¢in Zahmete Girmem
17 | Bilgisayar Derslerinde Basarili Olmak Benim Igin
Onemlidir
18 | Gelecekteki ~ Calismalarim  I¢in  Bilgisayarda
Ustalagmam Gerekecek
19 | Bir Bilgisayar Dili Ogrenmek Istiyorum
20 | Bilgisayarlar Hakkinda Siirekli Bilgi Edinirim
21 | Bilgisayarlarla Calismak Zevklidir.
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Ek 2. Ayrilip Birlesme Goriis Olgegi ( Simsek, 2007)

X
- =
5|2 2
z | =
S lo|5|x]2
IR
SEE =R A -
2 | 8| = | W x
= — 723 N =
_ oln &l <O
1 | Jigsaw Teknigi Genel Akademik Basar1 Uzerine
2 | Jigsaw Teknigi Yiiksek Diizeyde Diisiinme Becerisi
Geligtirmede
3 | Jigsaw Teknigi Calisma Konusuna Kars1 Ilgili
Olmada
4 | Jigsaw Teknigi Derse Devami Saglama Acisindan
5 | Jigsaw Teknigi Ogretmen ile iletisimin Siklig1 Ve
Kalitesi Uzerine
6 | Jigsaw Teknigi Derse Verilen Dikkat Siiresi
Bakimindan
7 | Jigsaw Teknigi Calisma Konusundaki Bilgilerimi
Teshis Etme Yetenegim Uzerine
8 | Jigsaw Teknigi smif ve Grup Arkadaslarim Ile
fletisimin Sikligina Ve Kalitesine
9 | Jigsaw  Teknigi Bir Kavramm  Tamamen
Anlasilabilmesi Igin Gereken Zamani Saglama
Agisindan
10 | Jigsaw Teknigi Genel Simf Atmosferinin Kalitesi
Bakimindan
11 | Jigsaw Teknigi Ogretmen ile Demokratik ve Dost¢a
Iliski Kurabilme Uzerine
12 | Jigsaw Teknigi Konularin Derinlemesine Anlasilmasi
Bakimindan
13 | Jigsaw Teknigi Derslerde Kendini Ifade Edebilme
Yetenegi Uzerine
14 | Jigsaw Teknigi Derse On Hazirhk Yapmay: Saglama
Agisindan
15 | Asagidaki bosluga kullandigimiz bu teknigin
uygulanmasi ile ilgili olumlu veya olumsuz diger
goriislerinizi yaziniz
Olumsuz
Olumlu
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EK 3. Kontrol Grubu Giinliik Ders Plani-1 (Diizanlatim ve Soru Cevaba Dayali)

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim
Simif 6/C

Konu Programlamaya Giris

Onerilen Siire 80’

BOLUM 11

Ogrenci  Kazammlar
Hedef ve Davranislar

Hedef: Problemi tanimlar

Davranislar:

* Problem kavramini tanimlar.

« BIT kullanirminda karsilasilan problemlerin farkina
varir.

* Problem ¢6zmenin 6nemini ifade eder.

/| Farkli problem ¢dzme yaklasimlarim listeler.

Hedef: Probleme uygun algoritma mantigi gelistirmeye
baglar

Davranislar :

*Algoritma ve strateji kavramlarini tanimlar.

*BIT araclar1 ile algoritma ve strateji kavramlariin
iligkisini farkeder.

Unite Kavramlar:

ve

Sembolleri /  Davrams | Algoritma,Problem,Scratch programlama araci

Oriintiisii

Ogretme-Ogrenme-Yontem

ve Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gosterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Ara¢, Geregler

ve Kaynakea
¢ Ogretmen, Ogrenci

Ders notlari, Konu ile ilgili power point Sunusu

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

+» Dikkati Cekme
+» Gidileme

% Gozden Gegirme
% Derse Gegis

“ Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri (Odev, deney,

problem ¢6zme vb.)

% Grupla Ogrenme
gezi,

Etkinlikleri  (Proje,
gozlem vb.)
% Ozet

1. Problem nedir? sorusu smifa yoneltilecek ve herkese
kiigiik kagitlar dagitilacak

2. Smiftaki herkesin problem kelimesi ile ilgili aklina
gelen 3 kelimeyi kagida yazmasi istenecek

3. Gonilli  6grencilerin  yazdiklar1 ifadeleri okumasi
istenecek ve bu ifadeler tizerinden siifa problemin tanimi
yapilacak

4. Problemin bilgisayar kodlama ile ilgili baglantis1 ve
neden boyle bir tanima ihtiya¢ duyuldugu anlatilacak

5. Algoritma ve strateji kelimelerini daha dnce duyan var
mi1 seklinde sinifa soru sorulacak

6. Algoritma ve strateji ifadeleri agiklanacak ve problem
ile ilgili baglantisindan bahsedilecek

7. Tim ifadelerin(algoritma, problem, strateji) smifta
verilecek  Orneklerle  Scratch programi ile ilgili
iligkilendirilmesi saglanacak
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BOLUM 111

Ol¢me-Degerlendirme

< Bireysel Ogrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

< Grupla oOgrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

% Ogrenme giicliigii olan dgrenciler
ve ileri oO6grenme hizinda olan
Ogrenciler icin ek Olgme
Degerlendirme etkinlikleri

1. Ogrencilerin problem dendiginde akillarinda
gelen kelimelerin sorulmasi

2. Ogrencilerin problem- algoritma veya problem-
strateji ifadeleri arasinda bagi kurup kuramadiklari
gbzlenir

3. Cevaplara gore Ogrenme giicliigii olanlarin
eksiklikleri giderilecek, ileri 6grencilere ek bilgiler
verilecek.

Dersin Diger Derslerle iliskisi

Tiirkge ,Matematik

BOLUM 1V

Planin ~ Uygulanmasma  Iligkin
Acgiklamalar

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

SEZIN YUKSEL
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Uygundur
04/03/2016

MURAT AY
Okul Miidiirt




EK 4. Kontrol Grubu Giinliik Ders Plani-2 (Diizanlatim ve Soru Cevaba Dayali)

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim
Simif 6/C

Konu Programlamaya Giris

Onerilen Siire 80’

BOLUM 11

Ogrenci Kazamimlar: / Hedef
ve Davramslar

Hedef: Problem ¢6ziim basamaklarini tanimlar
Davramslar:

* Belirlenen problemin ¢oziimii
olusturur.

* Problem ¢oziimi igin gelistirdigi adimlarin
gegerligini sorgulayarak en etkili ¢oziime ulagir.

* Belirlenen problem igin olusturdugu ¢ozim
Onerisini ve yaklagimini sunar.

*Belirlenen problemin ¢oziimiine farkli yollardan
ulagir.

* Coziimii verilen probleme farkli bir ¢éziim yolu
Onerir.

igin adimlar

Unite Kavramlar ve
Sembolleri Davrams
Oriintiisii

Algoritma, Problem, Scratch programlama araci

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gosterip yaptirma

KullanilanEgitim
Teknolojileri-Arag, Geregler
ve Kaynak¢a
% Ogretmen, Ogrenci

Ders notlari, Konu ile ilgili power point Sunusu

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

+» Dikkati Cekme
+ Giidiileme
** GOzden Gegirme
+» Derse Gegis
« Bireysel
Etkinlikleri ~ (Odev,
problem ¢6zme vb.)
% Grupla Ogrenme Etkinlikleri
(Proje, gezi, gozlem vb.)
% Ozet

Ogrenme
deney,

Bir probleminiz var ve bunu ¢6zmek i¢in neler
yaparsiniz? Sorusu sinifa yoneltilecek

1. Coziim adimlarint tek tek baglarna numara
koyarak yazmalari istenecek.

2. Goniillii dgrencilerin problem ve ¢dziim yolunu
sinifta sunmasi istenecek

3. Sunulan probleme iliskin farkli ¢dziim yollart
olup olmadigini sorulacak

4. Her problem bir senaryoyu dogurur seklinde bir
ifade kullanilarak Scratch programindaki kodlama
mantigine giris yapilacak
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BOLUM 111

Ol¢me-Degerlendirme

< Bireysel Ogrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

< Grupla oOgrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

% Ogrenme giicliigii olan dgrenciler
ve ileri oO6grenme hizinda olan
Ogrenciler icin ek Olgme
Degerlendirme etkinlikleri

Verilen bir problemi &grencilerin farkli yollardan
¢oziip ¢ozmedikleri gozlemlenecek

4. Problem ¢ozlim yollar1 ile kodlamay1 ne derece
iliskilendikleri gézlemlenecek

5. Cevaplara gore Ogrenme giicliigli olanlarin
eksiklikleri giderilecek, ileri 6grencilere ek bilgiler
verilecek.

Dersin Diger Derslerle iliskisi

Tiirk¢e, Segmeli Zeka oyunlari

BOLUM 1V

Planin ~ Uygulanmasma  Iligkin
Acgiklamalar

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

SEZIN YUKSEL

90

Uygundur
04/03/2016

MURAT AY
Okul Miidiirt




EK 5. Kontrol Grubu Giinliik Ders Plani-3 (Diizanlatim ve Soru Cevaba Dayali)

BOLUM I

Dersin Adi Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim
Simif 6/C

Konu Programlamaya Giris

Onerilen Siire 80’

BOLUM 11

Ogrenci Kazamimlar: / Hedef
ve Davramslar

Hedef: Belirlenen problemin ¢6ziimii i¢in algoritma
gelistirmenin 6nemini kavrar

Davranislar:

*Bir problemi ¢dzmek ve projeyi gerceklestirmek
icin strateji gelistirebilir, ¢6ziim Ttretirken farkli
bakis acilarini ve yaklagimlart kullanabilir.

* Programlama araglarini tantyabilir.

* Sistemleri ve konulari incelemek igin model,
benzesimler ve canlandirmalar olusturabilir.

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davrams
Oriintiisii

Algoritma, Problem, Scratch programlama araci

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem ve
Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gosterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler
ve Kaynakc¢a
% Ogretmen, Ogrenci

Ders notlari, Konu ile ilgili power point Sunusu

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:
« Dikkati Cekme

+» Derse Gegis

+ Bireysel
Etkinlikleri ~ (Odev,
problem ¢ézme vb.)
% Grupla Ogrenme Etkinlikleri
(Proje, gezi, gozlem vb.)

% Ozet

Ogrenme
deney,

Problem-Céziim Yolu Ve Algoritma kelimeleri
tahtaya yazilir ve 6grencilerin bu 3 ifade arasindaki
bag1 bulmalari istenir

5. Var olan problemi algoritma ile tasarladiktan
sonra Scratch programina nasil aktarildigi hakkinda

bilgi verilir
6. Mevcut  problemler tahtaya yazilarak bu
problemlere  iliskin  canlandirmalar1  Scratch

programinda yapmalari istenir.

91



BOLUM 111

Ol¢me-Degerlendirme
< Bireysel Ogrenme etkinliklerine | 6. Verilen bir problemi &grencilerin  farkli

yonelik Olgme-Degerlendirme algoritmalar tasarlayip tasarlamadiklari
< Grupla o6grenme etkinliklerine | g6zlemlenir
yonelik Olgme-Degerlendirme 7. Tasarladiklari algoritmalari Scratch

% Ogrenme giicliigii olan 6grenciler | programina aktarip aktaramadiklar1 gdzlemlenir
ve ileri oO6grenme hizinda olan|8. Mevcut problemi Scratch programinda
Ogrenciler icin ek Olgme | canlandirmalart istenir

Degerlendirme etkinlikleri

Dersin Diger Derslerle iliskisi

BOLUM 1V

Planin ~ Uygulanmasma  Iligkin
Acgiklamalar

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
SEZIN YUKSEL
Uygundur
04/03/2016

MURAT AY
Okul Miidiirt
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EK 6. Kontrol Grubu Giinliik Ders Plani-4 (Diizanlatim ve Soru Cevaba Dayali)

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim
Simif 6/C

Konu Programlamaya Giris

Onerilen Siire 80’

BOLUM 11

Ogrenci Kazanimlar1 / Hedef
ve Davramslar

Hedef: Programlama siireglerini bilir

Davramslar:

* Programlama i¢in kullanilan kavramlar: tanimlar.

* Programlama i¢in kullanilan siirecleri agiklar.

* Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel
kavramlari tanir.

* Programlama i¢in gereken donanimi agiklar.

Unite Kavramlar ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisii

Algoritma, Programlama, Scratch programlama araci

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gosterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler
ve Kaynakc¢a
% Opretmen, Ogrenci

Ders notlari, Konu ile ilgili power point Sunusu

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

« Dikkati Cekme
« Giidiileme
% GOzden Gegirme
+» Derse Gegis
¢ Bireysel
Etkinlikleri ~ (Odev,
problem ¢6zme vb.)
% Grupla Ogrenme Etkinlikleri
(Proje, gezi, gozlem vb.)
% Ozet

Ogrenme
deney,

Scratch ile programlama yapilmis bir animasyon
sinifa izletilir.

7. 1zletilen animasyondaki problemler ve ¢dziim
basamaklar1 tahtaya yazilir.

8. Mevcut animasyomda kullanilan kod bloklarinin
bulundugu kod paneli agiklanir.
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BOLUM 111

Ol¢me-Degerlendirme

< Bireysel Ogrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

< Grupla Ogrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

% Ogrenme giigliigii olan dgrenciler
ve ileri oO6grenme hizinda olan
Ogrenciler icin ek Olgme
Degerlendirme etkinlikleri

9. Mevcut animasyona benzer bir animasyon
tasarlanip 6grencilerle hikayesi paylasilir ve bu
yeni animasyonu ogrencilern Scratch
programinda yapmasi istenecek

Verilen bir animasyonda kullanilan kod bloklarini
ogrencilerin 6grenip 6grenmedigi gozlemlecek
Cevaplara gore Ogrenme giigliigli olanlarin
eksiklikleri giderilecek, ileri Ogrencilere ek
bilgiler verilecek.

Dersin Diger Derslerle iliskisi

Teknoloji Tasarim

BOLUM 1V

Planin ~ Uygulanmasma  Iligkin

Acgiklamalar

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

SEZIN YUKSEL

Uygundur
04/03/2016

MURAT AY
Okul Miidiirt
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EK 7. Kontrol Grubu Giinliik Ders Plani-5 (Diizanlatim ve Soru Cevaba Dayali)

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim
Simif 6/C

Konu Programlamaya Giris

Onerilen Siire 80’

BOLUM 11

Ogrenci Kazanimlari / Hedef
ve Davramslar

Hedef: Scratch ile programlama yapmaya baslar
Davramslar:
Programi  calistirmak
kullanir.

* Programlama mantigina iliskin yaklasim gelistirir.
*Ayni amag¢ i¢gin hazirlanmis yazilimlar arasindan
verilmis dlgiitlere gore se¢im yapar.

* Programin hatasiz c¢aligarak sonug¢ iiretmesini
saglar.

* Animasyon i¢in akig semas1 ve Oykii yapraklari
hazirlar.

icin gerekli derleyiciyi

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davrams
Oriintiisii

Programlama, Scratch programlama arac1

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gosterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler
ve Kaynakg¢a
% Ogretmen, Ogrenci

Ders notlari, Konu ile ilgili power point Sunusu

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

+» Dikkati Cekme
« Giidiileme
*»* GOzden Gegirme
¢ Derse Gegis
+» Bireysel
Etkinlikleri  (Odev,
problem ¢6zme vb.)
% Grupla Ogrenme Etkinlikleri
(Proje, gezi, gozlem vb.)
% Ozet

Ogrenme
deney,

9. Smifa Scratch te programlama igin kullanilan
bir¢ok kod blogu vardir ve bunlarin kullanimi ¢ok
basittir denilerek konuya giris yapilir

10. Olusturulacak animasyonla i¢in gerekli kob
bloklar1 6grencilere anlatilir

11. Birden ¢ok ornek ile kod bloklarinin galigma
mantiklar1 6grencilere aktarilir.
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BOLUM 111

Ol¢me-Degerlendirme

< Bireysel Ogrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

< Grupla oOgrenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

% Ogrenme giicliigii olan dgrenciler
ve ileri oO6grenme hizinda olan
Ogrenciler icin ek Olgme
Degerlendirme etkinlikleri

Tahtaya animasyon hikayesi yazilarak 6grencilerin
bu animasyonu Scratch programi ile yapmas istenir
Ogrenciler tek tek gozlemlenerek takildiklari
noktalarda yardimei olunur.

Dersin Diger Derslerle iliskisi

BOLUM 1V

Planin ~ Uygulanmasma  Iligkin
Acgiklamalar

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

SEZIN YUKSEL

96

Uygundur
04/03/2016

MURAT AY
Okul Miidiirt




EK 8. Kontrol Grubu Giinliik Ders Plani-6 (Diizanlatim ve Soru Cevaba Dayali)

BOLUM I
Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim
Simif 6/C
Konu Programlamaya Giris
Onerilen Siire 80’
BOLUM 11
Hedef: Scratch programlama aracini kullanarak

Ogrenci Kazanimlar /
Hedef ve Davramislar

istenilen sekildeki animasyonu yapabilir
Davranislar:
* Hazirladig
programin olasi
diizenler

. Proje gelistirme siirecini agiklar.

* Proje dongiisiinii tanimlar.

Gelistirilmis proje fikirleri arasindan belirli dlgiitlere
gore se¢im yapar.

Projenin nasil yayginlastirilabilecegine iligkin goriis
gelistirir

akis semast ve Oykii yapraklarimi
kullanicilarinin ~ goriislerine gore

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davrams
Oriintiisii

Programlama, Scratch programlama araci

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gosterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arac,
Gerecler ve Kaynakca
% Ogretmen, Ogrenci

Ders notlari, Konu ile ilgili power point Sunusu

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:
+» Dikkati Cekme
+ Giidiileme

¢ Derse Gegis

< Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri (Odev, deney,
problem ¢6zme vb.)

% Grupla Ogrenme
Etkinlikleri ~ (Proje, gezi,
gbzlem vb.)

% Ozet

12. Scartchte yapilmis ilgi ¢ekici animasyon Ornekleri
ogrencilere izletilir.

13. Ogrencilere oykii yapraklari dagitlarak Scratch
programinda yapmalart istenir

14. Yapilan Scratch programmin internette nasil
paylasilacagi ve yaygilastirilacagi anlatilir
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BOLUM 111

Ol¢me-Degerlendirme

« Bireysel Ogrenme
etkinliklerine  yonelik  Olgme-
Degerlendirme

% Grupla 6grenme etkinliklerine
yonelik Olgme-Degerlendirme

% Ogrenme glicliigii  olan
ogrenciler ve ileri dgrenme
hizinda olan o6grenciler igin ek
Olgme Degerlendirme etkinlikleri

*Dagitilan 6ykii yapraklarinda bulunan animasyonlari
Ogrencilerin yapip yapamadiklar1 gézlemlenir
*Ogrenciler tek tek gdzlemlenerek takildiklari
noktalarda yardimci olunur.

*Yapamadiklar1 programlar sinifta anlatilir

Dersin Diger Derslerle iliskisi

BOLUM 1V

Planin  Uygulanmasina  iliskin
Agiklamalar

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

SEZIN YUKSEL
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Uygundur
04/03/2016

MURAT AY
Okul Miidiirti




EK 9. Kontrol Grubu Giinliik Ders Plani-7 (Diizanlatim ve Soru Cevaba Dayali)

BOLUM I

Dersin Ad1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Simif 6/C

Konu Programlamaya Giris

Onerilen Siire 80’

BOLUM 11

Ogrenci Kazanimlar1 / Hedef
ve Davramslar

Hedef: Scratch programlama aracini kullanarak
istenilen sekildeki animasyonu yapabilir
Davranislar:

*Proje dokiimanini verilen bir sablona uygun
bi¢imde hazirlar.

*Projenin uygulama sonuglarini sosyal medya
ortaminda paylasir.

*Projenin yayginlastirilmasi ile ilgili goriislerini
proje paydaslari ile paylasir.

Unite Kavramlari ve
Sembolleri / Davranis
Oriintiisii

Programlama, Scratch programlama arac1

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru — cevap, gosterip yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler
ve Kaynakc¢a

% Ogretmen, Ogrenci

Ders notlari, Konu ile ilgili power point Sunusu

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:
+» Dikkati Cekme

¢ Derse Gegis

+» Bireysel
Etkinlikleri ~ (Odev,
problem ¢6zme vb.)
% Grupla Ogrenme Etkinlikleri
(Proje, gezi, gozlem vb.)

% Ozet

Ogrenme
deney,

15. Ogrencilere bir hayal giigleri kullanarak kisa
bir hikaye diisiinmeleri istenir

16. Diisiindiikleri bu hikayeyi Scratch
programlama aracini  kullanarak uygulamalr
saglanir

17. Goniilli 6grencilerin yaptiklart animasyonlari
O0gretmen bilgisayarina aktararak projeksiyon
yardimryla sinifta gostermeleri saglanir
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BOLUM 111

Ol¢me-Degerlendirme
< Bireysel 6grenme etkinliklerine | Ogrencilerin ~ Scratch ~ programlama  aracim

yonelik Olgme-Degerlendirme kullanarak  bagimsiz  bir  hikaye olusturup
* Grupla 6grenme etkinliklerine | olusturamadiklar1 gézlemlenir

yonelik Olgme-Degerlendirme Scratch  programi  kullaniminda  zorlandiklari
% Ogrenme giicligi olan | noktalarda yardimci olunur

Ogrenciler ve ileri Ogrenme
hizinda olan Ogrenciler i¢in ek
Olgme Degerlendirme etkinlikleri

Dersin Diger Derslerle iliskisi

BOLUM IV
Planin  Uygulanmasma  iliskin
Acgiklamalar
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
SEZIN YUKSEL
Uygundur
04/03/2016
MURAT AY
Okul Miidiirt
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EK 10. Deney Grubu Ders Plani(isbirlikli Ogrenme Yontemi Jigsaw Tekniginin
Uygulandig1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersine Iligkin)
Ders: Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim
Siire: 40 + 40 + 40 + 40 + 40 + 40 + 40 (7 ders saati)
Konu: Scratch ile Programlama
Ogretim Hedefleri:
Hedef 1. Problemi tanimlar
Hedef Davramslar
1. Problem kavramini tanimlar.
2. BIT kullaniminda karsilasilan problemlerin farkina varir.
3. Problem ¢6zmenin énemini ifade eder.
4. Farkli problem ¢6zme yaklagimlarini listeler.
Hedef 2. Probleme uygun algoritma mantig1 gelistirmeye baslar
Hedef Davramslar:
1.Algoritma ve strateji kavramlarini tanimlar.
2.BIT araglari ile algoritma ve strateji kavramlarini iliskisini farkeder.
Hedef 3. Problem ¢6ziim basamaklarini tanimlar
Hedef Davramslar:
1.Belirlenen problemin ¢éziimii i¢in adimlar olusturur.
2.Problem ¢o6ziimii igin gelistirdigi adimlarin gecgerligini sorgulayarak en etkili
¢Oziime ulasir.
3. Belirlenen problem igin olusturdugu ¢6ziim dnerisini ve yaklagimini sunar.
4 Belirlenen problemin ¢6ziimiine farkli yollardan ulasir.
5.Coziimii verilen probleme farkli bir ¢6ziim yolu 6nerir.
Hedef 4. Belirlenen problemin ¢6ziimii igin algoritma gelistirmenin Gnemini
kavrar
Hedef Davranmislar:
1.Bir problemi ¢ézmek ve projeyi gerceklestirmek igin strateji gelistirebilir,
¢Oziim tretirken farkli bakis acilarini ve yaklasimlart kullanabilir.

2. Programlama araglarini taniyabilir.
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Hedef 5. Programlama siireglerini bilir

Hedef Davranislar:

1.Programlama i¢in kullanilan kavramlar1 tanimlar.

2.Programlama i¢in kullanilan siiregleri agiklar.

3.Animasyon ve yazilim gelistirme konusunda temel kavramlari tanir.
4.Programlama i¢in gereken donanimi agiklar.

Hedef 6. Scratch ile programlama yapmaya baslar

Hedef Davranislar:

1.Programi calistirmak i¢in gerekli derleyiciyi kullanir.

2.Programlama mantigina iligskin yaklasim gelistirir.

3.Ayn1 amag i¢in hazirlanmig yazilimlar arasindan verilmis olciitlere gore secim
yapar.

4. Programin hatasiz calisarak sonug iiretmesini saglar.

5.Animasyon i¢in akis semas1 ve Oykii yapraklar1 hazirlar.

Hedef 7. Scratch programlama aracini kullanarak istenilen sekildeki animasyonu
yapabilir

Hedef Davranislar:

1.Hazirladig1 akis semas1 ve Oykil yapraklarini programin olasi kullanicilarinin
goriiglerine gore diizenler

2.Proje gelistirme siirecini agiklar.

3.Proje dongisiinii tanimlar.

4.Gelistirilmis proje fikirleri arasindan belirli 6l¢iitlere gore se¢im yapar.
5.Projenin nasil yayginlastirilabilecegine iliskin goriis gelistirir

Yéntem: Isbirlikli Ogrenme/ Ayrilip Birlesme Teknigi/ Grup Calismasi
Malzemeler: Bilgisayar, projeksiyon, renkli kalemler, kartonlar calisma
yapraklari

Ders Oncesi Hazirlik:

-Ogrencilere boya kalemlerinin ve kartonlarin dagitilmas:

-Bilgisayar ve projeksiyonun ayarlanmasi

- Calisma yapraklarinin ¢ogaltilmasi,
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En Caliskan Sezin’in
Bestler Gocuklar
Avilar
Kobralar Kahraman Stper
Besli
Grup

Uzman Gruplar

Ogretimsel Islem Basamaklari

1.Ogrenciler 6n test sonuglarina goére (testten iyi-orta-koti) 6 sar kisilik 5
heterejon gruba ayrilmislardir

2.0grencilere siire¢ hakkinda bilgi verildi. Ayrilip Birlesme tekniginin
uygulanmasi hakkinda sunumlar ve videolar izlettirildi.

3.Her gruba Sekil 1 de ifade edildigi ilizere kendi grubuna bir isim ve grup
baskani belirledi.

4. Grup i¢inde her {iyenin 1’den 6’ e kadar kagida yazilan numarlardan almalar
istenerek tahtaya bu numaralara karsilik gelen konular yazildi

5. Asil gruplara yapmalar1 gerekenleri agiklama. Cektikleri konuya gore uzman

gruplar olusturacaklari anlatilarak ¢aligma siirecinden bahsedildi.

Al1B1C1 A2 B2 C2 A3 B3C3
D1E1F1 D2 E2 F2 D3 E3F3
Al A2 A3 B1 B2 B3 C1C2C3 D1 D2 D3 E1E2E3 F1F2F3
A4 A5 B4 B5 C4C5h D4 D5 F4 F5
]
Y A4 B4 C4 A5 B5 C5
—>

D4 E4 F4 D5 E5 F5

Asil Gruplardan Uzman Gruplarinin Olusturulmasi
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6.Asil gruplarda aymi konular1 arastiran Ogrencileri bir araya gelerek uzman
gruplarimi olusturdular.

7.Uzman gruplarina yapmalar1 gerekenleri agiklandi. Asil ve uzman gruplarin
gorevleri anlatildi.

8. Uzman grup {lyelerine birbirlerinin 6grenmelerinden sorumlu olduklarin
hatirlatildi.

9.Gruplar arasinda dolasildi gerek goriilen yerlerde 6grencilere yardimei olundu
10.Ogrencilerin gorevlerini etkili bir bicimde gergeklestirmelerini sagland,
calisma yapraklar1 dagitilarak konularin pekistirlmesi sagland.

11. Uzman gruplarin konularina ait yaptiklar1 ¢aligmalar1 kartonlara aktararak
sinifa kisaca sunmalari istendi.

12.Uzman gruplarinda kendi konularinda uzmanlasan 6grencilerin asil gruplarina
geri dondiiler

13. Asil gruplarma dénen uzman grubu liyeleri kendi konular1 grup arkadaglarina
anlattilar ve konularin pekistirilmesi adina tiim 6gretim hedeflerini igeren ¢alisma
yapraklarimi dagitild1.

14. Asil gruplar konularina ait yaptiklar ¢aligmalar1 kartonlara aktararak sinifa
kisaca sunmalari istendi.

15. Sunum sirasinda siniftan gelebilecek sorulara sunu yapan gruptan rastgele
olarak birini segerek cevaplamasini istendi.

DEGERLENDIRME:

1.Konuyla ilgili son test yapildi

2.Uzman gruplarmin hedefleriyle ilgili hazirladiklar1 ortak iiriiniin degerlendirildi
3.As1l gruplarin birlikte calisarak cevaplandirdiklart 6gretim etkinliklerinin

degerlendirildi
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EK 11. Akademik Basar1 Testi

1) Asagidakilerden hangisi programlama komutlar i¢in kullanilan bir derleyicidir?
A)Word B)Paint C)Scratch  D)Excel
2) I. Hareket panelinde 10 adim gidin komutu bulunur
II. Kontrol Panelinde tiklandiginda komutu bulunur
III. Goriiniim Panelinde Kenarda ise Ziplatin komutu bulunur
Yukaridaki programlama icin kullanilan kavramlardan hangileri dogrudur?
A)Yalnizl B)YalmzII, 111 C)lvell D)L, 11, 111
3)Scratch programim cahstirilabilir bir dosya haline getirip sosyal ortamlarda
paylasmak icin asagidakilerden hangisi sirasi ile yapilmahdir?
A)Dosya-Kaydet B)Dosya-ice aktar
C)Diizenle-Paylagin D)Paylasin-internette paylasin
4) Yazdigimz kodlarin derlenip ekranda goriinmesi icin ekranda bulunan hangi
simgeye tiklanir?
A)Yesil bayrak simgesine B)Kirmizi bayrak simgesine
C)Yesil elips simgesine D)Kirmizi elips simgesine
5) Kostum?2 kostiimiine gecin komutun anlami nedir?
A)Var olan kostiimii yok eder B)Birden ¢ok kostiim ekler
C)Var olan kostiimii segilen kostiimle degistirir D)Kostiime renk verir
6)Kontrol panelinde bulunan siirekli komutunun islevi nedir?
A)Eklendigi komuta hiz verir. B)Eklendigi komutun siirekli calismasini saglar
C) Eklendigi komutun yoniini degistirir. D) Eklendigi komutun durmasini saglar.
7) Goriiniim panelinin altinda bulunan goster komutunun islevi nedir?
A)Eklendigi yerin rengini degistirir B)Eklendigi karakterin kostiimiinii degistirir
C)Eklendigi karakteri goriiniir kilar D)Eklendigi yerin seklini degistirir
8) Scratch programinda yapilacak programda aym komutu tekrar tekrar kullanmak

icin hangi komut kullanilmahdir?

A)Siirekli  B)1 saniye bekleyin C)Egerise  D)Bosluk tusuna basildiginda
9) %? Yandaki diigmenin gorevi nedir?

A)Sahneye siirpriz karakter ekler. B)Sahneye yildiz karakteri ekler.
C)Karakterin 6zelliklerini goriintiiler D)Projedeki kod hatalarini listeler.
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10) Karakterimizin sahneden kaybolmasim saglayan komut asagidakilerden
hangisidir?

A) B) @ C) w D) % derece din

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

A)Kullanilan bloklarin bulundugu bdliimdiir.

B) Bloklari ¢ekip biraktigimiz yerdir.

C) Tasarladigimiz karakterin hareketlerini gérdiigiimiiz boliimdiir
D)Programin alt tarafinda bulunan bolimdiir.

12) Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi programa ekledigimiz
komutlarin devamh ¢calismasim saglar?

A) B)
eqer .__- ise
tklandiginda

A) eqer .___- ise

G

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

saniyede x: ¥ : konumuna git Ll 200 BT konumuna git

A) B)

O egerEmm o)
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15) Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi programda calisan biitiin
komutlar durdurur?

A) Eger -.__ - ise B) === '
ozluk | tusu basildiginda

C) D)
=

16) Asagidaki kod cahstirildiginda ekranda hangi sayr goziikmez?

tklandiqinda

ile arasinda rastgele bir sayi iret diye konus

A4 B)5 C)9 D) 15

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

) B)
eger .___- ise
oyle degilse i
C) D) =
costlnn 2 Hinn
saniyede x: [J y: ) konumuna git EALTIIUAIS (155

18)Kedinin sag yoniine gitmesi icin asagidaki kod bloklarindan hangisi
kullaniimahdir?

¥'yi degistir x'i EN) dedistir
A) _ B) (10

¥'yi degistir i degistir
C) D)
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19) Yandaki kod blogu calstirldiginda asagidaki

| bosiuk u; . ifadelerden hangisi meydana gelir?

€liR8 yonine doniin

adim gidin

A)Klavyede sag yon tusuna basildiginda yukari dogru doén ve 10 adim git.
B)Klavyede bosluk tusuna basildiginda saga dogru don ve 10 adim git.
C)Klavyede sol yon tusuna basildiginda asagi dogru don ve 100 adim git.
D)Klavyede bosluk tusuna basildiginda saga don ve 7 adim git

20)Yandaki kod blogu cahstirildiginda ekranda
hangi olay meydana gelir? ' tiklandiginda
A)Karakter siirekli asag1 yukar1 gider
B)Karakter siirekli saga sola doner ] ElRd vonine dénin

C)Karakter siirekli ziplar EELRd vonine dindn
D)Karakter siirekli sola dogru yiiriir

21)Yandaki kod blogu calstirildiginda program
sahnesinde sirasiyla asagidakilerden hangisi meydana
gelir?

tklandiginda

. . M i|?|_- Y e |
A)Sahnede zil sesi galar ve karakter ses ¢ikarir [riv=_Jecaillyal
B)Karakter zil sesi gikarir ve miyavlar bateny) detaleadin

C)Karakter miyavlar ve sahnede zil sesi duyulur ve [l

ardindan tim sesler susar

D) Karakter zil sesi ¢ikarir ve miyavlar ve ardindan tiim sesler susar.

22)Yandaki kod blogu cahstirildiginda program

sahnesinde asagidakilerden hangisi meydana gelir?

m yiniine dién

A)Klavyede sag yon tusuna basildiginda karakter saga adim git

dogru doner ve 10 adim gider.
B)Klavyede asagi yon tusuna basildiginda karakter agag1 dogru déner ve 15 adim gider
C)Klavyede yukari yon tusuna basildiginda karakter saga doner ve 100 adim gider
D)Klavyede sol yon tusuna basildiginda karakter sola doner ve 6 adim gider
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23) Bosluk tusuna basildiginda karakterin siirekli olarak ses ¢ikarmasimi saglamak
icin sahneye asagidaki kod bloklarindan hangisi eklenmelidir?

tiklandiqinda
tklandiqinda

siirekli

Siirekli Logl | sesini caln
b

Dogl | sesini calin Tiim sesleri durdurun
L=

- =

tklandiginda

Sirekl tdlandginda

(&R notasin defa calin
S notasini (I defa cain

An  degiyor mu? _olana kadar bekle

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

25) Scratch programinda sahnedeki karakterin siirekli déonmesini saglayan komut
hangisidir?

tklandiginda

saniye bekleyin

& derece doniin

A) B) m—
_tll_(landlﬁlnda bklandiginda
“siirekli - .- ise siirekli
(¥ derece déniin adim gidin
C) D)

tklandiginda

m yoniine déniin

Kenarda ise, ziplatin
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26) Yazdiginiz kodlarin derlenip kayit edilmesi icin asagidakilerden hangisi sirasiyla

kullamlmahdir?

A)Dosya-Yeni B)Dosya-Kaydedin C)Diizenle-Kaydedin D)Diizenle-Cik

PLAYER 1 [0 PLAYER 2 [0
Kale1 Kale2
Oyuncu1 Oyuncu2

Yan tarafta karsilikli oynanan bir tenis
oyununun resmi verilmistir. Oyuncul ve
Oyuncu?2 ¢ubuklar1 yukar1 ve asagi dogru
hareket etmektedir. Siyah top ise siirekli
olarak hareket etmekte ve kenarlara
carptiginda  geri  donmektedir. Top
oyuncul ve oyuncu 2 ye carptiginda tersi
yone rastgele bir yoniine donmektedir.
Top kalel e garptiginda player2 bir puan
almakta ve top kale 2 ye carptiginda

playerl bir puan artmaktadir. Player 1 ve Player 2 den ilk 10 rakamina ulasan oyunu

kazanmaktadir.

27) Oyun her yeniden baslatildiginda skorun sifirlanmasi icin hangi komut

kullamlmahdir?
—T T
A) . tklandiginda
PLAYER 1 | £ kadar degistivin
PLAYER 2| kadar degistirin
C)

PLAYER 1. | degiskenini gosterin

PLAYER 2 | degiskenini gosterin

PLAYER 1 | degiskenini gizleyin

PLAYER 2 | degiskenini gizleyin
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28) Scratch programinda karakterin 10 adim gidip sola donmesini saglayan blok
asagidakilerden hangisidir?

adim gidin siel i fefl
m yonine doniin (¥ derece déniin

adim gidin adim gidin
ELRd voniine donin R yoniine dénin
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EK 12. Calisma Yaprag: 1

Karakterimize renk ve grafik efektleri vererek karakterin sahnedeki goriintiisiini
degistirebilecegimiz bloklarin yer aldig1 kisimdir.

1. Kostiiml...Kostiim2...... kostiimiine gecin: Ilk olarak karaktere varsa farkli
kostiimler eklenir.Daha sonra bu blok ile istenilen kostiim secilir.Kostiim denilen ifade bir
nevi karakterin goriirniimiidiir.

2. Sonraki karakter: Sirasi ile bulundugu kostiimden diger kostiime geger.

3. Kostiim: Karakterinizin mevcut konumda iken hangi kostiimde oldugu hakkinda bilgi
verir.

4. Soyle .... , siire ... saniye: Ilgili yerlere girilen ifadeyi yine ilgili yere girilen siire
boyunca soyler. Girilen yazi sanki karakterimiz konusuyormus gibi ekranda sdzel olarak
goriiliir.

5. Soyleyin..... : Ilgili kutuya girilen ifadeyi karakter konusuyormus gibi gdstermek icin
ekranda baloncuk i¢inde goriiliir.Bir {istteki komuttan farkl: siire girilmedigi i¢in baska bir
komut eklenene kadar ekranda goriiliir.

6.“Hmmm?”... siire .. saniye diisiiniin: Girilen siire kadar girilen ifade diisinme
balonunda sahnede s6zel olarak goriiniir ve sanki karakter diisiiniiyormus goriintiisii verir.
7. “Hmmmm” ‘1 diigiiniin: Girilen yazi1 diisiiniiyormus gibi sahnede diisiinme balonu
icinde belirir. Bir 6nceki komuttan farkl siire girilmedigi i¢in baska bir komut eklenene
kadar ekranda goriiliir.

8. “Renk” efektini “25” degistirin:Bu kisim se¢meli olarak ekrana gelir.Yani agilir
kutucuktan renk, piksellere boliin,balik gézii,, mozaik, parlaklik, hayalet gibi secenekler
secilebilir.Karakter segilen segenekte girilen deger gibi ekranda goriiniir.

9. “Renk” efektini 0 yapin: Buradaki girilen orana gore karakterin goriinimii grafiksel
ve gorsel olarak degisir.

10. Grafik efektlerini temizle: Daha 6nce girilen tiim grafik efektlerini yok ederek ilk

haline doner.
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11. Boyu “10” degistir: Karakterin
boyunu biiylitmek ya da kiigiiltmek

kostimZ | kestiimiine gecin
sonraki karakter 2
Kostim # 3 icin kullanilir. Kutucuga — 1i deger
girdigimizde karakterin boyu
Soyle: [IEGELH] stre: @ sanive 4 kiiglilircken + I deger girdigimiz
sdyleyin: 5 karakterin boyu biiyiir.

TEnl siire B saniye disinin B 12. Boyu “100 %” yapin: Karakterin
R i diigiinin 7 boyutunu yiizdelik olarak biiyilitmek
ya da kigiltmek icin kullanilir.
renk | efektini €5 ile degistirin 8 Kutucuga — li deger girdigimizde

karakterin boyu kiigiiliirken + 11 deger

renk | efektni m yapin g

10 girdigimiz karakterin boyu yiizdelik
Grafik efekterini temizleyin
olarak biiyiir.
Boyu ) degistiin 11 13. Ebat: Karakterin biiyiikliigiinii

Boyu % yapn 12 ekraninin sol iist kosesinde sayisal

Ebat 13 olarak gosterir.

14. Goster: Gizlenen Karakterleri
Goster 14 gostermeyi saglar.
Gizleyin 13 15. Gizleyin: Karakteri gizleyerek
16 goriinmez yapar.

16. One gidin: Ekranda birden fazla

One gidin

karakter oldugu durumlarda kullanilir. Mevcut karakter baska bir karakterin altinda

kaliyorsa onu 6ne ¢ikarmak i¢in kullanilir,
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Ek 13. Calisma Yapragi 2

€ 2din gicin 4] 10 adim gidin: Kutu girilen say1r kadar

karakterin ilerlemesini saglayarak karaktere

& derece déniin 2

ey ylirliyormus goriintiisii verir.
15 derece doniin
3 1.15 derece doniin (saga): 15 sayisi

Bkt degistirilebilir. Saat  yoniinde  karakteri
dogru donun By girilen say1 kadar derece dondiirtir.

xt @ ¥: @ konumuna gidin | 2.15 derece doniin (sola): 15 sayisi
e gucae |G degistirilebilir.  Saat yOniiniin  tersinde

karakteri girilen say1 kadar derece dondiiriir.

3.90 yoniine doniin: 90, -90,0 ve 180

<i € degistin ©) degerleri secilebilir veya farkli bir say1

saniyede x: i} ¥: ) konumuna gidin 8

girilebilir. Karakteri saga sola yukar1 ya da
="i @} yapin 1 0 o . . . « H .
asagl yonde tam donmesi saglanir. Istenilen
v'vi € desistirin | 7] ] acida durmasi saglanir karakterin boylece.
vri @varm 12 4. ... Dogru doniin: Karakterimizin fareye
dogru ya da secilen bagka bir karaktere
Kenarda ise, ziplatin 1 3 - . . . -

dogru donmesini saglar.

oy | 5. x y konumuna gidin: Karakterin sahnede
yhonurs 1D istenilen koordinata gitmesini saglar x ve y

von |||l € den Once girilen sayilara goére koordinat

belirlenir.

6. ...." e gidin: Karakterimizin fareye dogru ya da segilen baska bir karakterin oldugu
koordinata gitmesini saglar.

7. 1 saniyede x y konumuna gidin: 1 sayis1 degistirilebilir. Karakterin x ve y boliimlerine
girilen koordinata, buraya girilen saniyede siiziilerek gitmesini saglar.

x i 10 degistirin: Buraya girilen 10 sayis1 degistirilerek karakterin saga ya da sola dogru
ne kadarlik adimlarla gidecegi belirlenir. Negatif (-) bir say1 girilirse sola, pozitif (+) bir
say1 girilirse saga git anlamina gelir.

x i 0 yapmn: 0 sayis1 degistirilebilir. Karakterimizin x ekseninde hangi konuma gitmesi
gerektigini belirler.

y yi 10 degistirin: Buraya girilen 10 sayis1 degistirilerek karakterin yukar1 ya da asagi
dogru ne kadarlik adimlarla gidecegi belirlenir. Negatif (-) bir say1 girilirse asagi, pozitif
(+) bir say1 girilirse yukari git anlamina gelir.

y yi 0 yapin: Karakterimizin y ekseninde hangi konuma gitmesi gerektigini belirler.
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Kenarda ise ziplatin: Ekranin en sonuna geldiyse karakteri tersine dondiirerek yoluna

devam et.
x konumu: Karakterin x ekseninde hangi koordinatta oldugunu sahnede goster.
y konumu: Karakterin y ekseninde hangi koordinatta oldugunu sahnede goster.

Yon: Karakterin hangi a¢ida durdugunu sahneden goster.
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Ek 14. Calisma Yapragi 3
SCRATCH SES KOD BLOKLARI

miyav | sesini calin 1 1. Karakterimizin bir ses ¢almasima
miyav | sesinibitene kadarcalin ) yarar. Listeden istediginiz  sesi

secebilirsiniz. Bu listeden yeni sesler

Tiim seslerd durdurun 3 . . .
= secebilmek icin, Once karaktere ses

eklenmelidir.

bateriyi defa calin 4

2. Bir sesin bitene kadar c¢almasini
B} vurusunu bekleyin 5 saglar. Bu listeden yeni sesler
secebilmek igin, Once karaktere ses

m notasin defa calin 6 eklenmelidir.
7 3. Karakterimize ¢aldirdigimiz  biitiin

EnstHimam gy yapin .
sesleri durdurmamizi saglar.

4, Karakterimize bilgisayarda hazir olan
Sasi degistiin =~ & gisay

Ses yuksekligini 0% yapmn

seslerden birini g¢aldirmamizi saglar.

Buradan ses g¢almak igin Onceden

Ses 10 yiiklenmesine gerek yok. Listeden alkis,
kapt zili, inek ¢am1 gibi sesler
T ) dedistin 11
empoyu ) degistirin secilebilir.
Tempoyu () bpm yapin 12 5. Caldigimiz sesi istedigimiz vurus
Tempo 13 say1s1 kadar bekletmemizi saglar.

6. Belirledigimiz bir miizik aletinde bir
nota ¢almamiz1 saglar. Daha sonra soldaki ok isaretine tiklayip, ¢ikan piyanodanbir nota
secip sagdaki bosluktan notayr ne kadar ¢alacagim belirleyebilirsiniz. Eger ¢alan
enstriimani degistirmek istersen once “Enstriiman’t 1 Yap” blogunu kullanarak istedigin
enstriimani belirlemelisin.

7. Nota ile ¢aldigimiz miizigin enstriimanini degistirmemizi saglar. Soldaki ok isaretine
tiklayip, istediginiz enstriimani secebilirsiniz.

8. Sesin seviyesini yiikseltmemizi ve azaltmamizi saglar. Bu bloga art1 bir deger girersek
sesi ylikseltebilir, eksi bir deger girersek diistirebiliriz.

9. Sesin seviyesini yiizde(%) deger vererek yiikseltmemizi ve azaltmamizi saglar. Bu bloga
0 ile 100 arasinda bir deger vermeliyiz. 0 girersek sesi tamamen kismis oluruz, 100
girersek tamamen agmig oluruz.

10. O anda ¢alan sesin seviyesini 6grenmemizi saglar.

11. Caldigimiz sesin ya da miizigin hizin1 yani temposunu degistirmemizi saglar.

12. Caldigimiz sesin ya da miizigin hizim yani temposunu belli bir deger vererek
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ayarlamamizi saglar. Bu blogun degeri bpm’dir. Bpm bir dakikada ka¢ nota calinacak
demektir. Ornegin 60 bpm derseniz, bir dakikada 60 yani saniyede 1 nota calmacak
demektir.

13. Sesin temposunu §grenmemizi saglar.
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EK 15. Calisma Yaprag: 4/Scratch Kalem Kod Bloklari

: Bu blok genel olarak ¢izim islemleri
Temizleyin )
1 icin  kullamilir.  Komut  verilen

Kalemi bastrmn 2. karakter ekrana ¢izim islemi yapar.

= 1-Temizleyin: Bu komut eger daha
Kalemi kaldirnn )

onceden sahnede yapilmis ¢izimler

Kalem rengini  yapin 4 varsa onlarin temizlenmesini saglar.

2-Kalemi Bastirin: Cizim

Kalem rengini degistrin 5

yapmamizi  saglayan  komuttur.

Kal ini
alem rengini @ yapin - 6 Giinliik hayatta nasil kalemi kagida

Kaleny gilgesini degistirin ? dokundurarak g1zim yapmaya
basliyorsak ayni mantitk bu kod
Kaleny gilgesini i) yapin 8 o
blogunda da gecerlidir.
Kalem boyunu degistirin o) 3-Kalemi Kaldirin: Cizim isleminizi

sonlandirmanizi saglar.
Kalem boyunu yapin 1D £ L
1. 4-Kalem rengini....yapin:Cizime

Damga 11 baglamadan oOnce kalem renginizi

ayarlamay1 saglar.Kutucuktan
istenilen renk secilebilir.

2. 5-Kalem rengini... degistirin: Mevcut kalem rengini girilen say1 kadar gorsel olarak
renk degisimini saglayan kod blogudur.

6-Kalem rengini 0 yapm:Daha oOnce degistirdigimiz kalem rengini tekrar siyah
yapmamizi saglar

7-Kalem Golgesini ....Degistirin: Kalemimizle ¢izim yaparken, ona gélge de eklememizi
saglar. Ilk olarak kutucukta 10 yazmaktadir.istenildigi takdirde bu say1 degistirilerek kalem
golgesi degistirilir.

8-Kalem Golgesini...... Yapm:Kalemimizle ¢izim yaparken, kalem golge degerini
belirlememizi saglar.

9-Kalem Boyunu ...... Degistirin: Kalemimizin kalmhigin1 istedigimiz kadar
degistirmemizi saglar.Daha sonra kaleminin kalinligin1 ne kadar degistirmek istiyorsak
kutucuga o say1y1 yazariz.

10-Kalem Boyunu...Yapin:Kalemimizin kalinhigini arttirmamizi ya da azaltmamizi
saglar.

11-Damga: Ekrandaki karakterimizi bir damga gibi ekranda ¢ogaltmay1 saglar yani bir

nevi kopyalama iglemi yapar.
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EK 16. Calisma Yaprag1 5/Kontrol Kod Bloklari

Vol

. hklal;crllgmd’aA- 1

I‘/ bosluk Iugu;:;lr‘*» 2

(ke uklandignda 3
[Esaniye bekleyin 4

CSiRakl 5

-

6

’ = €T defa tekradayin

-
f—;} yaymnlaymn 7
O 8

e 9

=3 1,

Eder .__ ise

Socammas 12

[”_—_, olana kadar bekleyin 1 3

[T’n—?'graml durdurun 1 5

G ) 16

’ ~ ___ olana kadar tekradaym

Programdaki  eklenen bloklar1  ¢aligtirmay1
baslatmak, onlara yon vermek igin en c¢ok
kullanilan kod bloklaridir.

3. 1.Yesil Bayrak tiklandiginda: Programin
¢alismasi i¢in kullanilir. Bir nevi kodlar1 ¢alistir
anlamina gelir.

4.2. ... tusu basildiginda: Kutucuktan secilen
tusa basildiginda,(bosluk, x, y, z, a b, c,
ctrl,shift vb.) komutlarin ¢caligmasini saglar.

5. 3. Karakter 1 tiklandiginda: Karaktere fare
ile tiklatilinca neler yapilacagi,

6. 4. 1 sn bekleyin: Buraya girilen saniye kadar
duraksa.

7. 5. Siirekli: Igine girilen kod bloklarini siirekli
calistirir.

8. 6. 10 defa Tekrarla: Igine girilen bloklar1 kag
defa tekrarla girildiyse o kadar kez calistirir.

9.7. Yaymlaym: Baska bir karaktere ya da
bloga sinyal gonderir.

10. 8. Yayinlayin ve bekleyin: Sinyali génder
ve bekle

11.9. Aldigimda: Sinyal alindiginda neler
yapilacagi

12.10. .... ise siirekli: Kosul saglandiginda
stirekli igine girilen bloklar ¢alistir.

13.11. Eger .... ise: Kosul dogruysa 1
kereligine i¢ine girilen bloklar ¢alistir.

12. Eger ..... ise..... Baskaysa.... : Eger kosul

dogruysa ilk bosluktaki bloklar1 baskaysa 2. boslukdaki bloklari ¢alistir.

13. ..... olana kadar bekleyin: Istedigimiz kosul gerceklesene kadar bloklar1 bekletir.

14. ...... olana kadar tekrarlayin: Istedigimiz kosul gerceklesene kadar kodlar1 tekrarlar.

15. Programi Durdurun: Karakterde secili olan blogu durdurur.

16. Tiimiinii Durdurun: Tim hareketleri ve programi durdurur.
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Ek 17. Calisma Yapragi 6

SCRATCH GORUNUM GRUBU CALISMA KAGIDI

1) Tiklandigin Nasil diye 5 sn diisiiniip daha sonra Merhaba diyerek karakterin boyu 50
degistiren kodlar1 yazip uygulamasmi Scratch programinda yaparak Ogretmeninize
gosteriniz.

2) Bosluk tusuna basildiginda Himm diye diistintip boyunu %150 degistirip renk efektini
140 yapan kodlar1 yazip uygulamasii Scratch programinda yaparak Ogretmeninize
gosteriniz.

3) Asagi ok tusuna basildiginda sonraki karaktere gecerek renk efektini 75 ile degistirip
Nasilsin diyen komutu yazip uygulamasimni Scratch programinda yaparak &gretmeninize
gosteriniz.

4) Tiklandiginda renk efektini 52 ile degistirip 2 sn Merhaba dedikten sonra renk efektini
25 ile degistirerek 3 sn Himm diye diisiindiikten sonra eski rengine donen karakteri ifade
eden kodlar1 yazip uygulamasini Scratch programinda yaparak 6gretmeninize gosteriniz.

5) Tiklandiginda kediye siirekli yerinde yiirlime hareketi veren ifadenin kodlarimi yazip

uygulamasini Scratch programinda yaparak 6gretmeninize gosteriniz.
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EK 18. Calisma Yaprag: 7

SADi TURGUTLU ORTAOKULU HAREKET GRUBU STRACH CALISMA
KAGIDI

1) Tiklandiginda 15 adim gidip saga 80 derece donen karakterin kodlarimi yaziniz ve
Scratch programinda uygulayip dgretmeninize gosteriniz

2) Bosluk tusuna basildiginda 15 snde x: 250 y:100 konumuna giderek kenardan ziplayan
karakterin kodlarini yaziniz ve Scratch programinda uygulayip 6gretmeninize gosteriniz

3) Tiklandiginda x:100 y:200 konumuna gidip 75 derece asagi donen karakterin kodlarini
yaziniz ve Scratch programinda uygulayip 6gretmeninize gdsteriniz

4)Yukari ok tusuna basildginda 20 derece yukar1 dogru 25 adim gidip Mouse isaretcisine
dogru donen karakterin kodlarini yaziniz ve Scratch programinda uygulayip 6gretmeninize
gosteriniz

5)Asag1 ok tusuna basildiginda sola 35 derece doniip 400 adim Mouse isaretcisine dogru
giden karakterin kodlarin1 yazimiz ve Scratch programinda uygulayip Ogretmeninize

gosteriniz.
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EK 19. Calisma Yaprag: 8

SADI TURGUTLU ORTAOKULU STRACH KALEM GRUBU CALISMA KAGIDI

1)Yandaki ¢izimi olusturacak
kodlar1  yazimmiz ve  Scratch
programinda uygulamasini yapip
Ogretmeninize gosteriniz.
2)Tiklandiginda kalem rengini
g@ kirmizi, kalem boyunu 20 kalem,
golgesini 15 degistiren komutlar

yaziniz ve Scratch programinda

uygulamasini yaparak dgretmeninize gosteriniz.

3)Bosluk tusuna basildiginda 5 tane kedi kopyasi ve mavi renkte 5 tane yuvarlak olugturan

komutu yaziniz ve uygulamasini Scratch de yaparak 6gretmeninize gosteriniz.

4)
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adim gidin Sl

Kalem rengini yapin
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Kalem rengini yapin

Yukaridaki komutlar ¢alistirarak ¢iktilarini inceleyip sonuglari yaziniz.



EK 20. Calisma Yaprag: 9

SADI TURGUTLU ORTAOKULU STRACH KONTROL GRUBU CALISMA
KAGIDI

1)Bosluk tusuna basildiginda 15 adim gidip 3 sn bekledikten sonra 100 adim giden
karakterin kodlarin1 yazip Scratch programinda uygulamasini yaparak Ogretmeninize
gosteriniz.

2) Ekrana 2 tane farkli kedi karakteri ekleyin ve birinci kediye tiklandiginda 50 adim
gitsin, Eger 1. Kedi 2. Kediye degerse 2 sn merhaba desin gorselini veren komutlari
yaziniz ve Scratch programinda uygulamasini yaparak 6gretmeninize gosteriniz.

3) Asag1 ok tusuna basildiginda karakter 5sn bekledikten sonra 5 defa sola donen komutu
yazip Scratch programinda uygulamasini yaparak 6gretmeninize gosteriniz.

4)Karakter 1 tiklandiginda 100 adim gidip eger ekrandaki mavi topa degiyorsa buldun
desin degmiyorsa nasil yaparim diye diisiinen gorselin komutlarmi yazarak Scratch

programinda uygulamasini yapip dgretmeninize gosteriniz.
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EK 21. Calisma Yaprag: 10

SADI TURGUTLU ORTAOKULU STRACH SES GRUBU CALISMA KAGIDI

1) Tiklandiginda karakterin miyavlamasini saglayip ardindan 5 defa zil sesi ¢alan komutu
yaziniz ve Scratch programi iizerinde uygulayarak 6gretmeninize gosteriniz.

2) Bosluk tusuna basildiginda karakterin Re notasim1 5 defa ¢almasimi saglayan kodu
yaziniz ve Scratch programu iizerinde uygulayarak 6gretmeninize gosteriniz.

3) Tiklandiginda enstriimani akustik piyano yapip ardindan yatay davulu 5 defa calan
komutu yaziniz ve Scratch programi lizerinde uygulayarak 6gretmeninize gosteriniz.

4) Asagi ok tusuna basildiginda ses yiiksekligini %75 yapip Do notasini 3 defa galan
ardindan tempoyu 10 degistiren komutu yazip Scratch programi {izerinde uygulayarak
Ogretmeninize gosteriniz.

5) Tiklandiginda miyav sesi ¢ikarip 2 sn bekledikten sonra agik zil sesini 20 defa ¢alan

komutu yaziniz ve Scratch programu tizerinde uygulayarak 6gretmeninize gosteriniz.
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EK 22. Calisma Yapragi 11

SADi TURGUTLU ORTAOKULU STRACH ASIL GRUBLAR CALISMA KAGIDI
Asagida verilen bloklar: aciklayiniz

adim gidin adim gidin
(¥ derece doniin R4 yiniine diniin

adim gidin

ERd viniine diniin —
Siirekli

Dogl | sesini galin
b

. tusu basildiginda
tklandiginda
Kalemi bastrn

Sirekli
Kalenm rengini [ | yapin
adim gidin

m yiniine déniin
adim gidin
yoniine donin

| EERd viniine doniin adim gidin
EELRd yiniine doniin
.

Dogl | sesini calin

hklandiginda
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EK 23. Calisma Fotograflari
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EK 24: Arastirma Izinleri

&\w"'n.& T.C.
& TURGUTLU KAYMAKAMLIGI
flge Milli Egitim Miidiirliigi

Sayi : 73232670/605.01/11139883 11.102016
Konu:Sezin YUSEL'in Arastirma izni

SAD! TURGUTLU ORTAOKULU MUDURLUGUNE

Adnan Menderes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti Egitim Bilimleri Ana Bilim
Dali Egitim Programlan ve Ofretim Yiiksek Lisans Programu 6grencisi Sezin YUKSEL'in
okulunuz Sgrencilerine yénelik "Stracht Programi Ogretiminde Jigsaw Teknigi Kullanimimin
Ogrencilerin Akademik Basansi, Kalicilik ve Derse Yénelik Tutuma Etkisi" konulu tez
caligmas1 yapmasi Manisa {1 Milli Egitim Miidiirligii Midiirlik Makamindan alinan
06.10.2016 ve 10874304 sayili Olur ile uygun goriilmiigtiir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Necmettin POLAT
Sube Miidiirii

EKLER:
Onay (1 sayfa) |
Olgekler (13 sayfa) Givenli Elektronik Imzalt
Ash fle Aymsidir
14110120

Ata KESKIN
VI K.

Yedi Eylil Mh. Arabacilar Sk. No:28 45400 Turgutlw/MANISA Aynntili bilgi igin: N.POLAT Sube Madiird
Elcktronik Ag: turgutiu.meb.gov.tr Tel: (0 236) 313 2246
c-posta: turgutlu@meb.gov.tr Faks: (0236) 3132173

Bu evrak glivenli ik imza ile i hetp meb.gov.tr adresi e6e4-4633-3d3e-bb7f-e299 kodu ile teyit edilebilir.
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eblrin T.C.
o "’ge MANISA VALILIGH
) 11 Milli Egitim Miidirligi

Say1 : 46949512-605.01-E.10874304 06.10.2016
Konu : Sezin YUKSEL'in Arastirma Izni

MUDURLUK MAKAMINA

a) Milli Egitim Bakanligi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligiinin
07/03/2012 tarih ve 3616 sayili 2012 / 13 No'lu genelgesi,

b) Adnan Menderes Universitesi Yazi ve Kurul fgleri Miidurliigiiniin 20.09.2016 tarih
ve 15751 sayih yazisi.

figi:

flgi (b) yaz: ve ekinde; Adnan Menderes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Egitim
Bilimleri Ana Bilim Dali Egitim Programlari ve Ogretim Yiiksek Lisans Programi &grencisi
Sezin YUKSEL'e ait "Scratch Programi Opretiminde Jigsaw Teknigi Kullaniminin
Ogrencilerin Akademik Basansi, Kalicihk ve Derse Yonelik Tutuma Etkisi" konulu tez
calismas: igin Turgutlu flge Milli Egitim Midirligine bagh S$adi Turgutlu Ortaokulu
dgrencilerine yonelik bir arastirma yapmak istedigi belirtilmektedir.

S6z konusu 6lgeklerin; 2016 - 2017 egitim gretim yili igerisinde, egitim Sgretimi
aksatmadan, gonillillik esasina dayali olarak uygulanmasi Mudirligimizce uygun
goriilmektedir. .

Makamlarinizca da uygun gériildiigii takdirde olurlarimizi arz ederim.

Necmettin OKUMUS
Miidiir Yardimcisi
OLUR
06.10.2016

Recep DERNEKBAS

11 Milli Egitim Miidtir
EKLER :
Aragtirma Degerlendirme Formu (1 sayfa)
Olgekler (13 sayfa)
Nisancipasa Mh. Atatiirk Blv. No:36/A Sehzadeler/MANISA Aynintih Bilgi: Tayfun ATLI
FElektronik Ag.:'www‘mehgov.rr TZI’:“EO ’23‘:)5'2:” :2 0: I:IOS)
e-posta: stratejid S@meb.gov.tr Faks: (0 236) 231 1251
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OZGECMIS

KIiSiSEL BILGILER

Ad1 Soyadi : Sezin YUKSEL

Dogum Yeri ve Tarihi : Tire / 05.02.1983

EGITIM DURUMU

Lisans Ogrenimi : Siileyman Demirel Universitesi Teknik Egitim
Fakiiltesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi

Bildigi Yabanci Diller : Ingilizce-1yi, Almanca-Baslangig

BILIMSEL FAALIYETLERI

Makaleler

Hayat Boyu Ogrenme Konusunda Yayimlanan Tez
ve Makalelere Iliskin Bir Icerik Analizi: 2000-2015

Bildiriler

Uluslararasi :Hayat Boyu Ogrenme Konusunda Yayimlanan Tez
ve Makalelere Iliskin Bir Igerik Analizi: 2000-2015 IX. European Conference on
Social and Behavioral Sciences Paris, France

Katildig1 Projeler :2006-Avrupa Birligi  Genglik  Projesi  “Onlari

Koruyalim” Proje Sorumlusu

2007- Avrupa Birligi Genglik Projesi “Yesilim
Yesilsin Yesil” Proje Sorumlusu

2008- Avrupa Birligi Genglik Projesi “Ilmek [lmek
Avrupa” Proje Katilimcisi

2008-2010- Avrupa Birligi Comenius Projesi

“Fashion and Art” Proje Sorumlusu

2012- Avrupa Birligi Genglik Projesi “Kimsesiz
Degil” Proje Kocu

2013- Avrupa Birligi Genglik Projesi “Birgiin Bizde”
Proje Kogu
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IS DENEYIMI

Calistig1 Kurumlar ve Yil

ILETiSiM
E-posta Adresi
Telefon

Tarih
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2013-2015- Avrupa Birligi Leonardo Projesi
“Modelling Cultural Sewing Techniques” Proje
Sorumlusu

2015-2016 Etwinning Projesi “Estimates In Europe”
ve “Let me Tell You About My City” Proje Ortagi

2016-2017-Etwinning Projesi "My Grandmother’s
Stories” Proje Kurucusu

2015-2017- Avrupa Birligi Erasmus+ Projesi “Stay In
School “ Proje Katilimeisi

2016-2018- Avrupa Birligi Erasmust+ Projesi
“Fearless Child Makes A Cheerful Child“Proje
Sorumlusu

:2005/2007-Usak Endiistri Meslek Lisesi
2007/2014-Manisa Demirci Kiz Meslek Lisesi

2014- Manisa Turgutlu Sadi Turgutlu Ortaokulu

:sezinl9@yahoo.com
: 0505 926 26 24
:16.03.2017



