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PROBLEM COZME VE PROGRAMLAMA UNITESI ERISILERINE ETKISI

Veysel Karani CEYLAN
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Danisman: Dr. Ruken AKAR VURAL
2020, XXX + 267 sayfa

Bu arastirmanin genel amaci; Hedef Temelli Senaryo Ogrenme (HTSO) tasarimu ile
gelistirilmis Scratch &gretim programinin 6. Simif &grencilerinin BID becerilerine ve
problem ¢ozme ve programlama tinitesi erigilerine etkisinin farkli degiskenlere gore
incelenmesi ve bu gelistirilen programin 6gretmen goriislerine gore degerlendirilmesidir.
Arastirmada yap1 olarak karma yontemin kesfedici ardisik desen miidahale modeli
kullanilmis, bu kapsamda hem nicel desenler hem de nitel desenler ise kosulmustur.
Arastirmanin nicel boyutunda 2X3 (deney, kontrol grubu X on test, son test ve kalicilik
testi) yari-deneysel model kullanilmistir. Arastirmanin nitel boyutunda ise eylem arastirmasi
deseni kullanilmistir. Arastirmanin nicel 6rnekleminde tabaka orneklem kullanilarak Milas
ilgesindeki sosyoekonomik diizeylerin farkli {i¢ ortaokulun 6.sinif d6grencileri olusturmustur.
Nitel ¢alisma grubunda ise bu okullarda gérevli, goniillii {i¢ bilisim 6gretmeni ve 6. Simif
ogrencisi 19 kisi olusturmustur. Uygulama kapsaminda bilisim teknolojileri 6gretmenlerine
problem ¢6zme ve programlama initesinin 6gretiminin iyilestirilmesine yonelik uygulayici
Ogretmen egitimi diizenlenmistir. Bu egitim sonrasi deney ve kontrol gruplarinda 8 haftalik
miidahale programi uygulanmistir. Bu programda deney grubu 6grencilerine HTSO ile
tasarimlanmig &gretim programi uygulanirken, kontrol grubuna ise mevcutta kullanilan
MEB programi uygulanmustir. Arastrmada veri toplama araci olarak Bilgi Islemsel
Diisinme Oz Degerlendirme (BIDOD) Olgegi, Scratch Projesi Degerlendirme Dereceli
Puanlama Anahtari, Akademik Basar1 Testi, ve Nitel veri toplama araglar1 kullanilmistir.
Aragtirmada BIDOD &lgegi ve akademik basari testi miidahale programinin 6ncesinde,
sonrasinda ve programin bitisinden 6 hafta sonrada kalicilig1 belirlemek i¢in kullanilmistir.
Nicel veri analizinde tekrarli Ol¢iimlerde ¢ok degiskenli kovaryans analizi testi

(MANCOVA), Friedmann testi ve betimsel istatistiki araglar kullanilmig, nitel verilerin
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analizinde de icerik analizi ve betimsel analiz teknikleri kullanilmigtir. Arastirma
bulgularinda; HTSO ile 6grenim goren deney grubu ogrencileri ile kontrol grubu
ogrencilerinin akademik basar1 son test ve kalicilik testi puanlarinda deney grubu lehine
anlamli fark bulunmustur. Calismada bu durum farkli degiskenler i¢inde kontrol edilmistir.
Bu degiskenler sosyoekonomik okul diizeyi, cinsiyet ve ekran kullanim sikligidir.
Bulgularin bu degiskenlere gore farklilagtigi gorilmiistir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin BID 6z degerlendirme 6lgegi son test ve kalicilik testi ortalama puanlarma
gore olan anlamli fark bulunmazken, test puanlari arasinda deney grubunun puanlarinin
farklilastig1 ve yalnizca soyutlama alt 6lgegi puanlarina gére gruplar arasinda anlamli farkin
oldugu tespit edilmistir. Scratch proje degerlendirme dereceli puanlama anahtar1 puanlarina
gore de deney grubunun puanlarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu, bu durumun
aracin alt boyutlar1 olan programlama, BID, proje gelistirme ve gorsel tasarim boyutlarinda
da daha yiiksek oldugu, sosyoekonomik iist diizey okul 6grencilerinin puanlarinin da tiim alt
boyutlarda diger okullardan daha yiiksek puan elde ettigi belirlenmistir. Ogrenci ve
ogretmenlerin HTSO’ ye yonelik goriislerinde bu yontemi geleneksel yontemlere gore gok
daha etkili bulduklarini, siiregte hem 6gretmenin hem de 6grencinin daha aktif oldugunu,
ilgi, motivasyon sorunu yasamadiklarini, bu derste 6grendikleri bilgileri ger¢cek hayatta da

kullanabileceklerini ifade ederek olumlu goriisler belirtmislerdir.

ANAHTAR KELIMELER : Hedef Temelli Senaryo Ogrenme, Bilgi Islemsel Diisiinme

Becerileri, Ogretmen Yeterligi, Ogretim Tasarimu.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF SCENARIO BASED LEARNING SCRATCH
CURRICULUM ON STUDENTS’ COMPUTATIONAL THINKING SKILLS
AND LEARNING OUTCOMES OF PROBLEM SOLVING AND
PROGRAMMING UNIT

Veysel Karani CEYLAN

phD Thesis at Curriculum and Instruction
Supervisor: Dr. Ruken AKAR VURAL
2020, XXX + 267 pages

The aim of this research is to analyze the Scratch curriculum that has been developed
with Goal Based Scenario Learning (GBSL) design according to the computational thinking
skills and of the 6" grade students and the effect of the problem solving and programming
unit to learning outcomes with different variables and to evaluate this curriculum according
to the teachers’ views. In the research, explaratory sequential design intervention model that
is one of the mixed method models was used. In this context, both quantitative and
qualitative designs were applied. 2X3 (experimental, control group X pre-test, post-test and
permanence test) quasi-experimental model was used in the quantitative aspect of the
research. In the qualitative aspect of the research, action research design was used. In the
quantitative sample of the research, 6™ grade students was formed from 3 different schools
from different socio-economic levels in Milas by using stratified sample. In the qualitative
work group, 3 volunteer IT teachers working at these schools and 19 6™ grade students were
formed. Within the context of the application, implementory teacher training course to IT
teachers were organized in order to improve teaching of problem solving and programming
unit. After the course, an 8-week intervention programme was applied to experimental and
control groups. In this programme, the curriculum that was designed with GBSL was
applied to the experimental group students whereas MEB curriculum that is being used was
applied to the control group. In the research, as data collection tool, Computational
Thinking Self Assesment Rubric, Scratch Project Assesment Rubric, Academic Success
Test and Qualitative data collection tools were used. In the research, computational thinking
self assesment rubric and academic success test were used before and after the intervention

programme and 6 weeks after the programme to identify the permanency. In quantitaive



data analysis, multivariate analysis of covariance (MANCOVA), Friedmann test and
descriptive statistical tools were used in repetitive measurements, and in analyzing the
qualitative data, content analysis and descriptive analyze techniques were used. In research
findings; a significant difference was found in favor of experimental group in academic
success post test and permanency test scores of experimental and control group students. In
the study, this situation was checked in different variables. These variables are socio-
economic school level, gender and screen usage frequency. It was seen that the findings
became different according to these variables. There was no significant difference in
average scores of experimental and control group students’ computational thinking self
assesment rubric post test and retention test whereas in test scores, experimental group’s
scores became different and a significant different result was gained between the groups
only according to abstraction subscale. The scores of the experimental group were higher
than the control group according to the Scratch project assesment rubric, and this situation
was higher also in sub-dimensions of the tool such as programming, computational thinking,
project development and visual design and it was stated that upper socio-economic school
students’ scores were also higher in all sub-dimensions than the other schools. In students’
and teachers’ views to GBSL, they showed a positive attitude by pointing out that they
found this method more effective than the traditional methods, both teacher and student
were more active in the process, they did not have a motivation problem and they would be

able to use the information they had learnt in the lesson in their real lives.

KEYWORDS: Goal Based Learning, Computational Thinking skills, Teacher Competency,

Instructional Design.



ONSOZ

Bu arastirmanin giiniimiiz bireylerinin BID becerilerinin arttirilmasinda, BT
ogretmenlerinin bu becerileri &gretmelerindeki yeterliklerini arttirmada onemli bir rol
oynadig1 gorilmiistiir. Arastirmada sahadaki 6nemli bir eksik olarak goriilen 6gretmenlerin
programlama ve kodlama o6gretimi yeterlikleri gelistirilmeye ¢alisilmistir. Bu ¢alismanin
ardindan uygulanan deneysel ¢alisma ile BID becerilerinin daha etkili nasil 6gretilebilecegi
ile ilgili 6nemli bulgular elde edilmistir. Arastirmada hedef temelli senaryo 6grenme
yontemi ile 6grenenler 6grendikleri bilgi ve becerileri gergek hayatlarinda nerede ve hangi
kosullarda kullanabileceklerini kavramislardir. Bu yontemde igerik hazir olarak 6grenenlere
sunulmamis, onlara tanimlanan roller ve gorevler kapsaminda onlarin siire¢ igerisinde iist

diizey diistinme becerilerini kullanmalarini ve gelistirmelerine de sebep olmustur.

Lisans sonrast 6grenim hayatimin her doneminde emegini tizerimden hig¢ bir zaman
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Dr. Ruken AKAR VURAL’ a, aragtirmanin her siirecinde samimiyeti ve sicakligiyla bana
giiven ve bilgi depolayan kiymetli hocam Sn. Prof. Dr. A. Seda SARACALOGLU na sayg1
ve tesekkiirlerimi en kalbi duygularimla sunarim. Akademik gelismemde ¢ok 6nemli katkisi
bulunan Sn. Prof. Dr. Kerim GUNDOGDU’ya, Sn. Prof. Dr. Adil TURKOGLU’na, Sn. Dr.
Ogr. Uyesi Ayse ELITOK KESICI’ye ve Dr. Ogr. Uyesi Taner ARABACIOGLU’na sayg1

ve tesekkiirlerimi sunmaktayim.

Bu arastirmanin gergeklesmesinde ciddi gayretleri ve cabalar1 olan uygulayict
ogretmenlere ve Adnan Menderes Universitesi Rektorliigii ve Bilimsel Arastirma Projeleri

Birimine EGF-18032 numarali tez projesine olan desteklerinden dolay tesekkiir ederim.

Bu satirlar1 yazabilmemde ki en biiyiik destegi bana veren anneme, babama, biricik
esim ve uygulayict 6gretmenim Asli CEYLAN’a, ve varliklari ile bu ¢alismaya renk katan
iki kizzm Irmak ve Defnesu’ ya hem tesekkiirlerimi ve sevgilerimi hem de bu siiregte bir cok
kez onlarin zamanindan g¢aldigim anlar ig¢in onlara oziirlerimi sunarim. Hep beraber ¢ok

daha saglikli ve keyifli giinler gecirmek umuduyla...
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GIRIS

Gelecekte is giicii olarak giinlimiiz sartlarindan farkli bir takim yenilik¢i beceriler
aranilan Ozellikler arasinda olacaktir. Farklilasan ihtiyaglar ve degisen sartlar bu becerileri
bugiinden edinemeyen bireyler i¢in gelecekte biiyiik sorunlar olusturacaktir. Bu becerilerin
basinda da saf bilgi yiikii edinmeden ziyade bilgiyi otonom olarak elde edebilen, isleyebilen,
farkli diisiinme yetilerini i¢inde barindiran beceriler gelmektedir. Bilgi iletisim diinyasindaki
gelismelerle beraber bilginin insanligin varolusundan bu yana hi¢ goriilmedigi kadar 6nemli
derecede arttig1r (biiyiikk veri) bu donemde, bilginin ist diizey disiinme becerileri ile
islenmesi daha 6nemli bir deger olarak kabul edilmektedir. Bu diisiinme becerileri arasinda
gosterilen Bilgi Islemsel Diisiinme (BID, Computational Thinking), icerisinde barindirdig
cekirdek becerileri ile bugiinlerde en fazla bahsedilen diisiinme alani1 olarak karsimiza
cikmaktadir (Brennan ve Resnick, 2012; Berry, 2013). BID becerilerinin gelistirilmesi,
bilginin bir ¢ok alandaki transferinin gelisimine de olanak saglamasindan dolay1 bireylerin
bu yeterliklerini arttirmanin katma degerli {irin yaratmada da 6nemli bir ara¢ olacagi tahmin
edilmektedir (Garcia-Penalvo vd., 2016). BID becerilerinin diger diisiinme alanlartyla olan
etkilesimine yonelik bir takim calismalar yapilmis ve problem ¢6zme, akil yiiriitme,
yansitict diisiinme, uzamsal diistinme gibi alanlarla pozitif iliskili oldugu belirlenmistir
(Orton vd., 2005; Swanson, 2017; Ambrosio vd., 2014; Selby ve Woollard, 2015; Yildiz-
Durak ve Saritepeci, 2018).

BID kavramini ilk olarak 1996°da iinlii matematik profesorii ve kuramcis1 Papert
(1980) kullanmisken, bilgisayar bilimcisi Wing 2006 yilinda tanimi1 daha da genisleterek
kavramin dnciiliigiinii yapmustir. Wing’e gore BID bilgisayar bilimindeki kavramlari temele
alarak problem ¢ézmeyi, sistem tasarlamay1 ve insan davraniglarini anlamay1 kapsayan bir
diistinme becerisi alanmidir. Ayrica Wing (2006, s.33) bu becerinin sadece bilisim alanindaki
kisiler i¢in degil herkes igin sahip olunmasi gereken bir beceri oldugunu belirtmistir. ISTE
(2016)’ ye gore BID bireylerin bugiin ve yarin ihtiya¢ duyacaklar: Kilit bir ihtiya¢ olarak
gormekte ve teknoloji ile diistinceyi temele alarak giiglendiren bir problem ¢6zme yaklagimi
olarak tanimlamaktadir. Hatta Wing (2014) BID’i; matematik, okuma, yazma becerileri gibi
temel bir beceri alan1 olarak kabul etmekte ve 21. yy. bireylerinde mutlaka sahip olunup,
gelistirilmesi gerektigini ifade etmektedir. BID alani ulusal ve uluslararas1 smavlarda da
karsilagilan bir alan haline gelmistir. En son iilkemiz genelinde yapilan Liselere Gegis

Sinavinda (LGS) Matematik alani altinda, Akademik personel ve lisansiistii egitimi (ALES)



ve Yiksekogretime Gegis sinavlarinda artik siklikla bu alanda sorular ¢ikmaktadir. Ayrica
2021 yilinda OECD iilkeleri arasinda yapilan uluslararasi 6grenci degerlendirme programi
PISA smavinda da Matematik okuryazarligi bashigi altinda BID kavramlari ile ilgili
sorularin olacagmim duyurusu yapilmistir (Ekonomik Kalkinma Isbirligi Orgiitii [OECD],
2019).

Bilgisayar biliminin bugiiniin ve gelecegin teknolojisindeki oynadig: etkin rol goz
ontinde bulunduruldugunda, 6grencilerin okulun ilk yillarindan itibaren bu bilimin temel
diisinme becerisi olarak gosterilen BID ile tanistirilmasi ihtiya¢ olarak goriilmektedir
(Yadav vd., 2016). Google firmasi 2015 yilinda ABD’de ilk ve ortaokul diizeyinde yapmis
oldugu bir ¢calismada, okullarda gorev yapan idarecilerin, 6gretmenlerin, 6grenci ve velilerin
bu becerileri kapsayan bilgisayar bilimleri dersinin mutlaka okutulmasi gerekliligi fikrini
belirlemislerdir. Giilbahar (2017) bilgi, medya ve teknoloji okuryazarligi kavramlarinin
temelinde gordiigii BID becerisini, bilginin toplanmasi, siniflandirilmasi, islenmesi ve

dagitilmasi gibi fonksiyonlarin yeni nesillere 6gretimindeki neme vurgu yapmaktadir.

Bocconi vd. (2016)° nin Avrupa Birligi Egitim komisyonuna sunduklar1 raporda
temel egitim diizeyinde kodlama ve programlama egitimi araciligiyla kazandirilacak olan
BID becerilerinin hem bireyler hem de iilkeler acisindan iki temel kazanimi olacagim
belirtmislerdir. Bu kazanmimlardan ilkinde, BID’in ekonomik biiyiimede 6nemli katk1
saglamasi, bilgi ve iletisim teknolojileri alanindaki issizligin doldurulmasi ve gelecekte
ortaya c¢ikacak olan meslek gruplarina hazirlik yapilmasinda, ikinci kazanim olarak ise
bireylerde BID becerilerinin gelistirilmesi ile onlara farkli diisiinme becerilerinin, cesitli
araclart kullanarak kendilerini ifade etme becerilerinin, giinlik konular1 farkli agilarla
¢oziimleme ve problem ¢6zme becerilerinin kazandirilmasi olarak belirtmistir. Bu agidan
konu ile ilgili yaymlanan raporlarda (Berry, 2013; Bocconi vd., 2016; Balanskat vd., 2018)
Avrupa iilkelerinin yani sira diger iilkelerin kodlama ve programlama egitimini artik ilkokul
ve hatta anaokulu seviyelerinde baslattiklar1 goriilmektedir. ingiltere 2012 yilindan itibaren
ulusal diizeyde ilkokul seviyesinde (5-7 yaslarinda) kodlama egitimini baslatmistir
(Manches ve Plowman, 2017). Finlandiya, Norve¢ ve diger Kuzey Avrupa iilkelerinde
bilgisayar egitimi daha diisiik yas gruplarinda baslarken, Fransa, Italya ve Ispanya’da
ortaokul diizeyinde baslamaktadir. Ulkemizde ise kodlama ve programlama dersi alandaki
gelismelerin dogrultusunda siirekli olarak yeniden diizenlenmekte, okutulma seviyesi de
stirekli olarak degistirilmektedir. Programlama ve kodlama ortaokul diizeyinde bilisim

teknolojileri dersinde {inite diizeyinde aktarilmaktadir. Programlama ve kodlama dersi

2



ortaokul diizeyinde ilk olarak 2012 yilinda bilisim teknolojileri ve yazilim dersi &gretim
programinda “Problem ¢dzme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” isimli iinite ile
eklenmistir. Sonrasinda 2018’de yayimlanan yenilenmis d6gretim programlari ile ortaokul 5.
ve 6. siiflarda zorunlu, 7. ve 8. siniflarda se¢meli ders olarak bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi adi altinda giincellenerek okutulmaya devam etmektedir. Bilisim teknolojileri
ve yazilim dersinin 6zel amagclar1 altinda yer verilen “problem ¢6zme ve BID becerileri
edinmelerini ve gelistirmelerini saglamak” maddesi ile BID becerilerinin ortaokul 5. ve 6.
smif diizeyinde “Problem Cozme ve Programlama” tnitesi ile ele alindigi goriilmektedir
(Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018; s.8). Bu beceri kapsaminda belirlenen kazanimlari
kapsayan “Problem C6zme ve Programlama” isimli {inite 6gretim programinda genis bir yer
tutmakta olup, uygulama icin yaklasik 16 haftalik bir siire ayrilnustir. BID becerilerinin bu
ders kapsaminda kazandirilmasinda bilisim teknolojileri 6gretmenlerine 6nemli bir rol
diismektedir (Guzdial, 2008). Temel egitim seviyesinde BID becerilerinin kazandirilmasi
noktasinda en énemli durumun bu dersi verecek dgretmenlerin pedagojik etkinliklerine BID
becerilerini entegre etmeleri igin iyi bir egitim almalar1 gerekliligi gosterilmektedir (Lye ve
Koh, 2014; Heintz vd., 2016). Yadav vd. (2014)’ ne gore bu alanda atilmasi gereken
oncelikli adimin ogretmen egitimleri oldugu, bu kapsamda egitimlerden tiim kesimin
yararlandirilmas1 gerektigini belirtmislerdir. Barr ve Stephenson (2011) BID’in 6gretimine
yonelik hala netlik olmadigin1 ve bu alanda belirlenmis ortak bir gretmen programinin
olmadigim1  belirtmisglerdir. Gilinimiizde Ogretmenlere yonelik uygulanan alternatif
egitimlerinde sinirh egitimler oldugu ve bu egitimlerden tiim kesimin yararlanamadigi
goriilmektedir. Ogretmenlerin BID ve onun cekirdek becerileri hakkinda bilgilendirilmesi,
farkindaliklariin arttirllmast ve bu alanin artan 6nemini kavratmaya yonelik tasarlanan
seminerlerin oldukg¢a etkili oldugu belirtilmistir (Blum vd, 2008; Morreale vd., 2010).
Tasarlanan bu egitimlerle 6gretmenlerin hem BID becerilerine yonelik tutumlarinda olumlu
degisiklikler goriiliirken hem de problem ¢6zme becerilerinde artis oldugu bulgularda tespit
edilmistir (Barr ve Stephenson, 2011).

Problem C6zme ve Programlama iinitesini uygulamak i¢in gorevlendirilen Biligim
Teknolojileri dgretmenleri iinitenin giincel olmasindan ve BID alani ile ilgili detayh
bilgilendirici 6zel bir kilavuz veya kaynak bulunmamasindan dolay1 zorlandiklarini
belirtmislerdir. Bu kapsamda alandaki 6gretmenler tinitenin 6gretiminde tilke genelinde
biitiinsellikten ziyade bireysel farkli uygulamalarla 6gretim siirecini siirdiirmektedirler.

Uygulamada karsilasilan en onemli sorunlarin basinda da bilgisayar programlama ve



kodlama egitiminde BT dgretmenlerinin giincel yontemler konusunda bilgi ve beceri sahibi
olmadiklaridir. Ayrica Ogretim ortamlarinda Ogretmenlerin  programlama ve kodlama
araglar1 ile uygulama gelistirme siirecinde Ogrencilere siirekli miidahalede bulunmalari,
¢ozimi gosterip yaptirma yontemiyle iletmeleri, kullanilacak kodlar konusunda siirekli
ogrencilere gereksiz fazladan bilgi vermeleri, arastirma-incelemeye sevk etmeden, gergek
hayatin iginden problem durumlarint kullanmadan ve bilgiyi baglamindan kopararak etkili
yontem Ve teknikleri kullanmadiklar1 gézlenmektedir (Cetin, 2012; Ceylan ve Giindogdu,
2018). Schank (1994) beceri 6gretiminde giiniimiiz pedagoji yaklasimlarinin dgrencilere
beceri kazandirma ve motivasyon saglamada eksik kaldigini, bilginin dogrudan aktarilmasi
yerine bir otantik baglam ile 6grencilere kazandirilmast gerekliligini savunmaktadir. Bu
sorunun ¢dziimiine doniik alternatif bir yol olarak hedef temelli senaryo 6grenmeyi (HTSO)
onermektedir. HTSO bu baglamda programlama ve kodlama egitimi konusunda etkili

olabilecek 6nemli bir 6gretim yontemi seklinde degerlendirilebilir.

Calisma kapsaminda 6. simif diizeyinde bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin
dordiincii {initesi olan “Problem Cézme ve Programlama” ile 6grencilere BID becerilerinin
kazandirilmas: son derece onem tasimaktadir. Bu fiinitenin &gretiminde Ogretmenlerin
kullandig1 yontem ve tekniklerde iyilestirilmeler yapilmis ve kodlama 6gretimi i¢in farkli
araglar ise kosulmustur. Bu araglarin basinda uluslararasi: kullanimi yaygin olan ve temel
kodlama becerilerinin kazandirilmas: i¢in zenginlestirilmis ortamlar saglayan Scratch
kodlama aracit gelmektedir. Scratch, programlama egitiminin soyut kavramlarii somuta
doniistiiren, erisim kolayligir olan ficretsiz bir blok tabanli gérsel kodlama aracidir. Bu
baglamda ortaokul 6.simf diizeyindeki dgrencilerin BID becerilerini égretim programinda
belirtildigi lizere kazanmalarina yonelik senaryo temelli 6grenme yonteminin kullanildig:
Scratch araci ile alternatif bir 6gretim yontemi gelistirilmistir. Bu uygulamada o6ncelikle
bilisim teknolojileri 6gretmenlerine BID becerilerinin kazanim ve senaryo temelli grenme
hakkinda bir kurs diizenlenmis, sonrasinda ise gelistirilen senaryolar kullanilarak problem
¢bzme ve programlama initesi boyunca alternatif bir yontem uygulanmistir. Alan yazin
incelendiginde kodlama ve programlama egitimi ile ilgili farkli ara¢ ve yontemlerin ise
kosuldugu arastirmalara rastlanirken (Alp, 2019; Oztiirk ve Alper, 2019; Dinger, 2018;
Vatansever, 2018; Ceylan, 2015; Malan ve Leitner; 2007), HTSO’ niin kodlama egitiminde

beraber kullanildig arastirmalara rastlanilmamustir.

Bu g¢alismanin genel amaci, senaryo temelli Scratch 6gretim programinin 6. Smif

bilisim teknolojileri dersi problem ¢6zme ve programlama {initesinin akademik basari
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puanlarina, 6grenmede kalicihigina ve BID becerilerine etkisini incelemek ve program
uygulayicist bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin goriislerine gore uygulanan ogretim
programini degerlendirmektir. Bu temel amag dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina

yanit aranmistir;

e Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu 6grencilerinin ve
MEB programinin uygulandig kontrol grubu 6grencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme
Oz Degerlendirme Olgegi (BIDODO) &n test, son test ve kalicilik testi toplam
puanlar1 karsilastirildiginda gruplarin kendi iginde ve gruplar arasinda deney grubu

lehine test puanlar1 arasinda anlamli fark var midir ?

o Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu &grencilerinin
ve MEB programmin uygulandigi kontrol grubu o&grencilerinin BIDODO alt
boyutu olan algoritmik diisinme 6n test, son test ve kalicilik toplam puanlari
karsilastirildiginda gruplarin kendi i¢inde ve gruplar arasinda deney grubu lehine

test puanlari arasinda anlamli fark var midir ?

o Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu &grencilerinin
ve MEB programmin uygulandigi kontrol grubu &grencilerinin BIDODO alt
boyutu olan Soyutlama on test, son test ve kalicilik toplam puanlari
karsilastirildiginda gruplarin kendi iginde ve gruplar arasinda deney grubu lehine

test puanlari arasinda anlamli fark var midir ?

o Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu &grencilerinin
ve MEB programmin uygulandii kontrol grubu égrencilerinin BIDODO alt
boyutu olan Otomatiklestirme o6n test, son test ve kalicilik toplam puanlari
karsilastirildiginda gruplarin kendi iginde ve gruplar arasinda deney grubu lehine

test puanlari arasinda anlamli fark var midir ?

o Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu &grencilerinin
ve MEB programmin uygulandigi kontrol grubu o&grencilerinin BIDODO alt
boyutu olan ayristirma o6n test, son test ve kalicilik toplam puanlari
karsilastirildiginda gruplarin kendi iginde ve gruplar arasinda deney grubu lehine

test puanlari arasinda anlamli fark var midir ?

o Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu 6grencilerinin
ve MEB programmin uygulandign kontrol grubu 6grencilerinin BIDODO alt

boyutu olan Paralellestirme ©on test, son test ve kalicilik toplam puanlar



karsilagtirildiginda gruplarin kendi iginde ve gruplar arasinda deney grubu lehine

test puanlari arasinda anlamli fark var midir ?

e Senaryo Temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu 6grencilerinin ve
MEB programinin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari testi 6n
test ortalama puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test ve kalicilik testi ortalama

puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli fark var midir?

o Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu 6grencilerinin
ve MEB programimin uygulandigi kontrol grubu dgrencilerinin akademik basari 6n
test ortalama puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test ve kalicilik testi ortalama

puanlar1 arasinda cinsiyet agisindan deney grubu lehine anlamli fark var midir?

o Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu &grencilerinin
ve MEB programinin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari 6n
test ortalama puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test ve kalicilik testi ortalama
puanlari arasinda ekran kullanim siklig1 agisindan deney grubu lehine anlamli fark

var midir?

o Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu &grencilerinin
ve MEB programinin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari 6n
test ortalama puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test ve kalicilik testi ortalama
puanlar1 arasinda sosyoekonomik durum agisindan deney grubu lehine anlamli

fark var midir?

e Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu 6grencilerinin ve
MEB programinin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin ¢alisma sonunda

gelistirdikleri Scratch projelerinin degerlendirilmesi

e BT Ogretmenleri senaryo temelli  Scratch  G6gretim  programini  nasil

degerlendirmektedir?
o BT 6gretmenleri deneysel miidahale programini nasil degerlendirmektedir?

o BT &gretmenlerinin BID becerilerinin dgretiminde karsilastiklar1 engeller nelerdir

ve bu engelleri nasil agsmaktadirlar?

o BID becerilerinin  senaryo temelli  Scratch programlama  &gretiminin
entegrasyonunda ne gibi zorluklarla karsilasmiglardir? Bu zorluklart nasil

asmislardir?



o BT ogretmenleri uyguladiklart programin, isleyen yanlarmi ve revize edilmesi

gereken dgelerini nasil degerlendirmektedir? Onerileri nelerdir?

BID, alan yazinda hala tam olarak netlik kazanmamis bir kavram olarak gériinse de
bu diistinme alami 21. yy becerileri arasinda gosterilmektedir. Diinya Ekonomik Formu
(2017)’ nun hazirlamis oldugu gelecekteki meslek gruplarindaki istihdama yonelik
raporunda bu becerinin gelecekteki mesleklerde aranan temel bir beceri olacagi
belirtilmektedir (Diinya Ekonomik Formu [WEF], 2017). Bu a¢idan yarmin bireylerinin
bugiinden bu becerilerle donatilmasi, tlilkenin refah1 ve ekonomik kalkinmasi agisindan
onemlidir. Uluslararasi Bilgisayar okuryazarligi calismasia gore (International Computer
and Information Literacy Study [ICILS], 2013) Tiirkiye’de 6grencilerin %1’ ileri diizey
bilgisayar becerisine sahipken bu oran Giiney Kore’de %35, Avustralya’da %34 ve
Polonya’da %33’tlir. Raporda ayrica Tirkiye’de bu oranin dagiliminda 6grencilerin
bilgisayar okur yazarligi agisindan %67’°sinin temel diizeyin altinda, %24’tiniin temel

diizeyde ve %8’inin orta diizeyde oldugunu gostermektedir (Giilbahar, 2017).

Etkili bir kodlama ve programlama egitimi, BID becerisinin bireylere kazandiriimasi
noktasinda en etkin yontemler arasinda gelmektedir (Bocconi vd., 2016). Ancak
ogrenenlerin kodlama ve programlama egitiminde karsilastiklar1 veri yapilari, algoritma ve
soyut diisiinme gibi st diizey diisinme becerileri gerektiren kavramlar karsisinda
zorlandiklar1 ve bundan dolayida bu kurslarda yasanan basarisizliklar sonucu yiiksek
birakma oranlarinin yagandigi alan yazinda yapilan ¢alismalarda tespit edilmistir (Sivasakthi
ve Rajendran, 2011; Giilmez, 2009; Kelleher vd., 2007; Futschek, 2006; Kaasboll, 1998).
Bu kavramlarin gorsellestirilerek daha somut hale getirilmesinin programlama egitimindeki
basariy1 ve ilgiyi arttiracagi diisiiniilerek gelistirilmis kodlama araglart ile yapilan
egitimlerin olumlu sonuglar verdigi de yine alan yazinda vurgulanmaktadir (Resnick vd.,
2009; Arabacioglu vd, 2007; Giiltekin, 2006).

Bu arastirmada kodlama egitiminde yenilik¢i yontemlerden olan HTSO ydntemi
uygulanmistir. Bu yontem 6grenenlere dgretilmesi planlanan amaglar1 gergek hayatlar ile
bag kurarak ogretmeye caligmakta, onlara hayatin i¢indeki meslek gruplari ile rol sahibi
olma imkani saglamaktadir. Bu g¢alisma ile Scratch programlama egitiminde kullanilan
HTSO ile BID becerisinin kazanimina ve degerlendirilmesine ydnelik alan yazina dnemli
bulgular kazandirilmistir. Bu alanda o6gretmenlerin kodlama ve programlama o6gretimi

becerileri ve BID 6gretimine yonelik yapilan fazla sayida bir calisma olmasma karsilik bu



calismalarin genellikle tek boyutlu araglar tizerinden gelisime odaklanan nicel ¢alismalar
oldugundan konunun derinlemesine incelenme ihtiyaci oldugu goriilmiistiir. Bu ¢aligmada
veri ve yontem ¢esitlemesi kullanilarak derinlemesine veri zenginligi saglanmaya
calistlmistir. Alan yazinda ogretmen egitimlerine ve Ozellikle de hizmette bulunan
ogretmenlere yonelik programlama ve kodlama alaninda yapilan ¢alismalarin sinirlt oldugu
goriilmiistiir. Ogrenciler agisindan da bu calismada belirlenen problem ¢ozme ve
programlama tinitesi kazanimlarinin hem bugiiniin hem de gelecekteki is giicii becerilerinde
gereklilik olmasi bu becerilerin kazanimini1 degerli kilmaktadir. Calisma kapsaminda
gelistirilen fedef temelli senaryo Scratch 6gretim programi oncelikle 6gretmen egitimi
olarak kurs seklinde uygulayict 6gretmenlerin mesleki yeterliklerini arttirilmasi igin
uygulanmasi Ongoriilmiis, sonrasinda da edindikleri bu bilgi ve becerilerini egitim
ortamlarinda Ogrencilerine aktarmalar1 saglanmistir. Ayrica bu ¢alisma ile kuramsal
dayanaklardan yararlanilarak, BID’in boyutlar1 belirlenmeye calisilmis ve bu boyutlari
kapsayan gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci gelistirilmistir. Ortaokul diizeyinde BID
becerisinin farkli boyutlarin1 6lgmeye yonelik gelistirilen 6lgme aracinin bu anlamda alanda

onemli bir katki saglayacagi disiiniilmektedir.
Aragtirmanin dayandigi temel sayiltilar su sekilde siralanabilir.

e Arastirmaya katilan tim katilmcilarin arastirmada kullanilan veri toplama
araglarindaki sorulara igten ve samimi bigimde yanit verdikleri, gézlemler esnasinda

dogal davrandiklar1 kabul edilmektedir.

e BIDODO’niin 8lgmeyi amagladigi davramslar1 alt boyutlari ile beraber niteledigi

varsayilmistir.
Arastirmanin nicel kismindaki sinirliliklar ise su sekilde olmustur;

e Aragtirma 2018-2019 egitim 6gretim yil1 iginde Mugla ili Milas il¢esindeki bir dzel
ve iki devlet ortaokulunun altinct siniflarina devam eden 6grencileri ile ii¢ bilisim

teknolojileri 6gretmeni ile sinirhdir.

e BID becerilerini gelistirmeye yonelik egitim programi arastirmanin amaglari
dogrultusunda yeniden gelistirilmis bir tinitenin 6gretimi ve sekiz haftalik deneysel

uygulama siire ile sinirlidir.



e Arastirma bulgular1 (BIDODO), akademik basar1 testi, proje degerlendirme dereceli

puanlama anahtar1 ve diger nitel veri toplama araglari ile sinirlidir.



1. BOLUM
1. KAVRAMSAL ACIKLAMALAR

1.1. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi

BID teriminin temeli Papert’mn (1980) Insacilik (constructionism) ve APOS (Action
Process Object Schema) kuramina dayandirilmaktadir. Ingilizce karsilig1 “computer” olan
bilgisayar kelimesi Ingilizce’de ilk olarak 1640’11 yillarda hesaplayan kisi anlaminda
kullanilmis, bu kelimenin kokeni de “Compute” den yani hesaplamak anlamindan
gelmektedir. Tiirk¢eye kokendeki hesaplama, bilgi sayma olarak ge¢mis ve Tiirkge olarak
nasil ifade edilecegi sorununu dogurmustur. BID’in kavramsal olarak Tiirk¢e alan yazininda
hala net bir karsihig bulunmamaktadir. Tiirk¢e alan yazinda kullanilan terimlere
bakildiginda; Bilgi Islemsel Diisiinme (Kalelioglu ve Giilbahar, 2015), “Bilgisayarca
Diisiinme” (Catlak vd., 2015; Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015), “Bilgisayimsal Diisiinme”
(Dogan vd., 2015), “Bilisimsel Diisinme” (Ozkes, 2016; Saymn ve Seferoglu, 2016),
“Hesaplamali Diisiinme” (MEB, 2016; Yecan vd., 2017), “Kompiitasyonel Diisiinme”
(Aldag ve Tekdal, 2015; Sahiner ve Kert, 2016) scklinde yaygin olanlar1 karsimiza
¢ikmaktadir. Taniminin yan1 sira kavramin igerdigi ¢ekirdek beceriler agisindan, pedagojik
acidan, Olgiilebilmesi ve degerlendirilmesi agisindan da alan yazinda hala tam bir netlik
olmamakla beraber bu beceri ile ilgili farkli yaklagimlar ve kullanimlarin oldugu

gorilmektedir.

Wing (2006) BID’i “bilgisayar bilimi stratejilerini kullanarak problem ¢ézebilmedir”
seklinde tanimlamistir. Ayn1 zamanda bu becerinin sadece bilgisayar bilimcileri igin gerekli
olmadigimni diger tiim bireyler icinde bu beceriyi temel okuma, yazma ve aritmetik beceriler
arasinda dgrenilmesi gerektigini de vurgulamistir. Wing BID’in kavramsal olarak bilgisayar
programlama ile karistirildigini, bu becerinin programlama ile smirli olmadigimi 6zellikle
vurgulamistir. Problem ¢6zme siirecinde bilgisayarlar gibi diiz ve sikici bir rolde degil
insanlar gibi farkli yaratici diisiinme stilleri seklinde betimlemistir. Bu diisiinme siirecini de
matematiksel ve teknik diisinmenin birlesimi olarak nitelemistir. Bilgisayar bilimi gercek
diinya ile etkilesen teknik diisiinmeden yararlanmaktadir. Systo ve Kwiatkowska (2013)
BID’i “sadece bilgisayar programlama igin gerekli olan diisiinme setinden ziyade hesaplama
ilkelerine odaklanan diisiinme becerileridir” seklinde tanimlamiglardir. Uluslararasi egitim

teknolojileri toplulugu (International Society for Technology in Education [ISTE], 2011)
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operasyonel bir tanim yaparak, BID’i; mantiksal organizasyon ve veri analizi, algoritmik
diistinme ile ¢oziimler iiretme, etkili ve verimli olas1 ¢6ziim yollarin1 belirleme, analiz etme
ve uygulama karakterlerini barindiran bir problem ¢6zme siireci olarak tanimlamaktadir.
Voskoglou ve Buckley (2012) BID’i karisik problemleri ¢ozmek igin bilgi ve elestirel
diisinmeyi iireten yeni bir beceri alan1 ve bilgisayar bilimi alaninin kullanimiyla yeni

problem ¢6zme siireci olarak tanimlamaktadir.

Alan yazin incelemesinde BiD’in cekirdek beceriler hakkinda genel kabul gdrmiis
tek bir bilesen olmadigi goriilmektedir (Kalelioglu vd., 2016). Ancak alan yazinda kabul
goren farkli goriisler incelendiginde (ISTE, 2016; Kalelioglu ve Giilbahar, 2015; Selby ve
Woollard, 2013; Wing, 2006) bu bilesenler; soyutlama, algoritmik diistinme, degerlendirme,
problem ¢ozme, bilesenlerine ayirma, Oriintii tanima ve genelleme basliklarindan
olusmaktadir. Selby ve Woolard (2010) BID’in tanimma yonelik yaptiklari calismada
diisinme islemi (Cuny vd., 2010), soyutlama (Denning, 2007) ve ayristirma (Guzdial vd.,
2019; Edelson, 2002) kavramlarini tanim {izerinde goriis birligi saglanmis kavramlar olarak
kabul etmektedir. Giiniimiizde BID ile ilgilenen Microsoft ve Google firmalar1 da bu
bilesenleri zihinsel siirecler ve somut ¢iktilar olarak iki baslik altinda incelemektedir.
Zihinsel siiregler igin; soyutlama (abstraction), algoritmik tasarlama (algorithm design), veri
analizi (data analysis), ayristirma (decomposition) ve oriintii tanima (pattern recognition)
bilesenlerini belirlemistir. Somut ¢iktilar1 ise otomasyon (automation), veri toplama (data
collection), veri sunumu (data representation), paralellestirme (parallelization), oriintiilerin

genellemesi (generalization of patterns) ve benzetim (simulation) olarak belirlemislerdir.

Cizelge 1.1. BID Bilesenleri

BID Alt Becerileri Tamim
Soyutlama, gereksiz ayrintilar1 azaltarak bir eserin daha anlasilir kilinmasi siirecidir.
Soyutlama becerisinde 6nemli olan veriyi kaybetmeden gizlenmesi gereken dogru
Soyutlama (Abstraction)  ayrintiyr secerek, boylece sorunun daha kolay ¢oziilebilir hale gelmesidir. Bunun
6nemli bir pargasi, sistemin iyi bir temsilini segmektir. Farkli sunumlar farkli seylerin
yapilmasini kolaylagtirir (Csizmadia vd., 2015).
Algoritmik Diigiinme  Algoritmik diisiinme, islem adimlarinin agik bir tanimlanmasi yoluyla ¢oziime ulagsma
(Algorithmic Thinking)  yoludur (Csizmadia vd., 2015).
Ayrigma, eserleri kendi bilesen pargalart agisindan diistinmenin bir yoludur. Pargalar
Ayristirma daha sonra anlagilabilir, ¢ozilir, gelistirilir ve degerlendirilir. Bu, karmagik
(Decomposition) problemleri ¢ozmeyi kolaylastirir, yeni durumlar daha iyi anlasilir ve biiyik
sistemlerin tasarimi daha kolay olur (Csizmadia vd., 2015).
Hata ayiklama, sonuglarin tahmin edilmesi ve dogrulanmasi igin test, izleme ve
mantiksal diisiinme gibi becerileri kullanarak analiz ve degerlendirmenin sistematik

Hata Ayiklama
(Debugging)

uygulamasidir.

Genelleme, kaliplari, benzerlikleri ve baglantilar1 belirleme ve bu 6zellikleri kullanma
Genelleme ile ilgilidir. Sorunlara 6nceki ¢oziimler temel alarak ve yeni deneyimlere dayanarak
(Generalization) yeni problemleri hizla ¢dzmenin bir yoludur. Bazi spesifik problemleri ¢6zen

algoritmalar benzer problemlerin biitiin bir smifin1 ¢6zmek i¢in uyarlanabilir.
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Wing’e (2006) gore soyutlama BiD’in temel kose tasidir. Soyutlama ve bilesenlerine
ayirma birbirlerinden ayr1 goriinse de aslinda birbirleri ile iliskilidir (Liskov ve Guttag,
2000). Soyutlama becerisi ile bireyler problemleri bilesenlerine ayirma islemini verimli bir
sekilde gergeklestirebilir. Soyutlama probleminin belirli detaylarin1 gormezden gelerek
problemin basitlestirilmesini saglar. Ornegin bir tiyatro oyunu yazan yazar, oyunun metnini
yazmak ile ilgili detaylar1 soyutlayarak oyunun genel hatlarmin konusunu, genel

karakterlerini ve diyaloglarin1 genel olarak ifade eder (Cetin ve Toluk Ugar, 2017).

Algoritma kelimesi koken olarak 9. yy. da yasamis tinlii matematik¢i El-Harizmi’ye
dayanmaktadir. Algoritma, bir problemin ¢oziimii i¢in iretilmis metottur. Bilgi isleme
birimi tarafindan isletebilecek algoritmalarin tretilmesi ile eldeki problemin ¢6ziimii
otomatiklestirilebilir (Schneider ve Gerstin, 2016). Bilgisayar yazilimi diinyasinda 6nemli
bir yeri olan algoritmalar sayesinde bilgi isleme birimleri isletilecek algoritmalari
gelistirerek ¢6ziimii otomatiklestirirler. Bu siire¢ sonunda elde edilen otomasyon sayesinde
islemler daha hizli ve hata yapmadan bilgi isleme birimlerine devredilir. BID kavramimin
sadece algoritmik diisiinme siireci ile smirli olmasina yonelik genel bir diisinme durumu
olmasindan dolay1 siklikla karigtirildigi alt beceri alanidir. Jonsson vd. (2014) matematik
egitiminde de algoritmalarin kullanimin1 6nererek, BID alanindaki benzer yapilarla
Ogretilebilecegini ifade etmistir. Giinlimiizde algoritmik distiinme problemlerin ¢6ziim

adimlarinin tiretilmesi ve belli kurallara gore isletilmesi anlaminda kullanilmaktadir.

Problemi bilesenlerine ayirma (ayristirma), verilen bir problemi daha kiigiik
pargalara bolerek basit pargalarin bulunmasi ile ¢6ziime gidilmesi siirecini kapsamaktadir.
Problemin bilesenleri ayr1 ayr1 kavranir, her biri igin ¢oziim gelistirilir (Cetin ve Toluk
Ugar, 2017). Ancak burada goz oniinde bulundurulmasi durum pargalanan alt bilesenler
birbirinde bagimsiz bir sekilde ¢oziilebilir ve problem bilesenleri birlestirildiginde biiyiik
problemin ¢oziimiiniin saglanabilmesi gerekmektedir. Bazi problem durumlarinda bu
yontem verimli olmamakla beraber olumlu sonug¢lanamamaktadir (Liskov ve Guttag, 1986).
Ginat (2008) bilgisayar biliminde g tiir bilesenlerine ayirma yontemi oldugunu belirtmistir.
Bu yontemler aralik ayrigtirma, eleman ayristirma ve tiimevarima dayali ayristirmadir.
Aralik ayrigtirma programlamada siklikla kullanilan diziler kavraminda etkin olarak
kullanilmaktadir. Dizinin belli araliklarinin bdoliinerek yapilmasi gereken islemler alt
dizilerde gergeklestirilebilir. Eleman ayristirma dizi elemanlart ayr1 alt birimlere

aynistirilarak alt elemanlar elde edilebilir. Tiimevarima dayali ayristirmada ise farkli alt
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birimlere parcalanan dizi elemanlarmin azami durumlarina gore dizilerin siirecten

cikarilmasi ve eklenmesi ile timevarimsal ¢ikarim yapilir (Cetin ve Toluk Ugar, 2017).

Hata ayiklama (debugging) planlanan gorevleri yapamayan igerisinde hatali
islemlerin oldugu siireglerde mevcut hatanin sistematik bir sekilde akil yiiriitme ile
giderilmesi yontemidir. Hata ayiklama yonteminin problem ¢ézme siirecinin 6nemli bir
bileseni oldugu, yeni 6grenenler i¢in bu yontemin siklikla kullanilmasi gerektigi de

onerilmektedir (Kinnunen ve Simon, 2010).
1.1.1. Bilgi islemsel Diisiinmenin Ogretilmesi

BID alaninda ki en &nemli husus, bu becerinin bireylere nasil kazandirilacag ile
ilgilidir. Alan yazinda yapilan calismalar incelendiginde kodlama egitimi ile BID
becerilerinin bireylere kazandirilabildiginin ¢alismalara rastlanmaktadir (Boechler vd.,
2014; Lee, Martin ve Apone, 2014). Papert (1996), teknoloji ve egitimin siklikla ayni eski
seyleri 6gretmek igin ayni eski yontemi ve araglar1 biraz daha siisleyerek bu kavramlari
yeniden 6gretim ortamlarina getirmesine yonelik elestiride bulunmus, bu dongiiden ¢ikmak
icin yeni araglarin kesfedilmesi gerektigini vurgulamistir. Papert ayn1 zamanda 1993’te
gelistirdigi gorsel logo programi sayesinde bilgisayar biliminde ilk gorsel kodlama aracina
da onciiliik etmistir. Papert’ in gelistirdigi egitsel oyun olan Logo programi dgrencilerin
matematiksel ve mantiksal diistiinme becerilerinin gelistirilmesi igin 6nemli bir aragtir.
Weinberg (2013) temel egitim diizeyinde uygulanabilecek BID becerilerinin kazanimina
odaklanmis akademisyen ve egitimciler i¢in bu araglari Sekil 1°deki gibi belirtmistir. Bu
ara¢ ve yaklasimlari; Bilgisayarsiz uygulamalar, Blok Tabanli Programlama Ortamlari,

Robot Programlama ve Disiplinlerarast Uygulama seklinde dort baslik altinda belirtmistir.
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Sekil 1.1. BID Becerisinin Ogretimi (Kaynak: Weinberg, 2013)

Bilgisayarsiz uygulamalar ile bilgisayar olmadan da smif igi veya dis1 ortamlarda
BID’in 6gretimi yapilabilmektedir. Bilgisayarsiz bilgisayar égretimi; bilgisayar biliminin
temelini bilgisayar kullanmadan aktif 6grenme yaklagimi ile etkinlik temelli 6gretim ile
saglamay1 hedeflemektedir (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017). Algoritmik diisiinme
baglaminda programlamanm mantigr dogru yapilandirilmazsa programlama siirecinde bir
cok hata ile karsilasilabilir. Ayrica bu yontem programlama egitiminin giris agamasinda
¢oziimii zor goriinen kompleks yapidaki problemleri daha basit yolla ifade edilmesini
saglamaktadir (Bell vd., 2009).

Son yillarda egitim ortamlarinda yaygin olarak kullanilan robot programlama ile
BID &gretimi yapilmaktadir. Robotik programlama ile égrencilerin BID becerilerine yonelik
ilgi ve motivasyonlari yiiksek olmaktadir (Weinberg, 2013). Ancak bu yontemin zorlugu
olarak belirli araglara ihtiyag duyulmasi ve alanda yetismis insan giicliniin yetersiz olmasi

gosterilmektedir.

Disiplinler aras1 yaklasim yéntemi, farkli derslerde ve farkli seviyelerde BID’in
ogretilmesidir. Matematik, fen bilgisi, miizik ve resim gibi bircok alanda BID becerileri
disiplinler aras1 yontemle dgretilebilir. Buradaki esas ama¢ BID’in sadece programlama

yada bilgisayar alani ile ilgili olmadigin1 gorebilmektir. Bu yontemin en biiyiik faydasi bu
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becerinin sadece bir alanda smirli olmadigimi 6grencilere gostermek ve bu becerilerinin
transferini saglamaktir (Khuri, 2008; Matthews vd., 2010; Qin, 2009; Robbins vd., 2011) .

Blok tabanli gorsel programlama araglart programlamaya yeni baslayanlarin
herhangi bir kodlama dilini kullanmadan, siirtikle birak yontemi ile uygulama
gelistirebilecekleri programlama araglaridir. Bu araglarin ¢ogu ¢evrimigi ortamlarda
kullanilabilmektedir. Boylelikle gelistirilen triinler genis bir Kitle ile paylasabilmektedir. Bu
araclarin kullanimindaki faydalardan biriside vanDam’ 1n (2000) néronlarimizin %60’ 1nin
gorsel kortekste yer almasindan dolayr bu araglarin daha kalici bir 6grenmeye sebep
olacagini belirtmis olmasidir. Arastirmalar gorsel programlama araglarinin sinif ortaminda
kullanmanin programlamanin soyut halini somutlagtirarak, programlamanin anlasilmasina

ve hatirlanmasina yardimci olacagini gostermektedir (Naps vd., 2002; Resnick vd., 2009).
1.1.2. BiD’in Ol¢me ve Degerlendirme Durumu

BiID becerilerin 6l¢iilmesi ve degerlendirilmesine ydnelik alan yazin incelemesinde
baskin bir model ya da yaklasimin olmadigi gorilmektedir. Alan yazinda goriilen
degerlendirme c¢ergeveleri ve modellerinde farkliliklar oldugu goriilmektedir. Mevcut
yaklagimlarin ¢ogunda da 6grencilerin bu diistinme becerisi ile gelistirdikleri son firiinlerin

degerlendirilmesinde kullanilan araglar yetersiz oldugu gériilmektedir.

Seiter ve Foreman (2013) erken dénem BID (PECT) modelinde 1-6. smflar
diizeyindeki ogrencilerin BID seviyelerini belirlemek igin gelistirdikleri yaklasimda her
ogrencinin BID becerilerine dogal olarak sahip olduklarini ve belirli gorevleri tasarlayip
gelistirirken bu becerilerin ortaya ¢iktigin1 varsaymaktadirlar. Modelde ti¢ farkli degisken
seviyesi olup bunlar; kavramlar, tasarim desenleri ve programlama yapisini gosteren
degiskenlerdir. Modelin kavram degiskenlerini temel programlama kavramlarina yonelik;
operator, sartlar, goriiniim, dongiiler, degiskenler seklinde kavramlar olusturmaktadir.
Tasarim desenleri ise animasyon, konusma, senaryo, skor takibi gibi gelistirile iiriiniin
tasarimina yonelik kavramlardan olugmaktadir. Modelin programlama yapisini gdsteren
degiskenler ise prosediir, algoritma, paralellik, soyutlama ve senkronizasyon adimlarindan
olugsmaktadir. Seiter ve Foreman (2013) bu degiskenlerin 6lgiimiine yonelik “Temel (1),
“Gelistirilebilir (2)” ve “Yeterli (3)” seklinde derecelendirmis ve bu birimler {izerinden

degerlendirmislerdir.
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Grover vd. (2013) temel egitim diizeyinde yaptiklari BID kavramlarinin
degerlendirilmesine yonelik ¢alismada donem boyunca siirekli olarak agik uglu sorular,
coktan se¢meli testler ve Scratch programi tizerinde dgrencilere belirli siireler verilerek belli
bir algoritmay1 gelistirmeleri i¢in yaptiklari uygulamalart degerlendirme araci olarak

kullanmiglardir.

Bir baska degerlendirme stratejisi olarak iiriiniin gelistirilmesi asamasinda siirecin
belli noktalarinin bos birakilarak ya da hatali bir program pargaciginin 6grenci tarafindan
bulunarak hatanin diizeltilmesi seklinde senaryolar kullanilmaktadir. Bu sekilde problemleri
bulma senaryolar1 ve mevcut programdaki hatalar1 ayiklama ydntemi &grencilerin BiD
becerilerinin oSlciilmesinde etkili yontemler arasinda gosterilmektedir (Repenning vd.,
2010).

Bu modellerin yani1 sira Brennan ve Resnick (2012) tarafindan onerilen tasarim
senaryolart ise; Egitim Gelistirme Merkezi (Education Development Center [EDC]) ile
yurittiikleri ortak ¢aligmada Scratch programlama aracimi kullanarak farkli proje setleri
gelistirmiglerdir. Bu modelde 6nceden gelistirilen setlerin 6grenciler tarafindan birini
se¢meleri, secilen projenin gelistirme adimlarimin agiklanmasi, bu projenin  nasil
gelistirilebilecegi, varsa hatasinin ayiklanmasi ve yeni bir 6zellik eklenerek yeniden

diizenlenmesi adimlarini icermektedir.

BiD’in bilgisayarsiz ortamda degerlendirilmesine yonelik caligmalarin basinda
tilkemizde de popiilerligi her yil gittikge artan ve katilim seviyesi yiikselen bilgekunduz
(bebras.org) etkinligi gelmektedir. Farkli yas gruplarmna hitap eden kisa gorevlerden olusan
coktan secmeli yamtlarla bireylerin hem BID becerilerini hem de farkli diisiinme

becerilerini arttirmaya yonelik bir faaliyettir (Kalelioglu, 2016).

BiD’in degerlendirilmesine ydnelik bir ¢ok calisma yapilmasina ragmen bilgisayar
programlama ortamlarindaki konseptlerin ve yapilarin zorlugu bu siirecte 6nemli bir engel
teskil etmektedir. BID becerilerinin 6lgiilmesi ve degerlendirilmesi baglaminda alan yazinda
yaygin olarak kullanilan yaygin tek bir 6lcek olmamakla beraber bu alanda bir ¢ok farkli
araca ulasilabilmektedir. BID becerilerinin 6l¢iimiinde karsilasilan en énemli engel aslinda
bilgisayar biliminin dogasindan kaynaklanmaktadir (Yeni, 2017). Ciinkii bu alanda bir
sorunun bazen ¢ok fazla dogru se¢enegi olabilmektedir. Bu sebeple genelde ¢alismalarda bu

Olgeklerin ilgili araglarla bagdastirildigi ve tek bir 6l¢ek yerine farkli 6lgme araglarinin ise
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kosuldugu goriilmektedir. Bu araclarin basinda BID’in alt bilesenlerini degerlendirme
amagli puanlamali anahtarlar, kodlama analizi yapan ¢evrim ig¢i araglar (Dr. Scractch),
katilimcilarla yapilan nitel goriismeler, ders i¢i gozlemleri ve alanda gelistirilmis birkag
Olgek calismasi gelmektedir (Fields vd., 2012; Repenning vd., 2010; Armoni vd., 2015;
Werner vd., 2012). Bununla birlikte temel egitim diizeyinde bu becerilerin farkli disiplinlere
de transferine yonelik ¢alismalar yapildigi da goriilmektedir. Schwartz, Bransford ve Sears
(2004) gelecekteki o6grenmelere hazirlik isimli eserlerinde bu disiplinlerden ortaokul
diizeyinde matematik ve fen bilimleri alaninda ¢alismalar yapmislardir (Schwartz ve Martin,
2004). Werner vd. (2012) ortaokul diizeyinde programlamaya giris dersinde oyun
programlama aract Alice’i kullanarak o6grencilerin masal senaryolarin1 kullanarak

gelistirdikleri iiriinleri BID becerileri baglaminda degerlendirmislerdir.

Yeni (2017) BIiD becerilerinin degerlendirilmesi kapsaminda yapti§1 calismasinda;
karsilasilan giigliikleri ve sorunlari; BID becerisine ait alt beceri boyutlar1 ile ilgili bir fikir
birlikteliginin olmamasi, kaynak yetersizliginin olmasi ve mevcut kaynaklardaki cesitliligin
az olmasi, otomatik degerlendirme araglarinin ve mesleki gelisim seminerlerinin az olmasi

seklinde siralamistir.

Alan yazinda BID’in ve alt bilesenlerinin tamimimin heniiz net bir sekilde
yapilamamasindan dolay1 bu beceriyi 6l¢gmeye yonelik gegerli tek bir 6l¢gme degerlendirme
aracinin kullanimu yetersiz goriilmektedir. Bu nedenlerin yani sira BID gelisiminin bir siireg
olarak ele alimmasindan dolayr ¢alisma kapsaminda BID becerilerinin degerlendirilmesinde

veri ¢esitlemesi yapilarak farkli degerlendirme araglari ise kosulmustur.
1.2. Ogretim, Ogretim Tasarimi, Ogrenme ve Ogretim Kurami Kavramlar

Ogretim egitimin bir pargas: ya da 6zel bir tiiriidiir. Ogretim giiniimiizde alanlarinda
uzman kisilerce bile bir ¢ok defa yanlis anlamda kullanilmaktadir. Egitim g¢alismalarinin;
amacli, planli, sistemli, programli olarak yiiriitilen ve genellikle bir egitim kurumu
araciligiyla gergeklestirilen boliimii, 6gretim olarak adlandirilmaktadir (Simsek, 2014). Bu
tanima gore Ogretim; amagli ve program dahilinde o6grenmenin sistematik bigimde
kilavuzlanmasidir. Ogrenmenin gerceklesmesi ve bireyde istenen davranislarin gelismesi
icin uygulanir ve bireyin yasam boyu siiren egitiminin okulda planli ve programli olarak

yiiriitiilen kismini olusturur. (Varis, 1994)
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Ogretim Tasarimi Teorisi; insanlarin gelisim ve dgrenmesine yardim edebilmenin
acik bir sekilde rehberligini 6neren bir teoridir. Bu gelisim ve 6grenmenin tiirleri biligsel,

duyussal, sosyal, fiziksel ve diisiinsel alanlar1 igerebilir (Reigeluth, 1983).

Ogrenmenin tarihi yazinin icadindan &nceki tarihsel donemlere (M.O. 3500) kadar
uzanirken, Ogretimin tarihi ¢cok daha yeni olup, 1900’lerin baslarina kadar uzanmaktadir.
Bu anlamda 6grenme kuramlarinin kokenleri de 6gretim kuramlari, modeli ve tasarimina
gore daha eskilere dayanmaktadir. Burada informal siire¢ olarak Aristo ve Pluto’ya kadar
uzansa da formal siire¢ 18. yy. Locke, Mann’a kadar dayanmaktadir. Sekil 1.2.’de yakin

tarihte ortaya ¢ikan kuram ve tasarimlar belirtilmistir.

Ogrenmenin bireyde nasil olustugu konusunda bircok gériis vardir. Bunlardan bir
bolimii 6grenmeyi dissal siiregler acisindan agiklarken (davraniggi-behavioursit), bir
bolimi 6grenmeyi igsel siirecler agisindan (bilgiyi isleme kurami, olusturmaci 6grenme
kurami) agiklamaya ¢alismustir. Ogretim teorisinin kokenleri egitim psikologlari tarafindan
psikoloji bilimi ile egitim ortamlarinda 6grenme teorisinin pratige doniistiiriilmesi arasinda
baglant1 gelistirmeye dayandirilmaktadir. Bu psikologlardan en énemlileri 6grenme teorisi
ve egitim uygulamalar1 arasinda bir koprii gérevi goren “baglanti kurami”ni (Linking
Theory) gelistiren John Dewey (1910) ve 6grenmenin temel ilkelerini dogrudan 6gretim
stirecine de uygulayan Edward Thorndike (1913)’ dir. Ayrica Thorndike arastirma
bulgularini ve 6grenci degerlendirme metotlarini temel alan 6gretim tasariminin ilkelerini ve
performans analizlerini gelistirmistir Dewey ve Thorndike’m bu ¢alismalar1 6gretim kuram,

model ve tasarim ¢aligmalarinin kaynagini olusturmaktadir (Tennyson, 2010).

2. Ditnya Bloom el Gilbert

Savasinda O3 Ogeler .

askerlerin grenme Tasarimi ekl

e Taksonomisi Performansi
Egitimi Kurami
—>
1940 1940 1950 1960 1970 1980 1990

B.F. Skinner John
Davranis¢iliki Gagne Sweller
ve Operant Kosullu Biligsel
Kosnllanma Ogrenme Yik

Sekil 1.2. Ogretim Tasarimimin Tarihsel Gelisimi

Ogretim Teorisinin cagdas temelleri, hem davrams¢ilia hem de pozitif bilimlerin
arastirma uygulama araglarmin sosyal bilimlere uygulandigi 1950’lere dayanmaktadir.

Psikoloji ve 6gretim teknolojisinin entegrasyonu igin girisimler Il. Diinya Savasi yillarinda

18



egitim psikologlarinin Amerikan ordusunun askeri egitim materyallerinin ve 6gretiminin
ilgili ¢alismalarinda katildiginda ortaya ¢ikmustir. Ogretim arastirmalarinin odaginda iKi
asama bulunmaktadir. Birincisi 6gretim tasarimi metodolojilerinin icerik ve etkinliklerinin
analizi igin gelismesi, ikincisi de 6grenme friinlerinin tasarim degiskenlerinin testinde
basarili olmasidir. Buna 6zgii 6gretim tasarimi teorileri gelismis teknoloji ve &grenme
stirecinin otomasyonunu kapsamaktadir (Finn, 1957). Ayni sekilde, Skinner’in 6gretim
makineleri calismas1 ve 1954 tarihli “Ogrenme Bilimi ve Ogretim Sanat1” baslikli makalesi

de 6gretim tasarimi ¢alismalarinin tarihsel yapi taslar1 olarak siralanabilir.

1950’lerde alan disinda yasanan iki onemli olay Ogretim tasarimi alanindaki
aragtirmalarin sayisinda ciddi bir artisa neden olmustur. Bunlardan birisi Amerika’daki II.
Diinya Savagi sonrasi yasanan ‘“Baby Boom” ismi verilen niifus patlamasi olayidir.
1950’lerde niifusun seri bir sekilde artarak iilke genelinde okullarin mevcutlar1 ciddi bir
sekilde artmistir. Bu duruma uygun o6gretim tasarimi modellerinin gelistirilmesi ihtiyact
ortaya ¢ikmistir. Diger onemli olay ise Ruslarin Sputnik uydusunu 1957°de firlatmasidir.
Buda Amerika’nin kendilerince iistiin gordiikleri egitim ve teknolojilerinin imajin1 bozmaya
neden olmustur. Bu sorunu gidermek igin yenilik¢i ogretim yontemleri ve programlari

¢alismalarina dénemin hiikiimeti ¢ok ciddi bir fon ayirmustir.

1960’larin  genelinde Ogretim arastirmalar1  davraniggt  kuram ve GOgrenme
modellerinin temelinde devam etmistir. Bu siirecte 6gretim arastirmalarinin en biiyiik hedefi
ogrenme i¢in etkinliklerin metotlarin1 ve davranigsal amaglarint merkeze almaktir. Deneysel
(empirical) ¢alismalarda uyaran-tepki-pekistirme (operant kosullanma) modeli kullanilarak
ongoriilen 6grenme hedeflerinin basarilabildiginin denemeleri yapilmistir. Bu siirecte
Skinner’in programli 6gretim modeli 1s1@indaki ¢alismalarda; kiigiik birimler, tniteler, ile
ilerlenmesi (kii¢iikk adimlar), etkin katilim, bireysel farkliliklar, bireysel hiz kavramlari
kullanilmigtir. Ancak 1970’lere dogru bu yaklagimin sunmus oldugu programli materyaller
ogrencilerin yeterince ilgisini ¢ekmez olmus, ayrica Skinner ve diger arastirmacilarin
sunmus olduklar1 teklifler sinif i¢indeki kompleks 6grenme etkinliklerinde dogru sonuglar
tiretmemistir. 1970’lerden Once yapilan bu ¢aligsmalarda onceki davranigsal yaklasima ters
olan pekistireg, odiil, siralilik ve amaglarin belirlenmesi gibi 6grenme siirecinde 6nemli

bulgular ortaya ¢ikmustir.

1960’larda 6gretim teorisinin gelisiminde onemli payr olan kisi Robert Gagne’dir.

Gagne (1970), teorisi ile hem davranisgilar hem de bilgiyi isleme kuramcilarinin kabul
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gormiis, icerigin hiyerarsik siralamasiyla daha karmasik problemlerin ¢oziimiinii saglayan
bilginin elde edilmesini savunmaktadir. Bu yillarda davranisgilara ters olan biligsel temelli
paradigmalar yayginlasmistir. Bunlardan bazilar1 David Ausubel (1969), Bruner (1964),

Markle ve Moore’dur.

1960’lardan 1970’lere gegilen siiregte 6grenme alaninda davranisgilik yerini bilissel
yaklasima birakmustir. Ogrenmenin etKi-tepki-giiclendirme modelinden sonra Bruner
(1964)’in onciiliigiinde baslayan 6grenmenin zihinsel siiregleri hakkindaki ¢alismalar
artmistir. Bu yaklasimlarin tasarim siirecinde bireysel farkliliklar dikkate alinmaya
baglanmis, 6n testlerin ve bicimlendirici degerlendirmelere yer verilmistir. Siralama hala
hayati bir role sahip olmus fakat 6grenenlerin bireysel bilis durumlarina gore siralamada bir
takim degisiklikler yapilmistir (Snow, 1997). Gagne ve Briggs (1979) biligsel alani
kavramsal teoriler ile birlestirmislerdir. Bu teorinin sahip oldugu bazi o6zellikler su
sekildedir:

e Sistem bireysellik igin tasarlanmak zorundadir,
e Ani ve uzun asamalari i¢ermelidir,
o Bireysel gelismeyi desteklemeli,

e Insanlar nasil dgrenir bilgisini temel almak zorundadur.

Merrill tarafindan gelistirilen Igerik Belirleme Teorisi; Gagne’ nin teorilerine ve
ogretim Kalitesini arttirmaya yonelik direktiflere dayanan yerlesik bir teoridir. Merril ve
arkadaglar1 bilgiyi nakletmek ve sorular sormak i¢in 6gretim sunum tiiriiniin taksonomisini
gelistirmiglerdir (Merrill, 1997)

2000’lere yaklasildik¢a Scandura tarafindan yapilandirilmis 6grenme trendi popiiler
hale gelmis, Ogretim tasarimlarmin otomatik sistemlerle gelistirilmesine biiyiik katkilar
saglamigtir. (Scandura, 1970). 2000’ li yillardan itibaren o&zellikle dijital diinyadaki
gelismelerle beraber 6gretim tasarimi alaninda ¢ok ciddi ilerlemeler yasanmis ve yeni nesil
ogrenme nesneleri (e-igerikler, arttirllmis gergeklik, sosyal medya vb.) yapilandirilmis

yaklagimin temelinde 6grenme ortamlarina sunulmustur.

Fer (2009) 6gretim tasariminin tanimini yaparken 6gretimin planlanmasina yonelik
karar verme siirecini kullanmis ve yapisal olarak program gelistirme ile 6gretim tasariminin

yakinligma vurgu yapmistir. Her ikisinin gelistirme asamalari, tasarimlart birbirine yakin
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olsa da program gelistirme daha biiyiik 6lgekli bir siireci kapsarken, 6gretim tasarimi daha

mikro 6lgekteki durumlart kapsamaktadir.

Reigeluth (1999) 6gretim tasarimi teorisini insanlarin 6grenimini ve gelisimini daha
cok 1iyilestirebilme kurami olarak tanimlamistir. Bu gelisim fiziksel, bilissel, duyussal,
sosyal ve manevi gelisimleri ve 6grenmeleri igerir. Bu tanimdaki yontemler agik net bilgi,
anlamli alistirma, bilgilendirici doniit ve gii¢lii giidiilemedir. Kuram olarak tanimlamasinda
iic nedene vurgu yapmaktadir. Bu durumlardan ilki, bilindik teorilerin aksine 6gretim
tasarimui teorisi tanimlayici-betimleyici (description-oriented) tabanlh degil, tasarim tabanli
(design-oriented) bir teori olarak kabul edilmektedir. Sonuca odaklanmaktan ziyade
ogrenme Ve gelisim igin istendik hedefe ulasma yontemlerine odaklanmaktadir. Bir teorinin
tasarim odakli olmasi 0 tasarimi kullanan egitimciler tarafindan hedeflerine nasil
ulasacaklarma dogrudan rehberlik yapacaktir (Reigeluth, 1999). Ikinci vurgusu, 6grenmeyi
iyilestiren ve destekleyen yontemlerle, bu yontemlerin nerelerde kullanilmasi gerektigini
kontrol eden durumlari belirlemektedir. Buradaki yontemler acik net bilgi, anlamli aligtirma,
bilgilendirici doniit ve giiglii giidiileyicidir. Ugiincii vurgusu ise; tasarmm teorilerinde
Ogretim yontemleri egitimcilere daha fazla rehberlik saglayan detayli bilesenlere
béliinebilir. Ornegin Leinhardt (1987) didaktik 6grenme gergevesinde agik net bilginin bazi

bilesenlerini su sekilde agiklamislardir:
e Ogrenciler icin hedeflerin belirlenmesi,
o Hedefler i¢in izleme ve yonlendirmenin olmast,
e Gosterim yapilmast,
e Belirtilen kavramlarla ilgili bol 6rnek sunulmasi,
¢ Yeni kavramlarin eski kavramlarla bagdastiriimasi ve iliskilendirilmesi,

e Yeni bir kavram veya prosediiriin bilinen ilkelerle gosterimlerinin kontrolii ve merak

uyandirict mantigin kavranmasi ile onaylanmasi,

Perkins (1992) bu maddelere son olarak gretim tasarimi yontemlerinin Kesinlikten
¢ok olasilikli durumuna vurgu yapmustir. Ag¢ik olarak bu yontemlerin belirlenen hedefe

ulagimini garanti etmekten ziyade ulagsma ihtimalini arttirmaktadir.

Lee (1975) ABD hava kuvvetlerinde hazirladigi ve giiniimiizde etkin bir sekilde

kullanimi yaygin olan etkilesimli 6gretim tasariminin temelindeki adimlar1 belirlemek igin
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i sorunun cevabini 6nemli gérmektedir. Bu sorular “ne 6gretiriz?”, “nasil 6gretiriz?” ve
“Ogrettigimizi nasil anlariz?” sorularmin etkilesimi ile bes adimli dgretim tasarimini
gelistirmistir.

e Sistem gereksinimlerini analiz etmek,

e Egitim ve 6gretim gereksinimlerini tanimlama ,

e Hedefleri ve degerlendirmeyi gelistirmek,

e Gegerli bir 6gretimi tasarlamak, planlamak,

e Ogretimi uygulamak ve degerlendirmek.

Ogretimin sistematik bicimde gelistirilmesi i¢in islemsel bir gerceve saglayan

modeller, 6gretim tasarimina temel olusturan sorunu ortadan kaldirabilmek i¢in uygun
stratejileri belirleme, igerigi yapilandirma, ortamlar1 diizenleme, materyalleri gelistirme ve

degerlendirmenin nasil yapilacagini igeren cergevedir. Cizelge 2.’de 6gretim ortamlarinda

siklikla kullanilan 6gretim tasarim1 modelleri kisaca betimlenmeye ¢aligiimstir.

Cizelge 1.2. Ogretim Tasarimi Modelleri

Tasarim Modeli

Grubu ve Onciisii Ismi ve Kisaltmasi Ozellikleri

Alandaki en eski modeller, yapilandirmaciliga
benzeyen yapida, islemlerden ¢ok tasarim siirecinin
hangi asamalardan olustugunu gostermektedir. Hala
yaygin kullanilmaktadir. Kapsamli bir bakis agisi
getirmis ve bir ¢ok ¢alisma i¢in 6rnek model olmustur,
Cekirdek Modeller etkisi giiniimiiz modellerinde halen gériilmektedir.
(Briggs (1977, Tasarim  asamalari;  ¢Oziimleme,  tasarimlama,
AECT) gelistirme, alan  testi, kurumsallasirma  ve
yayginlagtirmadir. Farkli olarak son iki agsamasi dikkat
¢ekici, davraniggr 6gretim kuraminin izleri goriilmekle
birlikte, daha ¢ok biligsel kuramdan yararlanilarak
gelistirilmigtir  (Fer, 2009). Gagne’nin  egitim
durumlart modeline benzerlik gosterir.
Birbiri ile baglantili, her bir 6ge kendinden onceki
Ogeyi girdi olarak kabul eder, sonraki 6ge ise ¢ikti
konumundadir. Biligsel, Yapilandirmaci ve Davraniggt
Dick, Carey ve Carey kuramlardan iz tagir. Geribildirim vardir. Elestiri
Dogrusal Modeller — sistemi  6gretim  tasarim olarak  Ogretim  tasarimindan  ¢ok  Ogretimin
modeli (2005) gelistirilmesini amaglar, ¢iktilara asir 6nem varken,
diger ogeler atlanmustir. Dogrusal olmast da ayri bir
zaaftir. Ancak dogrusal modeller kolay ve belirgin
olmasi da tercih edilebilirligini arttirtyor.

ADDIE  (Analysis-analiz,
Design-tasarim,

Development-gelistirme,
Implementation-uygulama,
Evaluation-degerlendirme)

Gagne, Briggs ve Wager
Modeli (1979)
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Cizelge 1.2. Ogretim Tasarim Modelleri (Devami)

Tasarim Modeli

P ismi ve Kisaltmasi
Grubu ve Onciisii

Ozellikleri

Kemp, Morrison, ve Ross
(1985-1994)

Ardigiklik ve siralama yoktur. Tasarimci baslangig
noktasini kendi secer, sonraki islemlerde sistematik
ilerler. Her alanda kullanilabilir olmas: sadece o6rgiin
egitimde degil.

ASSURE (Analyze learners,
State  objectives,  Select
media and materials,
Require learner
participation, evaluate and
revise) Ogrenen analizi,
amaglar1 belirtme, arag¢ ve
geregleri se¢me, kullanma,
Ogrenci  katihimini isteme,
degerlendirme ve diizeltme

Esnek Modeller

Sinif ortamu igin gelistirilmis, daha mikro 6lgekli,
bireysel egitimler i¢in tasarlanmigtir, genel tasarim
modellerinde islemler daha ¢ok genis kapsamli olup
calismalar bir tasarim ekibinde yuritilir (Simsek,
2014)

Gerlach ve Ely (1980) modeli de orgiin egitim ve
diizenli kullanim igin tasarlanmistir. Giiglii yOnii
Ogreticilerin sinurli da olsa mikro diizeyde tasarim
yapabilir. Ogretim amaglar taksonomisi ile stratejiler
arasindaki iligkililer 6zellikle dnemlidir.

Etkilesimli
Modeller

Hannafin ve Peck (1988)
Lee (1975)

Tasarim iletigim siireci yada yasayan bir sistem olarak
goriiliir. Ug asama olup birinci asama ¢oziimleme,
ikincisi tasarimlama ve gelistirme sonuncu basamak
ise uygulamadir. Her basamak degerlendirme ve

diizeltmeye baglanmaktadir. Bu sebepten modelde
yiiksek bir etkilesim diizeyi bulunmaktadir.

Ogretim tasartm1 modellerini bir arada degerlendiren Simsek (2014) modellerdeki
ortak yonleri; 6grenme ¢iktilarinin belirlenmesi, strateji belirleme ve materyal segiminin
vurgusu seklinde belirlemistir. En az ortak olarak bulunan durumlar ise egitim maliyeti
hesaplar1 ve egitim dis1 segeneklerin ayirt edilmesidir. Giincel farklar1 betimleyen bir
caligma olmamasina ragmen alandaki modellerin hala ¢ekirdek modellerden iiretildigi ve

benzerliklerinin yiiksek oldugu sdylenebilir (Simsek, 2014).
1.3. Ogretim Modeli, Stratejisi, Yontemi ve Teknikleri

Bireylerde 6grenmeyi saglamak amaciyla diizenlenen tiim faaliyetlere &gretme;
ogretme faaliyetlerinin planli ve kontrollii olarak diizenlenmesi ve uygulanmasi siireci de
ogretim olarak tammlanir (Ozden, 2003). Ogretim igsel bir siireg ve iiriin olan égrenmeyi
destekleyen ve saglayan digssal olaylarin  planlanmasini, uygulanmasini  ve
degerlendirilmesini iceren bir siirectir (Senemoglu, 2002). Ogretim modelleri ise 6gretimde
degisik etkinlikleri yerine getirmek iizere calisan egitimciler igin yararl araglardir. Bu
araclar Ogretmenler igin dersin planlanmasindaki basamaklari veya etkili G6gretimin
kurallarin 6gretiminde organize edici gorev yaparlar. Ogretim modelleri, 6gretimin 3

onemli karakteristigi i¢in spesifik yaklasimlardir (Good ve Brophy, 1990) Bunlar;
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e Hedefler (Goals) : igerigin &grenciler tarafindan 6zel bicimlerinin derinlemesine
anlasilmasi ve 6grencilerin elestirel diisiinme yeteneklerinin gelistirilmesine yardim

etmek icin tasarlanirlar.

e Durumlar (Phases) : Ogrencilerin hedeflere ulasmasina yardim etmeyi amaglayan

ciddi adimlar igerir.

e Temeller (Foundations) : Kuramlar, teoriler, 6grenme ve motivasyon iizerine yapilan

arastirmalarca desteklenen yapilardir.

Ogretim modellerine bakildiginda, Skinner’ mn Programli Ogretim, Gagne’nin
Ogretim Etkinlikleri Modeli, Keller'm Bireysellestirilmis Ogretim, Bloom’un Tam
Ogrenme, Carrol’in Okulda Ogrenme Modeli, Uzaktan egitim, Bilgisayar Destekli Ogretim

gibi model 6rneklerini gormekteyiz.

Bloom’un tam o6grenme modeli Morrison, Bruner, Skinner, Suppes, Goodlad
Anderson ve Glasser tarafindan da desteklenen Carrol’un ¢alismasindan yola ¢ikilarak
gelistirilmigtir. Carrol’'un modelinde belli 6grenme tiirlerine yonelik yetenek, 6gretimin
oge gelistirilerek Tam Ogrenme modelini olusturmustur (Bloom, 1968). Bloom’un tam
ogrenme modeli ile Keller’mm bireysellestirilmis 6gretim sisteminde her ikisinde de
materyaller kisa iinitelere boliinerek 6grenilmektedir. Her tinite sonunda dgrenciler izleme
testleri sinavina girmektedirler. Ancak bazi yonlerden farkliliklarda vardir. Tam 6grenme
modelinde 6gretmen merkezdedir. Ogrenciler dgretmen kontroliinde belirlenen hiza gore
derslerde muntazam olarak hareket ederler. Keller’de ise dersler cogunlukla yazili
materyaller dayalidir. Ogrenciler burada kendi hizlarma gore hareket ederler. Uniteleri
gecemeyen Ogrenciler diger iiniteye gegmeden Once materyali tekrar ¢alisir, Bloom’da ise
bunu gruplar halinde galisabilirler (Bangert Downs vd., 1991). Tam 6grenmenin bilesenleri
ogrenci nitelikleri (bilissel ve duyussal giris 6zellikleri), 6gretim (ipucu, etkin katilim,

pekistirme, doniit-diizeltme), 6grenme iiriinleri seklinde siralanabilir.

Skinner (1958)’1n dogrusal programi, edimsel kosullanma iizerinde ciddi galismalari
olan Skinner’m 1950’li yillarda gelistirdigi uygulamadir. Programli 6gretim modelinin
genel o&zelliklerine bakildiginda ise; oOgretimde siire¢ adim adim gergeklesmektedir.
Programli 6gretimin ilkelerinde ise; kiiglik adimlar, etkin katilim, aninda doniit, kendi hizina

gore 6gretim ve programi test etme vardir (Skinner, 1968).
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Alaninda 6rnek davranis¢i olarak kabul edilen Gagne (1973) tarafindan olusturulan
ogretme durumlart modeli ayn1 zamanda genis Kitleler tarafindan da kabul goérmiistiir.
Gagne; 6grenme siirecinde kazanilan bes temel davranistan s6z etmektedir. Bunlar; zihinsel
beceriler, s6zel beceriler, psiko-motor beceriler, tutumlar, bilissel stratejilerdir. Gagne’ye
gore zihinsel beceriler onemlidir. Ogrenme tiirii olarak basitten karmasiga giden bir yol
izlenir. Gagne hem davraniggr hem de biligsel kuramcilarin getirdigi bir cok ilkeyi

modelinde kullanmustir.

Stratejinin genel anlam1 6nceden belirlenen bir amaca ulagsmak izlenen bir yoldur.
Ogretim stratejisi ise bir dersin hedeflerine ulasabilmek icin 6gretmen tarafindan izlenen
yoldur. Daha genis tanimiyla Ogretim stratejisi, sinif icinde dersin belirlenen hedeflere
ulagsmasina yardim eden, ydntem, teknik ve arag-gerec segimine yon veren yaklasimdir (Un
Acikgoz, 2000).

Kuram (Bilissel,
Davranisgl, nérofizyolojik
duyussal kuram)

Model (Carroll’un
okulda 6gretim
modeli...)

Strateji (Arastirma,
Bulus. Sunus)

Yéntem (6grenme
yollar) (Tartisma,

soru-cevap, drama)

Teknik (Uygulama
bicimi) (rol
oynama/beyin
firtinasi)

Sekil 1.3. Kuramdan Teknige Genel Bakis

Ogretim programlar1 éncelikle belli kuram veya modelleri temel alinarak hazirlanir.
Ogretmen temele aldig: kurama paralel olarak genel strateji yaklasimini belirler. Sonrasinda
kullanacagi 6gretim yollarini yontemini planlar ve ardindan bu planin uygulama bigimlerine
(teknik) karar verir. Ogretim siirecinde zaman zaman konuyla kismen iliskili fakat
ogrenciler icin olduk¢a Onemli bilgiler kazandirma firsati dogar, ogretmen bu firsatt
degerlendirmek i¢in kisa siireli uygulamalar (taktik) yapar. Sekil 1.3.’de kuram diizeyinden

teknik diizeyine kadar olan hiyerarsi gorsel olarak sunulmustur.
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Ogretim stratejisinin temel belirleyicisi hedeflerdir. Hedefler bireylerde bulunmasini
istedigimiz ve egitim yoluyla kazandirilabilir bilgi, yetenek, ilgi, tutum ve beceri gibi
ozelliklerdir (Anderson ve Krathwohl, 2014). Ogrenme-6gretme siirecinde uygun dgretim
stratejisi segilirken ise kosulacak Olgiitler su sekilde siralanabilir; hedefler, 6grenme
yontemin gerekleri, 6gretmen ozellikleri, derse ayrilan siire, sinifin fiziki yapisi, erisilebilir
kaynaklar seklinde siralanabilir. Cizelge 1.3.’de hedef, strateji, yontem ve teknik arasindaki
iliski durumu gosterilmistir. Burada bahsedilen diizeyler sinirli araglar1 gésstermekte olup,

alandaki tim ornekleri gostermemektedir.

Cizelge 1.3. Hedef, Strateji, Yontem ve Teknik Arasindaki iliski

Hedef Strateji Yontem Teknik
Anlatim (Sunu) GOSFen
- . Beyin Firtinasi
Bilgi Gosterip- . -
Sunus Beyin eseri
Kavrama Yaptirma
Soru-cevap Tartisma
Kavram Karikatiirii
Soru cevap -Beyin firtinasi
Kavrama Tartisma 4 Beyin eseri —Ogre.nme galerisi
W = Pazaryeri -Sandvig
Uygulama Ornek Olay 2
. Bulus £ Z | Cember- Rulman
Analiz Problem Cozme <
- . O | Akvaryum -Kartopu
Degerlendirme Deney = e .
@ | Gortig gelistirme
& | Ve diger tartisma teknikleri
o |Benzetim
Drama- Yaratici drama
Uygqlama Problem Cozme R(}I oynama istasyon
Analiz Arastirma Dene Koseleme
Sentez Inceleme Pro'ey Balikkilgigi
Degerlendirme . Tarihsel ¢izgi
Tarihsel empati
Giig analizi

Yontem bir sorunu ¢ozmek, bir deneyi sonuglandirmak, bir konuyu 6grenmek ya da
ogretmek gibi amaglara ulasmak igin bilingli olarak secilen ve izlenen diizenli yoldur
(Oguzkan, 1993). Demirel (2017)’¢ gore ise yontem; hedefe ulagsmak igin Onceden
belirlenmis ya da izlenecek en kisa yol olarak tanimlanmaktadir. Ogretim ydntemlerinin
hedeflere ulasmak icin sistemli olarak yapilandirilmis O6gretim etkinlikleri oldugunu
vurgulayan Landa (1983) ogretim yonteminin su Ozelliklere sahip oldugunu

vurgulamaktadir:

e Yontem, 6gretim siirecindeki etkinliklerin bir sistemidir.
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e Yontem yapilandirilmis bir ¢ergeveye sahiptir. Diizenli bir siralanis ya da hiyerarsi

vardir.

e Hedef odaklidir, belirlenmis olan hedeflere ulasmayi saglar. (Fer ve Cirik, 2007)

Ogretim yontemleri de dgretim teknikleri de belirlenen konularin dgrenilmesi igin
izlenen yollar olmakla beraber bunlardan bazilar1 6gretmen merkezli, bazilar1 ise 6grenci
merkezlidir. Fer (2009) ayn1 zamanda 6gretim yontemlerini 6gretmen odakli, bireysel odakli
ve etkilesim odakli olmak lizere ii¢ gruba aywrmustir. Bu {i¢ grupta yer alan yontemler
uygulanis bicimine gore yer degistirebilmektedir. Ornegin 6rnek olay ydéntemi bireysel
uygulandiginda birey odakli, grup ¢alismasiyla uygulandiginda etkilesim odakli olmaktadir.

Cizelge 1.3.’de 6gretim yontemi tiirleri belirtilmistir.

Teknik ise yontemin ayrintili bir sekilde uygulamaya elverisli haline getirilmesidir.
Yontemin ders igerisinde uygulanmasidir seklinde de tanilanabilir. Derslerde sadece tek bir
yontem Ve teknigin yaninda g¢esitli yontem ve teknikler kullanilmalidir. Yoéntem
cesitliliginde ise yontem Ve teknigin igerigin Oniine ge¢memesine dikkat edilmelidir.
Ogretim tekniklerinin siniflandirilmasinda Grupla dgretim teknikleri, sinif dis1 ve bireysel
ogretim teknikleri seklinde siniflandirabiliriz. Grupla 6gretim tekniklerine 6rnek olarak;
drama, rol oynama, gosteri, beyin firtinasi, alti sapkali diisiinme, Soru-cevap, istasyon,
benzetim tekniklerini sayabiliriz. Siif dis1 6gretim teknikleri olarak; gezi, gézlem, ddevi
gorisme tekniklerini soyleyebiliriz. Bireysel o6gretim teknikleri olarak da; programli

ogretim, bilgisayar destekli 6gretim teknikleri sayilabilir.

Giniimiiz dgretim ortamlarinda kullanilan yontem ve tekniklerin temelinde
Ogrenenin daha aktif olmasini saglamak, motivasyon, giidiilenme diizeylerini arttirmak,
bilgiyi 6grenenin zihinsel siireglerini kullanarak kendisinin yapilandirmas: ve yaparak

yasayarak dgrenmeleri yer almaktadir.
1.4. Hedef Temelli Senaryo Ogrenme

Senaryo kavranmu Italyan ilahi komedyasi Dell’arte de oyun sahnesi arkasinda
bulunan aktorlerin girislerini, ¢ikislarini ve oyunun tiim haritasin1 gosteren bir belirtke
olarak kullanilmigtir. Giiniimiiz diinyasinda ise daha genis bir kullanim alan1 bulan kavram

insan etkinligi ya da durumunun bir 6rnegi olarak ele alinmaktadir. Yiiksek 6gretimde ise
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istenilen 6grenme c¢iktilarma ulasmada planli olarak kullanilan senaryolar pedagojik bir

yaklasimi igaret etmektedir (Errington, 2005).

Yapilandirmaci yaklasimin egitim ortamlarinda benimsenmesi sonucunda; egitim
kuramcilar1 tarafindan diisiinme becerilerinin ve igeriginin biitiinlestirilmesine ve egitim
durumlarimin anlam baglaminda 6nemine vurgu yapilmaktadir (Bransford vd., 1990; Brown
vd., 1989). Bu amag dogrultusunda Schank (1994) hedef temelli senaryo 6grenme ([HTSO],
Goal Based Scenario Learning) isimli 6gretim gergevesi gelistirmistir (Schank, Fano ve
Bett, 1994). HTSO 6grenenlere acikca ifade edilmis bir amaca ulasmak icin problem ¢ézme
rolii ve gorevini tanimlayan, onlara yaparak 6grenme ortami sunan bir yontemdir (Foster ve
Bareiss, 1995).

HTSO’niin vurguladigi énemli bir deger “... bilmek (know that)” den ziyade “nasil
..... (how to)” seklinde 6grencilerin 6gretim amaglarinda aktif 6grenme modeli yaratmaktir.
Schank’e (1994) gore giiniimiiz pedagojisinin {i¢ énemli sorunu vardir. Bunlardan birincisi
egitim ortamlarinda becerilerin kazandirilamamasi ve sadece olgusal bilgi aktarimi ile sinirli
olmasi, ikincisi de egitim ortamlarinda motivasyonun saglanamamasidir. Egitimdeki anahtar
faktorlerden biri motivasyondur (Dweck, 1989; Ames, 1990). HTSO’ niin 6grenciler hem
igsel (Zumbach ve Reimann, 2002) hem de digsal motivasyon (Schaller vd., 2001) saglama
konusunda biiyiik bir potansiyeli vardir. Bu agidan HTSO’niin uygulama ilkelerinde sadece

ogrenme ¢iktilart degil 6grenenlerin motivasyon ve doyumlari da g6z oniinde bulundurulur.

HTSO’de beceriler bir seyin nasil yapildigin1 bilmek seklinde tanimlanmaktadir.
Ogrenenlerin kazanacagi bu beceriler dgrenme hedefleri ile yakindan iliskili olup,
Ogrenenlere yapmay1 istedikleri veya ihtiyag duyduklart bir konuda yardimeci olan
becerilerdir. Bir biyoloji 6gretmeni dgrencilerine her canlinin karaciger ve dalaga sahip
oldugu bilgisini vermesi geleneksel yontemde siklikla yapilan bir uygulamadir. Oysa
ogretmen saglikli bir karaciger ile hastalikli karacigeri yan yana koyarak ogrencilerine bir
gorev tamimlayarak onlarin igerik bilgisini kendilerinin kullanmasini saglamasi hem
ogrenmeyi kolaylastiracak hem de 6grenmeyi daha kalici kilacaktir. Boylece biyoloji
dersinde 6grencilere saglikli bir karaciger ile hastalikli karaciger arasindaki farki bilgiyi
kullanarak 6grenmeleri bilginin gergekte nerede lazim oldugunu daha iyi gosterecektir.
Geleneksel yontemlerde 6grenciler ders i¢inde gorevlerini yerine getirmek i¢in dgrenmek
zorunda olduklart igerik bilgisini 6grenirler (Schank, 1994). Bu yontemde onlarin igsel

motivasyonunu arttiracak bir unsur ortamda yoktur. Ancak 6grenci 6grendigi bilgiyi gercek
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yasam sartlarinda kullanirsa bu onun i¢sel motivasyonunu da arttiracaktir. Ornegin az
onceki karaciger bilgisini mahallesinde hasta olan bir kopek tizerinde uygulayan ve kdpegin
sagligina kavusmasini saglayan bir gocugun motivasyonu bu tiirdendir (Schank vd., 1994).

Boylelikle birey bilme ihtiyacini tanir ve bu bilgiyi nasil kullanacagini kavrar.

ikinci problem durumunda ise 6grencilere igsel motivasyon hedeflerini yerine
getirmek icin ogrencilere hizmet edecek yeni bilgileri takip etme firsati verilmesidir.
Ogrenciler siklikla gercekler veya beceriler i¢in 6grenmeye ihtiya¢ duyarlar Bunlar bir testi
geemek i¢in yada tlniversiteye gitmek i¢in olabilir. Burada yeni bilgi ile ilgili olay, hem
iliski kurmada hem de anlamli amaglarin gergeklesmesinde etkin bir yoldur. Oysa HTSO
ogrencilerin ilging ve 6nemli bulduklar1 konu alani ile ilgili 6grenme hedeflerini basarmak
icin igerik bilgisi ve becerileri 6grenmeleri gerektigini savunur. Karaciger konusunu iyi bir

not almak i¢in ¢alismak igsel motivasyon kaynagi degildir (Schank vd., 1994).

ortamda Ogrenmeye calismaktadirlar. Bilgiler ger¢ek yasamda nasil kullanildigindan
kopartilarak 6gretilmektedir. HTSO &grenenlere dgretme siirecinde igerik bilgisini ilgili bir

gorevle sunulmasini saglamaktadir.

HTSO durumlu dgrenme ve kavramsal bilginin degeri temelleri iizerine kurulmus bir
yontemdir. HTSO’deki temel fikir, beceri 6greniminin otantik etkinliklerle
gerceklesmesidir. Bu soylem hem antropolojik gelenekte ki arastirmalardan hem de
ogrenme alanindaki psikolojik kuramlarda gozlenebilmektedir. Ogrenme psikolojisindeki
kuramlarda bu kavram durumlu bilis kosullarinda anlatilmaktadir (Brown vd., 1989). Brown
vd. (1989) baglamlarin, etkinliklerin ve kavramlarin birbirinden ayrilmamasii savunarak,
kavramayi, kaliciligi, uygulama kosullarinin taninmasin1 ve durumlar farklilagtiginda

transferi kolaylastiran 6gretimi betimlemektedir.

Diisiinme becerileri i¢in geleneksel acemi d6gretiminin yapilarmin adapte edildigi
bilissel ¢irakligi teklif eden Brown vd. (1989)’nin 6nciiliigiinii yaptiklar1 gorev baglaminda
O0grenmeyi gozlemleme en acemi Ogrenme Stillerinin karakteristigidir. Bu model smif
Ogretmeni i¢in 6grencilerine koglugunun seviyesini gitgide azaltan mentor gibi daha fazla
alternatif rol 6nerir. HTSO bilissel ciraklik ile becerileri otantik bir baglamda uygulama
vurgusunu paylagmaktadir. Baglasik 6gretim (Bransford vd., 1990) &grencilerin bilgiyi

olaylar1 hatirlamaktan ziyade onlar1 kullanarak elde ettikleri bir 6gretim tasarimi modelidir.
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Bu yaklasim Ogrenenlerin begendikleri araglar1 barindiran otantik gorev ortamlarinin

olusturulmasini gerektirmektedir.

Becerilerin  ogretiminde otantik uygulamalarin  gerekliligi ve tasarimlardaki
etkinligin 6neminin farkinda olmasi1 gibi durumlarda baglasik 6grenme HTSO’ye
benzemektedir. Ancak HTSO hedef temelli deyiminin kullanimi ile baglasik 6grenmeden
ayrilmaktadir. Baglasik 6gretim faaliyetlerinde 6grencinin rolii, bazi olaylar1 gézlemlemeyi
(6rnegin, bir videoyu), bilginin dogrulugunu onaylamayi, materyallerde ipuglarini aramay1
ve bu ipuglarin1 bazi karakterlerin karsilastigi bir sorunu ¢ézmek i¢in uygulamay igerir.
HTSO’de ise ogrenci daha aktif katilimer roldedir. Ogrencinin motivasyonu gérevini
tamamlamaya dogru yonelmistir. Schank vd. (1994) &grencilerin baglasik 6grenmede
ogrencilerin simiilasyonlar igerisinde pasif olmalarina iliskin elestiri yapmamasina ragmen,
HTSO ortamlar1 ile karsilastirildiginda bu duruma gére daha pasif olduklarmi ifade
etmektedir.

HTSO otantik 6grenme deneyimlerinin insas1 ve yapisi ile odgrencilere
kazandirilmasi amaglanan meslegin gergeklerine onlarin daha yakin olmalarini saglamak
icin bir strateji saglamaktadir (Errington, 2010). Senaryoya dayali 6grenmede, dgrenciler
potansiyel meslek sahipleri olarak goriiliir ve senaryo tanimlayicist (veya gergekei kosullar
kiimesi) ile sunulur. Burada istenilen 6grenme hedeflerini yerine getirmelerine yardimei
olmak i¢in 6grenenlere farkli durumlar1 gosteren 6nceden tasarlanmis bir veya daha fazla
odak sorusu ile ikilemler halinde eslik eder. Ogrenciler genellikle onlara avantaj saglayacak
durumlarda senaryolar1 kullanarak kesfetmelerini saglayacak, dikkate alinacak perspektifleri
yada ozel rolleri iistlenirler. Senaryonun becerikliligi ve o6gretmenin odak sorularin
secimindeki zekiligi vasitasiyla 6grenciler bir beceri yada islemi sergileyebilir, bir problem
¢ozebilir, bilgi tizerinde yorum yapabilir yada bir konuyu kesfedebilir (Errington, 2005).
Alan yazinda bir ¢ok calisma HTSO’niin etkili bir 6gretim ydntemi oldugunu belirtmektedir
(Zumbach ve Reimann, 2002; Schoenfeld-Tacher vd., 2001; Bell vd., 1993).

Cogu durumlarda HTSO saf olarak ise kosulmadan ziyade konuyu desteklemek
amagch kullanilmaktadir. Gergek is ortamlarinda karsilasilan konu teorisi ve deneyimleri (ise
yerlestirme / staj) senaryo igerigini, kesfedilen ikilemleri ve gorevleri siirekli olarak
kullanarak gelistirir. Senaryolarin ortaya ¢ikisinda gozlem, amagh tartisma, esli diisiinme,
odak gruplari, takim c¢aligmalari, sunumlar, rol oynama, yansitmanin siireglerini igeren

miinazaralar yapitasi gorevi gormektedir.
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Ozet olarak HTSO 6grenenlere egitim ortamlarda yeterli motivasyonu ve basarma
duygusunu saglamakta, bilgiden daha ¢ok becerilere odaklanmaktadir. Olaylar, gergekler
farkli ve aldatict olabilir ve bilmenin 6nemini kavramadan bilmenin hissini verebilirler. Bir
olguyu, bir kavrami sadece bilmek o konu hakkinda gergek bir motivasyon saglamadigindan
daha ¢abuk unutulmaktadir. Ama olay:1 ve olguyu nedenleri ile bilmek, kavramak, egitim
hakkinda daha fazla niginler kullanmak bireyleri 6grenme hedeflerini elde etmede daha

fazla merakli ve motive kilacaktir (Schank, 1999).
1.4.1. Senaryo Tiirleri

Errington (2005), egitim ortamlarinda kullanilan senaryolarin bazi degiskenlere gore
simiflandirildigint belirtmistir. Bu degiskenler farkliliklar gosterip, problem durumu, konu
icerigi, kazandirilmasi amaglanan beceri, yada gelecekle ilgili tahminler olabilmektedir.
Errington (2005) tiniversite ortamlarinda kullanilmak iizere egitmenlere dort ana senaryo

yaklagimini 6nermistir. Bu yaklagimlar;
a. Beceri Temelli Senaryolar (Skills-Based Scenarios)
b. Problem Temelli Senaryolar (Problem-Based Scenarios)
c. Konu Temelli Senaryolar (Issues-Based Scenarios)
d. Kurgu Temelli Senaryolar (Speculative-Based Scenarios)

Bu yaklasimlardan ilki konu igeriginin aktarilmasinda kullanilan beceri temelli
senaryolardir. Burada, 6grencilerin kazanilmig becerileri, yetenekleri, tutumlari ve karmasik
prosediirlerin temel anlayiglarini gostermeleri i¢in firsatlar sunulmaktadir. Bu yaklagim,
ogrencilerin kazanilmis becerileri gostermeleri i¢in ihtiya¢ duyulan hemsirelik ve saglik
bilimleri alaninda tercih edilmektedir. Diger {i¢ stratejinin basarili bir sekilde ¢alismasi igin
temel bilgi gerektiginden, beceriye dayali bir yaklasimin kalan ii¢ yaklasimda yer aldigina
dikkat edilmelidir.

Ikinci yaklasim problem temelli senaryolardir. Ogrencilerin teorik anlayislarin
pratik bilgi ile entegrasyonunu titiz yollarla saglamak i¢in kullanilmaktadir. Karar verme ve

elestirel analizler genellikle problem bazli senaryo siirecine dahil edilir (Miller vd. 2003).
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Beceri temelli senaryolar &grencilere kolay yapilarin kazanimini saglarken konu
temelli senaryolar ise potansiyel mezunlart mesleki bilgi erisimini ve temelini
saglamlastiran baglamsal konularin smirin1 anlamaya tesvik etmeye odaklanmaktadir. Bir
konu arastirilirken 6grenciler konu agirlikli senaryo ya da durumlara karsilik bakis agisi
gelistirirler. Ogrenciler ger¢ek yasamin pozisyonlarini, insan faktorlerini her biriyle
miicadele ederek beklenen ¢iktilar1 kazanirlar. Bu senaryo tiplerinden, bilgi kazaniminin
yanisira tutum, inang ve degerlerin kazaniminda da yararlanilabilir. Ogrenciler kendi
baslarina ¢esitli rolleri kullanarak inang yiiklii durumlar: arastirir, sabit fikirlilikten kaginir,
dogru bilgiyi arastirir ve akil yiiriitme argiimanini savunarak ardindan dogru fikri ortaya
koyarlar.

Kurgu temelli senaryolar 6grencilere; kurgusal senaryo formatiyla diinya hakkinda
giincel bilgi edinmeyi, trendleri arastirmay1 ve gelecekte olacak seyler yada ge¢cmiste olan
seylerle ilgili varsayimlar yapabilmeyi saglar. Senaryolar fikir iiretmede, hipotezlerin testi

ve ogrencilere bu durumlarin kanitlarla desteklenmesinde kullanilmaktadir.

Egitmenler bir ¢ok sebepten dolay1 6grencileri i¢in senaryolart kullanmaktadirlar.
Errington (2010) iniversite diizeyinde senaryo kullanimlarinda egitmenlerin senaryolarini
ogrenme hedeflerini goz oOniine alarak gelistirip ve bu senaryolarin yiiksek Ogretim

kurumlarinda kullanildigi durumlari su sekilde agiklamigtir.

e Onemli konu iceriginin aktarim : Senaryolar genellikle konu icerigi aktariminda
kullanilir. Senaryolar disiplinin ait oldugu bilgi depolarin1 tekrarlayan durumlar

yerine 6grencilerin kesifleri ile ilgili pratikte daha etkili kullanilabilir.

e Ogrencilerin profesyonel kimliklerinin gelisiminde yardim : Hem 6grenci hem
de meslek sahibi olarak ikili bir konsept olusturmak 6nemlidir. Burada kisiligin ve
mesleki kimligin bagliligi vardir. Van der Heijden (2002) senaryo temelli
diistinmenin 6nemini ¢oklu gelecek fikirleri gelistirerek diisiinmenin sinirlarini
ortadan kaldirmaya dayandirmaktadir. Senaryolar kisilerin mesleki kimlikleriyle

formasyonu ve uyumu igin firsatlar saglamaktadir (Miller vd., 2003).

e Ogrenciler ve isverenler icin mezun davramslarina erisme: Senaryo temelli
Oogrenme siireci gorev climlelerinde mezun davranislarinin - bir  ¢ogunu

kapsamaktadir. Gomiilii boliimler i¢in belki duruma 6zel senaryolar gelistirilebilir.
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Ormegin hukuk dgrencileri icin mahkeme salonundaki gerekli iletisim becerilerini

kapsayan deneyimler gelistirilebilir (Holm, 2010).

e Is ortamm Kkiiltiiriine 6grencilerin hazirlanmasi : Ogretmenler senaryolar: ait
olma, tyelik, etik, dil, birlik kimligi gibi mesleki degerleri anlatmak i¢in kullanirlar.
Naidu (2003)’ya gore mesleki kiiltiiriin bilgi ve islemlerinin kazaniminda senaryolar

temel saglamaktadir.

e Durumlu 6grenmede otantik is temelli 68renmeyi desteklemek: Senaryo temelli
ogrenme bilginin baglamdan bagimsiz tam olarak anlagilamayacagi ve bilinirliginin
olamayacagi varsayimini temel alan durumlu 6grenmenin pratik bir anlatimidir
(Naidu, 2003). Senaryo temelli 6grenme; 6grenenlerin dahil oldugu uygulamalarin
toplumda yaygin kullanilan otantik etkinliklerin birlesimi olarak meydana
gelmektedir. Boylelikle ogrenciler bu etkinliklerle is ortamlarinda karar alma,
iletisim ve sonu¢ ¢ikarma alanlarinda cesaretlendirilir (Brown vd., 1989; Naidu,
2003).

e Ogrencilerin mesleki ekip calismasi uygulamalarim saglamak : Lave ve Wenger
(1991)’e gore dgrenmek icin sosyal etkilesimden daha fazlasi gerekiyorsa anlaml
isbirlik ve takim ¢alismasi bir ¢cok mesleki alanda gerekli bir durumdur. Lamos ve
Parrish (1999) basarili HTSO’ niin olumlu sosyal gergevelerde anlamli isbirlikleri

miimkiin kildigin1 dogrulamaktadar.

e Bilissel motivasyonu saglamak: Miller (1980) ve Parkin (1998) karakterler (roller,
perspektikler), ¢atisma durumu (¢oziilmesi gereken problem) ve ¢oziim (6grenme
¢iktilarina erisme) durumlarini igine kattiklar1 iyi hikayeleri barindiran, benzer

iceriklere sahip senaryolara vurgu yapmaktadirlar.

e Farkli konularda birden fazla bakis acisim gelistirme: Ogretmenler bir cok kez

senaryolar1 0grencilerinin farkli bakis acilarini gelistirmek i¢in kullanmaktadirlar

(Pernice, 2003).

HTSO o6grenme siirecini en iyi hale getirmek igin iiretken dgrenme ortamlarinin

kullanildig1 yaklasimdir (Naidu, 2003). Bircok ¢alisma hedef temelli senaryolarin

ogrenenlere nigin bilmeleri gerektigini ve bilgiyi nasil kullanacaklarini dgreten etkili bir
yoldur (Bell vd. 1994, Schoenfeld-Tacher vd., 2001). HTSO 6grenenlerin hem igsel hem de

digsal motivasyonlarini arttirmaktadir (Schaller vd., 2001, Zumbach ve Reiman, 2002). Bu

33



anlamda HTSO’niin uygulama prensibi sadece 6grenme ¢iktilarini degil Sgrenenlerin

motivasyon ve tatminlerini de etkilemektir (Kilig, 2009).
1.4.2. HTSO Tasarmm ve Bilesenleri

Schank vd. (1994) HTSO’niin tasarimi igin yaptiklar1 genel ger¢evede kullanilan
bilesenleri ve bu bilesenlerdeki gerekli olan nitelikleri Sekil 1.4.’de organize etmislerdir.
HTSO temelde Gorev Baglami ve Goérev yapisi seklinde iki &nemli alt bilesenden
olusmaktadir. Gorev baglami HTSO’niin tematik acilarinin gelisimi i¢in gereklidir. Gorev
HTSO’niin genel hedefidir. Kapak hikaye ise gérev kapsaminda tanimlanan ve izlenecek
onciil hikayedir. Kapak hikaye; senaryoyu 6grenenlerin zihninde anlasilacak duruma getirir.
Ogrencinin roliinii, senaryo icerisindeki uygulanacak etkinliklerin gerceklesecegi yeri ve
detaylar1 anlatir. Bu hikayeler 6grenciyi daha motive edebilme agisinda farkli materyallerle
de zenginlestirilebilir. Gorev yapisi ise Ogrencilerin gorevlerini izleyecek olmasindaki
anlamlar1 ifade etmektedir. Daha genis bir ifade ile gorevler bir ¢ok planlar ile basarilabilir.
HTSO igin bu planlarin alt kiimelerindeki gorevleri desteklemek, HTSO ile istendik

becerilerin 6gretilmesi siirecini tetikleyen durumdur.

Gorev
Gorev Baglamu
/ Kapak
Hikaye
. [Kontrol
HTSO
—>
Gorev Odagi Tasarim
—»|Kesfetme
—»|Aciklama

\\ Gorev Yapisi

Senaryo Islemleri

Sekil 1.4. HTSO Bilesenleri
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Cizelge 1.4. HTSO niin Genel Yapisi

Hedefin Ac¢ikligi

Hedef i¢in Motivasyon
Hedef becerinin bagimliligi
Giliclendirme

Esnek basari

Rol baglami

Hedef beceri yogunlugu
Sik Uygulama firsatlar
Uyumlu destek

Gorev Tutarlilign

Gorev Baglamu
Gorev

Kapak Hikaye

Gorev Yapist Ogrenci Yatirimi
Gérev Odagi Islem 6nemi
Eser bagimlilig
Cevaplanabilirlik

Anlatilabilirlik
Nedensel Tutarlilik
Stratejilerin Kolaylagtirilmasi

Senaryo Islemleri

Bu sebeple gorev yapisi kapak hikayesindeki gelistirilecek temalarin planlarimni
ayrintilandirmahidir. Goérev yapist ayn1 zamanda uygulanacak etkinliklerin gelistirilmesi
slirecini g6z oniinde bulunduran bir ¢erceve formundadir. Problemin se¢imi noktasinda
gorev odagi vardir. Gorev odagi kontrol gorevleri, kesfetme, anlatma ve tasarim gibi
yaklasimlarin  kombinasyonu seklindedir. Gorev yapist Ogrencilerin uygulayacaklari
ogrenme olaylarmin toplamidir. Bu olaylar 6grencilerin  yapilandiracaklar1 senaryo
islemleridir. Bu islemlerin kullanimiyla hedef becerilerin  6gretimi  gergeklesecek

olmasindan dolay1 bu planlama énemlidir.

Gorevlerin tasarim siirecinde dikkat edilmesi gereken durumlari Schank vd. (1994)

soyle ifade etmislerdir.
e Gorev tamiminda belirtilen hedeflerin net ve agik bir sekilde baglam disina
cikilmadan ifade edilmesi gereklidir.

e Ogrenen motivasyonun saglanabilmesi igin gorevlerin onlar tarafindan

benimsenmesi ve igsellestirilmis hedefleri olmalidir.
e Gorev icerisinde farkli etkinliklere yer verilmelidir.

e Ogrenenler tamamladiklar gorevlerden soran diger gorevlerin

tamamlayabileceklerine dair olumlu tutum gelistirebilmelidir.

e Sonug tek bir ¢oziim yolu ile sinirli olmamali, yaklasimda sorun yasadiginda daha

farkl1 bir yol tizerinden sonuca gidebilmelidir.
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Schank, Berman ve Macpherson (1999) bu yapiy1 “Baskana Tavsiye” isimli bir
senaryo ile agiklamistir. Bu senaryo kapsaminda 6grencilere Krasnivo isimli bir ilkedeki
sivil savas hakkinda devlet baskanlarina bir tavsiye raporu hazirlamalari istenmektedir. Bu
senaryonun olusturulmasinda bilgisayar ortaminda gelistirilen bir sistemden yararlanilmistir.
Bu programda Ogrencilere baskana tavsiyeler verirken bunu programdaki meniileri
kullanarak yapabilecekleri ve bu meniilerin seciminde yapmak istenen bir argiimani
se¢meyi, durum temelini ve nedenini agiklamalar1 gerekmektedir. Program ayrica konu ile
ilgili zengin video veri tabanina ve alan uzmanlarinin, danismanlarinin tavsiyelerinin oldugu

icerige sahiptir. Ogrencilere aktarilan senaryo durumu ise su sekildedir.

Bir gece yarisi ansizin telefonun calar ve seni wuyandwir. Telefondaki ABD
baskaninin danigsmanlarindan birisidir. Danisman bir taraftan durum ile ilgili bilgi verirken
bir yandan da hemen CNN’i ag¢mam tavsiye ediyor. Sen bu durumda baskanin
basdanismanisin ve konu ile ilgili raporu okur okumaz hemen seninle bir goriisme istiyor.
Digarida bir limuzin Beyaz Saray’a seni gotiirmek iizere bekliyor. TV yi ag¢tiginda Krasnovi
isminde ada iilkesinin bir yarisinda istila durumu varken diger yarisinda hiikiimeti devirip,
giicii elde etmeye calisan planlar yapilmaktadr. Konuyu goriismek iizere baskan ile
goriismeye gittin. Oval ofiste baskan sana ertesi giin bir basin toplantist yapacagin sana
anlatiyor. Bu sebeple sana ABD ’nin bu duruma nasi! miidahale etmesi gerektigi ile ilgili
goriislerine ihtiya¢ duydugunu soyliiyor. Bu kapsamda ona strateji raporu hazirlamant
istiyor. Onerilerin icin alanda ki uzmanlardan bilgi toplayarak kanit temelli desteklenmis

bir rapor hazirlamak zorundasin.

Bu &rnek senaryo iizerinden Schank (1994) HTSO’yii énemli bilesenlerine ayirip
aciklamistir. Bu noktada Senaryo temelli 6grenmenin bir ogretim tasarim Sistemi
(Instructional Design System, [ISD]) oldugunu Schank, Berman ve Macpherson (1999)
aciklik getirmisler ve bu sistemin yapisim bu dogrultuda agiklamislardir. HTSO’niin yedi
onemli bileseni olup bunlar; 6grenme hedefleri, gorev, kapak hikaye, rol, Senaryo islemleri,

kaynaklar ve doniittiir.

Ogrenme Hedefleri : HTSO kapsaminda gelistirilen senaryolarin grenme hedefleri
ile yakindan iligkili olmas1 gerekmektedir. Ogrenme hedefleri iki farkli kategori altinda
toplanmistir. Bunlar islem bilgisi ve icerik bilgisidir. Islem bilgisi hedefe ulasmak igin
ihtiya¢ duyulan becerilerin nasil uygulanacagmin bilgisidir. Icerik bilgisi de hedefe ulasmak

icin gerekli olan bilgidir. Bagkana tavsiye senaryosuna gore buradaki 6grenme hedefleri
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acisindan hem igerik bilgisi hem de islemsel bilgi bulunmaktadir. islem bilgisi agisindan
tasarimcinin hedefi arastirma ile kanit elde edilmesinde destek ¢ikarak konuyu iyilestirmeyi
ogrencilere dgretmektir. Icerik bilgisi olarak da égrenciden istenilen sivil savas ile ilgili
tarih, siyaset, politika stratejik bilgileri bu tiirden bir bilgidir. HTSO’niin tasariminda
tasarimcilar Ogrencilerin yapacaklari uygulamalara, bulmalar1 gereken igerik bilgisine

odaklanarak oncelikli yaklagimlarini belirler.

Gorev : Hedefi basariyla gergeklestirmek i¢in uygulamasi istenilen bilginin ve
becerinin gerektigi durumlardir. Burada goérevlerin gergek diinya ile alakali olmasi
Ogrenenlerin motivasyonu agisindan Onemlidir. Diinya disgindan verilecek bir uzayl
orneginden ziyade gergek kisilerle ilgili Gnemli bir durumunu sunumu daha makul olacaktir.
Ornek senaryoda gorevin karsiligi 6grencinin bagkana yabanci iilkedeki krizin asiimasinda
stratejik yaklasimi Onerecek olan raporu hazirlamaktir. Bu gorev gesitli goriisleri
destekleyen bilgilerin toplanmasi ve bu toplanan bilgiler dogrultusunda son bir tavsiye ile

tamamlanacaktir.

Kapak Hikaye: Gorevin tamamlanmasi i¢in ihtiyaci yaratan hikayenin arka planidir.
Kapak hikaye olusturulmasindaki en ¢ok g6z oniinde bulundurulmasi gereken sey hikayenin
ogrenciler i¢in Ogretilmesi istenen bilgi ve becerilerin kazaniminda onlara yeteri kadar
firsatlar tanimasidir. Ayn1 gérevdeki gibi kapak hikayeninde 6grencileri motive etmeli ve
ilgi ¢ekici olmalidir. Ornek senaryodaki kapak hikaye; Krasnovia isimli iilkedeki sivil

savasin baslamasi senaryosudur.

Rol: Kapak hikaye igerisinde 6grencinin oynayacag: rolii tammlar. Ogrencinin rolii
tanimlanirken gerekli becerilerin uygulanmasinda senaryondaki hangi roliin en iyi oldugu
hakkinda diisiinmek 6nemlidir. Rol gercekgi ve heyecan verici olmalidir. Ornek senaryodaki
rol ise; ABD Baskani’na uluslararasi bir Kkrizi ¢ozmekte askeri bir miidahale gerekip

gerekmedigi konusunda 6nemli bir rapor hazirlayan ve iist diizey bir bagkan danigmanidir.

Senaryo islemleri : Gorev hedefine yonelik calisma yapmak icin dgrencinin yaptig
tiim etkinliklerin olusturdugu islemlerdir. Ornek senaryoda gériilen rnek senaryo islemleri;
raporu tamamlamak igin ilgili konularda uzman goriislerini almak, ileri ki referanslar igin
bilgi toplama, stratejileri ortaya atmak seklinde orneklendirilebilir. Senaryo islemleri hem

ogrenme hedefleri hem de gorev ile siki bir iligki iginde olmalidir.
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Kaynaklar : Gorevdeki hedefin basarilmasi igin gerekli bilgileri 6grencilere
kaynaklar saglamaktadir. Ogrencilerin hedefleri gerceklestirmede kaynaklara kolaylikla
erismeleri, okumalar1 ve yararlanmalar1 dnemlidir. Ogrencilerin saglam bilgilere dayanarak
kararlar almasinda onlara kaynaklarla yardimda bulunulabilir. Ornek senaryoda sunulan
durumda 6grencinin ge¢miste politik krizlerde uygulanan askeri miidahalelerin nasil oldugu
ile ilgili uzmanlara danismak gibi kaynaklara erisim izinleri vardir. Ogrenci bu uzmanlarin

hikayelerini dinler ve konu ile iliskili kararlar alir.

Doniit : Doniit verildigi durumlarda bilgiyi indekslemek i¢in 6grencilere imkan
tanir. Uygun bir baglamda ve 6grencinin kullanimi igin uygun bir zamana yerlestirilir.
Doniit 6grencilerin hedef alan icerigini ve becerileri 6grenmeleri igin sunulur. Déniit ii¢ yol
ile sunulmaktadir. Birincisi olaylarin1 sonucunda verilen doéniitlerdir. Bu yontemde 6grenci
HTSO ortaminda bir gérevi yaparken anlik yapmis oldugu hatasmin sonucunda sistemde o
hatanin direk sonucuna iliskin sonu¢ durumu verilir. Diger yol déniitiin koglar aracilig ile
verilmesidir. Cevrimici kogun HTSO ortaminda gorevini yaparken gercek zamanli bir
sekilde ihtiya¢ duyuldugunda oOgrencinin gorevlerini yerine getirme siireci ile ilgili
ilerlemesinin bilgisi seklinde verilebilir. Son olarak ise benzer deneyimlerle ilgili hikayeleri
anlatan alan uzmanlar: tarafindan verilebilir. Ornek senaryoda déniitiin kullaniminda
ogrenci Hitler’in ordusunu ikinci diinya savasinda nasil durduruldugu ile ilgili bir hikaye
duymus ve bunu Bagkan’a tavsiye olarak vermek isteyebilir. Bu durumda diger danigsmanlar
kars1 fikir olarak bunun saglikli bir karar olmayacagini, Hitler’in ordusunun daha kalabalik
ve agresif oldugunu karsit goriis olarak sunar. Boylelikle 6grenci daha farkli goriisler

gelistirmek i¢in arayis igine girer.

Geleneksel yontemlerdeki sinirhiliklart ve zorluklart asmak igin HTSO niin yapisi
insan bellegine ve Ogrenmesine 6nemli katkilar saglamaktadir. Ogrenciler gorevlerine
odaklandiklarinda onemli becerileri baglam dis1 ogrenme ortamlarinda transfer etme
becerileri gelisecektir. Clark (2013) ¢evrim igi senaryo 6grenme ortamlarinin is yada benzer
durumlara ve 6grenmenin baglamin biitiiniinde olustugundan dolayr 6grenmede transferin
daha kolay oldugunu vurgulamistir. Ogrenciler hedefleri basarmak igin ¢alisirken onlarin

ihtiyaclarina cevap verecek onemli bilgileride 6grenirler (Schank vd., 1999).
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1.5. Bilgi Islemsel Diisiinme Alaninda Ogretmen Yeterlikleri

Yeterlik kavrami, kisinin haklarin1 kullanabilmesi, gérev yapabilmesi, yiikiim ve
sorumluluk altina girebilmesi giicii olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2010). Bursalioglu
(1981) yeterlik i¢in “bir kisiye belli bir rolii oynayabilme giicii kazandiran 6zelliklerin
varhigidir” tanimin1 yapmustir. Yeterlik bir bireyin standartlart belirlenmis bir isi yapabilme

becerisi, giiciidiir.

Ozmusul (2011) 6gretmenlerin {iniversite yillarinda aldiklar1 egitimin ddnemin
sartlarinda yiiksek kalitede olsa dahi zamanla siire¢ igerisindeki yenilikgi yontem ve
teknikleri etkin kullanmalar1 konusunda bilgi, birikim ve yeteneklerinde eksiklikler
goriilebilmektedir. Konu alani1 bilisim teknolojileri olunca bu eskime ¢ok daha hizli
yasanmakta ve bilisim teknolojilerinde ki gelismelerin giinden giine ¢ok daha hizli oldugu
bir siirece dogru yol almaktayiz. Bu nedenle O6gretmenlerin mesleki gelisimlerini,
performanslarini, yeterliklerini arttirabilmek i¢in siirekli egitimlere ihtiya¢ duyulmaktadir
(Y1lmaz Dogan; 2018; Giiltekin ve Cubukgu, 2008).

Ulkemizde bilisim teknolojileri dersini temel egitim seviyesinde okutmakta olan
bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin yeterlik durumlari i¢in belirlenmis bazi standartlar ve
kritik durumlar vardir. Bu standartlar1 belirleyen kurumlarin baginda ISTE gelmektedir.
ISTE’ nin giincel belirledigi bilisim teknolojileri 6gretmenlerine yonelik yeterlik alanlar
alan bilgisi, etkili 6gretim olusturma ve 6grenme stratejileri, etkili 6grenme ortamlar1 ve
etkili mesleki bilgi ve beceriler basliklarindan olugmaktadir. Alan bilgisi basligi altinda,
ogretmenler bilgisayar bilimi alanindaki 6nemli model ve ilkelerle ilgili bilgilere sahip
olmalidir. Bu alt bashigin becerileri olarak; veri sunumu ve soyutlamada yeterlik, veri
tiplerini etkili bir sekilde kullanma, statik ve dinamik yapilar1 anlama, gercek problemlerin
¢oziimiinde modelleme ve simiilasyonlar gelistirme, farkl: veri tiplerini (yazi, resim, ses vb.)
farkli ortamlarda (bulut teknolojisi, yerel veri tabanlar1 vb.) kullanma olarak belirlenmistir.
Etkili algoritma tasarimi, gelistirmesi ve test etme becerisi ile ilgili alt boyutun becerileri
olarak; giincel bir st seviye programlama dilini kullanarak fonksiyonel basit ve karmasik
veri tiplerinin oldugu, siralama, kosul durumlari, tekrarli kontrol yapilarinin oldugu bir
program gelistirme, gelismis Vveri yapilarii kullanarak farkli baglamlardaki problemlerin
¢ozimi i¢in algoritmalari ve programlar1 test etme ve tasarlama, karmasik, estetik ve
dogrulugu goz oniinde bulundurarak algoritmalar1 analiz etme, birden fazla programlama

yaklasimi ile bilgi gosterimi, iki yada ikiden fazla programlama gelistirme ortamini etkili

39



kullanma becerileri seklinde belirlenmistir. Dijital araglari, sistemleri ve aglar ile ilgili
yeterligin becerileri olarak; makine seviyesinde veri sunumunun anlasilmasi, karigik
konularla iliskili ve makine seviyesinde bilesenler bilgisi, isletim sistemlerinin ve
yapilandirilmis bilgisayar sistemlerinden ag bilgisi, mobil cihazlarin ve bilgisayar aglarinin
bilgisi alt boyutlarmmdan olusmaktadir. Bilgisayar biliminin oynadigi rolii ve modern
diinyaya olan etkisi isimli alt yeterlik alaninin becerileri ise bilgisayar bilimi mesleki
oOrgiitlerini tanima, katilma, organizasyonlarda aktif rol alma ve mesleki gelisimini saglama

becerileri bulunmaktadir.

Etkili ogretim ve oOgrenme stratejileri yeterlik alaninda O6gretmenlerin, etkili
uygulama ve metodolojileri kullanarak derslerini planlama ve o6gretme vardir. Etkili
ogrenme ortamlari yeterlik alaninda bilisim teknolojileri 6gretmenleri tiim dgrencileri igin
giivenli, etik, destekleyici ve etkili 6grenme ortamlar1 olusturabilmelidir. Son yeterlik alani
ise etkili mesleki bilgi ve beceriler alanidir. Bu alana gore 6gretmenler mesleki gelisimleri

icin ilgili topluluklara katilmali, hayat boyu 6grenmelerini siirdiirmelidir.

ISTE (2017) vyeterlikleri incelendiginde; bilisim diinyasindaki gelismelerin giin
gectikge daha hizli bir sekilde gelismesinden dolay1 bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin
stirekli olarak yeterliklerini sorgulamalar1 gerektigi goriilmektedir. ISTE yeterliklerinin alan
bilgisi basliginda bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin sahip olmalar1 gereken BID becerileri
ile ilgili igerige oldukca fazla bir énem verilmis ve bu becerileri standartlarda onemli

performanslar arasinda belirtmistir.

Ulkemizde MEB tarafindan hazirlanan bilisim teknolojileri dgretmeni  6zel
yeterlikleri incelendiginde temel yeterlik alanlari; 6gretim siirecini ve ortamini tasarlama,
planlama ve diizenleme, teknolojik kavramlar ve uygulamalar, 6grenme-6gretme program,
gelisimi izleme ve degerlendirme, okul aile toplum iliskileri, etik ve sosyal konular, mesleki

gelisim olmak tizere alt1 alandan olugsmaktadir.

Ogretim siirecini ve ortamim tasarlama, planlama ve diizenleme yeterlik alani
altinda; Ogretime uygun planlama yapabilme, 6gretim hedeflerine uygun teknolojik
kaynaklar1 segerek kullanabilme, o6grenenlerin farkli gereksinimlerini karsilayabilecek
teknoloji destekli 6grenme ortamlari tasarlayarak kullanabilme yeterlikleri ii¢ farkli diizeyde

gosterilmis performans gostergeleri ile tanimlanmistir.
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Teknolojik kavramlar ve uygulamalar yeterlik alaninda; bilisim teknolojileriyle ilgili
kavramlar1 dogru ve yerinde kullanabilme, yazilim, donanim ve ag unsurlar ig¢in temel
bakim ve onarim stratejileri gelistirerek uygulayabilme, dosyalama ve zaman yo6netimi ile
ilgili organizasyonlar yapabilme, belirli amaglar i¢in hazirlanmis uygulama yazilimlarin

kullanabilme, ag ve internet uygulamalarini1 yerinde kullanabilme yeterlikleri belirlenmistir.

MEB’in belirledigi yeterlik alanlar1 ile ISTE standartlar1 karsilastirildiginda ISTE
standartlarinin daha ¢ok alan bilgisine, programlama bilgisine yogunlastigini, MEB’in ise
Ogretme, 6gretimi planlama ve uygulama siiregleri tizerinde agirlik verdigi goriilmektedir.
MEB yeterliklerinde programlama becerileri ve BIiD becerileri ile ilgili 6zellikle belirtilmis
yeterlik alanlar1 olmamasina ragmen siire¢ icerisinde kazanilmasi gerektigi daha genel bir
ifade ile belirtilmistir. ISTE standartlar1 bu agidan daha agir ve iist diizey becerilerin
yeterliklerinin altin1 daha kalin belirtmistir. Her iki yeterlik alaninda vurgulanan ortak sonug
ise BT 6gretmenlerinin siirekli olarak bir 6grenme dongiisii icerisinde olmalart gerekliligi ve

ve BID becerilerinin 6gretimine yonelik farkli yontem ve teknikleri ise kosmalaridir.

Bilisim teknolojileri dersinin bir ¢ok iilkede zorunlu hale gelmesinden dolay1 bu
tilkelerde bilisim Ogretmenlerinin mesleki yeterliklerinin gelistirilmesi i¢in alternatif
egitimler gelistirilmektedir. Ingiltere’de Okulda bilgisayar projesi (Computing at School,
[CAS]) kapsaminda baglangigta 40 6gretmenin kendi lokal bolgelerinde girisimleri ve 6 ay
igerisinde 5-10 giinliikk egitimlerle yaklasik 600 ogretmene BID becerileri egitimi
vermiglerdir. ABD CSK10 isimli proje ile 2010-2016 yillar1 arasinda ortaokullarda gorev
yapan 10.000 Bilisim Teknolojileri &gretmenine giincel egitimler sunmustur. Giiney
Kore’de Egitim Bakanligi benzer sekilde yeni yazilim egitimini uygulamak icin oncelikle
6000 egitici egitimlerini tamamlay1p, sonrasinda iilke genelinde 60000 ilkokul 6gretmenine
yazilm egitimi uygulamas1 gelistirmislerdir. AB iilkelerinde de BID becerilerinin
ogretmenlere kazandirilmasi amaciyla yapilan bir ¢ok ¢alisma mevcuttur. Bu c¢alismalarin
basinda Fransa’da Bilgi iletisim bakanligi tarafindan yiiriitilen Class’Code Ogretmen
yetistirme projesi ile 35000 ogretmen BID becerilerini tanimak icin mesleki gelisim

egitimlerine katilacaktir.

Finlandiya’da bilisim teknolojileri 6gretmenleri dernegi ve iiniversiteler tarafindan
siirekli egitimler verilmektedir. irlanda’da donemlik kurslar ile mesleki gelisim kurslar1 hem
mesleki gelisim servisi tarafindan hem de Irlanda yazilim miihendisleri arastirma merkezi

tarafindan isbirlikli olarak ilk ve ortaokul oOgretmenlerine verilmektedir. Norveg
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programlama 6gretimi okul sonras1 zamanlarda yapilmakta, bu etkinliklere katilim ag1 ¢ok
genis olmaktadir. Ulke genelinde devlet kurumlari, BT firmalari, kiitiiphaneler ve ¢evrimigi
araglarinda etkin kullanildigi code.org. ve vyerel platformlar bu egitimlerde paydas
roliindedir. Bu uygulamada bir ¢ok igerik ¢evrim i¢i sunulmakta olup, 6gretmenler igin ders
kodlama ve programlama temelli ders planlar1 ve ders i¢i kaynaklari onlarin kullanimina
sunulmaktadir (Karadeniz, 2017).

Bocconi vd. (2016) Avrupa Komisyonu igin hazirladiklar1 ¢alismada 6gretmenlerin
BID alaninda mesleki gelisimlerine yonelik dért model belirtmistir. Bunlardan ilki Mouza
vd. (2016)’nin kullandig1 Partner4CS isimli mesleki gelisim programidir. Burada 6gretim
sadece yaz donemi ile sinirli olmayip, 6gretim gevrimigi araglarla ve sinif temelli yiiz yiize
egitimlerin karistirilarak siirekli oldugu modeldir. Ikincisi Yadav vd. (2014) tarafindan
gelistirilen modelde BID’in varolan modiillere birlestirilmesi amaclanmistir. Bu modelde
ama problem ¢ézme Ve elestirel diisinme becerilerini temele alan egitim psikolojisi dersini
hizmet 6ncesi 6gretmenlerin 6gretim programlaria eklemektir. Ugiincii yaklasimda hizmet
oncesi dgretmenlerin farkli disiplinlerine BID becerilerini ve programlamay: egitsel arag
olarak entegre etmektir. Dérdiincii yaklasimda ise yalanci kodlarin kullanildigi, BID
becerilerinin daha kolay bir sekilde farkli brang 6gretmenleri tarafindan da anlagilmasinin
saglandig1 modeldir (Saari vd., 2015). Cviko vd. (2014) 6gretmenlerin hizmet 6ncesi egitimi
stirecinde farkli perspektiflerin bir araya getirilmesi gerektigini ifade etmektedirler. Siiregte
Ogretmenleri hazirlarken bir ¢ok iilkede var olan sorunlari; ortaokul diizeyindeki
ogretmenlerin tek bir alanda uzmanlasmasi, ilk okul seviyesindeki 6gretmenlerin ise bir ¢ok

beceri dizisi ile donanmasi olarak belirtmektedir.

Bocconi vd. (2016) AB geneli iilkelerde BID becerinin zorunlu egitimde
uygulanmasi ile ilgili yaptigi tarama calismasindaki goriismelerde Ogretmen egitimi
konusunun en az konusuldugu ve hakkinda en az bahsedilen baslik oldugunu belirtmistir.
Schulte ve Bennedsen (2006) 23 iilke genelinde gergeklestirdikleri ¢alismada bilisim
teknolojileri 6gretmenlerinin yasadiklar1 sorunlarla ilgili nitelikli 6gretmen eksikligi
oldugunu, yeterli seviyede hizmet i¢i egitimlerin olmadigin1 ve &gretmen egitimlerine

yeterli destegin verilmedigi sonucuna ulasmislardir.

Ogretmenlerin mesleki gelisimleri; 6grencilerin giinliik yasamlarinda bilgisayar
kullaniminin rolii hakkindaki diistincelerini tesvik etmek, diisiinme becerilerini gelistirmeye

olan ihtiyaglarin1 belirlemek, uzman olmayan 6gretmenlerin hazir araglar1 ve 6zel 6gretim
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hedeflerini vurgulayan etkinlikleri kullanmalarini saglayan ihtiyaglarin tanimlanmasi, belirli
araclarla dgrencilerin adim adim becerilerini gelistirmekten ziyade bunu tanimlamayla ilgili

dengelemeye ihtiya¢ duymaktadir (Manches ve Plowman, 2017).

Ulkemizde de MEB’in hizmetteki bilisim teknolojileri dgretmenlerine yonelik
onlarin programlama ve BID becerilerini gelistirmeye yonelik uygulamaya calistigi
hizmeti¢i egitimler belli basliklar altinda bulunmaktadir. Bu egitimlerin konu alanlar
bilisim ile tretim, robotik ve kodlama, yazilim ve programlama gelistirme alanlarinda
uygulandig1 gériilmektedir. Son yillarda MEB’in sundugu HIE egitimlerin yan1 sira AB
projeleri, bolgesel kalkinma ajanslari tarafindan finanse edilen 6gretmen egitimleri de yerel

imkanlar olgiisiinde yayginlagsmaktadir.
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2. BOLUM

2. ILGILI ARASTIRMALAR

Bu béliimde BID ve senaryo temelli 6grenme alanlarinda yapilan yurt igi ve yurt dist

calismalar ile bu ¢alismalarin degerlendirmesi sunulmustur.
2.1. BiD Becerileri ile Tlgili Yurticinde Yapilmis Cahsmalar

Yigit (2016) programlama portali ile programlama o6gretiminin &grencilerin
programlamay1 Ogrenmelerine ve programlamaya karst tutumlarina olan etkisini
incelemistir. Calismayr 2015-2016 egitim o&gretim yilinda Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde egitim goren ikinci siif 42 6grenci ile programlama
dilleri dersi kapsaminda yiiriitmiistiir. Calisma sekiz hafta stirmiis olup, 6n test son test
kontrol gruplu yar1 deneysel yontem kullanilmistir. Deney grubundaki 6grencilere ders ve
laboratuvar saatlerinde gorsel programlama araglarindan olan Blockly 6gretimine dayali
teknik uygulanirken kontrol grubu icin geleneksel metin tabanli Python yazilimi
uygulanmistir. Calismada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan Tiirkge’ye
cevrilen programlama yetenek testi ve programlamaya karsi tutum olgegi uygulanmistir.
Calisma bulgularina gore gorsel programlama 6gretimi olarak Blockly goren 6grencilerin
geleneksel programlama 6gretimine gore 6gretim alan 6grencilerden hem akademik testten
hem de tutum 6l¢eginden daha yiiksek puan almalarina ragmen bu farkin istatistiksel olarak

anlamli olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Kukul (2018) doktora g¢alismasinda farkli yapilandirilmig programlama egitimi
siireclerinin dgrencilerin BID ve BID 6z yeterliklerine olan etkisini incelemistir. Calismaya
ortaokul diizeyinde 148 &grenci katilmis olup, veri toplama araci olarak BID 6z yeterlik
testi, BID gorev testi, programlama basar1 6lgme testi, goriisme ve gdzlemler kullanilmistir.
Ug farkli programin uygulandigi calismada gruplar arasinda 6z yeterlik dlciimlerine gére
gruplar arasinda farklilik gdzlenmedigi, ayn1 sonucun BID puanlarinda da anlamli bir fark
olusturmadigi sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin programlama basar1 puanlarinda da
anlamli bir fark olusmadigr ancak gozlem formlarina gére ger¢ek yasam senaryolarina
dayali olarak yiritilen programlama egitiminde &grencilerin daha aktif katilim

gosterdikleri belirlenmistir. Ayrica ¢aligma bulgularinda 6z yeterlik alt puanlarinda deney
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grubundaki o6grencilerin soyutlama ve ayristirma boyutlarinin anlamli fark oldugu

bulunmustur.

Atiker (2019) doktora c¢alismasinda 6. sinif 6grencilerine programlama 6gretimi ile
BID becerilerini gelistirecek etkinlikler tasarlamistir. Yar1 deneysel bu calismada kontrol
grubu geleneksel yontemlerle programlama egitimi yaparken deney grubunda ders
etkinlikleri BID beceri alanlari ile desteklenmistir. Calismaya iki farkli subede 60 dgrenci
katilmistir. Calismada hem nicel hem de nitel yontemler kullanilmistir. Veri toplama araci
olarak BID 6lgegi ve goriisme formlar1 kullanilmistir. Calisma sonunda gruplar arasinda
hem akademik basar1 puanlarinda hem de BID 6lcegi puanlarinda deney grubu lehine
anlamli fark bulunurken, deney grubundaki 6grenciler is birligi, mantik yiiriitme, problem

¢ozme, planl ¢alisma ve tiretme becerilerini kazandiklarini belirtmislerdir.

Erdem (2018) yiiksek lisans tez ¢alismasi kapsaminda 5. sinif 6grencilerinden olusan
79 kisi ile ters yiiz simif modelini kullanarak Scratch programlama egitiminin 6grencileri
BID becerilerine olan etkisini arastirmistir. Calisma aciklayict sirali karma ydntem olup
hem nitel hemde nicel yontemler kullanilmistir. Veri toplama araci olarak BID becerilerine
yonelik 6z yeterlik algis1 dlgegi ve Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve BID sorulart
On test ve son test olarak uygulanmistir. Calisma sonunda 24 &grenci ile odak grup
goriismesi yapilmistir. Arastirma sonuglarina gore Scratch programlama 6grenmesinde ve
BID becerilerinde ve BID becerileri 6z yeterlik algilari arasinda istatistiksel olarak anlamli
fark bulunmamustir. Dr. Scratch ile yapilan proje analiz puanlarina gore deney grubunun

ortalama puanlar1 daha yiiksek ¢ikmustir.

Cetin (2012) bilgisayar programlama egitiminin 5. simif 6grencilerinin problem
¢ozme becerilerine olan etkisini incelemistir. Calismada 17 o6grenci ile nitel bir sekilde
desenlenmis durum g¢alismasi uygulanmistir. 8 hafta siiren programda cesitli etkinlikler ve
programlama egitimleri diizenlenmistir. Uygulama sonunda o6grencilerin gelistirdikleri
projeler degerlendirilmistir. Calismada dereceli puanlama anahtari, veli ve 06grenci
goriismeleri veri toplama araci olarak kullanilmistir. Calisma sonuglarina gére 6grencilerin
programlama egitimi ile kendilerini problem ¢6zme siirecinde daha aktif olduklari, hatali
kodlardaki diizeltme oraninin yiikseldigi, bu hatalar1 kendi baslarma diizeltebildikleri,
stratejileri belirleme ve uygulama alaninda puanlarinin yiikseldigi bulgular1 elde edilmistir.

Ogrenci goriislerinde ise; egitimin eglenceli oldugu, bu egitimin bilgisayara bakis agilarini
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degistirdigini bu egitim ile bilgisayar tiikketim amach degil, liretim amagli gordiiklerini ifade

etmislerdir.

Uziimcii (2019) bir vakif iiniversitesindeki iciincii smif dgrencisi 11 kisi ile yapmis
oldugu tasarim tabanli arastirmasinda; BID becerisi igin geriye doniik model tasarlamis ve
uygulamigtir. Toplamda 52 saatlik bir uygulama yapmistir. Calismada veri toplama araci
olarak basar testi ve analitik rubrikler kullanmistir. Ayrica egitimi bitirme sart1 olarak proje
Odevleri tanimlamistir. Projeleri degerlendirmek i¢in birden fazla rubrikler gelistirmistir.
Stireg sonunda ogrenciler ile gorismelerde yapmistir. Arastirma sonucuna gore
katilimeilarin BID beceri diizeylerinde artis oldugu, problem ¢dzme, sorgulama, analitik
diisinme becerilerinde gelisme oldugu ve meslek yasamlarinda BID becerilerini
kullanabilecekleri bulgular seklinde ulasmigtir. Ayrica katilimcilar bu aldiklar1 egitimi ana
okulundan baglamak tizere her egitim diizeyinden bireylerin almasi gerektigini

belirtmislerdir.

Oluk (2017) calismasinda 2015-2016 egitim ogretim yilinda ortaokul ve lise
diizeyinden olusan &grenciler ile BID becerilerinin mantiksal - matematiksel zeka ve
matematik alanindaki akademik basarilarina olan etkisini incelemistir. Calismada mantiksal-
matematiksel zeka dlgegi ve BID beceri diizeyleri 6lcegi kullanilmistir. Calisma bulgularia
gore Ogrencilerin bilgisayar kullanim siklig1 artttkca BID diizeyleri ve mantiksal
matematiksel zeka 6z algilarindan bir gerileme oldugu belirlenmistir. Ayrica erkek
ogrencilerin diisiinme beceri diizeyleri, mantiksal matematiksel ve zeka 6zalg: diizeyleri kiz
ogrencilerden daha diisiik seviyede &lciilmiistiir. BID becerisi ile mantiksal matematiksel
zeka Ozalg1 diizeyleri arasinda pozitif yonde yiiksek seviyede iliski oldugu ve matematik
alaninda akademik basar1 puanlari arasinda pozitif yonde orta diizeyde bir iligki oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Korucu vd. (2017) 160 ortaokul 6grencisinin katildigi ¢caligmada sinif seviyelerine,
cinsiyetlerine, haftalik internet kullanim siklig1 ve mobil cihaz kullanim oranlarma gore BID
beceri diizeylerinin anlamli fark olup olmadigini incelemislerdir. Calismada veri toplama
aract olarak BID becerileri 6lgegi kullamilmistir. Calisma bulgularina gére; 7. Siif
diizeyindeki 6grencilerin BID puanlar1 diger siniflara gore en diisiik ortalamaya sahipken, 6.
siiflar en yiiksek puana sahip olmustur. Cinsiyet, haftalik internet kullanim sikligi ve mobil

cihaz sahipligi degiskenlerine gore gruplar arasinda anlamli fark bulunmamustir.
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Turan (2019) yiiksek lisans ¢alismasinda mBlock robotik aracini kullanarak 6. siif
ogrencilerinin probleme dayali 6grenme yontemi ile 6grencilerin problem ¢dzme becerileri
ve BID becerileri iizerindeki etkilerini incelemistir. Calisma yar1 deneysel 6n test ve son test
modelin tasarlanmistir. Calismada veri toplama araci1 olarak problem ¢6zme envanteri ve
BID beceri diizeyleri 6lgegi kullanilmistir. Caligmaya 6. simif dgrencisi 57 kisi katilmustir.
Caligsma sonucunda deney grubu 6grencilerinin son test puanlari kontrol grubu 6grencilerine
gore anlamli diizeyde artmis, boylelikle uygulanan probleme dayali 6grenme yOnteminin

BID ve problem ¢6zme becerilerine olumlu katkis1 oldugu belirtilmistir.
2.2. BiD Becerileri ile lgili Yurtdisinda Yapilmis Calismalar

Gouws vd. (2013) iiniversite birinci smmif 6grencilerinin BID kapasitelerini
olcebilmek ve onlarm bu becerilerini gelistirebilmek igin bir BID testi uygulamasi
gelistirmislerdir. Ayrica bu test ile BID becerisi ve bilgisayar bilimlerine giris dersi basaris
arasinda iliski olup olmadigmi kontrol etmislerdir. Uygulamaya donemlik ve bilgisayar
bilimlerine giris seklinde olan CSC 101 dersini alana 83 6grenci katilmistir. Test sorulari
gelistirilirken soru tipi olarak Bilge Kunduz’un Giiney Afrika versiyonu olan Olympiad
sitesinden iist diizey ve BID becerilerini gerektiren soru tipleri alinmustir. Verilerin
analizinde R programlama dili kullanilmis olup, gruplar aras: analizler yapilmistir.
Ogrenciler test puanlarinin sonucuna gére ii¢ gruba ayrilms, alt gruba 28 égrenci orta gruba
27 Ogrenci ve st gruba 28 6grenci olacak sekilde gruplandirma yapilmistir. Gruplarin
puanlar1 genel olarak zayif oldugu goriiliirken en fazla farkin soyutlama alaninda oldugu
goriilmiistiir. Ayrica gruplarin genelinde islem ve doniisiim alani ile modelleme ve
soyutlama alanlarmin puanlarininda zayif kaldigr gozlenmistir. En yiiksek puanlar ise
degerlendirme ve gelistirme alanlarindaki puanlar olmustur. Ayrica gruplar arasinda
ortalama testten gegme orani1 %81 olmus, tist grup i¢in testten kalanlarin oran1 %10 iken,

orta grup i¢in %14 ve alt grup i¢in ise %34 olmustur.

Djambong ve Freiman (2016) Kanada’da iki farkli grupta yaptiklari c¢alismada
grubun birisinde smiflar1 6. ile 12. siif arasinda degisen 310 6grenci diger grupta ise
smiflar1 6. ile 9. sinif aras1 degisen 24 6grencinin oldugu iki grup ile ¢aligmislardir. Bu
gruplara kiigiik 6l¢ekli bir durum galismas: yapmislardir. Robotik temelli ve bilgisayar
programlama ortamlarinda 5 haftalik bir egitim &grencilere uygulanmigtir. 6. Sif
ogrenciler agirlikli olarak Scratch programini kullanirken, 9. siif seviyelerinde robotik

araglar (LEGO, Robotics Kits) ile egitimler verilmistir. Ogrencilerin uygulama éncesi ve
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sonrast BID becerilerini 6lgmek icin igerisinde 23 gdrev bulunan bir test uygulanmustir.
Testteki soru tipleri Bilge Kunduz formasyonundaki gérevlerden olusmaktadir. Calismanin
analizinde betimsel istatistik kullanmilmistir. Test sonucunda gruplar arasinda yas
degiskenine ve BID becerilerinin degerlendirilmesine gore ortalama puanlar 6 ile 9.

siniflardan olusan grupta daha yiiksek ¢ikmustir.

Basogain vd. (2012) tarafinda yapilan ¢aligmada bir liniversite yardimi ile ortaokul
ve lise diizeyinde yapilan BID Becerilerine Giris- PC01 ve BID Becerilerine ve
programlamaya Giris- ECE130 isimli iki adet programlama kursunu incelemislerdir.
Kurslarda hem Scratch hem de Alice gérsel programlama araglarni kullanarak BiD’in
cekirdek kavramlarini ve siireclerini tanitmaya ¢alismiglardir. Kurslar 6gretmenin kullandigi
bir 6grenme platformu sayesinde kolaylastirilmistir. Bu platform egitim teknolojilerinde
ortaya c¢ikan yenilikgi stratejilerle donatilmistir. Calismada bu kurslarin  kurumlara,
ogretmenlere ve 6grencilere olan etkileri incelenmistir. Kurslarin siiresi bir dénem boyunca
yaklagik alt1 ay siire ile farkli bolgedeki okullarda devam etmistir. Ancak caligmada kurslari
6 ile 10 haftalik periyotlara bolerek her smifta 10 6grenci olacak sekilde calismayi
planlamislardir. Calismada veri toplama araci olarak agik uglu sorulardan olusan testler,
projeler, ogrenenlere rehberlik yapmak amagli  gelismis rubrikler, haftalik
degerlendirmelerde 6z degerlendirme, test ve akran degerlendirmesi formlar1 kullanilmistir.
Calismanin bulgularinda ¢alismanin kuruma olan en biiyiik yarar1 sanal ortamda verilen
PCO1 kursunun iyilestirilmesi, gelistirilmesi siirecinde 6grenme analitikleri igin zengin
veriler toplanmistir. Ogretmenlere olan katkisinda onlar icin kursta kullanmalarina ydnelik
tasarlanmis  zengin igeriklerin oldugu, BID kavramlarimi detaylandiran &rnek  ve
uygulamalarin oldugu, test yapma, proje gelistirme gibi bir ¢ok imkanin sunuldugu
cevrimici 6grenme ortaminda deneyimi yasamislardir. Ogrencilere olan etkisi icinde 6z

degerlendirme bilgi becerilerinde artis oldugu gozlenmistir.

Atmatzidou ve Demetriadis (2016) egitsel robotlar kullanilarak dgrencilerin BID
becerilerinin yas ve cinsiyet degiskenine gore farkliligimi incelemislerdir. Calismada iki
farkli yas grubundan 15 ve 18 yas olmak iizere farkli 6grenim seviyelerinden toplam 164
ogrenci ¢alismaya katilmistir. Calisma 11 hafta siirmiis, haftada 2 saat egitsel robotlarin
oldugu egitimler uygulanmistir. Her bir seminer 12 oturumdan olusmaktadir. Bu egitimler
2012-2013 egitim Ogretim yilinda 8 robot egitim semineri seklinde planlanmis ve
seminerlerde Lego Mindstormlar NXT2 kullanilmistir. Calismada veri toplama araci olarak

iki tane 6l¢ek kullanilmis olup, 6lgeklerden birincisi dordiincii oturum sonrasi ikinci 6lgek
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ise onuncu oturum sonrasi uygulanmistir. Her iki 6lgekte de problem ¢6zme, programlama
ile ilgili ¢oziimler, soyutlama, genelleme, algoritma ile ilgili sorulardan olusmaktadir.
Calisma bulgularina gére 6grencilerin BID beceri diizeyleri cinsiyet ve yas degiskenlerinden
bagimsiz olarak ayni seviyede ¢ikmistir, BID becerilerin kazaniminda daha fazla uygulama
zamanina ihtiya¢ oldugu ve kizlarm aym BIiD becerilerine ulasmalar: icin erkeklere oranla

biraz daha fazla egitim zamanina ihtiya¢ duydugu sonuglarina ulagilmstir.

Chen vd. (2017) tarafindan yapilan ¢alismada robot programlama egitiminin ilkokul
dgrencilerinin akil yiiriitme ve BID becerilerine etkisi incelenmistir. Calismada Bilgisayar
Ogretmenleri Toplulugunun [CSTA] belirledigi BID becerileri boyutlarin1 temele alarak
gelistirdikleri robotik programlama egitiminin etkililigi incelenmistir. 3 giinliik 6gretmen
egitiminden sonra 767 Ogrenciye 6 ay siiren haftalik 45-60 dakikalik robotik egitimi
verilmistir. Ogrenciler sadece bir robot iizerinde ¢alismus, uygulama boyunca gelistirdikleri
programlarin1 sanal makinada galistirmislardir. Veri toplama araci olarak; BID boyutlarini
kullanarak gelistirdikleri 15 adet ¢ok secenekli sorudan ve 8 adet agik uglu sorudan olusan
23 maddelik test kullamlmistir. Calisma bulgularinda uygulanan kursun &grencilerin BID
becerileri testinde ve giinlik akil yiirtitme etkinliklerinde 6n test ve son test puanlari

arasinda anlaml fark bulduklarini belirtmislerdir.

Magana ve Lyons (2011) ¢alismada, Scratch programlama yazilimimin 5. ve 6. sinif
ogrencilerinin 6grenimine etkisini incelemektedir. Arastirma boyunca, ¢ocuklarin st diizey
diiginme becerilerini kullanmalar1 gozlenmistir. Arastirma ayni zamanda Ogrencilerin
programlama yazilimmi kullanirken motivasyon, benlik saygisi ve onlarin isbirlikgi
ogrenme gibi becerilerine de odaklanmistir. Calismada arastirma yontemi olarak nitel
yaklagimlardan durum galismas: kullamilmistir. 12 hafta boyunca yiiriitillen ¢alismada
veriler gozlem, goriisme, Ogrenci dergileri, ses kayitlar1 ve testler yoluyla toplanmustir.
Caligma bulgularina gore ogrenciler Scratch programini kullanirken 6nemli 6lgiide {ist
diizey distinme becerilerin  kullanmaktadirlar. Uygulama sonunda katilimcilarin
motivasyonlarinda ve 6z saygilarinda artis oldugu gozlenmistir. Scratch ile uygulama
gelistirirken birbirleri arasinda anlamli iletisim becerileri sergiledikleri ve isbirlikli

caligmalar yaptiklar1 goriilmiistiir.

Noh ve Lee (2019) calismalarinda programlama egitiminde egitsel robotlari
kullanarak o6grencilerin  bilgisayar bilimi kavramlarimi1 daha kolay 6gretebilmeyi

amacglamislardir. Ilkokul diizeyinde yapilan calismada ogrencilerin BID becerilerini,
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yaraticiliklarini cinsiyet degiskeni agisindan karsilagtirmiglardir. Uygulama 11 hafta siirmiis
olup, Kore’de bir ortaokulda 5. ve 6. sinif diizeyinde 176 6grenci lizerinde uygulanmistir.
Katilimcilarin tamaminin Scratch ve Makey Makey elektronik araci ile ilgili temel bilgileri
mevcuttur. Calismada veri toplama araci olarak BID becerileri igin Bilge Kunduz gérevleri
ve Torrance’ m yaraticilik dlgegi kullamilmistir. Calismani bulgularinda BID becerilerinin
ve yaraticilik becerilerinin artisinda anlamli fark oldugu, c¢alisma grubunda cinsiyet

degiskeni agisindan anlamli farkin olmadigi sonucu bulunmustur.

BID alaninda yapilan ¢alismalar incelendiginde son yillarda oldukca artan sayida
calismaya rastlanmaktadir. Yapilan calismalar kapsaminda BID &gretiminde robotik,
programlama ve bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ise kosulmustur. Bu ¢alismalarda BID
becerilerinin cinsiyet, yas ve egitim seviyeleri degiskenlerine gore incelemelerde
bulunulmustur. BID becerileri ile akademik basar1 arasindaki iliskilerde siklikla
incelenmistir. Ulusal ¢alismalarda agirlikli olarak deneysel ve tasarim tabanli modeller
kullanilirken, uluslararas1 c¢alismalarda daha c¢ok nitel c¢alismalara rastlanilmistir.
Calismalarda veri toplama araci olarak olgekler, rubrikler ve nitel veri toplama araglar

kullanilmustir.
2.3. Senaryo Temelli Ogrenme ile Ilgili Yapilan Calismalar

Kilig (2009) ¢alismasinda HTSO temelinde coklu ortam araglarin1 kullanarak
gelistirdigi yazilimlarin 6grencilerin biligsel yiki farkli ¢alisan bellek kapasitesine gore
etkisini arastirmistir. Calismada uygulamasini iki farkli siirimde uygulamig, birinci
stirimiin tasariminda, biligsel yiik ilkelerinden dikkat boliinmesi, ¢oklu ortam araglari,
bicem, sekil, gereksizlik, tutarlilik ve isaretleme ilkeleri uygulanmistir. Ikinci siiriimde ise
bu ilkeler géz éniinde bulundurulmamistir. Ik calismasimi bir anadolu lisesinden 82 9. simif
ogrencisi ile gergeklestirilmistir. Ancak bu o6grencilerin ¢alisan bellek kapasitelerinin
degerleri birbirine ¢ok yakin bulunmustur. Bu sebeple, ikinci ¢alisma ayni okuldan farkli
bellek kapasitelerine sahip 54 11. simif O6grencisine uygulanmustir. Birinci ¢alismanin
sonucunda, konu dis1 biligsel yiikii azaltan ilkelerin kullanimi 6grenme hedeflerini
arttirdi@ini, harcanan biligsel ¢abayr azaltigini ve Ogrencilerin motivasyonlarini ve
tatminlerini pozitif yonde etkiledigini géstermistir. Ayrica, bilissel yiik ilkeleri géz ardi
edildiginde, bunun 6grenme hedeflerini disiirdiigiinii, sarf edilen biligsel ¢abay1 arttirdigini
ve Ogrencilerin motivasyonlarini ve tatminlerini negatif yonde etkiledigi sonucuna

varilmistir. ikinci calisma bulgularinda ise yiiksek ve diisiik ¢alisan bellek kapasitesine
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sahip oOgrencilerin arasinda ¢ok bir farkliligin goriilmedigi, farkin sadece Mayoz
bolinmenin alt fazlarim agiklarken yaptiklart hata sayisinda g¢oklu ortamin birinci
stirimiintin lehine elde edilmistir. Bu bulgu, 6grencilere yiiklenen gorevin 6zellikleri ile
ilgili oldugu soylenebilir. Diisiik ve yiiksek c¢alisan bellek kapasitesine sahip bireyler
arasindaki farklar kurguda wverilen gorev icin fazladan dikkat gerektirdiginden
gozlemlenmistir. Sonucta, her iki ¢alismadan elde edilen bulgularda baglam dis1 bilissel

yiikii azaltan bu ilkelerden 6grencilerin olumlu bir sekilde yararlandigi sdylenebilir.

Bayrak (2010); fen ve teknoloji dersinde gelistirdigi HTSO etkinlikleri ile
gelistirdigi uygulamasini lisans diizeyinde ki 6grenci goriislerine gore degerlendirmistir.
2008-2009 egitim &gretim yilinin giiz déneminde 6 &gretmen adayr dgrenciye HTSO
hakkinda seminerler verilmis ve senaryo yazma hazirliklarina baslamislardir. Fen ve
teknoloji dersinin 6.,7. ve 8. sinif 6gretim programinin tiniteleri dikkate alinarak senaryolar
hazirlanmistir.  Bu senaryolar Ogretmen adaylar1 tarafindan uygulama okullarinda
uygulanmistir. Eylem arastirmasi: kapsaminda yapilan ¢alismada veri toplama araci yari
yapilandirilmis goriismeler ve arastirmaci giinliigii kullanilmigtir. Arastirma bulgularinda
uygulama 6ncesinde dgretmen adaylarini daha énce HTSO ile deneyim sahip olmadiklari
goriilmiis, uygulama sonundaki goriislerde ise 6gretmen adaylarinin 6grenci seviyesi, ders
zamanini etkili kullanamama gibi sorunlar yasamalarina ragmen siiregten memnun
kaldiklarmm ifade etmislerdir. Ayrica HTSO uygulamalarmin etkili ve verimli oldugunu

vurgulamiglardir.

Veznedaroglu (2005) HTSO’ niin dgretmen adaylarinin dgretmenlik meslegine
yonelik tutumlarina ve 6z yeterlik algilarina etkisini belirlemeyi amaglamistir. Arastirmada
yontem olarak deneysel desenlerden 6n test son test kontrol gruplu modeli kullanilmistir.
Calismada deney grubunu 20, kontrol grubunu da 17 o6gretmen adayr olusturmaktadir.
Uygulamada veri toplama araci olarak 6gretmenlik meslegine yonelik tutum o&lgegi ve
Ogretmenlik meslegine yonelik 6z yeterlik algis1 6lgegi kullanilmigtir. Arastirmanin
bulgularinda HTSO ile dgretmen adaylarinin 6gretmenlik meslegine yonelik 6z yeterlik

algilarinda ve meslege yonelik tutumlarinda anlamli artis oldugu gozlenmistir.

Arabacioglu (2012)’nun yaptigi ¢alismada ki amag; iki farkli iletisim ortamini
kullanarak HTSO 6gretim programmin smif dgretmeni adaylarmin temel bilgi teknolojileri
dersindeki akademik basarilarina etkisini incelemek ve iletisim ortamlarini etkili 6gretim

acisindan karsilastirmaktir. Karma desenli yontemin kullanildigi ¢alismada deneysel
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aragtirma modellerinden statik grup karsilastirma modeli uygulamistir. Arastirmada veri
toplama arac1 olarak tiirk¢eye uyarlanan etkili 6gretim 6lgegi ve akademik basari testi
kullanilmis, 6grencilerle hem bireysel hem de grup goriismeleri yapilmis ve arastirmaci
tarafindan arastirma gilincesi tutulmustur. Arastirma bulgularina gore; farkli ortamlarda
yiiriitiilen HTSO programinin etkili gretim 6lgegi tiim alt boyutlarmda son test puanlari
acisindan ve akademik basar1 testi puanlarinda anlamli farkin olmadigi sonucuna

ulasilmstir.

Colburn (2002) yaptigi arastirmada, fransizca Kkursu i¢in tg¢ farkli sekilde
yapilandirilan HTSO ortamim karsilastirmustir. Senaryo etkinlikleri ile zenginlestirilen iic
farkli ortamda birinci grupta geleneksel, ikinci grupta sinif temelli stratejik etkilesim ve
ticlincii grupta ise ¢evrim i¢i stratejik etkilesim ortamlart kullanilmistir. Calismada Canale
ve Swain'in (1980) biitiinciil tiirdeki dereceli puanlama anahtar1 kullanilmigtir. Calisma
sonunda her ti¢ grupta ilerleme bulgusuna rastlanirken ¢evrim igi Stratejik etkilesim
ortamlarimni kullananlarin diger ortamlar1 kullananlara gére daha az bir ilerleme gosterdigi
belirlenmistir. Bu duruma neden olarak ise bu ortamdaki tiim etkinliklerin sadece ¢evrim ici
ortamda yapilmasi gosterilmistir. Nitel ve nicel bulgular dogrultusunda ¢alismanin

gelistirilmesi i¢in tavsiyelerde bulunmuslardir.

Beriswill (2015) bilgisayar bilimi 6grencilerinin bilgisayar donanim bilgilerini
arttirmak igin gelistirdigi yazilimda HTSO yéntemini kullanmigtir. HTSO ile tasarimladig
bu ¢evrimi¢i MegaTecht isimli bu proje ile bilgisayar satin alma ihtiyaci olan dort kisinin
ihtiyag duydugu giinliik etkinlikleri tanimlamustir. Ogrenciler cinsiyet, ik, akademik
ihtiyaglar ve sahip olduklar1 bos zaman agisindan farkli durumdadirlar. Calismada bu
program1 kullanarak 6grenciler bu insanlara ihtiyaglari olan dogru bilgisayari olusturarak
satmaya calismislardir. Programdaki senaryolar geregi uygun oneri ve ikna yazilari
yazmislar, teklif ettikleri cihazlari nigin satin almalar1 gerektigi ile bilgilendirme raporlar
gelistirmislerdir. Ogrenciler bu platformdaki gorevleri ile ilgili detayli yonergeler, yardim
i¢in insanlarin tamimlanmasi, onay formlari, teknolojik ders notlar1 ve detayli rubrikler
gelistirmislerdir. Calisma sonucunda cevrimici HTSO ortamlarinda kullanilmas: igin

tasarim Ve igerikle ilgili tavsiyelerde bulunulmustur.

Weiler (2018) doktora calismasinda uyguladigi durum ¢alismasinda HTSO’niin yeni
memurlarin 6z yeterliklerini incelemistir. Calismaya 18 aydan fazla kidemi olmayan 1000

memur katilmig, goriisme kapsaminda 12 katilimer ile goriisme yapilmistir. Calismada veri
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toplama araci olarak Scwarzer ve Jerusalem’in 6z yeterlik lgegini, yar1 yapilandiriimisg
formlar1 ve odak grup goriismeleri kullanilmistir. Calismada Bandura’nin sosyal bilissel
kurami1 ve Kolb’un deneyimsel 6grenme kurami agisindan 6z yeterlik degiskeni temele
almmistir. Arastirma bulgularma gére HTSO ve deneyimsel 6grenme kuramu ile yeniden
diizenlenmis hukuk dersi programinin stajyer memurlarin 6z yeterlik ve is okur yazarlig

becerilerinde 6nemli bir etkisi goriilmiistir.

Seddon vd. (2012) problem ve senaryo temelli 6grenmeyi kullanarak veterinerlik
fakiiltesi ogrencilerine yonelik onlarin ger¢ek hayat problemlerine karsi kapasitelerine
gelistirme, konu alaninda bilginin entegrasyonunu kolaylastirma ve O&grenme igin
motivasyonu arttirmayr amaglamiglardir. 6 bilgi ve teknolojileri uzmani tarafindan
desteklenen, 2. Simif genetik dersinin konu alanmi bilgilerini i¢eren durum c¢alismalar
incelenerek gelistirilen HTSO problemleri uygulamada kullanilmistir. Uygulama sonunda
ankette Ogrenciler otantik senaryolari begendiklerini ve kullandiklarii belirtmiglerdir.
Ancak sistemdeki giris kayitlar1 incelendiginde Ogrenciler arasinda farkli miktarda
kullanimlarin oldugu gériilmiistir. HTSO ile desteklenmis 6grenme ortami ile HTSO
destegi olmayan 6grenme ortamlari karsilastirildiginda; senaryo destekli 6gretim ortamini
kullanan farkli diizeylerde basar1 diizeyinde olan 6grencilerde nitelikli bir gelisme oldugu
goriilmiistiir. Bilgi teknolojileri ile desteklenmis HTSO ortamlarinin  dgrencilerin
ogrenmelerinde pekistirici oldugu da bulgularda paylasiimistir. Ogrencilerin senaryolara
iligkin algilari, giivenleri ve bu tip etkinliklerin odaginda bireysel 6grenme stillerinin nasil

farklilastigi ile ilgili galismalarin yapilmasi gerektigi dnerisinde bulunmuslardir.

HTSO ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde; konunun yurtdisi kaynaklarinda
daha eskilere dayandigi goriilmekte olup, yontemle ilgili ¢aligmalarin 1990’lara kadar
dayanmakta iken yurt icinde yapilan calismalarmn 2000°li yillardan sonra basladig:
goriilmektedir. Yapilan ¢alismalarin kapsami ve yontemi karsilastirildiginda mevcut calisma
ile konu ve baglam olarak ¢ok benzer calismalara rastlanilmamistir. Yapilan ¢alismalarin
bulgularinda genel olarak yontem hakkinda olumlu goriis ve tutumlar bulundugu, etkili ve
verimli bir yontem olarak degerlendirildigi, akademik basariya etkisinin cogu kez

uygulanan gruplarin lehine anlamli bir fark olusturdugu goériilmustiir.
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3. BOLUM

3. YONTEM

Bu bolimde ¢aligmada kullanilan yontem hakkinda detayli agiklamalar yapilmistir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmanin yontemi; koken olarak 1980’lerin sonlarina dayanan karma
yontemdir. Creswell (2009) karma yontemleri; arastirma problemlerini anlamak i¢in hem
nicel hem de nitel verilerin toplandigi, bu iki veri setinin birbiriyle biitiinlestirilerek
sonrasinda da bunun avantajlarinin kullanilarak sonuglar c¢ikarildigi modeller olarak
tanimlamaktadir. Karma arastirmalarin ilk donemlerde yapilan tanimlarinda ise en az bir
nitel ve nicel ¢alismanin dahil edildigi, igerisine arastirma paradigmalarmin g¢ok fazla
yansitilmadi@i arastirma tiirleri olarak daha yiizeysel ¢alismalar seklinde nitelenmistir.
Ilerleyen yillarda ise yontemin taniminda nitel yontem ve nicel yéntemin karisgtmindan
ziyade bu yontemlerin metodolojik oryantasyonu olarak degerlendirilmistir. Tashakkori ve
Teddlie (1998) tarafindan karma calismalarin sonuglarina felsefi konumlari, metotlar1 ve
yorumlart da ekleyerek bir calismanin metodolojisindeki nitel ve nicel yaklasimlarin
kombinasyonu seklinde tanimlamislardir. Alan yazinda tanimlarin odaklandigi anahtar
sozciiklere bakildiginda karma arastirma; Green vd.’ne (1989) gére metot, Tashakkori ve
Teddlie’ye gore metodoloji, Creswell’e gore ¢ekirdek karakterler ve metotlar, Creswell ve
Clark’a (2011) gore metot, metodoloji ve felsefe odaginda tanimlanmaktadir.

Karma yontemlerin sagladig avantajlarin baginda zengin veri gesitliligi saglamalari
ve hem nicel yaklagimlarin sundugu imkanlar ve hem de nitel yaklagimlarin sundugu
imkanlardan yararlanilmasi gelmektedir. Fetters ve Freshwater (2015) karma yontemlerde
elde edilen verinin sadece bu iki yontemin (nitel ve nitel) birlesiminden daha fazla miktarda

oldugunu belirtmis ve bu durumu 1+1=3 seklinde formiile etmistir.

Karma yontemlerin felsefik temelleri ve ortaya ¢ikis paradigmasi hakkinda ise
Cizelge 3.1°de Creswell (2017) dort 6nemli paradigma tarafindan nasil yorumlandigina dair
analiz yapmustir. Post-pozitivizm yaklasim genellikle nicel yaklasimlarla iliskilidir.
Arastirmacilar neden-sonug, indirgemecilikle iligkili degiskenleri se¢meye, teorileri test
etmeye, gozlemleri ve degiskenlerin dl¢iimiinii detaylandirmaya odaklanmaktadirlar (Slife

ve Williams, 1995). Yapilandirmaci yaklasim nitel yaklagimlarla iliskili olup, farkli

54



varsayim setleri ile galisir. Olgunun ve bilginin anlamlandirilmasi katilimcilarin bireysel
bakis agilari  dogrultusunda = sekillenmektedir  (Denzin, 2001). Doniistiirmeci
(Transformative) yaklasim sosyal adalet ve insan haklarina odaklanmaktadir. Merkezine
genellikle toplumdaki azinlik gruplari (etnik, irksal, kadimnlar, engelliller, ekonomik
dezavantajlilar vb.) alarak bu gruplarin giiclendirilmesine iliskin sorunlar olan issizlik, ata
erkillik, hegemonya, marjinallesme ve ihtiyag duyulan diger sorunlarda isbirlikli
calismalarla arastirma yiiriitme siirecinde etkilesim iginde olunmaktadir. Pragmatizm ise bir
¢ok karma arastirmaci bilim insanina gore temelde en ¢ok odaga konulan yaklagimdir
(Tashakkori ve Teddlie, 2003).

Cizelge 3.1. Karma Yéntemde Kullanilan Dért Onemli Yaklagim (Creswell, 2017)

s Doniistiirmeci
Rost Pog't'V'St Yapilandirmact (Trasnformative) Pragmatist Yaklasim
Paradigma Yaklasim
Yaklasim
Kararlilik Anlama Politik ve Aktivist Eylemlerin Sonuglari
Gtiglendirici, insan
Indirgemecilik Coklu katilimc1 anlam  haklari, sosyal adalet Problem merkezli
odakli
Deneysel - gozlem Ve g ool ve Tarihi yapt  Isbirlikli Cogulculuk
Ol¢lim
N F o ool Gergek diinya
Teori dogrulama Teori iiretme Degisim odakl1

uygulamalari odakli

Pragmatizm; cogulculuk kapsaminda ger¢ek diinya uygulamalart ve ‘ne ise yarar’
sorusu odagindadir. Alan yazinda da ¢ogunluk karma arastirma yontemi igin temel
yaklagimin pragmatizm oldugunu belirtmektedir (Cherryholmes, 1992). Tashakkori ve

Teddlie (2003) pragmatizmin karma yontemle bagini asagidaki gerekgelerle savunmaktadir.
o Ayni ¢aligmada hem nitel hem nicel yontemleri bir arada kullanilabilmesi

o Aragtirma sorusu, yontemi vurgulayan yaklasimdan daha ¢ok 6neme sahiptir

o Inanmilirlik ve giivenilirlik gibi meta fiziksel kavramlarin kullanimindan vazgegcilmis

olmasi

o Uygulama ve uygulamali arastirma felsefesinin metodolojik tercihlere rehberlik

etmesi

Karma arastirmalarda nitel ve nicel yontemlerin kullanilma zamani ve ¢alismada ki
agirhiklarn dikkate alinarak karma modellerin tiirleri belirlenmektedir. Bu ¢alismada karma
yontemlerle problem durumu ile ilgili cok daha fazla veri toplama, daha genis bakis agisi

gelistirme, elde edilen bulgulari daha derinlemesine agiklayabilmek i¢in karma yontem
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kullanimt tercih edilmistir. Calisma siirecinde zamanlama agisindan hem nitel hem de nicel
yontemler eszamanli olarak yiiriitiilmiis olup, ¢alisma igerisinde ki kullanim sikligi olarak
da nitel yontemler daha agirlikli kullanilmistir. Calismada model olarak karma arastirmanin
gelismis desenlerinden miidahale deseni kullanilmistir. Bu desende amag; bir deney veya
miidahale deneme programi yiiriitiillmesi yoluyla arastirma siirecine nitel veriyi ekleyerek
bir arastirma problemini calismaktir. Bir deney programi, ¢oklu gruplarin belirlenmesi,
deney grubu ile yapilan islemin test edilmesi ve bu islemin ¢iktilar {izerinde etkisinin olup
olmadiginin tespitinden bir araya gelmektedir. Boyle bir modelin igerisine bir ¢ok amaca

hizmet edecek nitel veri dahil edilebilir.

Miidahale iceren Bir deney ve
On-Son Test Olgiimleri

Deney Sonras1 Nitel

Deney o6ncesi Nitel

Deney Sirasinda

Nitel
e Calisma icin katilimcilarin ¢ Katilimeilarin o Ciktilar1 agiklama
Belirlenmesi deneyimlerini gozlem ve o . )
¢ Uygulanabilir miidahaleler video kayitlarla inceleme ¢ Ogretmen-Ogrenci
Gelistirilmesi e Uygulayict Ogretmenlerle goriissmeleri
eUygun o6n — son test goriismeler Doki I
Olgekleri gelistirme o Uygulamay1 yeniden ¢ Dokuman analizi
e Katilimeilarla 6n goriisme diizenleme

Kaynak: Creswell ve Plano Clark, 2011
Sekil 3.1. Miidahale Deseni Yapisi

Ayrica bu veri deney 6ncesi, deney esnasinda ya da Sekil 3.1.’de belirtilen miidahale
deseni modelinde karma yontemlerin temel desenlerin birisine ekleme yapilmaktadir. Bu
calismada da kesfedici ardisik desen eklenerek oncelikle nitel veriler ile 6n bulgular elde
edilmeye baslanmis ve miidahale programi gelistirilmistir. Bu modelin uygulamasinda ki

karsilagin zorluklarinin basinda nitel verinin hangi noktalarda toplanmasi gerektigine karar
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verilmesi gelmektedir (Creswell, 2009). Bu c¢alismada nitel veri; uygulama oncesi,

uygulama boyunca ve sonrasinda kullanilmigtir.

Calismanin nicel boyutunda deneysel modeller kullanilmistir. Deneysel modeller
neden-sonug deney iligkilerini belirleme amaci ile dogrudan arastirmacinin kontrolii altinda
gozlenmek istenen verilerin olusturuldugu arastirma modelleridir. Deneme modellerinin,
ilgili alan yazinda yer almis pek ¢ok tiirii vardir. Bazi siniflandirmalar denenmek istenen
degisken sayis1 ve diizeyine gore, bazilar1 ise, denemede kullanilan grup sayisi ile
degiskenlerin kontrol altina alinmasi 6nlemlerine gére yapilmaktadir (Karasar, 2013). Yar1
deneysel modeller gercek deneysel modellerin gerektirdigi kontrollerin saglanamadigi bir
¢ok durumda yararlanilan uygulama gecerliligi yiiksek modellerdir. MEB ortaminda
seckisiz 6rnekleme imkani olmadigindan ¢aligmada yar1 deneysel model kullanilmigtir. Bu
arastirmada kullanilan deneme modeli, 2X3 (deney, kontrol grubu X o6n test, son test ve
kalicilik testi) yari-deneysel modeline gore desenlenmistir. Caligmanin nicel boyutunda
kullanilan model yar1 deneysel desenlerden esit olmayan kontrol grup desenidir. Siklikla
kullanilan bu modelde her iki grup iginde 6n test ve son test uygulamasi vardir. Bu desenin
uygulanmasinda i¢ gegerligi azaltan unsur; analizler sonucunda tespit edilen farklarin
gruplarda énceden varolan bir durumdan kaynaklanmas: ihtimalidir (Balei, 1995:250). i¢
gecerligi arttirmak icin veri analizinde kovaryans analizinin yapilarak onceden varolan
farkliliklar kontrol altina alinmaya ¢alisgilmistir. Ayrica tekrarli 6l¢timler iginde Tip 1 ve Tip
2 hataya neden olunmamasi igin dlglimleri ayri ayrt yapmak yerine istatistiki giicti yiiksek
olan tekrarli Ol¢imlerde ¢oklu degiskenlerde kovaryans analizi (MANCOVA) testi
kullanilmistir (Field, 2009). Veri setinde normallik dagiliminin saglanmadig testler iginde

parametrik olmayan testlerden tekrarli 6l¢timler i¢in Friedman testi kullanilmustir.

Cizelge 3.2. Calismanin Yar1 Deneysel Modeli

Grup On test islem Sontest Kahcilik Testi
Deney O: X 0} Os
Kontrol Oq4 Os O

Calismada nicel veriler olarak kullanilacak veri toplama araglari BID 6z
degerlendirme odlgegi (BIDO), akademik basar1 testi (ABT) ve Proje Degerlendirme
Dereceli Puanlama Anahtaridir (PDPA).
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Cizelge 3.3. Calismadaki Nicel Veri Toplama Araglar

Grup Ontest islem Sontest Kaheihk Testi
Go ABT Senaryo Temelli Scrgtch ABT ABT
BIDOD  Ogretim Programi (STSOP) BIDO BIDO PDPA
Gk L MEB Programi1 ABT ABT
BIDOD BIDO BIDO

Ayrica hem deney grubundaki hem de kontrol grubundaki 6grencilerin uygulama
sonunda gelistirdikleri yazilimsal trtinlerinin (Scratch projesi) degerlendirilmesi siirecinde

de dereceli puanlama anahtar1 (rubrik) kullanilmistir.

Calismada toplanan nitel veriler ise veri gesitlemesi teknigi kullanilarak goriisme,
gozlem, alan (saha) notlar1 ve video kayitlar seklinde toplanmistir. Cesitleme
(Triangulation); farkli veri kaynaklari, farkli veri toplama ve analiz yontemleri kullanarak
arastirma sonuglarinin inandiricili@ini arttirmaya yonelik ¢abalarin biitliniidiir (Yildirim ve

Simsek, 2008).
3.1.1. Eylem Arastirmasi ve Uygulama Basamaklari

Calismanin nitel boyutunda eylem arastirmasi yontemi kullanilmistir. Koken olarak
1940’lara kadar uzanan eylem arastirmasim literatiire ilk kez kazandiran Kurt Lewin
olmustur. Lewin egitimini Fizik alaninda yapmasina ragmen sosyal bilimler alaninda da
etkili galismalar yiiriitmiis, Almanya’da yasadigi baskilar sonucunda ABD’ye go¢ etmek
zorunda birakilmistir. Bu stiregte ABD’de bir ¢ok 6nemli iiniversitede eylem arastirmasini
olusturacak psikoloji alaninda 6nemli c¢alismalar yapmustir. Lewin (1946)’e gore eylem
aragtirmalar1 ortak problemle ilgili isbirlikli arastirmalar seklinde tasarlanan, insanlarin
yansitict diisiince, tartisma ve eylem giiglerinin gelisecegine inanilan bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir (Adelman, 1993; Lune ve Berg, 2017). Nitel calismalar kapsaminda
degerlendirilen eylem aragtirmasi yontemi son yillarda 6zellikle de egitim alaninda oldukg¢a
popiilerlesen arastirma yontemlerinden birisi haline gelmistir (Stringer, 2004; Bruce ve
Berg, 2001). Bu arastirma tiirinii, “Ogretmenin arastirma siirecinde arastirmaci roliinii
uistlenmesinden dolayr” (Koklii, 2001) literatiirde Ogretmen arastirmasi olarak da
degerlendirmektedir. Katilimcilarin bilimsel aragtirma tekniklerini kullanarak dikkatli ve
sistemli bir sekilde problemlerimin ¢6ziimii i¢in uyguladiklar etkili bir siiregtir (Ferrance,
2000).

Eylem arastirmasi arastirmacinin bir program, olay, siireg, birey yada gruplarla ilgili

derinlemesine kesifler yaptigi1 sorgulama stratejisidir. Eylemler zaman ve etkinliklerle sinirli
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olmakla beraber arastirmacilar gesitli veri toplama araglarmi kullanarak eylemle ilgili
derinlemesine bilgiler toplarlar (Stake, 1995). Eylem arastirmalarinda ¢ogunlukla bilgi
tiretmek Oncelikli hedefler arasinda yer almamaktadir. Bununla beraber eylem arastirmalari
mevcuttaki uygulamaya arastirmacinin dogrudan katilimini saglayarak ilk elden bilgi
edinmesini ve uygulamayi iyilestirmesini €sas amag¢ edinmistir. Elliot’a (1991) gore;
anlamanin gelismesi, Ogrencilerin hayatlarindaki iliskili bir durumda dogal giiclerinin
uzantist olarak yorumlanmaktadir. Bu niteliklerin kolaylikla tasvir edilebilir ve
yargilanabilir ~ standartlara dahil edilmesi ve Olgiilebilmesi olanak dahilinde
goriilmemektedir. Elliot, pedagojiyi, iriinden ziyade o6gretimin degerlerinin temelini

bi¢imlendiren yansitici bir siire¢ olarak degerlendirmektedir.

Fisher (2004)’a gore eylem arastirmasi eylem ve aragtirmanin birlestirildigi, bir grup
insan tarafindan paylasilan belli bir konuda isbirlikli, sistematik ve belirlenen plan
gelistirmek, uygulamak ve degerlendirmek eylemlerini kapsayan siiregtir. Eylem arastirmasi
ogretmenlerin sinif uygulamalarini gelistirmek igin sorgularini ve sahip olduklar: bilgileri

giiclendiren formiilleri igermektedir (Manfra 2009).

Fraenkel ve Wallen (2006)’a gore eylem arastirmasinin dayandigi bazi temel
varsayimlar vardir. Bu varsayimlar; eylem arastirmasina katilacak arastirmaci, uygulayici
yada 6gretmenlerin belirlenen problemin ¢6ziimii igin kararli, yetenekli, becerikli ve bilgili
olmasi gerekliligi, bu uygulama igin kendi performanslarini siirekli ve sistematik bir sekilde
gelistirme konusunda ortak karara sahip olmalaridir. Uygulama yapilacak Okullardaki
Ogretmenlerin sistematik Dbir sekilde arastirmaya odaklanmalari, problemi tanimlama,
arastirma prosediirlerine karar verme, veri toplama tekniklerine karar verme, veriyi analiz
etme ve yorumlayabilme, problemin ¢6ziimii i¢in eylem planlarin1 gelistirme konularinda

yetkin olmalar1 gerekmektedir.
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Kaynak: Kemmis ve McTaggart, 1988
Sekil 3.2. Eylem Arastirmasi Sarmali

Kemmis ve McTaggart (1988) eylem arastirmasinin sarmal yapisin1 Sekil 3.2.°de
belirtildigi iizere en 6nemli noktasinin dogrusal bir yapidan ziyade birbirini tekrarlayan
sarmal yapida olduguna vurgu yapmislardir. Bu model Lewin’in belirttigi sarmal modelden
esinlenerek gitgide 06z yansitmanin sarmallagtigi yada arastirmanin Olgegine gore
tekrarlayan bir dongiliye doniistiigii bir modeldir. Bilinirligi fazla olan bu modelde dort

Onemli siire¢ bulunmaktadir. Bunar;

Plan yapmak : Eyleme hazirlik siirecidir, c¢alismanin daha etkili olmasinin
potansiyeli ve smirlamalarimi tanimak igin elestirel bir tavirla bilgi edinilmesi ve

incelenmesi stirecidir.

Eylem : Eylem arastirmasinin temelinde ¢6ziime ulasmak ve bu ¢ozimi

katilimcilarin yagantilarini iyilestirmede kullanmak vardir.

Gozlem : Arastirmacmin durum degerlendirmesi yaparak genel bir analiz yapmasi

gerekmektedir. Degerlendirme siirecinde arastirmanin baglami ve tanimi agiklanir. Bu
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stirecte acik goz (open-eyed) ve acik fikirli (open-mined) gézlem planlari, kategorileri ve

olgekleri kullanarak durum baglaminda bilgi sahibi olunmasi 6nemlidir.

Yansitma : Degerlendirici ve betimleyici, stirecleri, problemleri, konular1 ve eylemin
sinirliliklarini anlamlandirmak, durumlari ve konularin kavranmasini ve farkli agilardan
goriilmesi i¢in gelistirme yapmaktir (Kemmis ve McTaggart, 1988; s:11-14). Stringer
(2004)’ a gore eylem arastirmasi sistematik ve titiz bir sorgulama yontemi ve problemli
olaylarin yada fenomenin dogasii anlamak i¢in insanlara arastirma olanagi vermektedir.
Eylem arastirmasi belirli baglamlara yada gruplara genellestirilmis ¢oziimler sunmak yerine
yerel bir durum g¢alismasindaki belirli dinamikler igin uygun bir ¢6ziim bulma sorgusu
hedefindedir.

Norton (2009) tarafindan farkli yaklasimlarin géz Oniinde bulundurarak yaptigi

siiflamada eylem arastirmasini ii¢ tiire ayirmustir.

Teknik / Bilimsel-Teknik / Pozitivist / isbirlikli eylem arastirmas1; okul ve iiniversite
ortamindan birden fazla arastirmacinin 6nceden belirlenmis bir kuramsal ger¢eveden
yararlanarak egitsel sorunun ¢oziimiinii test etmek yada degerlendirmek igin birlikte
caligtiklart sistematik eylem arastirmasidir. Bu arastirma tiiriiniin amaci, isbirliginde
bulunan taraflarin uzmanhgindan faydalanmak ve farkli ortamlardaki egitim paydaslari

arasindaki diyalogun stirekliligini giiglendirmektir (Y1ildirim ve Simsek, 2016).

Elestirel / Ozgiirlestirici eylem arastirmasi; akademisyenlerin, okul yoneticilerinin,
ogretmenlerin ve toplumdaki diger kisilerin genis katilimi ile egitim ortaminin yararl hale
getirilmesidir. Bu arastirmanin amaci, sosyal konularin degerlendirilip sonuglarinin sosyal
degisimde kullanilmasidir. Teori ile baslamaktan ziyade uygulamadaki deneyimlerin
1s18inda teorinin elestirisi ile baslanir. Elestirel arastirma siklikla cinsiyet, etnik ve sosyal

siifa bagh egitsel farkliliklara odaklanir.

Coklu Isbirligi / Uygulama / Tartisma odakli eylem arastirmasi; arastirmaci Ve
uygulayict 6gretmenler bir uygulamada ortaya ¢ikan sorunlari, bu sorunlarin nedenlerini ve
¢oziim yollarin1 gelistirmek i¢in bir araya gelirler (Yildirim ve Simsek, 2016). Bu arastirma
tiirtinde de uygulayicilar ve aragtirmacilar olmasinda ragmen buradaki yaklasim daha esnek
ve uygulayicilara uygulamalar1 hakkinda yorumlama, degisiklik esnekligi getirmektedir.

Uygulamanin odak noktasinda olmasi ve problem durumunun belirlenmesinin alandaki
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uygulayicilarla beraber belirlenmesinden dolayr uygulama odakli eylem arastirmasi olarak
da adlandirilmaktadir (Grundy, 1988).

Eylem arastirmasinin yukarida ifade edilen yapisi goz 6niinde bulundurulduguna
mevcut calismada belirlenen problem durumunun ¢oziimiinde etkili bir yontem olacagi
kabul edilmistir. Kodlama ve programlama ogretiminde yasanan yontem - teknik
sikintisinin ve ogretmenlerin bu yontemlerle ilgili mevcut durumlarinin yetersiz olmasi
durumlarinin iyilestirilmesi ve yenilik¢i bir yontemin alanda denenmesi i¢in bu ¢alismada
eylem arastirmasi tercih edilmistir. Bu ¢alismada model olarak uygulama odakli eylem
aragtirmasi secilmis, uygulama asamasi olarak da ilk asamada arastirma problemine
arastirmacinin Eylil 2017 seminer doneminde bilisim teknolojileri 6gretmenlerine yonelik
uyguladig: etkinlik temelli ders gelistirme hizmet i¢i egitiminde yaptig1 gézlem ve alandaki
uygulayici 6gretmenlerle yapilan goriismeler sonrasinda Karar verilmistir. Literatiir taramasi
ile es zamanli olarak veriler toplanmaya baslanmistir. Elde edilen veriler analiz edilmis ve
problemin nedenleri ortaya konulmustur. Ikinci asamada ise problemin ¢oziimiine yonelik
bir eylem plan1 gelistirilmistir. Son asamada ise eylem plani uygulanmig ve uygulamalardan

elde edilen veriler analiz edilerek sonuglar yorumlanmustir .
3.1.1.1. Problem durumunun belirlenmesi

Eylem arastirmast planinin ilk asamasi olan problem durumunun belirlenmesinde
aragtirmacinin egiticiligini yapmis oldugu MEB’in “Ogretmenlerimizle 2023’e > isimli
Ogretmen egitimi projesinin  6gretmen egitimlerinde egiticilik yaptigi siire¢ Onem
tasimaktadir. Bu egitimler iki giin ve toplam on saatten olusmakta olup, Milas ilgesinde
gorev yapan tiim bilisim teknolojileri 6gretmenlerine (39 BT 6gretmeni) 2017-2018 egitim
ogretim yilinin Eyliil ay1 seminer donemi ilk haftasinda arastirmaci tarafindan verilmistir.
Bu hizmet i¢i egitimin amaci Ogretmenlerin etkinlik temelli ders isleme siireglerini
zenginlestirmek, farkli yontemleri ise kosmak, etkinlik gelistirme becerilerini arttirmaktir.
Ancak yapilan gozlem ve ¢ bilisim teknolojileri 6gretmeni ile yapilan yart yapilandirilmis
goriismelerde bilisim teknolojileri 6gretmenleri, problem ¢6zme ve programlama iinitesinin
ogretiminde zorlandiklar1 ve geleneksel yontemlerle etkili bir Ogretim siireci
geciremedikleri belirlenmistir. Ayrica dgretmenlerin bu iiniteyi anlatirken kullandiklart ders
ici malzeme, kaynak Kitap, tinite i¢in kullandiklar1 degerlendirme araglari, 6grenci not
cizelgeleri, dijital igerikler Ogretmenlerden istenmis bu dokiimanlar da incelemeye

alimmistir. Yapilan goriismeler sonucunda probleme dair elde edilen 6n bulgular soyledir:
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e Ogretmenler programlama 6gretiminde genellikle sunus stratejilerini kullanmakta,

anlatim, gosterip yaptirma gibi teknikleri ¢cogunlukla kullanmaktadirlar.

e Unitenin igerigini diizenleme konusunda hazir kaynaklar1 kullandiklarimi, 6grenci
seviyelerinin farkliligini ve bu sebeple 6grenciye gore bir igerik diizenlemesini

yapmadiklari belirlenmistir.

e Ogretmenler dersleri ile ilgili dgretim programlarmi detaylica incelemediklerini

belirtmislerdir.

e Ders i¢i kullanilan kaynaklar incelendiginde bir ¢ok 6rnegin 6grenci seviyesine gore
zor problem durumlarindan olustugu, kaynaklardaki iceriklerin Yyeniden
diizenlenmesi gerektigi tespit edilmistir. Kullandiklar1 kaynaklar1 diizenlemeden
oldugu gibi 6grencilerine aktardiklari, 6grenen durumunu, hazirbulunuslugunu,
seviyelerini, sinifin fiziki durumunu ve yapisini ¢ogu kez dikkate almadiklari tespit

edilmisgtir.

e Ogretmenleri problem ¢ézme ve programlama iinitesinde Ki énemli kazanimlardan
birisi olan ayn1 zamanda 6gretim programindaki Kilit beceri olarak belirtilen BID
becerileri ile ilgili bilgi ve beceri diizeylerinin simirli oldugunu ortak olarak ifade

etmislerdir.

e Ogretmenler BID becerilerin kazandirilmasi noktasinda ogretim programinda

belirtilen kazanimlarla ilgili sorunlar yasadiklarini ifade etmislerdir.

e Problem ¢ozme ve programlama {initesinin  degerlendirilmesine  yonelik
uyguladiklar1 6lge araglarinin kapsam ve gegerlik sorunu oldugu, siiregte Sadece
uygulamas1 kolay olan hazir baskalar1 tarafindan gelistirilmis ¢ok secenekli

sorulardan olusan testleri kullandiklar1 belirlenmistir.

Bu temel problem durumundan dolayr 6gretmenlerin BID becerilerinin ve {inite
kazanimlarinin  6grencilere kazandirilmasi noktasinda sorunlar yasadiklar1 asikardir.
Ogretim ortamlarinda goriillen bu sorunun c¢oziimiinde arastirmada kademeli olarak
ogretmenlere kazandirilan beceri ve yeteneklerin uygulama siireci ile o6grencilere de
aktarimi incelenecektir. Eylem arastirmasi siirecinde gergeklestirilen eylem durumlari

Cizelge 3.4.’te verilmistir.

63



Cizelge 3.4. Eylem Arastirmasi Siireci ve Eylemler

Eylem Asamalari

Eylem Siiresi

Yapilan Eylemler

Veri Toplama Araglari

Problem Durumunun Belirlenmesi 2 Hafta Ogretmenlerle gériisme (3 Bilisim Teknolojileri Ogretmeni) ggi};’sﬁe
Alan yazin incelemesi 2 Hafta Alan yazin Incelemesi Dokiiman Analizi
Arastirmanin  goniillii  uygulayic1  6gretmenleri ve okullar
Uygulama . Gillarmn 1 Hafta belirlenerek durum tespiti gergeklestirilmis ve gerekli izinler i¢in
Belirlenmesi . Lo
goriismeler yapilarak, izin i¢in yazigmalar yapilmistir.
Uygulayici Ogretmenlerle 1 Hafta Uygulayict 6gretmenler ile 6n toplanti yapildi ve Okullardaki Goriigsme
Goriisme (Eylil, 2018) deney ve kontrol gruplari belirlenmistir.g Video Kayit
Miidahale  Uygulayict Ogretmen Egitimleri 2 Hafta Qfgret.men ihtiyaglart gbz oniine ahnaqu S enaryo TemeI"I | Scratch Gozlem
O . . . - ogretim programi hazirlayici kursu gelistirildi. Kurs 3 giin 18 saat -
ncesi planlandi ve diizenlendi (Ekim 2018) . . Gorlisme
olarak 6 BT Ogretmenine uygulandi.
Opretim Programi ve Senaryolar 5 Hafta . Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programi ve Senaryolar
(Eyliil, Ekim,
Hazirland1 hazirlandi.
Kasim)
. 2 Hafta Her 3 okulda uygulayici O6gretmenler tarafindan gelistirilen D?k.l.lman analizi
Pilot Uygulama - Goriigme
(Kasim 2018) program ve Senaryolar pilot olarak uygulandi Gézlem
Programin Yeniden Diizenlenmesi 1 Hafta Pilot uygulama sonrasi doniitler ve eldeki veriler dogrultusunda
g (Kasim 2018) program yeniden diizenlendi
On test Oleiimleri 1 Hafta Uygulama oncesi akademik basar testi ve BID 6z degerlendirme
¢ (Kasim 2018) 6lgegi On test dlgiimleri yapildi
Dokiiman analizi
.. 8 Hafta T, . ... QGoriisme
ll;/[sllll(;zsill:::il; Deneysel Uygulama (Kasim, Aralik gﬁx/gaﬁﬁlrﬂqle:;%ﬁ;gg? stirekli gézlemler ve veri toplama siirecinin Gézlem
2018, Ocak, 2019) glsag Video Kayit
Saha Notlar1
w 1 Hafta Uygulama sonrasi akademik basar1 testi ve Bilgi Islemsel
Son Test Olglimleri (Ocak, 2019) Diisiinme Oz Degerlendirme Olgegi son test dlgiimleri yapildi
Lo . 1 Hafta Ogrencilerin BID ve programlama alaminda yaptiklari proje . .
Proje Odevleri (Ocak, 2019) odevlerinin uygulayici 6gretmenlerce birlikte degerlendirilmesi Dokiiman Analizi
Miidahal Her deney ve kontrol grubundan 3’er 6grenci ve uygulayict Goriisme
udahale Ogrenci ve Ogretmen Goriismeleri 3 Hafta ogretmenler ile yar yapilandirilmis goriismeler yapilmis, Uriin -~ Uriin Dosyalar1
Sonrasi - T ~ .
dosyalar1 toplanarak degerlendirildi Degerlendirme
Uygulayic1 Ogretmen Gériismeleri 2 Hafta Uygulama sonras1 dgretmenlerle degerlendirme goriismeleri ve  Goriigme
ve Saha Ziyaretleri okul idarelerine tesekkiir ziyareti yapildi Saha notlari
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3.1.1.2. Eylem planinin olusturulmasi

Bu asamada uygulayic1 6gretmenlerle yapilan goriismeler, alan yazin incelemesi ve
Ogretmenlerin tniteyi islerken kullandiklar1 yazili ve dijital igerikler dokiiman analizi
kapsaminda incelemeler sonucunda ortak bir eylem plan1 gelistirilmeye ¢alisilmistir. Eylem
planlart olusturulurken plan kapsaminda hangi eylemlerin segilmesi gerektigine aragtirma
teyit komisyonu ile yapilan goriismelerde karar verilmis ve eylemler degerlendirilmistir. Bu
kapsamda gelistirilen ve uygulanan planlar asagida sunulmus, planlar kapsaminda elde

edilen bulgularin detay1 ilerleyen kisimda paylasilmistir.
3.1.1.3. Eylem plan1 1 ve uygulamasi

Birinci plan kapsaminda problemin ¢oziimiine yonelik oncelikli olarak alan yazin
calismas1 yapilmis ve problem c¢ézme ve programlama iinitesinin gretiminde ve BID
becerilerinin kazandirilmasinda alternatif, yenilik¢i yontemler incelenmistir. Caligmada
HTSO kullaniminm hem dgrenciler hem de dgretmenler igin 6gretim ortaminda kullanimin
faydali olabilecegi yapilan alan yazin incelenmesinde, 6gretmenlerle yapilan goriismeler ve
arastirmacinin  gegerlik komitesi ile goriismeleri sonunda belirlenmistir. Bu kapsamda
oncelikle caligmanin uygulamasi i¢in 6gretmen, 6grenci ve okul idarelerinden gerekli izinler
(EK 8) almmustir. Idarelerle yapilan goriismelerde ii¢ farkli okul igin bilisim teknolojileri
dersinin haftalik ders cizelgesinde arastirmacinin tiim derslere katilip gézlem yapabilmesi
amaciyla diizenlenmesi rica edilmis ve idareciler tarafindan bu talep olumlu kargilanmistir.
Eylem planinda ayrica alan uzmanlar ile arastirmact HTSO’niin egitimi icin uygulayici
ogretmenlere yonelik kurs programi hazirlamistir. Kurs toplam 12 saat ve {i¢ giinliik bir siire
boyunca verilmesi planlanmig ve kursa uygulayici 6gretmenlerin yani sira herhangi bir
olumsuzluk durumuna kars1 (uygulayici 6gretmenlerin uygulamadan ayrilmas: veya okullar
ile ilgili farkli bir sorun vb.) goniillii katilimer olarak katilan dokuz bilisim teknolojileri
ogretmenine uygulanmistir. Kursun o6gretim programi EK 3’de paylagilmistir. Kurs
stiresince Ogretmenlerin motivasyon ve ilgileri iist seviyede olmus, kursta uygulanan
yontem Ve tekniklerle ilgili siirekli sorular arastirmaciya siirekli sorular sormuslardir. Gorsel
3.1.de uygulayict 6gretmenlerin egitimi ile ilgili gorseller paylasiimigtir. Kurs igeriginde
Programlama dgretimindeki yenilikler, bu iinitenin &nemli kazanimlar1 arasindaki BID’in
tanim1  ve bilesenleri, BID’in 6gretimi, HTSO’niin bilesenleri, senaryo gelistirme,
senaryolar1 uygulama ve alternatif degerlendirme konu basliklarinda igerikler diizenlenmis

ve dgretmenlerle farkli yontem tekniklerle paylasilmistir. Egitimde agirlikli olarak HTSO,
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grupla g¢alisma, tartisma, probleme dayali 6grenme ve arastirma inceleme yontemleri
kullanilmistir. Kurs boyunca 6gretmenlerin der siirecine aktif katilim sagladiklari, ilgi ve
motivasyonlarini {ist seviyede oldugu gézlenmistir. Kurs sonunda katilimci 6gretmenlerle
problem ¢6zme ve programlama {initesine iliskin ornek senaryolar gelistirilmeye
calistimistir. Ogretmenlerin cesitli ve farkli gériisleri dogrultusunda gretim ortamlarinda

cocuklarin seviyesine uygun senaryolar gelistirilmistir.

Gorsel 3.1. Uygulayict Ogretmen Egitimi Gorselleri

3.1.1.4. Eylem plan1 2 ve uygulamasi

Bu eylem planinda birinci eylem plan1 kapsaminda gelistirilen hedef temelli
senaryolar alan uzmanlarinca kontrol edilip, diizenlenmistir ve sinif ortamlarinda
kullanilabilecek diizeyde iyilestirmiglerdir. Arastirmaci bu siirede uygulamalarda
kullanilmak tizere veri toplama araglarini gelistirmistir. Bu plan kapsaminda uygulayici
ogretmenler ile uygulamanin yapilacagi ortamda iki haftalik bir pilot ¢alisma planlanmistir.
Bu pilot ¢alisma ile veri toplama araglarindan goriisme formlar1 (EK-5) hem 6grencilerde
hem de 6gretmenlerde kapsami ve sekil olarak uygunlugu denenmistir. Gozlem formu ve
gbzlem siirecinin giivenirligi i¢in bir baska uzman ile arastirmaci iki ders saatini beraber

gozlem yaparak, gozlem formlarindaki toplanan veriyi teyit etmislerdir.
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Eylem plan1 kapsaminda yapilan pilot c¢alismadan elde edilen bulgular sunlar

olmustur:

e Ogretmenler uygulama &ncesinde gelistirilen senaryolara yonelik olumlu goriis ve

tutumlar sergilemistir.

e Uygulayict  Ogretmenler senaryolar1  Ogrencilere sunduktan sonra senaryo
gorevlerinin Ogrenciler tarafindan tam olarak anlasilmamasina, goérevleri yerine
getirememe gibi sorunlarla karsilasilmistir. Bu sorunlarla ilgili 6gretmen goriisleri
alindiginda bazi senaryolarin 6grenci seviyesine gore agir oldugu anlasilmis ve

tekrar senaryolarda bazi diizeltmelere gidilmistir.

e Ogretmenlerin senaryolarm aktariminda daha farkli teknikler kullanmalar,
ogrencilerin dikkatlerini ve ilgilerini ¢ekmek i¢in onlari senaryodaki rol igin

hazirlamalar1 gerektigi goriilmiistiir.

e Senaryolarin uygulamasi siirecinde uygulayicilara yol gostermek igin ders planlarina

hatirlatma ve bilgilendirme ifadelerinin eklenmesi gerekliligi goriilmiistiir.

e Gelistirilen veri toplama araglarindan bir takim revizyonlar yapilmasi gerekmistir.
Bunlar; 6grenci goriisme formundaki bir soruda anlam gii¢liigiine neden olmus, bu
sebeple soru yapisi degistirilmistir. Bir bagka sorununda siralamadaki yerinde

degisiklik yapilmistir.

e Gozlem siirecinin bir bagka bilim uzmani ile ortak gozlem yapilmasi sonucunda
kodlamalarda yiiksek bir uyum yiizdesi elde edilmis ve gozlem formunda herhangi

bir degisiklik yapilmamustir.
3.1.1.5. Eylem plam 3 ve uygulamasi

Bu plan ile mevcut gelistirilen problem ¢6zme ve programlama tinitesinin 6gretimine
yonelik gelistirilen senaryo temelli 6grenme programi uygulayict 6gretmenler tarafindan
sekiz haftalik bir siire boyunca okullarindaki 6. sinif seviyesinde onceden deney grubu
olarak belirlenen smifta uygulanmistir. Uygulamalarda o6gretmenler sorun yasadiklar
hususlarda ve konularda arastirmaci ile siirekli olarak iletisim halinde olmuslardir.
Aragtirmaci da bu siirede arastirma ortamlarinda gozlem ve video kayidi yapmustir.

Uygulama ile gorsel EK-2’de paylasiimistir.
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ylem Basamagi

3. Eylem Basamagi

Sekil 3.3. Eylem Plan1 Dongiisii
3.1.2. Nicel Cahsma Grubu - Orneklem

Calismanin nicel kisminda kullanilan 6rnekleme yonteminde tabaka oOrnekleme
kullanilmig ve Milas ilgesinde ki farkli sosyoekonomik diizeylerden ii¢ okulun 6. siniflari

dahil edilmistir. Calisma kapsaminda belirlenen okullarin ve deney kontrol gruplarinin

durumunu gosteren agiklayict model Sekil 3.4.’de gosterilmistir.

—
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Sekil 3.4. Deney ve Kontrol Gruplarinin Okul Tiiriine Gére Gosterimi
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Tabaka 6rnekleme yontemiyle segilen her bir okulda bulunan iki adet 6.siniftan birisi
kontrol ve digeri deney grubu olarak belirlenmistir. Okullardaki deney ve kontrol
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gruplarinin belirlenmesinde; bu siniflarin 6nceki yillarda kodlama ve programlama egitimi
almamis olmalari, bir 6nceki yil sinif genel not ortalamalarinin diizeyi ve derslerine giren
Ogretmenler ile yapilan gorismeler dikkate alinmistir. Tabaka orneklem evrendeki alt
gruplarin 6rneklemde temsil edilmelerinin garanti altina alindig1 bir 6rneklemedir (Balci,
2015). Bu yontemle evren benzer alt tabakalara ayrildigindan alt evrenlere ait varyanslarin
daha kii¢iik olmasina, dolayisiyla daha kiigiik 6rneklemlerle daha gii¢lii temsili istatistiklere
ulasilabilmekte ve istenildiginde bu alt gruplar arasinda da karsilastirma yapma imkani
saglanmaktadir (Balci, 2015). Calismanin yapilacagi okullarin belirlenmesinde ilge
genelindeki alt, orta ve iist diizey sosyoekonomik durumda olan (iki kamu, bir 6zel okul),
bilisim teknolojileri laboratuvari olan ve bilisim teknolojileri 6gretmeni olan okullar
belirlenmistir. Okullarin her birinden iki adet 6. sinifindaki veli izinleri alinan toplam 122
ogrenci olusturmaktadir. Cizelge 3.5.’de arastirmanin nicel boyutunda kullanilan &rneklem

bilgileri paylagilmistir.

Cizelge 3.5. Calismanin Nicel Orneklemi

Deney Kontrol Toplam
N % N % N %
Ust Sosyo - Ekonomik Okul 12 50 12 50 24 100
Kiz 5 41.7 4 33 9
Erkek 7 58.3 8 67 15
Orta Sosyo - Ekonomik Okul 32 28 60
Kiz 16 50 9 32 25
Erkek 16 50 19 68 35
Alt Sosyo - Ekonomik Okul 19 50 19 50 38 100
Kiz 12 63 12 63 24
Erkek 7 37 7 37 14
Toplam 63 52 59 48 122 100

Okullarin tespitinde ilge Milli Egitim Mudirliigi ilgili personelleri (Temel Egitim,
Ozel Ogretim boliimleri), okul idarecileri ve okullarda gorev yapan BT dgretmenleri ile 6n
goriismeler yapilmistir. Devlet okullar1 i¢in sosyoekonomik diizeyin belirlenmesinde
okullarin kayit alan1 bolgesi uygulamasi dikkate alinmis, 6zel okulun belirlenmesinde ise
yaklasik 10 yildir faaliyet gosteren, ilge genelindeki tanimnirligi iyi olan, veli profilinin
incelenmesi ve okul idaresinin de c¢aligmaya katilmada istekli olmasi dikkate alinarak bu
okulun caligmaya katilmasinda belirleyici etkenler olarak g6z 6niinde bulundurulmustur.
Ayrica bu okullarin belirlenmesinde okullarda gorevli BT &gretmenlerinin branslarinin
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni olmalari, ¢alismaya katilmada istekli ve goniillii olmalari

da okullar1 belirlemede 6nemli bir degisken olmustur.
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3.1.3. Nitel Calisma Grubu

Calismanin nitel boyutunda tercih edilen 6rneklem tiirti amagli 6rneklemlerden olan
maksimum gesitlilik 6rneklemedir. Bu orneklemde problem ile ilgili katki saglayacak
bireylerin gesitliligini saglamaktir. Calismanin sonunda her okul ve gruplardan ¢alismaya
daha fazla katki saglayacak kapasitedeki 6grenciler uygulayict 6gretmenler ile orak olarak
belirlenmis ve ABT puanlarindan yiiksek, orta ve diigiikk not alan 6grenciler segilerek, bu
ogrenciler ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Ancak bu belirlemede orta diizey
sosyoekonomik okuldaki deney grubu 6grencilerinin sayisinin fazla olmasindan dolay1 bu
okuldan dort 6grenci, diger gruplardan ticer 6grenci ile goriisme yapilmistir. Cizelge 3.6.’da
calisma grubunda Ki 6grencilerin ¢alisma boyunca kullanilan kodlar1 ve bazi demografik

bilgileri sunulmustur.
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Cizelge 3.6. Nitel Calisma Grubu Ogrencileri Demografik Bilgileri

Ekran Kullanim

Okul Grubu Ogrenci Kodu Cinsiyeti Bilgisayar ve g o Sikhig (Giinliik Dijital Araglari Kullanim
Internet Erisimi Amaclan
Ortalama)

Ust diizey sosyoekonomik UDOI Kiz Var 11 1-2 saat Odev, aragtirma__

deney grubu IJDQZ Erkek Var 11 3 saat ve iistii Oyun gel., Video izl.
UDO3 Erkek Var 12 3 saat ve iistii Oyun, arastirma

Ust diizey sosyoekonomik UKOl Kiz Var 11 0-1 saat Sadece Odev yapma

kontrol grubu UKO2 Kiz Var 12 1-2 saat Odev Ve- aragtirma
UKO3 Erkek Var 12 2-3 saat Oyun, video ve 6dev
0oDO1 Kiz Var 12 0-1 saat Odev ve arastirma

Orta diizey sosyoekonomik 0oDO2 Erkek Var 12 1-2 saat Odev ve arastirma

deney grubu 0DO3 Kiz Var 11 1-2 saat Odev ve sos. medya
0DO4 Kiz Yok 12 0-1 saat Odev ve sos. medya

Orta diizey sosyoekonomik OK(?I Erkek Var 11 1-2 saat (")de_v_ve_ soru gozme

kontrol grubu OKQZ Erkek Var 12 1-2 saat Tal’lhl video izleme
OKO3 Kiz Var 11 1-2 saat Odev, aragtirma

Alt dizey sosyoekonomik AD(?I Kiz Yok 11 0-1 saat Sadece t_Sdev yapmak

deney grubu ADQz Erkek Yok 11 0-1 saat Qyun, video
ADO3 Erkek Var 12 1-2 saat Odev ve kodlama

Alt diizey sosyoekonomik AKc:)l Kiz Yok 12 0-1 saat Oyun ve iletisim

kontrol grubu AKO2 Erkek Var 11 2-3 saat Kodlama ve Oyun
AKO3 Erkek Var 12 1-2 saat Oyun gel., 6dev
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3.1.4. Uygulayic1 Ogretmenler

Uygulama siirecinde siirekli olarak iletisim ve etkilesim halinde bulunulan, eylem
planlarinin uygulamasinda son derece hassas gorevleri olan uygulayici 6gretmenlerin genel

profilleri bu béliimde sunulmustur.

Ust diizey sosyoekonomik okulda gérev yapan BT ogretmeni; anadolu lisesi
mezunu, Egitim Fakiiltesinin Bilgisayar Ogretimi ve Teknolojileri Egitimi béliimii lisans
mezunudur. Tamami dzel okullarda olan iki yillik bir mesleki deneyime sahiptir. Ogretmen
calismaya uygulayic1 6gretmen olarak katilma hususunda istekli ve merakli tutuma sahiptir.
Alaninda kodlama, robotik, maker, stem gibi konularla ilgili ¢ok mesleki gelisim
egitimlerine katilmis, paylasimci ve farkli yontem teknikleri kullanmada deneyim sahibidir.
Ancak HTSO ile ilgili bir deneyim sahibi degildir. Ayrica kodlama ve robotik egitimi ile
ilgili egitici egitimlerine katilmis ve bu alanda da o6grencilerine ekstra programlar
diizenleyerek okul i¢i calismalar yapmaktadir. Ogretmenin haftalik ders yiikii 16 saat olup,
5., 6., 7. ve 8. smiflarmn bilisim teknolojileri derslerine girmektedir.

Sosyoekonomik orta diizey okulda gorev yapan BT 6gretmeni anadolu lisesi mezunu
olup, Egitim Fakiiltesinin Bilgisayar Ogretimi ve Teknolojileri Egitimi Béliimiinden mezun
olmustur. Tamami devlet okullarinda 12 yillik mesleki deneyime sahiptir. Hizmet igi
egitimlerden simdiye kadar MEB’in diizenledigi yapilandirmaci yaklasima gore SE modeli
ders yontemleri egitimine katilmis, yerel olarak yapilan kodlama ve robotik egitimlerine
katilmistir. Ancak okulunda yasadigi donanimsal ve materyal kaynaklarindan dolay:
ogrencileri ile bu alanda galismalar yapamamustir. Ogrencileri ile genelde kodlama iizerine
cevrimici blok temelli kodlama araglarin1 kullanmaktadir. Okulunda 5 ve 6. siniflarin

bilisim teknolojileri dersine girmekte ve haftalik 16 saatlik bir ders yiikii mevcuttur.

Alt diizey sosyoekonomik okulda gérev yapan BT 6gretmeni meslek lisesi mezunu
olup, Egitim Fakiiltesinin Bilgisayar Ogretimi ve Teknolojileri Egitimi Béliimiinden mezun
olmus ve lisans mezunudur. Mesleki deneyimi dort yi1l olup, bunun bir yilin1 6zel bir okulda
tic yilim1 da devlet okulunda ge¢irmistir. MEB’in diizenledigi higbir hizmet i¢i egitime
katilmamistir. Yerelde yapilan kodlama ve robotik egitimlerine katilmis ancak okulunda
donanim ve materyal eksikliginden dolay1 her hangi bir calisma yapmamistir. Okulunda Ki

BT smifi bu yil heniiz kurulmus olup, 6grencileri ile ilk defa burada ders isleyecektir.
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Okulunda sadece 6. siniflarin BT dersine girmekte ve toplamda haftalik 8 saatlik bir ders

yiikii vardir.
3.1.5. Arastirma Ortam

Calisma Milas il¢esinde ti¢ farkli diizeydeki sosyoekonomik okulda uygulanmuistir.
Bu bolimde okullarla ve bilisim teknolojileri derslerinin yapildig: bilgisayar laboratuvarlari
hakkinda detayli bilgi sunulacaktir.

Ust diizey sosyoekonomik okul yerlesim olarak ilce merkezine yaklasik 6-7 km
mesafede sakin bir koy igerisinde yeni yapilmis ¢ok biiyiik olmayan ama donanimli bir
yapida tasarlanan yerleskeye sahiptir. Okulda idareci olarak ii¢ idareci ve 26 brans
Ogretmeni gorev yapmakta olup okulda iki tane BT 6gretmeni vardir. Okulda ortaokul ve
lise Ogrencileri ayni binayr kullanmaktadirlar. Smiflar gayet temiz ve bakimli,
koridorlardaki duvarlarda giincel afisler, duyurular ve sosyal etkinliklerle ilgili reklamlar
oldukca dikkat g¢ekici durumdadir. Okulda derslik harici atélye, laboratuvar, konferans
salonu ve kapali spor salonu bulunmakta olup diger ders 6gretmenleri de bu atolyeleri aktif
olarak kullanmaktadir. Okulun sahip oldugu Bilisim teknolojileri laboratuvarinda yaklasik
25 tane kisisel bilgisayar ve hizli bir internet altyapist mevcut olup, etkilesimli tahta, {i¢
boyutlu yazici, robotik, elektronik malzeme ve materyallerde bulunmaktadir. Sinif
mevcutlart yaklagik 10-14 arasi degismekte ve her 6grenci kisisel olarak ayri bir bilgisayar
kullanmaktadir. Ancak okulda sebebi tam olarak belirlenemeyen bir sorundan dolay:
siklikla elektrik problemi yasanmis ve bu durum uygulama siirecinde biiyiik sikintilar

yasatmistir. Okuldaki BT laboratuvarina ait plan gorseli Sekil 3.5.’de gosterilmistir.
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Robotik Malzemesi Dolabi

Sekil 3.5. Ust Diizey Sosyoekonomik Okula Ait BT Plan:

Okul ara tatil ve hafta sonlarinda da 6grencilerine ekstra programlar uygulamakta
olup, kodlama, arduino ve daha temel elektronik egitimleri de hem kendi 6grencilerine hem
de farkli okuldan istekli ogrencilere vermektedir. Okul kodlama ve robotik alaninda
diizenlenen ulusal birkag yarismaya katilmis, katilan Ggrenciler ise su anda yedinci ve
sekizinci sinmif 6grencileridir. Okul web sitesinde kodlama ve programlama ile ilgili ayr1 bir
duyuru baghigr acilmis ve bu alanda ilgili etkinliklerin duyurusu giincel olarak
yapilmaktadir. Okulun ara tatil ve yaz tatili donemlerinde yapacaklar1 kodlama,

programlama etkinlikleri ile ilgili bu alandan 6grenciler bagvurularini da yapabilmektedirler.

Orta sosyoekonomik diizey bir devlet okulu olup, ilge merkezinde bulunmaktadir.
Cok katl1 bir binaya sahip, oldukga popiiler, fazla tercih edilen bir okul oldugundan dolay1
simif mevcutlar1 35-45 arasinda degismektedir. Okulun bahgesi olduk¢a dar olup 6grenci
sayist 800 civarindadir. Okulda idareci olarak ¢ idareci ve 45 brang 6gretmeni gorev
yapmakta olup okulda bir tane BT 6gretmeni vardir. Okul koridorlarinda ¢ok fazla afis,
gorsel ara¢ ve bildiri bulunmamaktadir. Okulda derslikler olup derslik harici sadece bir
konferans salonu bulunmaktadir. Okuldaki BT sinifi en iist katta olup, oldukca genis bir
salona sahiptir. Ancak laboratuvarda dgrencilere yeter sayida bilgisayar yoktur. Ogrenciler

bilgisayar1 genelde ikiserli ve tigerli gruplar seklinde kullanmaktadirlar. Hatta gézlemlerde
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bazi1 zamanlarda tabure sorunu dahi yasanmigtir. Laboratuvarda ayrica bir etkilesimli tahta
bulunmakta olup, 6gretmenin kendine ait bilgisayar1 olmayip aktif olarak etkilesimli tahtay1
kullanmakta, bir ¢ok gésterimi buradan yapmaktadir. Okuldaki BT laboratuvarina ait plan
gorseli Sekil 3.6.’da gosterilmistir. Okulda BT dersleri genellikle 6gleden sonra ki saatlerde
yapilmakta olup, normal 6gretim saatleri disinda da her giin yetistirme kurs programi
bilisim teknolojileri dersinde uygulanmakta ve 5. ve 6. sinif 6grenciler arasinda oldukga

ragbet gormektedir.

.

Ogro_tmon Masasi

Sekil 3.6. Orta Diizey Sosyoekonomik Okula Ait BT Plani

Okul robotik ve kodlama egitimi alaninda yapilan ulusal yarisma ve fuarlara
katilmazken yerelde yapilan festival ve senliklere katilmiglardir. Ayrica okul dnceki yil bir
TUBITAK 4006 bilim fuar1 diizenlemis, bu projenin biitcesinden birkag robotik cihaz
alinarak 6grenciler ile ¢calismalar yapilmigtir. Okul web sitesinde kodlama ve programlama
ile ilgili birkag habere rastlanilmistir. Bunlar okulun 6nceki yillarda katilmis oldugu yerel
kodlama proje etkinlikleri ve Bilge Kunduz etkinliklerinin haberleridir.

Alt diizey sosyoekonomik okulda ilge merkezine yakin bir konumda olmasina
ragmen cok fazla ragbet goérmemekte ve sadece kayit alanindan 6grenci almaktadir.
Yaklagik 350 6grencisi bulunan okulun fiziki durumu iyi durumdadir. Okulda ki BT sinifi

yeni kurulmus olup, bir hayirseverin bagist sonucunda olusturulmustur. 15 adet yeni
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bilgisayar bir adet 6gretmen bilgisayar: bulunmakta ancak okulda derslik sikint1 olmasindan
dolay1 BT smufi ile fen ve teknoloji atolyesi ayni yerde kullanilmaktadir. Bu sebeple BT
laboratuvarinda Fen ve Teknoloji deney masalari, malzeme dolaplari ve arag-geregleri géze
carpmaktadir. Sinif mevcutlar1 19-25 arasi degismekte olup 6grenciler bilgisayarlari ikiserli
gruplar halinde kullanmaktadirlar. BT sinifinda etkilesimli tahta bulunmakta olup, 6gretmen
aktif olarak bu tahtayr kullanmaktadir. Okulda normal &gretim saatleri haricinde hafta
sonlar1 yetistirme Kkursu olmakta ve ogrenciler bilisim dersine istekli bir sekilde

katilmaktadirlar. BT laboratuvarina ait gorsel plan Sekil 3.7.’de paylasilmustir.

Sekil 3.7. Alt Diizey Sosyoekonomik Okula Ait BT Plani

Okulun web sitesinde kodlama ve programlama egitimleri ile ilgili her hangi bir
haber veya duyuruya rastlanilmamistir. Okul koridorlarinda ve bilgisayar laboratuvari
olarak kullanilan sinifta da kodlama ve programlama ile ilgili her hangi bir gorsel arag

gozlenmemistir.
3.1.6. Gegerlik Komitesi

Calisma boyunca veri toplama araglarinin gelistirilmesi ve bu verilerden elde edilen
verilerin teyidi igin siirekli etkilesim igerisinde bulunulan bir gegerlik komitesi
olusturulmustur. Bu komitede Egitim Programlari ve Ogretim Ana Bilim Dalinda gérevli iki
ogretim iiyesi ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitim bdliimiinde gorev yapan bir

Ogretim tiyesi bulunmaktadir. Calismanin seyri boyunca elde edilen verilerin analizi,
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uygunlugu, arastirmanin bigimlendirilmesi ve yorumlanmasinda komite iiyeleri ile sik sik

goriismeler yapilmistir.
3.1.7. Arastirmacimnin Rolii ve Ozellikleri

Arastirmaci 2001-2005 yillar1 arasinda Bilgisayar Ogretimi ve Teknolojileri Egitimi
boliimiinden lisans egitimi ve 2013-2015 yillar1 arasinda da Egitim Programlar1 ve Ogretim
bolimiinde de yiiksek lisans egitimi almis ve ayni boliimde doktora egitimine devam
etmektedir. Arastirmaci 2005 yilindan itibaren MEB’de Bilisim Teknolojileri 6gretmenligi
gdrevini siirdiirmekte olup, 2012 yilindan itibaren FATIH Projesi Ilge Egitmenligi gorevine
de devam ettirmektedir. Bu gorev kapsaminda arastirmaci hizmetteki 6gretmenlere yonelik
bir ¢ok hizmet ici egitimler diizenlemektedir. Bu egitimlerin basinda egitimde teknoloji
kullanimu, bilingli ve giivenli internet kullanimi, web tabanli igerik gelistirme, 6gretmenlerle
2023’¢ isimli etkinlik temelli ders gelistirme, etkilesimli tahta kullanimi, etkilesimli sinif

yonetimi bagliklarinda bir ¢ok hizmet i¢i egitim kursunda egitmen olarak gérev almistir.

Aragtirmacinin arastirma konusu ile ilgili yapmis oldugu kodlama egitimine yonelik
bir olgubilim calismasi mevcuttur. Arastirmaci kodlama ve robotik alaninda merkezi ve
mahalli bir ¢ok HIE’ ye katilmistir. Bu egitimlerden bazilar1 sunlardir; merkezi olarak
uygulanan android mobil programlama egitici egitimi kursu, STEAM Robotis ile robot
programlama kursu, baslangig¢ ve ileri seviye mahalli hizmet i¢i seklinde diizenlenen temel

elektronik ve arduino kursudur.

Aragtirma kapsaminda aragtirmaci tiim etik kurallart 6ncelikli olarak gozeterek
calismada derinlemesine veri toplamaya calismistir. Calisma boyunca kullanilacak veri
toplama araglarmin tamamini arastirmaci gelistirmis, uygulayict dgretmen egitimlerini de
aragtirmaci yiriitmiistiir. Arastirmaci uygulama boyunca farkli okullardaki caligmanin
oldugu derslerde gozlemler ve uygulama sonunda hem 6gretmen hem de dgrencilerle yart
yapilandirilmig goriismeler yapmustir. Siire¢ icerisinde uygulayict dgretmenlerle siirekli
isbirligi icinde olmus ve gerekli paylasimlari yapmistir. Toplanan verilerin analizinde,
degerlendirilmesinde aktif olarak gorev almistir. Arastirmact ¢alismanin tiim safhasinda tez
izleme kurulu ve gegerlik komitesi tiyeleri ile siirekli etkilesim igerisinde olup, olast hata ve

sorunlarin giderilmesinde anlik doniitler almistir.
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3.1.8. Nitel Veriler i¢in Gegerlik ve Giivenirlik

Gibbs (2007) giivenirligi arastirmacinin ise kostugu araglar1 kullanarak bulgularinin
kesinligini kontrol etmesi seklinde tanimlarken, gegerliligi arastirmacinin yaklasiminin
farkli arastirmalar yada projelerde uyumlu olma diizeyi seklinde tanimlamistir. Creswell ve
Miller (2000) gegerliligi, arastirmadaki katilimcilarin, arastirmacinin ve okuyucunun bakis
acisindan aragtirma bulgularinin kesinliginden emin olunmast durumu seklinde ifade
etmektedir. Maxwell (2009) nitel arastirmalarda giivenirligini arttirmak i¢in 7 Onemli
strateji onermistir. Bunlar; yogunlastirilmis ve sahada uzun zaman gegirerek veri toplama,
zengin veri, katilimci1 dogrulamasi (teyit), uzman dogrulamasi (meslektas), veri gesitlemesi,
yar1 istatistiki bilgiler ve karsilastirmadir. Giivenirligi arttirmak igin nitel ¢alismalarda
siklikla bu stratejilerden genelde tigii yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Bunlar veri
cesitlemesi (data triangulation), katilimer teyidi (member checking) ve meslektas teyidi
(peer review) seklindedir. Bu galismada arastirmaci veri ¢esitlemesini, uzman incelemesini,
sahada uzun zaman gecirerck daha kapsamli veri toplama ve uzun siireli etkilesimi,
katilimer teyidini ve meslektas teyidini kullanarak galismanin gegerlik ve giivenirligini
arttirmaya caligmistir. Eylem arastirmasinda siklikla kullanilan gegerlik komitesi, bu
calismada da uzman incelemesi altinda veri toplama araglarindan elde edilen verilerin
tutarlilig1 ve gecgerligine iliskin teyitler alinmak i¢in kullanilmistir. Caligmada katilimcilarla
yapilan goriismeler; smif i¢i gozlemler alan notlar1 ve gorsellerle desteklenmeye caligilmus,
gorismelerde yapilan ses kayitlar1 bire bir yazili dokiimana donistiiriilerek biitiin
katilimcilara tekrar gonderilerek, onlarin degistirilmesi gereken noktalarda teyitleri
alinmigtir. Gozlem verilerinin teyidi i¢in uygulamanin ilk haftasinda arastirmaci ve bir bilim
uzmani ayni sinif ve derste ortak bir gozlem yapmis, bu gézlem sonucundaki formlar
karsilastirilmis, gézlenen ve kodlanan degiskenler karsilastirilarak uygun bir uyum yiizdesi
elde edilmistir. Ayrica gorisme, gozlem verilerinin kodlamasi arastirmaci tarafindan
yapildiktan sonra, bu kodlamanin teyidi i¢in bir bilim uzmani teyidine basvurulmustur.
Maxqgda 2018 nitel veri analizi programi araciligiyla kodlamalar aras1 uzlasma %71 olarak
Ol¢iilmiistiir. Miles ve Huberman (1994), bu oranin i¢ tutarliligi veren kodlama denetimine

gore kodlayicilar aras1 goriis birliginin en az % 70 olmasi gerektigini belirtmislerdir.

Aktarilabilirlik (dis gegerlilik); Fraenkel vd. (1993) eylem arastirmalarinda yapilan
calismalarin ¢ogunlugunun bireysel olmasindan kaynakli bu ¢aligmalarin genellenebilirligi
icin biiytik bir sinirlilik oldugunu ifade etmistir. Eger farkli okul yada bolgelerde ki bir kag

ogretmen ile ayni sorun igin ortak ¢alisma yapilirsa bu durumun asilabilecegini belirtmistir.
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Aslinda nitel galismalarda genellenebilirlik kaygisindan ziyade aktarilabilirlik kavrami 6n
plana ¢ikmaktadir. Aktarilabilirlik ile ¢alisma sonuglari dogrudan aktarilmasa bile
sonuglarin uygulanabilirligine dair gegici yargilara ulasilmasi anlamina gelmektedir
(Yildinnm ve Simsek, 2016). Boylece okurlar kendi ¢alismalarinda da benzer durumlar
kasisinda daha deneyimli ve bilingli olurlar. Bu ¢alisma da uygulanan eylem arastirmasinda
ti¢ farkli okul tiirleri ve ii¢ farkli uygulayici 6gretmenler ile ortak bir ¢alisma yiiriitilmiistiir.
Calismada aktarilabilirlik durumu i¢in Lincoln ve Guba (1985) tarafindan tavsiye edilen
kalin tanimlara (thick descriptions), gozlem ve goriismelerde ki durumlarla ilgili okuyucuyu
ortam ile ilgili daha ¢ok bilgilendirmeye yonelik ifadeler kullanim1 ve zengin betimlemelere
yer verilerek sonuglara ulasilmaya ¢alisilmistir. Goriismeler ve gozlemlerde katilimeilardan
elde edilen verinin ve onlarin diisiincelerinin daha iyi yansitilmasi i¢in alan notlar1 stirekli
olarak tutulmus ve bu notlarda ses kayit cihazlarinin alamadigi, kullaniminin simirl kaldigi

viicut dili, jest ve mimikler; verinin zenginlestirilmesi ve dogrulanmasi i¢in not edilmistir.

Aragtirmada arastirmacinin rolii, arastirma ortami, veri toplama araglarinin

gelistirilme siireci ve veri toplama siireci detaylariyla paylasiimistir.
3.2. Verilerin Toplanmasi

Aragtirmaci uygulayici 6gretmenlerle arastirmanin her asamasinda siirekli iletisim ve
isbirligi halinde olarak sahada ki uygulamalar1 yakindan takip etmistir. Uygulayici 6gretmen
egitimi 2 giinde gergeklestirilmis, bu kursun 6gretim programi aragtirmaci ve bir 6gretim
tiyesi tarafindan gelistirilmistir. Egitim sonrasi 6gretmenler problem ¢6zme ve programlama
tinitesini deney gruplarinda senaryo temelli Scratch 6gretim programi yontemi ile kontrol
grubunda ise Scratch programini mevcut yontem ve tekniklerle okullarinda sekiz haftalik bir
stiregte uygulamuiglardir. Bu siire¢ devam ederken calisma kapsaminda siirekli olarak
uygulayict 6gretmen goriismeleri, saha ziyaretleri, alan notlari, ders i¢i video kayitlari,
arastirmaci gozlemleri, dokiiman incelemesi veri toplama yontemleri olarak kullanilmistir.
Ayrica arastirmaci tarafindan gelistirilen akademik basari testi 6n test olarak uygulamanin
bir hafta 6ncesinde, son-test olarak uygulamanin bitiminden sonraki hafta ve 8 hafta sonrada
kalicilik testi olarak uygulanmustir. Alan yazinda yapilan incelemeler sonucu BID’in
ortaokul diizeyinde 6l¢iimii noktasinda yaygin kullanilabilir bir 6lgek olmamasi nedeniyle
arastirmaci Ve bir 6gretim iiyesi tarafindan ortaokul 6grencilerinin BID becerilerini 6l¢gmeye
yonelik bir 6lgek gelistirilmis ve 6n test, son test ve kalicilik testi seklinde akademik basari

testi ile beraber ayni donemlerde deney ve kontrol gruplarina uygulanmigtir. Uygulama
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stirecinin sonunda &grencilerin gelistirdikleri Scratch projelerini degerlendirmeye yonelik
dereceli puanlama anahtar1 gelistirilmis, bu arag ile ayn1 zamanda BiD’in ¢ekirdek becerileri
ile ilgili bulgular elde edilmeye calisilmistir. Gelistirilen projelerin degerlendirilmesinde
uygulayict Ogretmenler her grubun projesini dereceli puanlama anahtarini1 kullanarak
degerlendirmis, uygulayicilar arasit degerlendirme uyum orani kontrol edilerek ortalama
puanlar alinmigtir. Uygulama siirecinde arastirmacinin yaptigi gézlemlerde ders ici video
kayitlar1 yapilmistir. Bu kayitlardan 6grencilerin rahatsiz olup, dogal smif ortaminin zarar
gérmemesi i¢in ¢ekimler dgrencilerin net géremeyecekleri ve rahatsiz olmayacaklar1 bir
acidan yapilmistir. Ders i¢i gozlemler esnasinda arastirmact gergek zamanli (just in time)
saha notlart toplamistir. Okullarda kodlama ve programlama ile ilgili materyaller, siif
panolari, ders i¢i 6gretmenlerin kullandiklar1 alternatif ders kaynaklari, kuliip afisleri vb.
toplanarak analizlere dahil edilmistir. Ogrenme giinliigii sadece dénem sonu gelistirdikleri
projeler igin diizenlenmis ve projelerin analizinde kullanilmistir. Ders iginde 6grencilerin
gelistirdikleri uygulamalart gelistirme siireclerini kendi anlatimlari ile agiklamalar1 (hata
ayiklama, algoritma gelistirme siireci, sahne kurgusu vb.) istenmis ve bu durumlarda video
kayit altina alinmistir (Webb, 2010).

3.3. Veri Toplama Araclan

Calismada ki veri toplama araglar1 veri gesitliligi saglamasi agisindan farkli
araglardan bir araya gelmistir. Alan yazin incelemesinde BID becerilerinin
degerlendirilmesi siirecinde net bir model ve yontemin olmamasinin yanisira genel geger bir
olgek aracida bulunmamaktadir. Tiirkce ve Ingilizce dillerinde var olan BID becerileri ile
ilgili 6lgme araglari incelenmis ve farkli 6lgeklerde boyutlar olduk¢a farklilasmaktadir. Bu
nedenlerden dolayr kuramsal dayanaklari olusturularak BID becerilerinin élgiimiine yonelik
yeni bir 6lgegin gelistirilmesine karar verilmistir. Bu agidan arastirmaci ¢alisma siirecinde
BID becerilerinin orta okul diizeyinde gecerli ve giivenilir bir dlgek gelistirmistir. Ayrica
calismada arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan akademik basar1 testi, yari-
yapilandirilmis goriisme ve gozlem formlari, video kayitlari, uygulama sonunda gelistirilen
Scratch projelerinin degerlendirilmesi i¢in dereceli puanlama anahtari, ders gézlem formlari

ve saha notlar1 araciligiyla veriler toplanmistir.
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3.3.1. Bilgi Islemsel Diisiinme Oz Degerlendirme Olcegi

Alan yazin incelemesinde BID becerilerinin degerlendirilmesi siirecinde net bir
model ve yontemin olmamasinin yanisira genel geger bir 6l¢ek aracida bulunmamaktadir.
Tiirkce ve Ingilizce dillerinde var olan BiD becerileri ile ilgili 6l¢me araglar1 incelenmis ve
farkli Ol¢eklerde boyutlarin oldukca farklilasmasindan dolayi, arastirmaci tarafindan
kuramsal dayanaklar1 net bir sekilde olusturularak yeni bir dlgegin gelistirilmesine karar

verilmistir.

Olgek gelistirme siirecinde arastirmaci asagidaki siirecleri takip ederek BiD becerisi

0z degerlendirme Ol¢egini gelistirmistir.

Olgek gelistirmede ve gecerligini incelemede birgok teknik yon bulunmasina ragmen
Olgegin, Olciilmek istenen olguyla iliskili onemli kuramlara iyi bir bi¢imde
dayandirilmasinin énemi goz ardi edilmemelidir. Olgegin kapsammin istenmeyen boyutlara
stiriklenmemesi i¢in de olgunun sinirlar1 net bir sekilde belirlenmelidir. Kuram, agikliga
kavusturmada biiyiik bir kolayliktir (DeVellis, 1991). Madde havuzunun olusturulmasinda
alanda goérev yapmakta olan ti¢ bilisim teknolojileri 6gretmeninin ve iki 6gretim {iyesinin
goriigleri alinarak uygun maddelerin belirlenmesine ve 6lgegin kapsam gegerliginin
arttirilmasma  calisitlmistir.  Goriisme esnasinda BID’in tanimi ve boyutlarn ile ilgili
goriismelerin analizi igin igerik analizi yontemi kullanilmistir. Bu analiz sonucunda elde
edilen kodlar dogrultusunda toplam 40 maddelik bir 6lgek havuzu olusturulmustur. Bu
maddeler oncelikle bir Turk dili ve edebiyatt Ogretmeni tarafindan dil gecerliligi
kapsaminda degerlendirilmistir. Maddelerin tamami olumlu yapida gelistirilmistir. Olgegin
ilk kisminda katilimeilarin demografik bilgilerinin yani sira internet kullanim oranlarini da
belirlemek i¢in bir madde konulmustur. Madde havuzlarinin yaziminda asagida belirtilen

hususlar dikkate alinmistir:

o Olgegin amacini yansitan maddelerin segimine dikkat edilmistir.

o Birden ¢ok anlama gelen, belirsizlik yaratan ve birden ¢ok beceriyi yoklayan uzun
ifadelerden kaginilmustir.

o Teknik terimler olabildigince basitlestirilmeye calisilmis, agik, yeterli derecede kisa

ve yazim kurallarina uygun yazilmstir.
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Olgek maddelerine ek olarak dgrencilerin cinsiyetlerini, sinif seviyelerini ve Tablet,
Bilgisayar, ve Akilli telefon kullanim sikliginin da belirlenecegi maddeler 6lcege

eklenmistir.

Olgek tiiriiniin belirlenmesi : Olgek yapr itibari ile likert tipinde gelistirilmistir.
Likert tipi olgeklerde bildirim ifade eden bir ciimle olarak sunulan maddeye veya ifadeye
katilmanin yada onaylanmanin gesitli diizeylerde yanitlanmasi eylemi vardir. Bu sebeple
yanitlama secenckleri katilma diizeyi farkliligina gore esit aralikli bir sekilde “Kesinlikle
katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kismen Katiliyorum”, “Katiliyorum” ve “Kesinlikle

katiliyorum” segeneklerinden olusan besli diizeyde gelistirilmistir.

Kapsam ve goriiniis gecerligi: Bir olgegin kapsami bu 0&lgege uygulanabilir
kavramsal tanimi gegerli bir sekilde yansitmalidir (DeVellis, 1991). Kapsam ve goriiniis
gecerligi  i¢in  olusturulan taslak form konu alan1 uzmanlarina gonderilerek
degerlendirmeleri istenmistir. Bu taslakta oOlgegin gelistirilme amaci, kapsami ve
uzmanlardan beklentiler bir yonerge seklinde agik bir sekilde belirtilmistir. Bu uzman
grubunda Egitim Programlari ve Ogretimi boliimiinde goérevli iki ogretim {iyesi ve
Bilgisayar Ogretimi ve Teknolojileri Egitimi boliimiinde goérevli bir 6gretim {iiyesi
bulunmaktadir. Taslak formdaki maddeleri degerlendiren uzmanlardan maddeleri 1 (Madde
uygun), 2 (Gelistirilebilir) ve 3 (Madde uygun degildir) seklinde degerlendirmeleri
istenmigtir. Uzmanlardan gelen doniitler dogrultusunda maddeler tekrar degerlendirilmis ve
baz1 maddeler (4 madde) olgekten ¢ikarilarak, yeniden diizenlenerek (8 madde) madde

sayis1 36’ya diistirilm{istiir.

Olgek gelistirmenin odak noktasi; olgiilmesi amaglanan 6zelligin yapisinin en iyi
sekilde ortaya ¢ikarmak ve oOlgegin isevuruklastirilmasi igin bir arag olusturmaktir. Bu
amagla hazirlanan ve 6n uygulamasi yapilan madde 6rnekleminin 6ngoriilen yapimnin nasil
oldugunun ag¢iga cikarilmasi 6lgek gelistirmenin temel amacidir (Erkus, 2016). Joreskog ve
Sorbom (1993)’a gore bu yapiyr ortaya koymak ve bu yapilart adlandirmak amaciyla
uygulanan yaygin bir istatistiki teknik olarak kullanilan fakt6r analizini, degiskenler arasi
karsiliklt iligkileri ¢oziimlemek i¢in tanimlamislardir. Faktor analizinin psikolojik yapilarin

Ol¢iilmesinde ¢cok 6nemli bir yeri vardir (Nunnaly, 1978).

Analiz asamas1 oncesinde veri setinde bulunan kayip degerlerin (missing values)

kontrolii yapilmistir. Kayip degerler 6zellikle faktor analizi ¢alismalarinda madde yiikii
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hesaplamalarinda ciddi hatalara sebep olabilmekte ve arastirmalarin istatistiksel giiciinii
azaltmaktadir (Cole, 1987; Davey ve Savla, 2010). Tabachnick ve Fidell (2007)’e gore
arastirma verisindeki bos degerlerin %5°1 gegmemesi gerekmektedir. Calisma veri setindeki
her bir degisken tek tek frekanslar incelenerek bos degerlerin %5’in {izerinde olmadigi ve
verilerin rastgele dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Bu sebeple de kayip veriler igin

herhangi bir veri atamasi yapilmamuistir.

Birgok veri setinde kontrol altina alinamayan, baska degiskenlerden etkilenen ve
varyansa ait olmayan gozlemlere rastlanilabilir. Bu gézlemler az ya da ¢ok olabilir. Bu
gozlemlerden kaynaklanan degiskenler u¢ degerler olarak adlandirilmaktadir (Hinkle
vd.,1981). Veri setindeki u¢ degerlerin tespiti i¢in toplam puan ve Mahalanobis uzakligi
(mahalanobis distance) hesaplanmigtir. Mahalanobis uzakligi regresyon analizinde
dogrusallik ve normallik sayiltilarinin karsilanmasimi giiglestiren u¢ degerlerin varligini
tespit etmede kullanilan bir degerdir (Cokluk vd., 2016). Aykir1 degerler (outliers) tek
degiskenli u¢ degerler i¢in Z puanlar1 ve ¢ok degiskenli aykir1 degerler igin Mahalanobis
uzakligi kullanilarak incelenmis ve aragtirmanin sonuglarinin daha saglikli olmasi
saglanmistir. Cok degiskenli aykir1 degerler icin Mahalanobis (D?) uzakligi hesaplamasina
(1-CDF.CHISQ(MAH_2,6)) gore de veri setinden 36 u¢ deger 0.01 degerinin altinda
oldugundan veri setinden ¢ikartilmistir.

Bagimli degiskene ait 6lg¢iimlerin gruplar i¢i faktoriiniin her bir diizeyinde veya her
bir alt grubunda normallik dagilimi anlamina “goklu normallik” denmektedir. Coklu
normalligin incelenmesinde de tek degiskenli normallik i¢in uygulanan yontem ve teknikler
kullanilabilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007; Stevens, 2009; Demir vd., 2016 ).
Grafiksel, istatistiksel ve betimsel yontemlerle puanlarin bir dogru tizerindeki konumu ya da
can egrisi seklinde dagilim gosterip gostermedigi belirlenerek puanlarin dagilimi gorsel
olarak sunulmaktadir (Field, 2009; Quinn ve Keough, 2002). Cok degiskenli verilerin
normallik dagilimi ve dogrusalligi i¢in bu c¢alismada Sagilma Diyagrami Matrisi (Scatter
Plot Matrix) yontemi kullanilmistir. Bu matriste yer alan dagilimlarin sekilleri normallik ve
dogrusallik hakkinda fikir vermektedir. Normallik dagiliminda elips seklinden uzaklasilmasi
normal dagilimin olmadigin1 géstermektedir. Veri setindeki ¢oklu degiskenlerin gosterdigi
normallik dagilimi ve dogrusallik dagilimi Sekil 3.9.’da belirtilmistir. (Mertler ve Vannatta,
2005).
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Sekil 3.8. Normallik ve Dogrusallik Cizelgesi

Bu calismadaki veri toplama araclarindan olan Bilgi Islemsel Diisiinme Oz
Degerlendirme Olgeginin (BIDODO) gelistirilmesi siirecinde de dlgegin yap1 gegerliligini
saglamak amaciyla A¢imlayici Faktor Analizi (Exploratory Factor Analysis) ve Dogrulayict
Faktor Analizi (Confimartory Factor Analysis) teknikleri kullanilmistir. Alan yazinda faktor
analizinin yap1 gecerliligini ortaya koymak amaciyla kullanilan istatistiki bir teknik oldugu
konusunda yaygin goriis birligi mevcuttur (Anastasi, 1988; Cronbach, 1970; Erkus, 2003).
Calismada dogrulayici faktor analiz yontemi kapsaminda; temel bilesenler analizi (Principal
Components Analysis) kullanilmigtir. Alan yazinda siklikla dile getirilen temel bilesenler
analizinin dogrulayici faktor analizinden farkli bir analiz oldugu (Bentler ve Kano, 1990;
Floyd ve Widaman, 1995; Ford, MacCallum ve Tait, 1986; Gorsuch, 1983; MacCallum ve
Tucker, 1991; Snook ve Gorsuch, 1989; Mulaik 1990) belirtilse de bazi kuramcilara gore
faktor analizini degiskenler arasi olasi desenler hakkinda farkli sayiltilara sahip temel
bilesenler analizinin bir uzantisi olarak da goriilmektedir (Arrindell ve Van der Ende, 1985;
Guadagnoli ve Velicer, 1988; Steiger, 1990; Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2016).
Temel bilesenler analizini Kline (2013) korelasyon matrisinin yogunlasmasinin bir metodu

seklinde tanimlamistir.
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Her iki analizin de istiinde durdugu nokta; sayica fazla olan degiskenlerin, faktorler
ya da bilesenler seklinde adlandirilarak daha az sayida kategori altinda toplanmasidir
(Dancey ve Reidy, 2004). Bu iki analiz arasinda temel fark ise faktor analizinin degiskenler
arasindaki korelasyon matrisine dayanmasi, temel bilesenler analizinin ise varyans-
kovaryans matrisini temel almasidir. Bu korelasyon matrisinden elde edilen bilesenler ile
faktor arasindaki fark igin ise Kline (1994) bilesenlerin gergek faktorler oldugunu
belirtmistir. Kline’a gore faktor analizinin genel faktorleri ise hipotetiktir. Ciinki bunlar

tahmini verilerden elde edilen tahmindirler.

Faktor analizine baslamadan 6nce korelasyon matrisinin faktorlesebilirligi test
edilmelidir. Faktorlesebilme degiskenler (6lgek maddeleri) arasi iliskilerin belirli bir
diizeyin iizerinde olmasma bagldir (Pett vd., 2003). Iliskilerin giicii, Bartlett Kiiresellik
Testi (Bartlett’s Test of Sphericity) ve Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterliligi Olgiitii
(Kaiser-Meyer-Olkin Test of Sampling Adequacy) ile degerlendirilebilir. Cizelge 3.7.’de
KMO degerinin .91 olmasi oOrneklem yeterligi icin iist derecede bir degerlendirme
yapilabilecegini gostermistir. Bartlett Kiiresellik Testi, gbzlenen korelasyon matrisi
(maddeler aras1 korelasyon matrisi) ile birim matris arasindaki farkin anlamliligini sinar.
Matrisin faktorlesebilmesi igin maddeler arasi korelasyonlarin, sifirdan istatistiksel olarak
anlamli derecede farkli olmasi gerekmektedir. Cizelge 3.7.’deki Barlett Kiiresellik testi
sonuglar incelendiginde elde edilen ki-kare (x?) degerinin 0.01 diizeyinde anlaml1 oldugu
goriilmektedir. Bu bakimdan, veriyi analize uygun kabul edebilmek i¢in matrisler arasi

farkin anlamli ¢iktig1 belirlenmistir (p<.05).

Cizelge 3.7. KMO ve Bartlett Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterlik Testi .906

Bartlett Kiiresellik Testi Chi-Square 1684.9
df 231
D .000

Calismada faktorlestirme yontemi olarak temel bilesenler analizi ydntemi
kullanilmistir. Bu ydntemin segimindeki temel sebepler su sekilde belirtilmistir. Olgiilen
konunun temel boyutlarmi ortaya ¢ikarmak istenmesi, ¢ok degiskenli normal dagilimin
saglanmis olmasi, ¢alisilan verilerin en az esit aralikli olmasi, verilerde hata varyansinin
distklugi, bir olgek gelistirme ¢alismasi olmasi ve maddelerin hangi boyutlar altinda

gruplanacagini saptayabilmesidir.
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Dondiirme (rotation), c¢ok faktorlii yapilarin uzayda geometrik olarak cevrilmesi
anlamini tagir. Cok boyutlu uzay degisik acilarda dondiiriilerek yine Kartezyen uzayda ¢ok
anlamli agiklamalara ulasilmasini saglar. Dondiirme egik (oblique; direct oblimin, promax)
ve dik (orthogonal; varimax, equamax, quartimax) olarak ikiye ayrilmaktadir. Tabachnick
ve Fidell (2007)’e gore yapi kararli ve tutarli ise hangi dondiirme yontemi kullanilirsa
kullanilsin sonu¢ ayni ¢ikmaktadir. Calismada arastirmaci tarafindan dondiirme
yontemlerinden dik dondiirme kullanilmistir. Yapinin dik dondiirme ile daha net agiga
ciktig1 yapilan analizler sonucu goriilmiistiir. Bu sebeple maddelerin ¢ikarimi ve yapinin
daha net goriilmesi i¢in dik dondiirme yonteminden varimax teknigi kullanilmis olup,
faktorlerin birbirleri ile iliskisiz oldugu varsayimindan yola ¢ikilmistir. Dik ¢oziimleme
sonuclarin yorumlanmasi, degerlendirmesi ve raporlastirilmasi asamasinda arastirmaciya
kolaylik saglamaktadir (Biiylikoztiirk, 2007; Gorsuch, 1974). Faktor yiik degerleri degisiklik
gosterse de ortak faktor varyansi dondiirme oncesi yiik degerleri lizerinden hesaplandiginda
ayni sonucu vermektedir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2016). Kaiser tarafindan
Onerilen ve Quartimax’m bir modifikasyonu olan bir modeldir. Basit yapiya ulasirken faktor
yiikleri matrisinin siitunlarina 6ncelik veren bu yontemde, her siitundaki baz1 yiik degerleri

1’e yaklastirtlirken geriye kalan ¢ok sayidaki deger 0’a yaklastirilmaktadir.

Ik analizin sonucunda temele alman 36 madde icin 6z degeri (eigenvalue) 1’in
tizerinde olan 8 bilesen oldugu goriilmiis olup, maddelerin sahip oldugu ortak varyanslar
hesaplanmugtir. Bir faktoriin 6z degeri faktorle orijinal degiskenler arasindaki iliskinin
giiclinii  yansitmaktadir. Bu sebeple 6z degerler faktér sayisina karar vermede
kullanilmaktadir (Koklii, 2002; Pedhazur, 1997; Pedhazur ve Schmelkin, 1991; Cokluk vd.,
2016). Ortak varyans yiikiinde .40 altindaki maddeler dogrudan g¢ikartmak yerine
dondiiriilmiis bilesenler matrisindeki faktor yiikleride géz 6niinde bulundurulmustur. Faktor
yikii maddenin ilgili faktorle korelasyonunu gosterir. Bir maddenin herhangi bir faktor
altinda yer aldigimi belirlerken bu degerler dikkate alinmaktadir. Yeterince yiiksek faktor
yiikiine sahip maddelerin benzer yapiy1 6l¢tiigii sonucu ¢ikarilmaktadir (Erkus, 2016). Bu
calismada Ag¢imlayict Faktor Analizi (AFA) asamasinda Tabachnick ve Fidell’in (2007)
belirttigi .32 degeri alt sinir olarak kabul edilmis ve bu degerin altindaki yiiklerin ait oldugu
maddeler dikkate alinmamustir. Erkus (2003) maddelerin azaltilmasinda 6zellikle de madde
sayis1 az olan ¢alismalarda bu kurala gére madde ¢ikariminin yapinin bozulmasina neden
oldugunu belirtmistir. Bu sebeple calismada farkli dondiirme ve ¢ikarma teknikleri

kullanilarak yapinin hatali olusturulmasinin oniine gecilmistir. EK-8’de paylasilan madde
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yiikleri sonucunda 6lgegin ilk hali goz oniine alindiginda 16 maddenin (M1, M3, M6, M9,
M10, M11, M15, M17, M18, M19, M21, M22, M29, M31, M33 ve M36) ¢ikarilmasina
karar verilmistir. Madde c¢ikarimi siirecinde maddeler tek tek ve faktorler arasindaki
binisiklik durumlar1 goz Oniinde bulundurulmustur. Madde binisiklik durumu; maddenin
birden fazla faktorde kabul diizeyinin (.32) istiinde bir yiik deger vermesi ve maddenin iki
veya daha fazla faktorde sahip oldugu yiik degerleri arasindaki farkin .10 degerinden kiigiik
olmasidir (Cokluk vd., 2016). Analiz sonucunda bu bilesenlerin toplam sayist 5’e diismiis
ve agiklanan varyans orani da %55.165°dir. Scherer vd. (1988)’ne gore sosyal bilimler
alaninda yapilan ¢alismalar i¢in %40 ve %60 aras1 varyans agiklama orani Yeterli
goriilmektedir. Aciklanan varyans oranin yiiksekligi dlcegin faktor yapisinin giicti kadardir
(Gorsuch, 1974). Ac¢iklanan varyanslarin oran1 %32, %6.8, %5.7, %5.4 ve %5.1 dir
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Sekil 3.9. Oz Deger Grafigi (Eigenvalue)

Olgegin giivenirlik analizi igin yapilan alfa testi sonucunda Cronbach alfa degeri
.886 olarak elde edilmistir. Buda 6l¢egin giivenirlik seviyesi i¢in yeterlidir.

Ayrica faktorlerin giivenirlik analizinde algoritmik diistinme faktoriiniin Croanbach
alfa degeri .75, ayrnistirma faktorii .71, paralellestirme .75, soyutlama faktorii .58,
Otomatiklestirme faktorii .56 olmustur. AFA sonucunda olgekte toplam 20 madde kalmis ve

dogrulayici faktor analizi igin Amos programu ile veri analizine gegilmistir.
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Dogrulayict faktor analizi (DFA) gizil degiskenlerle kuramlarin testine dayanan
gelismis bir tekniktir (Tabachnick ve Fidell, 2007). Bu teknik ayn1 zamanda yapilarin yada
modellerin dogrulanmasi iginde kullanilmaktadir. Calismada DFA igin IBM Amos v22
programi kullanilmistir. AFA sonucu gelistirilen modelin bir hipotez testi olarak da
goriildiigii DFA ile gozlenen degiskenlerin gizil degiskenlerle ve gizil degiskenlerinde kendi
aralarindaki iligkileri gdstermesi icin yayginca kullanilmaktadir. Sekil 3.10°da kuramsal

yapiin AMOS ortaminda kurgusu gosterilmistir.

ALGT

Al G2

kugoritmik Dogunme = " ALG3E

£ ALG4

AL G5

FAR1

PARZ

Paralellegtime |~ m{ PARZ

FAR4

FARS

MYR1
=5

' 58 AYRZ
G
M

AYR4

SOYY

5072
44

50Y3

4 o701

htomatiklegtime— = OTOZ

ARG GGG EEEE OEEEE EEEGER

o703

Sekil 3.10. Kuramsal Yap1 (Hipotetik Model)

Modelin uyum iyiligi indeksi degerlerine bakildiginda ki-kare y2= 1,415 (CMIN)
‘dir. Bu degerin ideal oranin 3’iin alt1 ve maksimum ise 5 olmasi gerekmekte oldugu kiiciik
orneklemler i¢in 2,5 altinin miikemmel uyumlu oldugu alan yazinda belirtilmektedir (Kline,
1994, Siimer, 2000).
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Cizelge 3.8. Model Uyum Indeks Degerleri

Genel Model Uyumu Ol¢iim Degeri Iyi Uyum Kabul Edilebilir
X? uyum testi 160* 0 .04
CMIN/DF 1.415 CMIN/DF<2.5 CMIN/DF <3
RMSEA .043 0<RMSEAK<.05 0,05<RMSEA<.10
CFlI .94 97<CFI<1 .95<CFI<.97
GFI .92 .95<GFI<1 .90<GFI<.95
RFI .805
NFI 936 95<NFI<1 0,90<NFI<0,95
IFI .95 .80<IFI<.85
AGFI .889 .90<AGFI<1 0,85<AGFI<0,90
PGFI .898 0,85<AGFI<0,90

Ayrica GFI=.910, CFI=.944, RFI=.805, IFI=.946, NFI=.936, RMSEA=.043,
AGFI=.889 ve PGFI=.898 degerlerinde modelin uygunlugu igin optimal degerler elde
edilmig, modelin iyilestirilmesi gerekliligine ihtiyag goriilmemistir. (Raykov ve
Marcoulides, 2006; Byrne, 2010). Uyum iyiligi indeksi (goodness of fit index-GFI) .90 ve
.95 aras1 degerler, kabul edilebilir bir model gostergesi olarak degerlendirilmektedir (Byrne,
2010). RMSEA (yaklasik hatalarin ortalama karekokii) degerinin 0,05 den kiigiik olmas iyi
uyumu, ,08’den kiiciik olmas1 kabul edilebilir oldugu ve fiistii degerin ise vasat uyumun

isareti oldugu degerlendirilmektedir (Hoe, 2008; Brown, 2006; Joreskog ve Sérbom, 1993).

Cizelge 3.9. Boyutlar Aras: iliski Diizeyi

1 2 3 4 5
Algoritmik Diisiinme (1) .64 .82 .80 75
Soyutlama (2) .64 .59 .69 N
Paralellestirme (3) .82 75 .70 a7
Otomatiklestirme (4) .80 .59 .70 .62
Ayristirma (5) 75 a7 a7 .62

Bes faktorlii modelin faktorler aras1 korelasyon durumu Cizelge 3.9.’da belirtilmistir.
Buna gore alan yazinda BID alanimnin alt boyutlarmin belirlenmesinde kaynaklar arasinda da
net bir fikir birligi olmadi goriilmektedir. Bu c¢alismada elde edilen sonuglara gore
Algoritmik diisiinme ile paralellestirme ve otomatiklestirme faktorleri arasinda .80 ve .82
degerlerinde bir korelasyon oldugu goriilmiistiir. Kline (1994)’a gore 6l¢gme modelinde DFA
sonuglarinda faktorler arasindaki korelasyon kestirimleri, gostergelerin bagli olduklari
faktorlerin yiikleri belirtilmelidir. Ayrica bu ¢alismada oldugu gibi model mantikli bir
bi¢imde dogrulamiyorsa faktorler arasindaki korelasyon kestirimlerinin ¢ok yiiksek
olmamasi (>.85) gerektigi dikkate alinmalidir (Cokluk vd., 2016). Modelde .85 iistiinde bir
korelasyon iligkisi olmadig1 soyutlama ve otomatiklestirme faktorleri arasinda .59 degerinde

en diisiik korelasyonun oldugu belirlenmistir.
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Alan yazin incelemesinde BID’in bilesenleri hakkinda genel kabul gérmiis tek bir
bilesen olmadigi goriilmektedir (Kalelioglu vd., 2014). Ancak alan yazinda kabul goéren
farkli gorislere gore (ISTE, 2016; Kalelioglu vd., 2014; Selby ve Woollard, 2013; Wing,
2006) bu bilesenler; soyutlama, algoritmik diisiinme, degerlendirme, problem c¢ozme,
bilesenlerine ayirma, driintii tanima ve genelleme BID alaninin énemli bilesenleridir. Olgek
gelistirme ¢aligmas1 sonucunda elde edilen faktorler algoritmik diisiinme, soyutlama,
ayristirma, paralellestirme ve otomatiklestirme olarak olusmustur. Gelistirilme siireci
tamamlanan BID 6z degerlendirme dlgeginin son hali baz1 maddeleri gizlenerek EK-6’da

paylasilmigtir.

3.3.2. Bilisim Teknolojileri Dersi Problem Cézme ve Programlama Unitesi Akademik
Basar1 Testi (On-test, Son-test, Kahcilik Testi)

Gronlund (1988) egitim ortamlarinda basari1 testlerinin bir ¢ok olumlu etkileri
oldugunu vurgulamigtir. Basar1 testleri 6grenme hedeflerinin 6l¢iilmesinde, Ogretim
hedeflerine 6grencilerin dikkatlerinin odaklanmasina, smurlt bir kurs igeriginden ziyade
ogrencilerin dikkatlerini daha 6nemli alanlara yonlendirilmesini, 6gretim hedefleri ile
uyumlu agikga bir sekilde tamimlanmis Ogrenme ¢iktilarinin Ol¢timiint saglarlar. Bu
sebeplerle galismada 6. sinif bilisim teknolojileri dersi problem ¢ézme ve programlama
tinitesi erisilerini belirlemek ve 6grencilerin dikkatlerini odaklayabilmek igin bir akademik
bagsari testi gelistirilmistir. Testin gelistirilmesi siirecinde 6ncelikle 6gretim programindaki
linite kazanimlar1 incelenmistir. Kazanimlarin smiflandirilmasinda da egitim diinyasinda
yaygin olarak kullanilan Bloom’un biligsel taksonomisinin 2001 yilinda Krathwhol ve
Anderson tarafindan revize edilerek gelistirildigi yeni modeli kullanilmigtir. Bu modelde
taksonomi hedeflerin ad ve fiil bilesenleri ayr1 boyut haline getirilerek taksonomi matriksel
yaptya donistirilmistiir. Bilgi diizeyi ile ilgili alt kategoriler diizenlenerek olgusal,
islemsel ve kavramsal bilgiye ek olarak iist bilissel bilgi eklenmis, kavrama ve yaratma ile
ilgili bashiklar degistirilerek alti basamakli bir yapiya donistiiriilmistir (Anderson ve
Krathwohl, 2014).

Sekil 3.10.’da iinite kazanimlart Bloom’un yenilenmis taksonomisinde
simiflandirilmas:  bilgi ve biligsel siiregler boyutunda yapilmistir. Bu siiregte bu
kazanimlardan sadece son siradaki kazanim hari¢ tutularak diger kazanimlarin tamamini

kapsayacak soru havuzu olusturulmustur. “BT.6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini igeren
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Ozgiin bir proje olusturur” kazanimin yoklanmasi i¢in dgrencilerden proje d6devi yapmalari

istenmistir

Cizelge 3.10. Unite Belirtke Tablosu

. B
azanimlar g g g -g © E
i g8 % 25 2
7',_'.' % > = b E S
s c 23 & 5
= < O U A > n
BT.6.5.1.1 Verileri toplayarak tiirlerine gére siniflandirir. X 15,16
BT.6.5.1.2 Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6ziimiinde kullanir. X 10,14
BT.6.5.1.3 Bir problemi alt problemlere boler. X 17
BT.6.5.1.4 Temel fonksiyonlari problem ¢6zme siirecinde kullanir. X 21
BT.6.5.1.5 Problemin ¢6ziimii igin bir algoritma gelistirir. X 24
BT.6.5.1.6  Bir algoritmanin ¢oziimiinii test eder. X 25
BT.6.5.1.7 Farkli algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru X 18
¢Oziimii seger.
BT.6.5.1.8 Hatali bir algoritmay1 dogru ¢alisacak bi¢imde X 22
diizenler.
BT.6.5.1.9 Problemin ¢oziimiinii benzer problemler i¢in geneller. X 3,4, 7
BT.6.5.1.10 Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi X 10,21
tartigir.
BT.6.5.2.1 Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve X 6, 23
ozelliklerini tanir.
BT.6.5.2.2 Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir X 9
programin iglevlerini agiklar.
BT.6.5.2.3 Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir X 11
programin hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.4 Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir X 8
programu Verilen l¢iitlere gore gelistirerek diizenler.
BT.6.5.2.5 Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur. X 7
BT.6.5.2.6  Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek X 5
hatalarin1 ayiklar.
BT.6.5.2.7 Karar yapisini igeren programlar olusturur. X 10
BT.6.5.2.8 Karar yapisini igeren programlari test ederek hatalarim X 9,2
ayiklar.
BT.6.5.2.9 Coklu karar yapilar igeren programlar olusturur. X 1,12
BT6.5.2.10 Coklu karar yapisimi igeren programlari test ederek X 12
hatalarini ayiklar.
BT.6.5.2.11 D0dngii yapisini i¢eren programlar olusturur. X 17,19
BT.6.5.2.12 Dongii yapisini igeren programlari test ederek hatalarini X 3,7
ayiklar.
BT.6.5.2.13 Bir algoritmayr uyarlamak igin en uygun Kkarar X 20
yapilarimi seger.
BT.6.5.2.14 Farkli programlama yapilarimi1 Kullanarak karmagik X 14
problemlere ¢6ziim iiretir.
BT.6.5.2.15 Tum programlama yapilarin1 igeren 6zgiin bir proje X
olusturur.
Toplam 1 2 8 4 5 5
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Akademik basari testindeki sorularin tamami goktan segmeli dort segenekli sekilde
olusturulmustur. Sorularin yaziminda net bir ifade ile sorularin yazilmasina dikkat edilmis
okuyanlar igin ikilemli bir durumun olmamasma ve kapsam disinda anlamlandirmalara
sebep vermemek i¢in dikkatli olunmustur. Soru havuzu olusturulduktan sonra oncelikle
testin sekilsel olarak incelenmesi igin bir tirk¢e Ogretmeninin goriisiine sunulmus,
sonrasinda kapsam gecerliginin kontrolii i¢in sahada gorev yapan bes bilisim teknolojileri
Ogretmenine ve iKi Ogretim tyesinin gorisiine sunulmustur. Testin son hali 25 soruya
indirgenmis ve pilot uygulamas: gergeklestirilmistir. Akademik basar1 testinin pilot
denemesi igin bir dnceki egitim 6gretim yilinda Problem ¢6zme ve Programlama iinitesini
gormiis olan bir 6zel okul ve ti¢ devlet ortaokulundaki toplam 148 (79 Kiz, 69 Erkek) 7.sinif

Ogrencisine uygulanmistir.

MS-Excel ve SPSS v23 (Statistical Package for the Social Science) programlari
yardimiyla madde ayirt ediciligi, giiclik degerleri ve testin i¢ tutarliligi hesaplanmistir.
Basar1 testinin madde ayirt ediciligi i¢in 6rneklemin alt ve dst gruplarindaki %27 igin

bagimsiz t-testi sonuglar1 Cizelge 3.11.’de gosterilmistir.

Cizelge 3.11. Gruplar Arasi1 Bagimsiz t Testi Sonuglari

Madde Varyanslarin Esitligi ~ Varyanslarin Madde .V.avr-y_al.lslarm Varyanslarin
. . irens & . . Esitligi Icin Levene _ . . 0. . -
No Icin Levene Testi  Esitligi I¢in t-testi No Testi Esitligi Icin t-testi
F Sig. t p F Sig. t p
M1 3,04 .085 2.504 014 M14 2,134 .148 4.385 .000
M2 29,2 .000 3.704 .000 M15 13,369 .000 3.596 .001
M3 154,2 .000 5.988 .000 M16 181,43 .000 4.270 .000
M4 27 .606 5.690 .000 M17 9,946 .002 5.413 .000
M5 96 .000 5.505 .000 M18 4,251 .042 1.023  .310*
M6 167,3 .000 4.828 .000 M19 23,164 .000 5.164 .000
M7 7,1 .009 5.748 .000 M20 26,957 .000 3.963 .000
M8 314,3 .000 5.046 .000 M21 117,67 .000 8.496 .000
M9 2949,6 .000 7.149 .000 M22 1,228 271 6.894 .000
M10 84,3 .000 7.404 .000 M23 ,000 1,000 5.334 .000
M11 28,8 .000 8.104 .000 M24 14,096 ,000 7.979 .000
M12 ,000 1.00 5.334 .000 M25 ,920 ,340 4.081 .000
M13 10,9 .001 3.858 .000

Bagimsiz 6rneklemler t-testinin hesaplanmasinda gruplar arasinda varyans farkinin
olup olmadig1 kontrol edilmistir. Bu sebeple, bu calismada t-testi hesaplamasinda 6ncelikle
varyanslarin esit olup olmadiginin test edilmesine gerek duyulmus ve Cizelge 3.11°de
Levene testi ve t testi sonuglart belirtilmistir. Madde ayirt ediciliginin gostergesi olan test

sonucunda 18 numarali soru testten ¢ikarilmistir.
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Cizelge 3.12. Test Maddelerinin Olgiit Deger Araliklari ve Ozellikleri

Ozellik Olciit Aralig Yorum

.00 ve alt1 Tersine Ayirt etme

Madde Ayirt Edicilik indeksi (D) ggég gf;ﬁijz; Diizey
40- iizeri Iyi Diizey
.00-.15 Cok Zor
.16 —.39 Zor

Madde Giigliik indeksi (P) 40— .60 Orta Giigliik
.61-.84 Kolay
.85-1.00 Cok Kolay

Gelistirilen test maddelerinin olgiit deger araliklar1 ve 6zellikleri Cizelge 3.12.°ye

gore analiz edilmistir.

Madde zorluk derecesi igin ise Excel programinda madde ayirt edicilik formiilii
kullanilarak Cizelge 3.13.’de hesaplanmis ve test son olarak 24 madde seklinde son halini

almstir.

Cizelge 3.13. Madde Giicliik ve Ayirt Edicilik Degerlerine iliskin Sonuglar

Ayirt Edicilik Zorluk Ayirt Zorluk Derecesi

Madde No (D) Derecesi (p)  M2A9ENO e qicilik (D) ()
M1 0,28 0,56 M14 0,45 0,48
M2 0,38 0,36 M15 0,38 0,61
M3 0,53 0,71 M16 0,35 0,83
M4 0,55 0,53 M17 0,53 0,59
M5 0,50 0,70 M18* 0,10* 0,25
M6 0,43 0,76 M19 0,50 0,40
M7 0,55 0,58 M20 0,40 0,38
M8 0,43 0,79 M21 0,68 0,66
M9 0,58 0,74 M22 0,63 0,49
M10 0,63 0,66 M23 0,53 0,51
M11 0,68 0,61 M24 0,68 0,59
M12 0,53 0,51 M25 0,43 0,54
M13 0,40 0,60

Madde giigliik indeksleri incelendiginde giicliik dagilimlarinin asagidaki Cizelge
3.14.’de gruplandigi goriilmiistiir. Madde zorluk indeksinde .90 {izeri ¢ok kolay, .62 ideal
deger, .20 alt1 ise ¢ok zor madde olarak degerlendirilmektedir.

Cizelge 3.14. Madde Giigliik Degerlerine Gore Madde Dagilimi
Madde

Giicliik Degeri Sayst Madde No Yorum
0.61<p=<0.80 10 3,5,6,8,9,10,11, 15, 16, 21 Kolay madde
0.41<p=<0.60 11 1,4,7,12,13,14,17,14,22,23,24,25 Orta madde
0.20<p<0.40 3 2, 19,20 Zor madde

Cizelge 3.14.’de goriildiigii lizere nihai testte yer alan maddeler degisik zorluk

seviyelerindedir. Bu nedenle farkli tiirdeki ogrenci seviyelerine hitap edebilecek
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yeterliliktedir. Testin genel giicliikk indeksi 0.58 ve ayirt edicilik oran1 .50 dir. Giivenirlik
testi (Kuder Richarson KR-20) degeri .89 olarak hesaplanmistir. Bu degerlere gore test orta
zorlukta ve giivenilir bir test niteligine sahiptir. Gelistirilme siireci tamamlanan akademik

basar1 testi EK-4’de paylasilmistir.
3.3.3. Dereceli Puanlama Anahtar

Dereceli puanlama anahtarlar1 son donemlerde (Rubrik) ozellikle siire¢ odakli ve
beceri alanlarinin degerlendirilmesinde egitimciler tarafindan siklikla kullanilmaktadir
(Reddy ve Andrade, 2010). Dereceli puanlama anahtarinin en genel tanimi oOlgiitlerin
listelendigi ve coktan aza dogru niteliklerin seviyelerinin agikga bir sekilde tanimlandigi
degerlendirme dokiimanlaridir (Andrade, 2000; Stiggins, 2001). Dereceli puanlama
anahtarlarinda 3 6nemli 6zellik vardir. Bunlar degerlendirme o6lgiitii, kalite tanimlar1 ve
puanlama stratejisidir (Popham, 1997). Degerlendirme 6l¢iitii degerlendiricilerin 6grenci
calismalarinin Kalitesine karar verirken g6z oOniinde bulundurduklari faktorlerdir. Kalite
tanimlar1 6grencinin bir beceriyi, yeterligi yada belli bir basar1 diizeyinin kazanimini agik ve
detayli bir sekilde ifade edilmesini saglar. Kalite tanimlar1 iyi ve kotii cevaplar arasindaki
farkliligi bulmak igin, hem amaglari puanlamaya hem de Ggrencilere doniit saglamadaki

ihtiyaglara vurgu yapmaktadir.

Moskal ve Leydens (2000) dereceli puanlama anahtarlarinin puanlanmasinda uyum
(giivenirlik durumu) ve gergekten 6lgmeye calisilan seyi 6lgebilmesine (gegerlik durumu)
biiyiik bir nem vermektedir. Giivenirligin saglanmasinda siklikla degerlendirici arasindaki
uyumda iki bagimsiz degerlendirici ayn1 durumu puanlamasi (inter-rater reliability) ve ayni
degerlendiricinin farkli zamanlarda ayni puanlamayr yapmasi (intra-rater reliability)
seklinde puanlama uyumlari g6z Oniinde bulundurulur. Alan yazinda siklikla
degerlendiriciler arasi giivenirlikte iki yaklasim oOnerilmektedir. Bunlar fikir birligi
(consensus) ve uyumdur (consistency). Degerlendiriciler ayn1 puani atayarak fikir birligine
varirlarsa uyum, skor ve degerlendiriciler arasindaki korelasyonun ol¢iimiinii saglar
(Fleenor vd., 1996). Bir ¢ok ¢alismada dereceli puanlama anahtarlar1 gegerli ve giivenilir
araglar olarak degerlendirilmektedir (Simon ve Forgette-Giroux, 2001; Hafner ve Hafner,
2003; Dunbar vd., 2006). Stemler (2004)’e gore degerlendiriciler arasi giivenirligin
tahmininde kullanilan {i¢ yontemden biriside Cohen (1960)’in Kappa istatistiginin
kullanilmasidir. Bu istatistiki teste gore .41 ile .60 aras1 orta diizey, .61 ve iizerinin yliksek

diizey giivenilirligin oOlgiitic  olarak kabul edilmektedir (Landis ve Koch, 1977).
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Degerlendiriciler arasindaki uyumun tahmin edilen sans faktoriinden daha diisiik olmasi

durumunda Kappa negatif degerde alabilmektedir.

Iki ¢esit dereceli puanlama anahtar1 bulunup, bunlar; analitik ve biitiinciil dereceli
puanlama anahtarlaridir. Analitik dereceli puanlama anahtarlar1 G6grencilerin spesifik
degerlendirme Olgiitlerinin hiyerarsik bir sekilde tanimlamalarini yapmaktadir. Odakli ve
anlamli sonuglar ¢gikarmak igin degerlendiricilere her bir Kriter i¢cin uygun bir tanimlayici
secme imkan1 sunmaktadir (Schoepp vd., 2018). Ozellikle karmasik performans ddevlerinin,
proje Odevlerinin, iriine dayali gérevlerin puanlanmasinda etkin kullanilir. Calismada
analitik dereceli puanlama anahtari kullaniminda ki sebep; degerlendirilecek projelerin
birden fazla boyuttan olusmalar1 ve daha detayli betimsel veriler toplanmasina imkan

tanimasidir.

Dereceli puanlama anahtarlarinin gelistirilmesinde izlenmesi gereken adimlart igerik,

yapi Ve diizen basliklarinda Tezci (2016) su sekilde belirtmistir.

Icerik : Ogrencinin neyi bilecegini, ne yapacagmin tanimi, bu siireglerin ve
performanslarin belirlenmesi gerekmektedir. Bu tanimlamalar gayet agik bir dil ve sadelikte

olmalidir.

Yap1 : Seviyelerin 6gretimi giliglendirecek ardisiklikta tasarlanmasi gerekmektedir.
Seviyeler en gelismis 6zelliklerin tanimlamalarindan en disiigiine dogru siralanmali ve her

bir seviye arasindaki uzaklik birbirine esit olmalidir.

Diizen : Her dereceli puanlama anahtarinda boyutlari tanimlayan bagliklar olmalidur.

Boyutlarin mantiksal siras1 olmali ve bu siralar arasinda agik bir farklilik olmalidir.

Calismada dereceli puanlama anahtar1 gelistirilirken oncelikle bu arag¢ ile
degerlendirilecek kazanimlar arastirmaci tarafindan belirlenmis olup, 6grencilerin
programlama, proje gelistirme ve BID becerileri ile alakali kazanimlari belirlenmistir.
Arastirmaci bu kazanimlarla ilgili yapilar1 diizenlerken aracin gegerliligi igin alan
uzmanlarindan ve uygulayici 6gretmenlerin goriislerini uzman degerlendirme formunu
kullanarak almistir. Bu kapsamda dort bilisim teknolojileri 6gretmeni, iki yiiksek lisans
mezunu Ogretmen Ve Dbir o6lgme degerlendirme bolimii doktora &grencisinin proje
degerlendirme dereceli puanlama anahtar1 gelistirme siirecinde uzman degerlendirmeleri

alinmigtir. Bu goriislerden sonra dereceli puanlama anahtarini boyutlari gorsel tasarim,
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programlama becerileri, proje gelistirme asamalar1 ve BID becerileri olarak tanimlanmustir.
Gorsel tasarim boyutunda ¢ igerik diizeyi, programlama becerileri boyutunda dort igerik
diizeyi, proje gelistirme asamalar1 boyutunda ii¢ igerik diizeyi ve BID becerileri boyutunda

ise dort igerik diizeyi gelistirilmistir.

Dereceli puanlama anahtar1 olusturulurken oOlgiit basar1 araligi dort seviye olarak
belirlenmis ancak uzman goriislerinin dereceler arasindaki anlamlar1 birbirine yakin oldugu
yorumundan dolay1 ti¢ dereceye (yeterli, gelistirilebilir ve yetersiz) indirilmistir. Dereceli
puanlama anahtarinda puanlama yontemi olarak yeterli cevabina 2 puan, gelistirilebilir
cevabina 1 puan ve yetersiz cevabina ise 0 puan verilmistir. Her boyutun ortalama puanlari

hesaplanmis grafiklerde gorsel olarak gosterilmistir.

Dereceli puanlama anahtarinin  kullanilarak ¢alismaya katilan  6grencilerin
projelerinin degerlendirilmesi asamasinda, uygulayict 6gretmenler hem kendi 6grencilerini
hem de diger okullardaki o6grencilerin projelerini degerlendirmislerdir. Boylelikle
degerlendiriciler arasindaki uyum tespit edilmeye calisilmig, hem de nihai puan olarak {i¢
uygulayict 6gretmenin ortalama puanlar1 baz alinmistir. Elde edilen puanlar {izerinden
yapilan hesaplama sonucunda degerlendirme siirecinde giivenirlik orani %82 olarak
belirlenmistir. Calisma kapsaminda gelistirilen dereceli puanlama anahtar1 EK-7’de

paylasilmistir.
3.3.4. Gozlem

Nitel ¢alismalarda en etkili veri toplama yollarindan biriside gozlemdir. Gozlemdeki
en temel amag kiiltiirii, ortam1 olguyu calisilan katilimcilarin perspektiflerinden anlamaktir
(Hatch, 2002). Gozlem arastirmaciya baglam ile ilgili derin veriler elde etmenin yanisira
duruma daha genis ve farkli bir gozden bakabilmeyi de saglamaktadir (Patton, 1990). Bu
aragttrmacinin  ortam ile ilgili ilk elden deneyimler kazanmasinda onemlidir. Ayrica
goriisme ortamlarinda katilimcilarin  hassasiyetlerinden dolay:r elde edilemeyen yada
paylasilmayan bir ¢ok veri gozlemler ile elde edilebilir. Arastirmanin deneysel uygulama
stireci boyunca arastirmaci siif igi gézlemleri her {i¢ okul ortaminda da yapmistir. Bu
gozlemlerde onceden hazirlanmis yapilandirilmis gozlem formlart kullanilarak, gdzlenen
durumun smirlart belirlenmeye calisilmistir. Burada smirlanan durumlar kapsaminda
Ogretmen ve Ogrenci davraniglari, tutumlari, derse karst ilgileri, igerik, yontem ve

uygulamasi ile ilgili durumlar, dikkat, motivasyon, BID becerileri, 6z diizenleme, 6z
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yeterlik, degerlendirme siireci gibi 6gretim siireglerini ve kavramlarini kapsayan degiskenler
dikkate alinmistir. Gozlemin katilimcilik durumunun simiflandirmasia yonelik farkli
goriisler bulunmaktadir. Arastirma ortaminda arastirmacinin ortama katilim seviyesi anahtar
konumdadir. Bunlar etkin katilim, seviyeli katilim (Wolcott, 2001); katilimc1 olmayandan
tamamen katilimciliga dogru bir aralikta olabilen ve daha sonrasinda pasif, ilimli ve etkin
seviyeleri seklinde siniflandirilan tiirleri  bulunmaktadir. Arastirmada bu seviyenin
tercihinde goz onitinde bulundurulmas: gereken esas durum arastirma ortaminin dogalligini
bozmayacak ve katilimcilarin dikkatlerini ¢ekmeden onlarin dogal siireglerindeki
davraniglarinin devamliliginin saglanmasidir (Hatch, 2002). Gézlemler boyunca arastirmaci
smif ortamima midahil olmamaya c¢alismis, ortamin dogalligimi bozacak davraniglar
sergilememistir. Gozlemler siirekli olarak smif i¢i ortamlarda yapilmis olup, 6gretmen ve
ogrencilerin teneffiis ortamlarinda ve ders disi ortamlarinda gozlem kullanilmamistir.
Gozlemler her bir okul ve grup i¢in derslerinin oldugu zamanlarda iki ders saati (80 dakika)

ile smirl olmus ve her bir ders ayr1 bir gozlem formuna islenmistir.

Gozlemler boyunca aragtirmaci alan notlarida toplamigtir. Alan notlar1 sosyal
ortamlarda hizlica degisen durumlarin baglamlarin, olaylarin ve konusmalarin tasvirinde
veri toplamak i¢in 6nemli bir aragtir. Bu sekilde elde edilen ham alan notlar1 orijinal
notlarin doldurulmasi islemiyle arastirma protokollerine donistiiriiliir. Doldurma isleminin
anlami ortamdan ayrildiktan sonra akilda kalanlar ve ham veriler iizerinden daha genis bir
betimleme yapabilmek i¢in ham veriyi kontrol etmektir (Hatch, 2002). Bu kapsamda
aragtirmaci ¢aligmada 56 sayfalik alan notu tutarak, arastirma durumlarinin anlatiminda
kalin betimlemeler kullanmistir. Alan notlarinda sinif ig¢inde video kameranin odagina
girmeyen ogrenci ve ogretmenlerin egitim durumlart ile ilgili davraniglart siirekli olarak

kaydedilmistir.
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Cizelge 3.15. Nitel Veri Toplama Araglart

Veri Toplama

Araglar ve Veri Kaynaklar ve Etkinlikleri Siire
Teknikleri
Gozlem 3 Okulda Smif igi 8 Hafta - 48 Saat
3 Uygulayiet Ogretmen (Uygulama oncesi, Ogretmen  Goriigmeleri
Gériigmeler esnasl Ve sonrasi leak tizere 3 yapilmustir) tpplamda 3.5 saat
10 Deney Grubu Ogrencisi Ogrenci goriismeleri
9 Kontrol Grubu Ogrencisi toplamda 5.5 saat
Video Kayit 3 Okylda deney ve kontrol grubu BT 48 Saat
derslerinde

Gelistirilen Scratch yazilim projeleri
Bilisim Teknolojileri Dersi 6gretim Programu
Ogretmenlerin yillik ve iinite planlari, énceki
yillarda uyguladiklar1 yazili, degerlendirme
araclar

Dokiiman incelemesi Ogrencilerin  hazirladiklar1 ~ simf  panolart
(Kodlama egitimi ile ilgili)
Okul web siteleri
Unite icin kullandiklar1 ders kitaplar1 ve yazili
kaynaklar
Proje degerlendirme derecelendirme anahtar

3.3.5. Goriisme

Calismaya katilan uygulayici egitmenlerle, senaryo temelli Scratch 6gretim programi
uygulanan deney ve MEB programinin uygulandigi kontrol grubundan akademik basari testi
puanlarinda en yiiksek, orta ve en diisiik puan alan 6grencilerin goniillii olanlar ile yari
yapilandirilmig goriismeler yapilmistir. Goriismelerin zamani ve yeri dnceden 6grencilere
bildirilmis, goriisme yeri olarak okulun miisait olan bir odas1 (rehber 6gretmen odasi) ve
zaman olarak ta 6grencilerin uygun olduklari zamanlar belirlenmistir. Gortisme ile ilgili 6n
bilgilendirme o&grencilere bireysel olarak yapilmis olup, goriisme verilerinin {glincii
sahislarla kigisel bilgilerinin asla paylasilmayacagi, baska bir yerde kullanilmayacagi uyarisi
yaptlmistir. Goriisgmede 6grencilerin daha rahat etmesi ve sorulara daha samimi cevaplar
vermesi i¢in buz kirma etkinligi (ice-breaking), kiiciik oyunlar, sakalar yapilmis ve cesitli
ikramlar yapilmistir. Ogrenci goriismeleri ortalama 10-15 dakika arasi siirmiis ve on dokuz
ogrenci ile bireysel goriismeler yapilmistir. Goriisme sorulari 6grencilerin bulunduklar
gruba uygulanan programa, 6grenme ortamlarma, sif ici etkilesimlerine ydnelik ve BIiD
becerileri agisindan onlarin alg1 ve tutumlarini belirlemeye yonelik olmustur. Goriismelerde
kullanilmak tizere arastirmaci tarafindan gelistirilen yari-yapilandirilmig goriisme
formlarindan yararlanilmistir. Goriisme formlar1 hazirlanirken goriisme sorularinin acik,
sade, anlasilir olmasma dikkat edilmistir. Giris sorularmin ardindan sonda sorulara yer

verilmis ve olumsuz ifadelerden kagimilmistir. Sorular hazirlandiktan sonra sekil ve kapsam
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gecerliligi i¢cin iki alan uzmanmin gorislerine sunulmustur. Uzmanlarin  doniitleri
dogrultusunda revize edilen formlar, yapilan pilot uygulamayla bir 6gretmen ve iki dgrenci
tizerinde denenmistir. Pilot uygulama da tam olarak anlasilmayan bir soru revize edilmis,
diger bir sorununda sorma sirasi degistirilmis ve boylelikle goriisme formlarina son hali

verilmigtir.
3.3.6. Dokiiman Analizi

Nitel c¢aligmalarda dogrudan gozlem yada goriisme ile veri toplanamayan
durumlarda kullanilan dokiiman analizi ayn1 zamanda veri c¢esitliligi saglamak ve
caligmanin gecerligini arttirmak amaciyla da kullanilabilir (Yildinm ve Simsek, 2016).
Calismada dokiiman analizi kapsaminda 6gretmenlerin programlama ve problem ¢ozme
tinitesinin 6gretiminde kullandiklar1 yazil ve dijital kaynaklar, 6gretmenlerin sinif ortamina
getirdikleri gorsel ve isitsel materyaller, MEB onayli ders kitaplari, okul web sitelerindeki
aragtirma konusu ile ilgili duyuru ve haberler, uygulayict 6gretmenlerin konu ile ilgili
onceki donemlerde yaptiklari yazili ve diger Olgme degerlendirme araglari, Ogretim
programlari, uygulayici Ogretmenlerin kodlama ile ilgili uygulama okullarinda ve
laboratuvarlarinda bulunan panolar, afisler vb., gorsel araglar, okul web siteleri dokiiman
incelemesi yoluyla analiz edilmistir. Bu toplanan veriler ¢alismanin diger bulgularini

giiclendirmek yada c¢iiriitmek i¢in kapsamli bir igerik analizine dahil edilmemis ve 6nceden

belirlenen problem durumlarina betimsel analiz yoluyla incelenmistir.
3.4. Nitel Verilerin Coziimii ve Yorumlanmasi

Saha notlari, gézlem, video kayitlar1 ve goriismelerden elde edilen veriler, igerik
analizi teknigi kullanilarak analiz edilmistir. Calisma eylem arastirmasi gergevesinde
uygulandigindan veri toplama, analizi ve yorumlanmasi es zamanl siirdiiriilmistiir. Ayrica
calismada ulagilan veriler uygulayici ogretmenler ile siirekli paylagilmistir. Sonuglarin
gecerligini teyit etme ve calisilan durumla ilgili uygulayicilara farkli yorum ve agiklamalari

ogrenme firsat1 kazandirmistir (Bruce ve Berg, 2001; Yildirim ve Simsek, 2016).

Aragtirmada nitel analiz asamasinda verilerden c¢ikarilan kavramlara gore
timevarimer analiz kullanilmistir. Belirli bir kuramsal temeli olmayan konularda kullanilan
bu yontemde veriler arastirmaci tarafindan yapilan tiimevarimci kodlama yontemi ile islenir.
Arastirma kapsaminda tiim veriler satir satir gézden gegirilir, arastirma konusunun gergevesi

icerisinde onemli olanlar saptanir. Birden fazla kodlayicinin oldugu g¢alismalarda ortaya
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cikan kodlarin tanimlanmasi, agiklanmasi dnemlidir. Boylelikle farkli kodlayicilar verileri
kodlarken belirli bir anlam birligi saglanabilir ve tutarli bir kodlama yapilabilir. Igerik
analizinde birbirlerine benzeyen veriler, belirli kavramlar ve temalar ¢ergevesinde bir araya

getirilip, anlasilir bigimde organize edilip, yorumlanir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Nitel veriler oncelikle birim kodlamasi yapilarak kategoriler belirlenmistir. Birim
kodlamasi yaparken calismanin baglami kapsaminda analiz yapilirken kodlar olusturulmus,
kodlama oOncesi hazir kod listesi kullanilmamistir. Olusturulan bu kodlar ile kodlama
isleminden sonra tematik Kkategoriler gelistirilmistir. Bulgularin sunumunda bu tema
bagliklart kullanilmis ve yorumlanmistir. Bulgularin sunumunda katilimcilarin dogrudan
ifadeleri alintilarla sunulmustur. Veriler analiz edilerek frekans dagilimlari (f) kullanilmistir.
Icerik analizinin giivenirliligi icin veriler, iki kodlayici tarafindan kodlanmistir.
Kodlayicilardan birisi aragtirmaci bir digeri egitim programlari ve dgretim alaninda uzman
bir bt 6gretmenidir. Nitel verilerin analizinde de Maxqda 12 yazilimindan yararlanilmas,

kodlayicilar arasindaki tutarlilik kontroliinde Maxqgda bu oran1 %72.4 olarak 6lgmiistiir.
3.5. Deneysel Uygulama Siireci

Uygulama Milas ilgesindeki sosyoekonomik diizeyi farkli ti¢ ayr1 ortaokulda
toplamda 13 haftada yiiriitiilmiistiir. Bu siirecin ti¢ haftas1 on test, son test ve kalicilik testi
uygulamalar: igin kullanilirken, iki haftasi pilot ¢alisma ve sekiz haftalik siiresi ise deneysel
uygulama i¢in kullanilmigtir. Bilisim teknolojileri dersi hem deney hem de kontrol grubunda
haftada iki saat olup, her okul tiirii i¢in haftalik dort saatlik ve haftada toplam on iki saatlik
gozlemler yapilmistir. Arastirmacinin farkli okullardaki tiim derslere katilimi igin okul
idarelerinden ders programlarinin olusturulurken dikkat edilmesi istenmistir. Bu kapsamda
okullardaki dersler farkli giinler ve saatlerde islenmis, sadece orta diizey sosyoekonomik
okulun kontrol grubu ile alt diizey sosyoekonomik okulun deney grubunun ders saatleri ile
cakismistir. Bu durumda arastirmaci alt diizey sosyoekonomik okulun deney grubunda
gozlemlere katilmis, diger okul i¢in uygulayict 6gretmenin gézlem formlarini doldurmasi
istenmistir. Uygulama boyunca ii¢ ayri okulun bilisim teknolojileri dersine arastirmaci
stirekli katilim yaparak, gozlem ve video kayitlar yapmistir. Uygulama oncesi ii¢ okulda da
aym hafta icinde deney ve kontrol gruplarma ABT ve BIDOD Olgegi uygulanmstir.
Sonrasinda ayni gruplar iizerinde iki hafta boyunca pilot calisma yapilarak, planlama
asamasinda goz oniinde bulundurulmayan yada tahmin edilemeyen sorunlar gézlenmis ve

bu siirecte giderilmeye c¢alisilmistir. Bu sorunlarin basinda uygulayici &gretmenlerin
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senaryolart sunum sekilleri, senaryolarin 6grenciler tarafindan agik ve net bir bicimde
anlagilabilir olmamasi gibi sorunlarla karsilagilmigtir. Bu durumlar revize edilerek uygulama
8 hafta boyunca uygulanmistir. Calismada deney grubu o6grencilerine senaryo temelli
Scratch 6gretim programi uygulanirken kontrol grubuna uygulayict dgretmenlerin daha

onceki stirecte kullandiklart mevcut MEB Programi uygulanmustir.

MEB programi kapsaminda Ogretmenler {nitenin islenisinde figsiz kodlama
etkinlikleri ve Scratch aracimi1 kullanmiglardir. Uygulanan bu programda ki en temel fark
ogretmenlerin gelistirdikleri Scratch programlarini 6grencilere dogrudan sunmalar1 ve
gbsterip yaptirma ile uygulamalar1 olmustur. Ogrencilerden bu programlar1 kendi
bilgisayarlarinda bazen bireysel bazen grup ile gelistirmeleri istenmistir. Soru cevap,

gosterip yaptirma, anlatim tekniklerinin agirlikli olarak kullanildig: bir uygulama olmustur.

Senaryo temelli Scratch 6gretim programinin gelistirme siirecine arastirmacinin yant
sira iki 6gretim iyesi, ti¢ bilisim teknolojileri 6gretmeni ile bir program gelistirme uzmani
aktif olarak katilim saglamistir. Ogretim programi kapsaminda toplam sekiz adet senaryo
gelistirilmistir. Bu senaryolarn hedefledigi kazanimlar1 kapsayan ve 6gretim durumlarini
betimleyen ders planlar1 (EK-1) tasarimlanmistir. 8 haftalik deneysel uygulamanin sonunda
ABT ve BIDODO’niin son testi uygulanmis ve o&grencilerin Scratch ortaminda
gelistirdikleri projeleri degerlendirilmistir. Bu projelerin degerlendirilmesi siirecinde, {i¢
uygulayict Ogretmen biitiin projeleri incelemis ve dereceli puanlama anahtarma gore

puanlamustir. Projelerin degerlendirilmesinde bu puanlarin ortalamasi kullanilmistir.
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4. BOLUM
4. BULGULAR

Bu boliimde arastirma boyunca toplanan verilerin problem durumuna gore analizinin

yapilarak, arastirma bulgular elde edilmis ve ilgili basliklar altinda paylasilmistir.

4.1. Senaryo Temelli Ogretim Programimin Ogrencilerin ABT puanlarina iliskin

Bulgular:

Aragtirmanin ilk arastirma sorusu olan Senaryo temelli Scratch 6gretim programi
uygulanan deney grubu o6grencilerinin ve MEB programimin uygulandig:i kontrol grubu
ogrencilerinin akademik basar1 testi 6n test toplam ortalama puanlari kontrol altina
alindiginda, son test ve kalicilik testi ortalama puanlari arasinda deney grubu lehine anlaml
fark var mudir? arastirma sorusunu incelemek amaciyla betimsel istatistik ve tekrarl
Olgtimlerde kovaryans analizi yontemi (MANCOVA) kullanilmistir. Gruplarin akademik
basari testinde elde edilen On test, Son test ve Kalicilik testi ortalama puanlarinin betimsel
istatistik sonuglar1 Cizelge 4.1.’de gosterilmistir.
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Cizelge 4.1. ABT On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Ortalama Puanlarinin Betimsel Istatistik Sonuglari

%095 giiven arahg

%095 giiven arahg

Test Grup X sh Y sh Yortak Shortak (Ort)
Alt Smir  Ust Smir Ust Smir  Alt simir
Deney 43.52 18.98
On Test Kontrol 49.24 16.89
Toplam 46.29 18.16
Deney 64.92 19.79 67.1 1.69 63.71 70.43 69.35 1.50 66.37 72.33
Son Test Kontrol 62.79 18.86 60.49 1.75 57.02 63.96 61.68 1.55 58.60 64.76
Toplam 63.89 19.30 63.78 1.22 61.38 66.18
Kalieilik Deney 69.63 18.47 71.63 1.86 67.94 75.31 69.35 1.50 66.37 72.33
Testi Kontrol 65.00 20.68 62.87 1.92 59.05 66.68 61.68 1.55 58.60 64.76
Toplam 67.39 19.62 67.25 1.33 64.61 69.88
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Sekil 4.1.’de deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test, son test ve kalicilik
testi puanlarmi yatay eksende deney ve kontrol gruplarmi gosteren ¢izgi grafikte

belirtilmistir.

Buna gore 6n test puanlarinda deney grubunun puani daha disiik iken son test
puanina gore puan artislarinda deney grubu lehine daha yiiksek bir artis gozlenmis, kalicilik
testi puanlarindaki artis deney ve kontrol grubunda hala devam etmis olmasina ragmen
deney grubunun hem son test hem de kalicilik testi puanlar1 daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu farklarin anlamlilik diizeyini incelemek amaciyla tekrarli 6lgtimler igin
MANCOVA testi yapilmasi uygun goriilmiis, bunun iginde 6ncelikle MANCOVA’nin ¢ok

degiskenli istatistiki varsayimsal kriterleri incelenmistir.
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Sekil 4.1. Deney ve Kontrol Grubu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi PuanlariCizgi Grafigi

Istatistiki Olgiimlerdeki genel varsayimlardan birisi olan normallik varsaymm
Kolmogorov-Smirnov testi analizleriyle deney ve kontrol gruplar igin tiim test grubunda
incelenmistir. Grup biiyiikligi 35’den biiyiik oldugu i¢in dagilimm normalligini Kontrol

etmek i¢in Kolmogrov-Smirnov testi uygulanmistir (Biiytikoztiirk, 2007).
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Cizelge 4.2. ABT On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarmin Normallik Dagilimi

Kolmogorov-Smirnov

Gr .
up istatistik sd p
On test veney " o 0
n
Kontrol .09 59 .20
Deney 099 63 187
Son test Kontrol .097 59 20
_ Deney 194 63 .000
Kalicilik Test
alicilik Testi Kontrol 124 59 .002

Test analizinde on test puanlarinin deney ve kontrol gruplarinda normal dagilim
gosterdigi belirlenmistir (Deney k-s = .88, p = .20; Kontrol k-s =.98, p=.20). Sonuglara gére
deney ve kontrol grubunun 6n ve son testlerinde (Kolmogorov-Smirnov = .092, p= .20 )
normallik dagiliminin saglandig1 gozlenirken, kalicilik testinde hem deney hem de kontrol
grubunun puanlarinda normallik dagilimmin saglanmadigir OSl¢iilmiistir (Kolmogorov-
Smirnov = .149, p= .002). Ancak Kolmogorov-Smirnov testinin biiyiikk 6rneklemlerde
gozlenen dagilimlar arasindaki kii¢iik farklarin anlamli ¢ikma egiliminde olmasi nedeni ile
orneklem biiyiikligiinden kolaylikla etkilenmektedir (Field, 2009). Bu agidan normallik
dagiliminin kontroliinde grafiksel veya betimsel yontemlerinde birlikte degerlendirilmesi
gerektigi belirtilmektedir (Cokluk vd., 2010). Tek degiskenli normallik olgtimlerinde
betimsel istatistikte en sik kullanilan Basiklik (Skewness) ve Carpiklik (Kurtosis)
degerleridir. Orneklem biiyiikliigii goz 6niinde bulunduruldugundan akademik basar: testi
kalicilik testi puanlarinin normallik dagiliminin tekrarli 6lgiimlerde normallik dagilimi
tespitinde basiklik ve carpiklik degerleri goz 6niinde bulundurulmustur. Standart normal
dagilimda basiklik ve carpiklik katsayilart 0’dir (Cokluk vd., 2016:16). Tabachnick ve
Fidell (2007)’e gore ¢arpiklik ve basiklik katsayilarinin +1 ve -1 sinirlart i¢inde 0’a yakin
olmasi, kendi standart hatalarina béliindiigiinde de garpiklik ve basiklik indekslerinin +2 ile

-2 smurlart iginde 0’a yakin olmasimin normallik dagiliminda yeterli goriilmektedir.

Cizelge 4.3. ABT Puanlarinin Normallik Dagiliminin Betimsel Analizi

Carpikhik Basiklik
Carpikhik Hata C.al‘plklfk Basikhik Hata ]}asnklll.(
indeksi Indeksi
Katsayisi katsayisi
) Deney 202 311 649 -443 613 -723
On Test Puanlar -] 086 311 276 -824 613 -1.34
Deney -274 311 881 -.907 613 -1.47
Son Test Puanlart "] -421 311 -1.35 -124 613 -202
- Deney -.259 311 -.832 -.053 613 -155
Kalicilik Puanlart - -.446 311 -1.43 -.805 613 -131

Cizelge 4.3. incelendiginde akademik basari testi puanlariin hem deney hem de

kontrol grubunda 6n test, son test ve kalicilik uygulamalarinda normal dagilim gosterdigi
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belirlenmistir. Carpiklik ve Basiklik degerlerinin tamami +1 arasinda deger alirken indeks

degerleri de +2 arasinda degerler almistir.

MANCOVA’ nin diger varsayimlari arasinda olan degiskenlerin dogrusalliginin
kontrolii i¢in, her bir gruptaki (deney ve kontrol gruplarindaki) bagimli degiskenler (son test
- kalicilik puanlar1) ile ortak- kovaryant degisken (6n test puanlari) arasindaki iliskinin

dogrusal olup olmadig test edilmis ve regresyon dogrulari Sekil 4.2.’de gosterilmistir.
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Sekil 4.2. ABT On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarinin Dogrusallik Grafigi

Sekil 4.2°de elde edilen R? degerleri her bir grup icin ayr1 ayr1 hesaplanmakta ve
bagimli degisken ile ortak degisken arasindaki iligkinin giiciiniin bir gostergesi olarak kabul
edilmektedir. Elde edilen katsayiya gore bagimli degisken (son test puanlari) ile ortak
degisken (0n test puanlari) arasinda orta seviyede bir iliski oldugu anlasilmaktadir. MEB’in
Ogretim programimin uygulandigi grupta son testten elde edilen istatistiki basar
puanlarindaki varyansin %47’si 6n testten elde edilen istatistik basar1 puanlar tarafindan
aciklanmaktadir. Senaryo temelli Scratch 6gretim programinin uygulandigi grup igin son
testten elde edilen istatistik basar1 puanlarindaki varyansin %52’si 6n testten elde edilen

istatistik basar1 puanlari tarafindan agiklanmaktadir.

Kovaryans matrislerinin esitliginin (Box M= 4.96, Fza012063= 1.635, p=.179)
saglandig1 belirlenmistir. Diger bir varsayim olan hata varyanslarmin esitliginin Levene
testlerine gore son test puanlart i¢in (F1-120=.051, p=.821) ve kalicilik testinde (F1.120=1.773,
p=.186) saglandigi da anlasilmistir. Varyanslarin esitligi varsayimi ig¢inde Mauchly
kiiresellik testi varsayimi (Wo=.985, %?=1.83, p=.40) verileri ile karsilanmistir. Bu
varsayimlarin saglanmasi sonucu akademik basar1 testinin son test ve kalicilik testi

puanlarinin tekrarl dl¢timler icin MANCOVA yodnteminin kullanilmast uygun goriilmiistiir.
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Akademik basar1 6n test puanlari kontrol altina alindiginda akademik basart son testi ve
kalicilik testi ortalama puanlarinin deney ve kontrol gruplarina ait tekrarli dlgiimleri igin
MANCOVA sonuglar1 Cizelge 4.4.’de paylasilmistir.

Cizelge 4.4. ABT Puanlarinin Tekrarli Olgiimler igin MANCOVA Sonuglari

- Kareler Kareler 2
Varyansin Kaynag Toplami Sd Ortalamasi F p n

Gruplar arasi

Miidahale 29788.25 1 29788.25 105.61 .000* .47
On Test 43867.90 1 43867.90 155,53 .000* .57
Grup (Deney-Kontrol) 3495.46 1 3495.46 12.93 .001* .09
Hata 33563.65 119 282,048

Gruplar ici

Olgiim (Ontest-Sontest- Kalicilik) 296.557 1 296.557 2.638 107 .022
OlgimXOntest 64.876 1 64.876 577 449  .005
Ol¢iimXGrup 70.648 1 70.648 .629 429  .005
Hata 13376.332 119 112.406

On test puanlar1 kontrol altina alindiginda deney ve kontrol gruplarmin son test ve
kalicilik testi puanlar1 tekrarli 6lgiimler MANCOVA sonuglarina gore; 6n test puanlarinin
akademik basari testi son test ve kalicilik testi puanlari i¢in 6nemli bir yordayicist oldugu
tespit edilmistir (F1-110=155.53, p=.00). Deney ve kontrol gruplari arasindaki tekrarli
Olgtimler test sonucunda senaryo temelli Scratch 6gretim programinin uygulandigi deney
grubu ile MEB programinin uygulandigi kontrol grubu arasinda son test ve kalicilik testi
puanlarinda anlamli farkin oldugu belirlenmistir (F1-110=12.39, p =.001, 1?=.09). Gruplar
icindeki sonuglar incelendiginde; 6n test puanlari ile 6l¢iim grubunda olan son test ve
kalicilik testi puanlart arasindaki farkin 6nemli olmadigi (F1-110=2.64, p=.107), 6l¢iimlerin

gruplarla etkilegsiminin anlamli olmadig tespit edilmistir (F1-110=.629, p=.429).

Deney ve kontrol grubu arasinda ortaya ¢ikan farki incelemek amaciyla son test,

kalicilik testi puanlar1 ve gruplarin ortalama puanlari kontrol edilmistir.

Buna gore deney grubundaki 6grencilerin akademik basar1 son test ve kalicilik testi
diizeltilmis ortalama puanlarinin (Yi=69.5, sh=1.5) kontrol grubundaki akademik basar1 son
test ve kalicilik testi diizeltilmis ortalama puanlarindan (Yj=61.6, sh=1.55) daha yiiksek

oldugu goriilmektedir.

Gruplar iginde ise deney grubundaki 6grencilerin 6n test puanlari kontrol altina
alindiginda son test puanlar1 Yi=67.1, sh=1.69 ve kalicilik testi puanlar1 Yi=71.6 , sh =1.86
iken kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlart ortalamasi Yj=60.5, sh=1.75 ve

kalicilik testi puanlart Yj=62.9, sh=1.92 olmustur. Grup ortalamalar1 sonug¢larmin %95
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giiven araliginda oldugu gortiliirken, gruplar arasindaki farkin deney grubu lehine anlamli
diizeyde oldugu (F1-110=12.39, p=.001, n?=.09) ve bu deneysel uygulamanm akademik
basariy1 arttirmada etkili oldugu goriilmiistir. Buna gore deneysel uygulamanin gruplar
arast Olcimdeki farka %9’luk bir etkisi oldugu tespit edilmistir. Bu etki giiciiniin

hesaplanmasinda kismi Eta-Kare degeri (n?=.09) baz alinmistir.

4.1.1. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu
Ogrencilerinin ve MEB Programmmm Uygulandi;n Kontrol Grubu
Ogrencilerinin ABT On Test Toplam Puanlar1 Kontrol Altina Ahndiginda, Son
Test ve Kalicilik Testi Puanlar Arasinda Cinsiyet Acisindan Analiz Bulgular:

Aragtirmanin senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu
ogrencilerinin ve MEB programinin uygulandigi kontrol grubu Akademik Basari testi 6n
test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test ve kalicilik testi puanlari arasinda
deney grubu lehine cinsiyet agisindan anlamli fark var midir? arastirma sorusunu incelemek
amaciyla betimsel istatistik ve tekrarli 6lgtimlerde kovaryans analizi yontemi (MANCOVA)

kullanilmustir.
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Cizelge 4.5. ABT Puanlarinin Cinsiyet Agisindan Betimsel statistik Sonuglart

.. < %095 Giiven Arahg
Test Grup X sd N Y sh 095 giiven aralif Yort Short (Ort) i
Alt Stmir  Ust Simir Ust Simir  Alt simir
IDeney— Kiz 45,15 18.19 33
Deney- Erkek 41.73 19.97 30
On Test Kontrol- Kiz 44.12 15.78 25
Kontrol Erkek 53.00 16.89 34
Toplam 46.28 18.15 122
Deney-Kiz 67.45 17.71 33 68.40 2.31 63.82 72.98
Deney-Erkek 62.03 21.8 30 65.47 2.44 60.36 70.3 66.9 168 63.6 70.2
Son Test Kontrol-Kiz 55.32 19.95 25 56.95 2.65 51.69 62.22
Kontrol- Erkek 68.29 16.11 34 63.22 2.32 58.62 67.82 60.0 L.75 56.61 63.5
Toplam 63.89 19.29 122 63.5 1.21 61.11 65.9
IDeney— Kiz 73.06 17.50 33 73.87 2.56 68.8 78.94 715 1.86 678 751
Kalieilik Deney—IErkek 65.86 19.05 30 69.12 2.7 63.76 74.49 ' ' ' '
. Kontrol- Kiz 61.44 20.79 25 62.99 2.94 57.15 68.82
Test Kontrol- Erkek 67.61 20.49 34 62.81 2.57 57.71 67.9 62.9 1.94 59.04 66.7
Toplam 67.39 19.62 122 67.2 1.31
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Cizelge 4.5 de deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin cinsiyetlerine gére 6n test
puanlarina gore diizeltilmis son test ve kalicilik testi puanlarinin betimsel istatistiki
sonuglar1 gosterilmisken Sekil 4.3.’de ABT puanlarinin yatay eksende deney-kiz, deney-

erkek, kontrol-kiz, kontrol-erkek gruplarini gésteren ¢izgi grafik belirtilmistir.

75.00
Son Test Puanlan
— Kahalik Testi Puanlan

70.00

65.00 M

)
B0.00 N\ /

55.004

T T T T
Deney-Kiz Deney-Erkek Kontrol-Kiz Kontrol-erkek

Sekil 4.3. ABT Puanlarinin Cinsiyet Ag¢isindan Cizgi Grafigi

Sekil 4.3.’de son test ve kalicilik testi puanlarina gore deney grubundaki kiz
ogrencilerin puan1 diger gruplara gore daha yiikksek olup, kontrol grubundaki kiz
ogrencilerin son test puanlari diger tim gruplara gore en disiik seviyededir. Gruplarin
genelinin kalicilik testi puanlarinda son test puanlarina gore artis goriiliirken kontrol-erkek
grubunun kalicilik testi puanlari birbirine yakin degerdedir. Gruplar arasindaki bu farklarin
anlamlilik diizeyini incelemek amaciyla tekrarli 6lgtimler igin MANCOVA testi yapilmistir.

Bu yontemin uygulama 6ncesinde MANCOV A’nin varsayimsal Kriterleri incelenmistir.

Istatistiki olgiimlerdeki genel varsayimlardan birisi olan normallik varsayimi
Kolmogorov-Smirnov testi ile incelenmis olup, gruplarin son test ve kalicilik testi
puanlarmin gruplarda normal dagildigi Cizelge 4.6.”da goriilmistiir. MANCOVA ‘nin diger
varsayimlari arasinda olan degiskenlerin dogrusalliginin kontrolii igin, her bir gruptaki

(deney-kiz, deney-erkek, kontrol-kiz, kontrol-erkek gruplarindaki) bagimli degiskenler (son
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test - kalicilik puanlari) ile ortak- kovaryant degisken (6n test puanlari) arasindaki iligkinin
dogrusal olup olmadig test edilmis ve regresyon dogrulari Sekil 4.4.’de gosterilmistir.

Cizelge 4.6. ABT Puanlarinin Cinsiyet Agisindan Normallik Dagilimi

Kolmogorov-Smirnov

Grup

istatistik sd p
Deney - Kiz 132 33 .158
On Test Deney- Erkek 128 30 .200"
Kontrol - Kiz 131 25 .200"
Kontrol - Erkek 135 34 122
Deney - Kiz 118 33 .200"
Son test Deney- Erkek .143 30 .121*
Kontrol - Kiz 127 25 .200
Kontrol - Erkek 131 34 147
Deney - Kiz .200 33 .065
. Deney- Erkek .182 30 .067
Kalicihik Testi Kontrol - Kiz 157 25 113
Kontrol - Erkek 122 34 .200"

R? degerleri her bir grup icin ayr1 ayr degerlendirilmekte, her bir grup igin
degiskenler arasinda dogrusal bir iliski oldugu goriilmektedir. R? degerleri son test , kalicilik
testi puanlari ile ortak degisken olan 6n test puanlarmin iliski giiciinii gostermektedir. R?
degerleri incelendiginde son test puani ile 6n test puani degiskeni arasinda orta seviyede
dogrusal bir iliski oldugu goriilmektedir. Bu dogrusallik son test puanlarinda en ¢ok deney-

erkek grubunda %58’1ik bir varyans ile agiklanmaktadir.

gru_cins gru_cins

O Deney-Kiz O Deney-kiz
) Deney-Erkek § ) Deney-Erkek
Kontrol-Kiz g¢e p Kontrol-Kiz
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|~ Deney-Kiz 3 a ~— Deney-Kiz
o 088
- Deney-Erkek 50.004 o &

100.00 100.00
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60.00] 0.584 60.00 < y=215+0.91"x 0531
Kontrol-Kiz: R? Linear = P v o

=
o 0
4/
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Sekil 4.4. ABT Puanlarinin Cinsiyet A¢isindan Dogrusallik Grafikleri

Kovaryans matrislerinin esitliginin (Box M=10.255, Fg.126000=1.104, p=.356)
saglandig1 belirlenmistir. Diger bir varsayim olan hata varyanslariin esitliginin Levene
testlerine goére son test puanlari igin (Fs-118=.305, p=.821) ve kalicilik testinde (Fs-118=.884,
p=.452) saglandigi da anlasilmistir. Varyanslarin esitligi varsayimi i¢inde Mauchly

kiiresellik testi varsayiminda ise Mauchly degeri elde edilemediginden dolayr Huynh-Feldt
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degeri dikkate alimmistir (Wo=1.000). Regresyon egimlerinin homojenligi testinde de
puanlarin etkilesimi anlamina gelen grupXcinsiyetXontest etkilesiminde ortak etkisinin
anlamsiz oldugu belirlenmistir ( F13115=.405, p=.405). Varsayimlarin saglanmasi sonucu
akademik basar1 testinin son test ve kalicilik testi tekrarli ol¢iimler icin MANCOVA

yonteminin kullanilmas1 uygun gorilmustiir.

Cizelge 4.7. ABT Puanlarinin Cinsiyet A¢isindan Tekrarli Olgiimler MANCOVA Sonuglari

Varyansin Kaynag {%:Si; 0§2{:$;s1 F p n?
Gruplar arasi
Model 15162.63 1 15162.639  108.001  .000 .480
On Test 20334.46 1 20334.467 144.839 .000 .553
Grup X Cinsiyet 2103.55 3 701.186 4.994 .003 114
Hata 16426.001 117 140.393
Gruplar Igi
Olgiim (Ontest-Sontest- Kalicilik) 467.056 1 467.056 2.092 151 .018
Ol¢iimXOntest 57.299 1 57.299 257 .613 .002
Ol¢iimXGrupXCinsiyet 778.769 3 259.590 1.163 .327 .029
Hata 26115.191 117 223.207

Elde edilen sonuglarda; akademik basar1 6n test puanlarinin akademik basari son test
ve kalicilik testi puanlari i¢in onemli bir yordayicisi oldugu tespit edilmistir (Fi-117=
108.001, p=0.00). Deney ve kontrol gruplar: arasinda cinsiyet degiskeni agisindan yapilan
tekrarli 6lgtimler test sonucunda senaryo temelli Scratch 6gretim programinin uygulandigi
deney grubu ile MEB programinin uygulandigi kontrol grubu arasinda son test ve kalicilik
testi ortalama puanlar arasinda cinsiyet agisindan anlamli farkin oldugu belirlenmistir (Fs-
117=4.99, p=.003, 1?=.09). Bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek igin

kontrast analizi teknigi uygulanmis ve gruplar arasi farklar Cizelge 4.8’de gosterilmistir.

Cizelge 4.8. Gruplar Aras1 Kontrast Analiz Tahmin

95% Giiven Arahgi

(1) Cinsiyet (J) Cinsiyet Ortalama sh. 0 Farklar icin
Gruplan Gruplan Farklan (I-J) LS Ust Siir
Deney-Erkek 3.838 2.996 1.000 -4.203 11.880
Deney-Kiz Kontrol-Kiz 11.164* 3.142 .003 2.731 19.598
Kontrol-erkek 8.121* 2.935 .039 244 15.998
Deney-Kiz -3.838 2.996 1.000 -11.880 4.203
Deney-Erkek Kontrol-Kiz 7.326 3.212 .146 -1.295 15.946
Kontrol-erkek 4.283 3.047 975 -3.895 12.460
Deney-Kiz -11.164* 3.142 .003 -19.598 -2.731
Kontrol-Kiz Deney-Erkek -7.326 3.212 146 -15.946 1.295
Kontrol-erkek -3.043 3.169 1.000 -11.547 5.461
Deney-Kiz -8.121* 2.935 .039 -15.998 -.244
Kontrol-erkek  Deney-Erkek -4.283 3.047 975 -12.460 3.895
Kontrol-Kiz 3.043 3.169 1.000 -5.461 11.547
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Kontrast analizi sonucuna gore deney grubundaki kiz 6grenciler ile erkek 6grenciler
arasinda son test ve kalicilik testi ortalama puanlari arasinda anlamli bir fark olmadig:
goriilmiistiir (Kontrast Tahmini = 3.83, sh=2.99, p=1.0). Deney grubundaki kiz 6grenciler
ile kontrol grubundaki erkek ogrenciler ve kiz 6grenciler arasinda deney grubundaki kiz
ogrencilerin lehine son test ve kalicilik testi ortalama puanlarinda anlamli fark oldugu
kontrast analizinde tespit edilmistir (Kontrol-kiz grubu i¢in; Kontrast Tahmini=11.16,
sh=3.14, p=.03; Kontrol-Erkek grubu i¢in; Kontrast Tahmini=8.12, sh=2.93, p=.03). Deney
grubundaki erkek 6grenciler ile kontrol grubundaki kiz ve erkek 6grenciler arasinda son test
ve kalicilik testi ortalama puanlarinda anlamli fark bulunmamistir (Kontrol-kiz grubu igin;
Kontrast Tahmini= 7.32, sh=3.21, p=.146; Kontrol-Erkek grubu i¢in ; Kontrast Tahmini =
4.28, sh=3.04, p=.975). Buna gore deneysel programin gruplar arasi olgtimdeki farka
%11°1uk bir etkisi oldugu tespit edilmistir. Bu etki giiciiniin hesaplanmasinda ise kismi Eta-

Kare degeri (n?= .11) baz alinmistir.

4.1.2. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu
Ogrencilerinin ve MEB Programmmn Uygulandizn Kontrol Grubu
Ogrencilerinin ABT On Test Toplam Puanlar1 Kontrol Altina Ahndiginda, Son
Test ve Kahcihk Testi Puanlarni Arasinda Okul Tiirii Agisindan Analiz

Bulgulan

Aragtirmada senaryo temelli Scratch o6gretim programi uygulanan deney grubu
ogrencilerinin ve MEB programimin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin Akademik
Basar1 testi on test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test ve kalicilik testi
ortalama puanlar1 arasinda okul tiirii agisindan deney grubu lehine anlamli fark var midir?
arastirma sorusunu incelemek amaciyla betimsel istatistik ve tekrarli 6l¢iimlerde kovaryans
analizi yontemi (MANCOVA) kullanilmustir.

Istatistiki olglimlerdeki genel varsayimlardan birisi olan normallik varsayimi
Kolmogorov-Smirnov testi analizleriyle deney ve kontrol gruplarinda okul tiiriine gore tim
test puanlar i¢in incelenmistir. Cizelge 4.9.’a gore; Deney ve kontrol grubunun tiim okul
tirlerinde normallik dagiliminin saglandig: goriiliirken, kalicilik testi puanlarina gére deney
ve kontrol grubunda orta sosyoekonomik diizeydeki okul tiiriinde normallik dagiliminin
saglanmadig1 (Deney ora k-s=.213, p=.001; Kontrolorta ks=.168, p =.042). Bu test
puanlarinin basiklik ve carpiklik katsayilar1 incelendiginde c¢arpiklik ve basiklik

indekslerinin +2 ile -2 sinirlar1 arasinda kaldig1 gortilmiistiir.

113



Cizelge 4.9. Okul Tiiriine Gore Gruplarm ABT Puanlarin Normallik Dagilimu Istatistigi

Grup  Test istatistik Sd. p
Ust sosyoekonomik 180 12 .200
On test Orta sosyoekonomik .098 32 .200
Alt sosyoekonomik .168 19 163
Ust sosyoekonomik 177 12 .200
Deney Son test Orta sosyoekonomik 122 32 .200
Alt sosyoekonomik 150 19 .200
Ust sosyoekonomik 215 12 133
Kalicilik testi  Orta sosyoekonomik 213 32 .001*
Alt sosyoekonomik 151 19 .200
Ust sosyoekonomik 153 12 .200
On test Orta sosyoekonomik 123 28 .200
Alt sosyoekonomik .168 19 167
Ust sosyoekonomik 167 12 .200
Kontrol Son test Orta sosyoekonomik 110 28 .200
Alt sosyoekonomik 122 19 .200
Ust sosyoekonomik 175 12 .200
Kalicilik testi  Orta sosyoekonomik .168 28 .042*
Alt sosyoekonomik 153 19 .200

Tekrarli olglimlerde MANCOVA analizinin varsayimlarindan olan Kovaryans

matrislerinin esitliginin (Box M= 4.93, Fi5.23201=.312, p=.995) saglandig belirlenmistir. Bir

diger varsayimlardan olan regresyon egimlerinin homojenligi testinde de puanlarin

etkilesimi anlamina gelen Grup X Okul Tiirii X Ontest etkilesiminde ortak etkinin anlamsiz

oldugu belirlenmistir ( Fs.110=1.847, p=.109). Diger bir varsayim olan hata varyanslarinin

esitliginin Levene testlerine gére son test puanlar igin (Fs.116=1.018 p=.41) ve kalicilik

testinde (Fs.116=.553, p=.736) saglandig1 anlagilmistir.
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Sekil 4.5. Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarinin
Dogrusallik Egrisi
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Ortak degiskenin bagimli degiskenler ile olan dogrusallik varsayiminda Sekil 4.5.’de

verilen R? degerleri her bir okul tiirii grubu igin ayr1 ayr1 degerlendirilmekte, Sekil 4.5.’¢
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bakildiginda her bir grup igin degiskenler arasinda dogrusal bir iliski oldugu goriilmektedir.
R? degerleri incelendiginde son test puam ile 6n test puami degiskenlerinde iist diizey
sosyoekonomik okul ve orta diizey sosyoekonomik okul i¢in orta seviyede (%60 ve %50)
dogrusal bir iliski varken alt diizey sosyoekonomik okul grubu i¢in daha disiik (%39) bir
iliski vardir. Bu dogrusallik kalicilik testi puanlarinda da mevcut olup buradaki R2

degerlerinde zayiflik oldugu goriilmektedir.

Varyanslarin esitligi varsayimi i¢in Mauchly kiiresellik testi varsayimi tekrarli
dlciimlerde kiiresellik varsayiminin saglandigi gdzlenmistir (Wo=.986, x?=1.59, p=.451). Bu
varsayimlarin saglanmasi sonucu akademik basar1 testinin son test ve kalicilik testi tekrarli

Olctimler igin MANCOVA yonteminin kullanilmast uygun goriilmiistiir.
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Cizelge 4.10. ABT On Test, Son Test ve Kalicilik Testleri Puanlarmin Okul Tiirii Agisindan Betimsel Istatistik Sonuglar

%95 Giiven Arahg %95 Giiven Arahg (Ort)

Grup X 3 N Y sh Alt Simir ~ Ust Simir ot Shon Ust Simir ~ Alt simr

Deney- Ust Sosyoekonomik 38.58 2293 12

Deney- Orta Sosyoekonomik 46.59 18.94 32

Deney- Alt Sosyoekonomik 41.47 16.27 19
On Test Toplam ) ' 4352  18.98 63

Kontrol- Ust Sosyoekonomik 4733 15.18 12

Kontrol- Orta Sosyoekonomik 56.21  16.60 28

Kontrol- Alt Sosyoekonomik 40.15 1411 19

Toplam 49.23 16.88 59

Deney- Ust Sosyoekonomik 67.5 19.94 12 73.66 3.83 66.07 81.25

Deney- Orta Sosyoekonomik 68.43 19.64 32 68.19 2.32 63.59 72.79

Deney- Alt Sosyoekonomik 57.36  18.86 19 61.21 3.03 55.21 67.22 68.16 2.69 62.83 73.49
Son Test Toplam ) _ 63.89  19.79 63 63.28 1.73 59.84 66.72

Kontrol- Ust Sosyoekonomik 63.5 17.34 12 62.66 3.79 55.14 70.17 61.64 2.16 57.35 65.93

Kontrol- Orta Sosyoekonomik 66.32 18.36 28 58.37 2.57 53.27 63.48

Kontrol- Alt Sosyoekonomik 57.15  20.04 19 62.06 3.04 56.03 68.09

Toplam 62.79 18.85 59

Deney- Ust Sosyo-Ekonomik 72.66 18.22 12 78.31 4.17 70.04 86.57

Deney- Orta Sosyoekonomik 70.75 18.67 32 70.52 2.52 65.51 75.53

Deney- Alt Sosyoekonomik 65.84  18.65 19 69.36 3.30 62.82 75.90 65.68 2.93 59.88 71.49
Kalicilik Toplam 69.63  18.46 63 67.62 1.89 63.88 71.37
Test Kontrol- Ust Sosyo-Ekonomik 53.83 16.49 12 53.06 4.13 44.88 61.24 67.79 2.35 63.12 72.46

Kontrol- Orta Sosyoekonomik 72.00 20.74 28 64.72 2.80 59.16 70.28

Kontrol- Alt Sosyoekonomik 61.73 19.87 19 66.22 3.31 59.66 72.79

Toplam 65.00 20.67 59
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Sekil 4.6.’da deney ve kontrol gruplarmin okul tiirlerine gére akademik basari testi

son testi ve kalicilik testinin betimsel istatistikleri gosterilmistir. Bu grafige gore iist diizey

sosyoekonomik okuldaki deney grubu &grencilerinin son test (X =67.5, sd=19.94) ve

kalicilik testi (Y=72.66, sd =18.22 ) puanlarina gore en yiiksek ortalamaya sahip oldugu

goriilmektedir. Alt diizey sosyoekonomik okulun kontrol grubunun puanlar: ise her iki test

tiiriinde de en diisiik seviyededir (X =57.15, sd=20.04; Y=61.73, sd=19.87).
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Sekil 4.6. Okul Tiirlerine Gore ABT On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puan Cizgi Grafigi

On test puanlar1 kontrol altma alindiginda deney ve kontrol gruplarinm okul tiirii

acisindan son test ve kalicilik testi puanlarina iliskin tekrarli 6lgiimler MANCOVA

sonuglarina gore; akademik basar1 6n test puanlarinin akademik basar1 son testi ve kalicilik

testi puanlar i¢in 6nemli bir yordayicisi oldugu ve ortak (kovaryant) degisken olarak kabul

edilen 6n test puanlarinda son test ve kalicilik testi puanlarinda %57°1ik bir etkilesim i¢inde
oldugu tespit edilmistir (F1-115=152.005, p=0.00, n?=.57).

Cizelge 4.11. ABT Ortalama Puanlarinin Okul Tiirii A¢isindan incelenmesine Ait Tekrarli Olgiimler

MANCOVA Sonuglari
Varyansin Kaynag Kareler Kareler b 02
Toplam Ortalamasi
Gruplar arasi
Olgiim (Sontest- Kalicilik) 27269.093 1 27269.093  100.129 .000* .465
Ontest 41397.016 1 41397.016  152.005 .000* .569
OKul tiirii 144.045 2 72.022 .264 .768 .005
Grup 4224.023 1 4224.023 15,510 .000* .119
Okul tiirti X Grup 2096.547 2 1048.273 3.849 .024* .063
Hata 31319.115 115 272.340
Gruplar ici
Olgiim (Sontest- Kalicilik) 250.694 1 250.694 2.390 125 .020
Olgiim X Ontest 80.189 1 80.189 .764 384 .007
Olgiim X Okul tiirii 582.932 2 291.466 2.778 .066 .046
Olgiim X Grup 290.898 1 290.898 2.773 099 .024
OlgiimX Okul tiirii X Grup 737.468 2 368.734 3.515 .033* .058
Hata 12065.153 115 104.914
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Senaryo temelli Scratch 6gretim programinin gruplar i¢indeki akademik basari testi
puanlarinin etkilerine yonelik sonuglarda ise; son test ve kalicilik testi puanlar1 arasindaki
farkin anlamli olmadigi (F1-115=2.39, p=.125), ol¢iimlerin 6n test ile etkilesiminin anlamli
olmadigi (F1-115=.764, p =.384), 6l¢iimlerle gruplar arasindaki etkilesimin anlamli olmadigi
(F1-115=2.77, p =.09), dlgtimlerin okul tiirii ile etkilesiminin anlamli olmadigi (F1-115=2.78,
p=.066), Ol¢imlerin okul tirii ve gruplarla ortak etkilesiminin ise anlamli oldugu
bulunmustur (F2-115=3.51, p =.033). Tabachnick ve Fidell (2007) farklarin anlamli olmasi
durumunda etki degerinin hesaplanmasinda Wilk’s lambda (1) degerinin kullanilmasi
gerektigini belirtmislerdir. Bu analiz sonucunda da Wilk’s lambda degeri (41=.94) olarak

hesaplanmustir.

Farkli okul tiirlerine gore yapilan olgtimlerde; okul tiirii ve deney-kontrol gruplari
arasindaki etkilesimin farkini belirlemek ic¢in tekrarli 6lgtimler sonucunda Senaryo temelli
Scratch 6gretim programinin uygulandigi deney grubu ile MEB programinin uygulandigi
kontrol grubu arasinda son test ve kalicilik testi puanlari arasinda okul tiirii agisindan
anlamli farkin oldugu belirlenmistir (F2-115=3.85, p =.024, 1?=.06). Okul tiirleri arasindaki
ortaya cikan farki incelemek amaciyla 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test, kalicilik

testi ortalama puanlari kullanilarak kontrast analizi kontrol edilmistir.

Okul tiirli agisindan deney grubu 6grencilerinin ortalama puanlari (Ygeney=70.21, sh=
1.61) kontrol grubunun (Ywkontro=61.18, sh=1.62) ortalama puanlarindan daha yiiksektir.
Buna gore sosyoekonomik iist diizey-orta diizey ve alt diizey grubunda bulunan deney grubu
ogrencilerinin akademik basar1 son test ve kalicilik testi diizeltilmis ortalama puanlarinin
(Yiust= 75.98, sh=3.40; Yiorta= 69.35, sh=2.06; YiaLt= 65.25, sh=2.39) kontrol
grubundaki akademik basar1 son test ve kalicilik testi diizeltilmis ortalama puanlarindan
(Yjust=57.86, sh=3.36; Yjorta= 61.55, sh=2.29, YjaLt= 64.14, sh=2.70) daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. Deney grubunda sosyoekonomik st diizey okul tiri ile
sosyoekonomik alt diizey okul tiirii arasinda kontrast analizine gére sosyoekonomik iist
diizey okul tiirii lehine anlamli fark oldugu tespit edilmistir (Deneyis: - Deneyar grubu igin;
Kontrast Tahmini = 10.6, sh=4.16, p=.04).

Grup ortalamalar1 sonuglarinin %95 giiven araliginda oldugu goriiliirken, gruplar
arasindaki farkin son test puanlarinda sosyoekonomik iist diizey okul tiirti deney grubu
lehine anlamh fark oldugu (Fi.115=15.51, p=.000, n?=.12) ve bu deneysel uygulamanin

akademik basarty1 arttirmada etkili oldugu goriilmiistiir. Buna goére deneysel uygulamanin
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gruplar arasi 6l¢timdeki farka %12’lik bir etkisi oldugu tespit edilmistir. Bu etki giiciiniin

hesaplanmasinda ise kismi Eta-Kare degeri (nwsmi>=.12) baz almmustir.

4.1.3. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Program Uygulanan Deney Grubu
Ogrencilerinin ve MEB Programmmm Uygulandi;n Kontrol Grubu
Ogrencilerinin ABT On Test Toplam Puanlar1 Kontrol Altina Alindiginda, Son
Test ve Kalicihik Testi Puanlar1 Arasinda Ekran Kullanimi Ac¢isindan Analiz

Bulgular

Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu 6grencilerinin ve
MEB programinin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin ABT 6n test toplam puanlari
kontrol altna alindiginda, son test ve kalicilik testi puanlari arasinda ekran kullanimi
acisindan deney grubu lehine anlamli fark var midir? arastirma sorusunu incelemek
amaciyla betimsel istatistik ve tekrarli 6lgtimlerde kovaryans analizi yontemi (MANCOVA)

kullanilmustir.

Cizelge 4.12. Ekran Kullanim Sikligina Gore Deney ve Kontrol Grubu ABT Puani Normallik

Dagilimi
Grup Test Tiirii Ekran Siiresi Istatistik sd p
0-1 saat 190 8 200"
On test 1-2 saat .108 18 200"
-2-3 saat 210 20 211
3 ve yukarisi 133 17 200"
0-1 saat .286 8 .053
Deney Son test 1-2 saat 310 18 .055*
-2-3 saat 107 20 .200
3 ve yukarist 190 17 104
0-1 saat 228 8 .200"
A 1-2 saat .258 18 .202
Kalicilik 2-3 saat 241 20 313
3 saat ve yukarisi 163 17 .200"
0-1 saat .238 5 .200"
On test 1-2 saat 161 15 .200"
-2-3 saat 143 20 .200"
3 ve yukarisi 123 19 .200"
0-1 saat 253 5 200"
Kontrol Son test 1-2 saat 220 15 .069
2-3 saat A17 20 .200"
3 saat ve yukarisi 109 19 .200"
0-1 saat 315 5 117
Kalicilik 1-2 saat 152 15 .200"
2-3 saat 153 20 .200"
3 saat ve yukarisi 091 19 200"
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Oncelikle istatistiki 6lgiimlerdeki genel varsayimlarin kontrolii incelenmistir. Bu
kapsamda normallik varsayimi Kolmogorov-Smirnov testi deney ve kontrol gruplarinda
ekran kullanim sikligina gore tiim test puanlari igin incelenmistir. Cizelge 4.13’¢ gore;
deney ve kontrol grubunun ekran kullanim sikligina gére on test, son test ve kalicilik testi

puanlariin dagiliminda normallik dagiliminin saglandigi gorilmistiir.
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Cizelge 4.13. Gruplarin Ekran Kullanim Sikligina Gore Betimsel Analizi

%095 Giiven %095 Giiven
Grup Olg:um X sd N Y sh Arahig Yort Short Al‘allg'l.
.. Alt Ust
Alt Sinir Ust Sinir
Smir  Smr
On Test 53.25 19.68 8
0-1 saat aras1 Son Test 76.87 14.17 8 72.31 4.48 63.43 81.19
Kalicilik Testi 80.25 10.57 8 76.33 4.82 66.81 85.84 7432 377 6685 8179
On Test 56.44 19.14 18
1-2 saat arasi Son Test 77.27 21.27 18 70.62 3.05 64.56 76.68
Dene Kalicilik Testi 82.38 14.83 18 76.67 3.27 70.18 83.16 7365 252 6855 7875
y On Test 36.60 15.28 20
2-3 saat arasi Son Test 59.25 16.88 20 65.59 2.90 50.84 71.34
Kalicilik Testi 64.45 18.54 20 69.90 3.11 63.73  76.06 67.74 244 6230 72.58
On Test 33.41 12.56 17
3 saat ve ustl Son Test 52.88 13.19 17 61.31 3.19 5498 67.64
Kalicilik Testi 57.23 13.93 17 64.48 3.42 57.69 71.26 62.8 2.68  57.56 68.22
On Test 63.60 20.88 5
0-1 saat aras1 Son Test 79.40 21.83 5 68.06 5.77 56.63  79.49
Kalicilik Testi 76.00 10.55 5 76.25 6.18 64.00 88.51 7216 485 6253 8178
On Test 55.66 14.45 15
1-2 saat arasi Son Test 77.46 8.06 15 71.32 3.32 64.744  77.90
Kontrol Kalicilik Testi 73.33 9.30 15 74.05 3.56 67.00 81.10 7269 279 5467 64.06
On Test 46.50 16.86 20
2-3 saat arasi Son Test 57.30 15.77 20 57.16 2.81 5158 62.73
Kalicilik Testi 61.70 23.60 20 61.58 3.01 55.60 67.55 59.37  2.37 5467 64.06
On Test 43.26 1491 19
3 saat ve ustl Son Test 52.63 18.11 19 54.61 2.89 48.87 60.35
Kalicilik Testi 51.63 14.21 19 53.33 3.10 47.18 59.48 5397 243 4914 5880
On Test 46.28 18.15 122
Toplam Son Test 63.89 19.29
Kalicilik Testi 67.39 19.62
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Tekrarli olglimlerde MANCOVA analizinin varsayimlarindan olan Kovaryans
matrislerinin  esitliginin  (Box M= 42.263, F215602.362=1.852, p=.100) saglandig
belirlenmistir. Tekrarli olgiimlerde MANCOVA’nin bir diger varsayimlarindan olan
regresyon egimlerinin homojenligi testinde de puanlarin etkilesimi anlamina gelen Grup X
Ekran Siiresi X Ontest etkilesiminde ortak etkinin anlamsiz oldugu belirlenmistir ( Fa-
113=113.67, p=.806). Diger bir varsayim olan hata varyanslarinin esitliginin Levene
testlerine gore son test puanlart igin (F7-114=1.44, p=.193) ve kalicilik testi puanlar1 i¢inde

(F7-114=2.709, p=.102) saglandig1 anlasilmistir.

ekranSuresi 100004 ekranSuresi

80.00-

60.00

ontest
ontest

40.00

20,001

T T T T T T T T T T
40.00 60.00 80.00 100.00 00 20.00 40.00 60.00 80.00 100.00
sontest kalicilik

Sekil 4.7. ABT On Test, Son Test ve Kalicilik Puanlarmin Ekran Siiresi Kullanimina Gore
Dogrusallik Grafigi

Ortak degiskenin bagimli degiskenler ile olan dogrusallik varsayiminda Sekil 4.7.°de
verilen R? degerleri ekran kullanim siklig1 degiskeni i¢in ayr1 ayri degerlendirilmektedir.
Sekil 4.7.” incelendiginde her bir grup igin degiskenler arasinda dogrusal bir iligki oldugu
goriilmektedir. R? degerleri incelendiginde son test puani ile 6n test puani degiskenlerinde
0-1 saat aras1 ekran kullanim sikliginda grup icin yiiksek seviyede (R?=.69) dogrusal bir
iliski varken 3 ve yukarisi ekran kullanim sikliginda bu iliski daha zayifuir (R?=.28).
Dogrusallik kalicilik testi puanlarinda da mevcut olup buradaki R? degerlerinde son test

puanlarina oranla daha zayif bir iliski varoldugu goriilmektedir (R?=.10 ve .30 arasi).

Varyanslarin esitligi varsayimi icinde Mauchly kiiresellik testi varsayimi tekrarl
dlciimlerde kiiresellik varsayiminin saglandig1 dlgiilmiistiir (Wo=.845, >=1.27, p=.336). Bu
varsayimlarin saglanmasi sonucu akademik basar1 testinin son test ve kalicilik testi tekrarli

Olgiimler igin MANCOVA yo6nteminin kullanilmasi1 uygun goriilmiistiir.

On test puanlar1 kontrol altina alindiginda deney ve kontrol gruplarinin ekran

kullanim siklig1 agisindan son test ve kalicilik testi puanlarina iligkin tekrarli 6lglimler
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MANCOVA sonuglarmin gosterildigi Cizelge 4.14’e¢ gore; akademik basar1 on test
puanlarmin akademik basari son testi ve kalicilik testi puanlart i¢in dnemli bir yordayicisi
oldugu ve ortak (kovaryant) degisken olarak kabul edilen 6n test puanlarinda son test ve
kalicilik testi puanlarinda %47°lik bir etkilesim i¢inde oldugu tespit edilmistir (Fi-113=
98.772, p=0.00, n?= .47). Senaryo temelli Scratch 6gretim programmin gruplar igindeki
akademik basari testi puanlarinin etkilerine yonelik sonuglarda ise; son test ve kalicilik testi
puanlar1 arasindaki farkin anlamli olmadig (F1-113=3.25, p=.074), dl¢iimlerin 6n test ile
etkilesiminin anlamli olmadigi (F1-113=1.093, p = .298), ol¢timlerle gruplar arasindaki
etkilesimin anlamli olmadigi (F1-113=.076, p=.784), 6l¢iimlerin ekran kullanim siklig1 ile
etkilesiminin anlamli olmadig1 (F1-113=.478, p=.698), o6l¢iimlerin ekran kullanim siklig1 ve

gruplarla ortak etkilesiminin de anlamli olmadigi bulunmustur (Fs-113=.327, p = .806).

Cizelge 4.14. ABT Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarinda Ekran Kullanim Siklig1 Agisindan
Tekrarli Olgiimler MANCOVA Sonuglari

o Kareler Kareler 2
Varyansin Kaynagi Toplam sd Ortalamasi F p n

Gruplar arasi

Olgiim (Sontest- Kalicilik) 34009.317 1 34009.317 151.354 .000 .573
Ontest 22193.968 1 22193.968 98.772 .000 .466
Grup 1213.367 1 1213.367 5400 .022 .046
Ekran Siiresi 7321.290 3 2440.430 10.861 .000 .224
Ekran Siiresi X Grup 760.146 3 253.382 1128 .341 .029
Hata 25391.094 113 224.700

Gruplar ici

Olgiim (Sontest- Kalicilik) 378.079 1 378.079 3.25 .074 .028
Olgiim X Ontest 126.78 1 126.78 1.093 .298 .010
Olgiim X Ekran Siiresi 166.493 3 55.498 478 .698 .013
Olgiim X Grup 8.787 1 8.787 .076 .784 .001
Ol¢iimX ekran Siiresi X Grup 113.670 3 37.89 .327 .806 .009
Hata 13107.45 113 115.995

Ekran kullanim sikligina gore yapilan dl¢iimlerde senaryo temelli Scratch 6gretim
programinin uygulandigi deney grubu ile MEB programinin uygulandigi kontrol grubu
arasinda son test ve kalicilik testi puanlari arasinda ekran kullanim siklig1 agisindan anlaml
farkin olmadig1 belirlenmistir (Fs.113=1.128, p=.341). Ancak gruplar iginde ekran kullanim
sikligina gore kalicilik ve son test ortalama puanlari arasinda anlamli fark oldugu
gorilmistiir (Fs.113=10.861, p=.000). Ekran kullanim sikligina gére ortaya ¢ikan farki
incelemek amaciyla 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test, kalicilik testi ortalama

puanlar1 kullanilarak kontrast analizi kontrol edilmistir.
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Cizelge 4.15. Ekran Kullanim Sikligindaki Farkin Kontrast Analizi Puanlart

95% Giiven Arahg
(1) Ekran Siiresi V) 'I.Ekr‘::m Ortalama Sh. p Farklar i¢in
Siiresi Farklan (I-J) ~
Alt Sinir Ust Sinir
1-2 saat 072 3.547 1.000 -9.454 9.598
0-1 saat 2-3 saat 9.685* 3.606 .050 .000 19.370
3 ve iistil 14.810* 3.711 .001 4.843 24.776
0-1 saat -.072 3.547 1.000 -9.598 9.454
1-2 saat 2-3 saat 9.613* 2.652 .003 2.492 16.734
3 ve distil 14.737* 2.782 .000 7.265 22.209
0-1 saat -9.685* 3.606 .050 -19.370 .000
2-3 saat 1-2 saat -9.613* 2.652 .003 -16.734 -2.492
3 ve listil 5.124 2.445 .230 -1.442 11.690
0-1 saat -14.810* 3.711 .001 -24.776 -4.843
3 ve istil 1-2 saat -14.737* 2.782 .000 -22.209 -7.265
2-3 saat -5.124 2.445 .230 -11.690 1.442

Cizelge 4.15. incelendiginde; ekran kullanim siklig1 0-1 saat (Y=73.24, sh=3.11) ve
1-2 saat (Y=73.12, sh=1.94) aras:1 ekran kullananlarla 2-3 saat (Y=63.55, sh=1.7) ve 3 saat
ve istii (Y=58.43, sh=1.86) ekran kullanim sikligina sahip gruplar arasinda 0-1 saat ve 1-2
saat arasi kullananlarin lehine anlamli fark vardir (Kontrast tahmini= 14,810, sh= 3.71,
%95GAul-is= 7.457-22.162, F 3.113=10.861, p=.00). Ekran kullanim siirelerinin son test ve
kalicilik testi ortalama puanlar1 arasindaki puan farkina bakildiginda 0-1 saat arasi
kullananlarla 2-3 saat aras1 kullananlar arasinda kontrast tahmini=9.68 ve sh=3.606, 0-1 saat
ile 3 ve yukarist kullananlar arasinda kontrast tahmini=14.81 ve sh=3.71 puanlik bir fark
goriiliirken 0-1 saat arasi ile 1-2 saat arasi kullananlar arasinda kontrast tahmini=.072 ve
sh=3.54 puanlarina gore anlamli bir fark olmamistir. Analiz sonucunda Grup X Ekransiiresi
etkilesimine gore anlamli bir fark bulunmazken, ekran kullanim sikligina goére son test ve
kalicilik testi puan ortalamalarinin farklilagtigi goriilmiis, bu farkliligin daha az ekran
kullanim sikligina sahip olanlarin lehine oldugu tespit edilmistir. Gruplar aras1 6lgtimdeki
farkta %22°lik bir etki oldugu tespit edilmistir. Bu etki giiciiniin hesaplanmasinda ise kismi

Eta-Kare degeri (Nismi2= .224) baz alinmustr.

4.2. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve

Kontrol Grubu Ogrencilerinin BIDOD Olgegi Puanlarina Iliskin Bulgular

Bu boliimde deney ve kontrol grubu dgrencilerinin BIDOD 6l¢egi puanlarma iliskin

bulgular paylasilacaktir.
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4.2.1. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Program Uygulanan Deney Grubu ve Kontrol
Grubunun BIDOD Olgegi On Test, Son Test ve Kaheihk Testi Toplam Puanlari
Karsilastirlldiginda Gruplarda Test Puanlar1 Arasinda Anlamh Fark Var

midir?

BIDOD &lgek puanlarmin analiz asamasindan o6nce istatistiki varsayimlarin
saglandiginin kontrolii yapilmistir. Bu testlerde normallik dagilimimin saglandigi ancak
varyans ve kovaryans matrislerinin esitligi ve bagimli degisken olan BID puanlarmn
homojenliginin saglanamadigindan dolayr parametrik olmayan testlerden tekrarli
dlciimlerde Friedman testi kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin BIDOD &lgeginden
elde ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlarina iligkin betimsel istatistiki
verileri Cizelge 4.16.’da belirtilmistir.

Cizelge 4.16. Deney ve Kontrol Gruplarmin BIDOD Olgegi Toplam Puanlari

N Sira Ort. Ort. sd En kiic. En Biiy.
Deney ontest_ToplamP 63 1.55 66.88 13.15 38.00 92.00
Grubu son_te_s?_toplamP 63 2.23 74.90 10.98 43.00 96.00
kalicilik_toplamP 63 2.22 74.19 11.28 52.00 100.00

Kontrol ontest_ToplamP 59 1.87 69.35 14.91 24.00 100.00
Grubu sontest_toplamP 59 2.06 72.38 16.23 25.00 97.00
kalicilik_toplamP 59 2.07 70.55 14.40 23.00 96.00

Cizelge 4.16.’ya gore deney grubu dgrencilerinin 6n test toplam puanlart ortalamasi
(X =66.88, sd=13.15) kontrol grubunun puan ortalamasindan (X =69.35, sd =14.91) daha
diisiik oldugu, deney grubunun son test (X =74.9, sd=10.98) ve kalicilik testi (X =74.19 ,
sd=11.27) toplam puanlari ortalamasinmn, kontrol grubunun ise son test (X =72.38,

sd=16.23) ve kalicilik (X =70.55, sd=14.4) toplam testi puanlarinin ortalamasindan daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Test puanlari arasindaki farkin tespiti i¢in uygulanan
Friedman testi ile ilgili bulgular Cizelge 4.17.’de gosterilmistir.

Cizelge 4.17. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin BIDODO Test Puanlar1 Arasi Farki igin
Friedmann Testi ve Wilcoxon Testi Sonuglart

. ) Wilcoxon Diizeltilmis
N Friedman y* sd p 7 0 (0.0167)

Deney On test-son test 3.57 .000
Grubu 63 19.56 2 .000  Son test-kalicilik .168 .866

On test-kalicilik .001 .001
Kontrol On test-son test 1.034 301
Grubu 59 1.43 2 .A87 §on test-kalicilik 415 .678

On test-kalicilik -.464 .642
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Deney grubunun 6n test, son test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli fark
goriiliirken, kontrol grubunun test puanlari arasinda anlamli fark goriilmemistir. Deney
grubunun test puanlarinda Ki farkliligin hangi test puanlar1 arasinda oldugunu belirlemek
icin Bonferroni diizeltme yontemi kullanilarak diizeltilmis anlamlilik degeri belirlenerek
(p=0.05/3=0.0167), Wilcoxon karsilagtirma testi uygulanmistir. Analiz sonuglarina gore
deney grubunun son test toplam puanlari ile 6n test toplam puanlari arasinda ve 6n test
toplam puanlari ile kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli fark belirlenmisken, son test ve

kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli fark gériilmemistir.

4.2.2. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve Kontrol
Grubunun BIDOD Olgegi On Test, Son Test ve Kahciik Testi Toplam

Puanlarmmin Bulgular

Senaryo temelli Scratch 6gretim programini alan deney grubu 6grencileri ile bu
egitimi almayan kontrol grubu o6grencilerinin bilgi islemse diisiinme Olgeginden elde
ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi puanlar arasinda anlamli farkin olup olmadigini
belirlemek igin parametrik olmayan Mann Whitney - U testi yapilmistir. Analiz sonuglari
Cizelge 4.18°de gosterilmistir.

Cizelge 4.18. Deney ve Kontrol Gruplarinin BIDODO On Test, Son Test ve Kalicilik Testi
Puanlarinin Mann Whitney U Test Sonuglari

Test Grup N Sira Ort. Sira Top. U w z p
On test 222?;' gg gggg gggggg 1637 3653 -1.135 . 256
Son Test 222?;' gg gggg gggggg 1789 3559  -356 722
T T T

Analiz sonuglarina gore senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney
grubu ile bu egitimi almayan kontrol grubu arasinda 6n test, son test ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmamistir (Usn test=1637, p>.005; Uson test=1739, p>.005;
Ukalicilik=1645, p>.005 ). Sira ortalamalart ve toplamlar1 incelendiginde; deney grubu
ogrencilerinin On test puanlarinda sira ortalamasi ve toplami sirasiyla 57.98 ve 3653, kontrol
grubunun 6n test sira ortalamasi ve sira toplam puanlari sirasiyla 65.25 ve 3850°dir. Son test
puanlarina gore deney grubunun sira ortalamasi 62.60, sira toplam puani1 3944 olup kontrol
grubunun ise sira ortalamasi 60.32, sira toplam puani ise 3559 olmustur. Kalicilik testi
puanlarinda ise deney grubunun sira ortalamasi 64.89, sira toplam puani1 4088 iken kontrol

grubunun sira ortalamasi 57.88, sira toplam puami 3415 olarak belirlenmistir. Sira
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ortalamalarina gore deney grubunun on test sira puanlarina gore kontrol grubundan daha
diisiik, son test ve kalicilik testi sira puanlarinda ise daha yiiksek bir degere sahip olmasina

ragmen gruplar arasinda anlamli farkin olmadig1 bulunmustur.

4.2.3. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve Kontrol
Gurubunun BIDOD Alt Olgegi Algoritmik Diisimme On Test, Son Test ve
Kahcilik Testi Toplam Puanlari Karsilastirlldiginda Gruplarda Test Puanlar

Arasinda Anlamh Fark Var midir?

Deney ve kontrol gruplarinin BIDOD &l¢eginin alt boyutu olan algoritmik diisiinme
ile ilgili elde ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlarina iliskin betimsel
istatistiki verileri Cizelge 4.19.’da belirtilmistir.

Cizelge 4.19. Algoritmik Diisiinme Boyutu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Toplam Puanlarina
Iliskin Betimsel Istatistiki

Grup Test Tiirii N (S)l:ta Ort. sd KEur; En biiy.
Deney ontest_AIgorit_miI_<P 63 158  17.4603 3.93424 8.00 25.00
Grubu son_te_sF_AIgorltr_mk!D 63 224  19.8571 3.16155 11.00 25.00

kalicilik_ AlgoritmikP 63 2.18  19.4286 3.48135 10.00 25.00
Kontrol ontest_ Algorit.mil.<P 59 1.97 18.5424 4.69160 5.00 25.00
Grubu son.te_sF_ Algorlt.mlIfP 59 2.03 19.2542 4.76189 5.00 25.00
kalicilik_ AlgoritmikP 59 2.00 18.6610 4.85873 5.00 25.00

Cizelge 4.19.’da deney grubu ogrencilerinin algoritmik diisiinme 6n test toplam
puanlar1 ortalamas1 (X =17.46, sd=3.93), son test puanlari (X =19.85, sd=3.16) ve kalicilik
testi puanlar1 (X =19.48, sd=3.48) seklinde olmustur. Kontrol grubunun puan ortalamalari
ise on test puanlarinda (X =18.54, sd = 4.69), son test (X =19.25, sd=4.76) ve kalicilik testi

(X =18.66, sd=4.85) puanlar1 belirlenmistir. Test puanlari arasindaki farkin tespiti igin

uygulanan Friedman testi ile ilgili bulgular Cizelge 4.20.’de gosterilmistir

Cizelge 4.20. Algoritmik Diisiinme Boyutuna iliskin Friedman ve Wilcoxon Z Testi Sonucu

N Friedman sd Wilcoxon Diizeltilmis
X P y p (0.0167)
Deney On test-son test 3.42 .001**
Grubu 63 18.42 2 .000* Son test-kalicilik J71 441
On test-kalicilik -2.87 .004**
Kontrol
Grubu 59 .078 2 .962

Deney grubunun 6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlar1 arasinda anlaml

fark goriilirken, kontrol grubunun 6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlari arasinda
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anlamli fark yoktur. Deney grubunun test puanlarinda ki farkliligin hangi test puanlar
arasinda oldugunu belirlemek i¢in Bonferroni diizeltme yontemi kullanilmigtir. Diizeltilmis
anlamlilik  degeri belirlenmis (p=0.05/3=0.0167) ve W.ilcoxon Kkarsilastirma testi
uygulanmistir. Analiz sonuglarina gére deney grubunun on test toplam puanlari ile son test
ve kalicilik testi toplam puanlari arasinda anlamli fark bulunurken (p<.0167), son test ve

kalicilik testi puanlari arasinda ise anlamli fark bulunmamaktadir (p>.0167).

4.2.4. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve Kontrol
Grubunun BIDOD Alt Olgegi Algoritmik Diisiinme On Test, Son Test ve
Kahcihik Testi Toplam Puanlarnn Karsilastirildiginda Deney Grubu Lehine

Anlamh Fark Var midir?

Senaryo temelli Scratch 6gretim programini alan deney grubu 6grencileri ile bu
egitimi almayan kontrol grubu égrencilerinin BIDOD 6lgeginin alt 6lgeklerinden algoritmik
diisinme boyutunda elde ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi puanlart arasinda anlaml
farkin olup olmadigini belirlemek i¢in parametrik olmayan Mann Whitney - U testi

yapilmistir. Analiz sonuglari Cizelge 4.21.”de gosterilmistir.

Cizelge 4.21. Algoritmik Diisiinme Boyutu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarmin Mann
Whitney U Test Sonuglart

Test Grup N Sira Ort. Sira Top. 9] w Z p
On test girr‘]fr{)l gg 22:32 ggig:gg 1547 3563  -160  .110
Son Test 222?;' gg giig gg;ggg 1789 3559  -021  .984
G e 8RO e e e m

Senaryo temelli Scratch 6gretim programini alan deney grubu 6grencileri ile ile bu
egitimi almayan kontrol grubu arasinda BIDOD olgeginin alt 6lcegi olan algoritmik
distinme boyutunun o6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinda anlamli fark
bulunmamuistir (Usn test=1547, p>.005; Uson test=1789, p>.005; Uxaiiciik=1645, p>.005 ). Sira
ortalamalar1 ve toplamlari incelendiginde; deney grubu 6grencilerinin 6n test puanlarinda
sira ortalamasi ve toplami sirasiyla 56.56 ve 3653, kontrol grubunun on test sira ortalamasi
ve sira toplam puanlari sirasiyla 66.78 ve 3940°dir. Son test puanlarina gore deney
grubunun sira ortalamasi 61.56, sira toplam puani 3878.5 olup kontrol grubunun ise sira
ortalamas1 61.43, sira toplam puani ise 3624.5 olmustur. Kalicilik testi puanlarinda ise
deney grubunun sira ortalamasi 62, sira toplam puani 3906 iken kontrol grubunun sira

ortalamas1 60.97, sira toplam puani 3597 olarak belirlenmistir. Sira ortalamalarina goére
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deney grubunun 6n test sira puanlarina gore kontrol grubundan daha diistik, son test ve
kalicilik testi sira puanlarinda ise daha yiiksek bir degere sahip olmasina ragmen Sadece

gruplar arasinda anlamli farkin olmadigi tespit edilmistir.

4.2.5. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve Kontrol
Grubunun BIDOD Alt Olcegi Paralellestirme On Test, Son Test ve Kahciik
Testi Toplam Puanlar1 Karsilastirnldiginda Gruplarda Test Puanlar1 Arasinda

Anlamh Fark Var mdir?

Deney ve kontrol gruplarinin BIDOD é&lgeginin alt dlgegi paralellestirme boyutunda
Ki on test, son test ve kalicilik testi toplam puanlarina iliskin betimsel istatistiki verileri
Cizelge 4.22.’de belirtilmistir.

Cizelge 4.22. Paralellestirme Boyutu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Toplam Puanlarma Iliskin
Betimsel Istatistiki Verileri

N Sira Ort. Ort. sd En kii¢c. En Biiy.
Deney ontest_ParalelP 63 1.76 17.09 3.92 9.00 25.00
Grubu son_te_sF_ ParalelP 63 2.11 18.58 3.46 11.00 25.00
kalicilik_ ParalelP 63 2.13 18.38 3.99 9.00 25.00
Kontrol ontest_ ParalelP 59 2.00 17.32 4.48 6.00 25.00
Grubu soqte;'_t_ ParalelP 59 2.04 18.06 4.78 5.00 25.00
kalicilik_ ParalelP 59 1.96 17.79 4.18 5.00 25.00

Cizelge 4.22.” ye gore deney grubu 6grencilerinin paralellestirme alt 6lgegi 6n test
toplam puanlari ortalamasi (X =17.09, sd=3.92), son test puanlari (X =18.58, sd=3.46) ve
kalicilik testi puanlari (X =18.38, sd=3.99) &lciilmiistir. Kontrol grubunun puan
ortalamalari ise 6n test puanlarinda (X =17.32, sd=4.48), son test (X=18.06, sd=4.78) ve
kalicilik testi (X =17.79, sd=4.18) puanlar1 belirlenmistir. Test puanlari arasindaki farkin

tespiti i¢in uygulanan Friedman testi ile ilgili bulgular Cizelge 4.23.”de gosterilmistir

Cizelge 4.23. Paralellestirme Alt Olgegine Iliskin Friedman Testi Sonucu

N Friedman y? sd p
Deney Grubu 63 5.51 2 .063
Kontrol Grubu 59 22 2 .895

Deney grubunun on test, son test ve kalicilik testi puanlari arasinda (p>.05) ve
kontrol grubunun o6n test, son test ve kalicilik test puanlari arasinda anlamli fark

goriilmemistir (p>.05) .
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4.2.6. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve Kontrol
Grubunun BIDOD Olgeginin Alt Olcegi Olan Paralellestirme On Test, Son Test
ve Kahcilik Testi Toplam Puanlar1 Karsilastirildiginda Deney Grubu Lehine

Anlamh Fark Var midir?

Senaryo temelli Scratch 6gretim programini alan deney grubu Ggrencileri ile bu
egitimi almayan kontrol grubu &grencilerinin BIDOD 6lgeginin alt dlgeklerinden
paralellestirme boyutunda elde ettikleri on test, son test ve kalicilik testi puanlar arasinda
anlamli farkin olup olmadigini belirlemek igin parametrik olmayan Mann Whitney- U testi

yapilmustir. Analiz sonuglari Cizelge 4.24.’de gosterilmistir.

Cizelge 4.24. Paralellestirme Boyutu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarmin Mann
Whitney U Test Sonuglart

Test Grup N Sira Ort.  Sira Top. U W Z p
On test 522% gg gggg 2;3; 1765 3781  -48 .63
Son Test ?ﬁﬂ% gg 23:28 2222 17935 3563  -33 .74
T NN

Analiz sonuglarina gére Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney
grubu ile bu egitimi almayan kontrol grubu arasinda BIDOD &lgeginin alt dlgegi olan
paralellestirme boyutunun o6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinda anlamli fark
bulunmamistir (Usn test=1765, p>.05; Uson test=1793.5, p>.05; Ukaliciik=1702, p>.05 ). Sira
ortalamalar1 ve toplamlar1 incelendiginde; deney grubu 6grencilerinin 6n test puanlarinda
sira ortalamasi ve toplami sirastyla 60.02 ve 3781, kontrol grubunun 6n test sira ortalamasi
ve sira toplam puanlari sirasiyla 63.08 ve 3772°dir. Son test puanlarna gore deney
grubunun sira ortalamas: 62.53, sira toplam puani 3939 olup kontrol grubunun ise sira
ortalamasi 60.4, sira toplam puani ise 3563 olmustur. Kalicilik testi puanlarinda ise deney
grubunun sira ortalamasi 63.98, sira toplam puani 4031 iken kontrol grubunun sira
ortalamasi 58.85, sira toplam puani 3472 olarak belirlenmistir. Sira ortalamalarina goére
deney grubunun 6n test sira puanlariin kontrol grubundan daha diisiik, son test ve kalicilik
testi sira puanlarinda ise daha yiiksek bir degere sahip olmasina ragmen gruplar arasinda

anlamli bir fark yoktur.
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4.2.7. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve Kontrol
Grubunun BIDOD Alt Olcegi Ayristirma On Test, Son Test ve Kaheihk Testi
Toplam Puanlar1 Karsilastirlldiginda Gruplarda Test Puanlar1 Arasinda

Anlamh Fark Var mdir?

Deney ve kontrol gruplarinin BIDOD 6lgeginin alt boyutu olan ayristirma ile ilgili
elde ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlarina iligkin betimsel istatistiki

verileri Cizelge 4.25.’de belirtilmistir.

Cizelge 4.25. Ayristirma Alt Boyutu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Toplam Puanlaria Iligkin
Betimsel istatistiki Verileri

N Sira Ort. Ort. sd kii:?ik nyr:.jk
oD, ontest_Ayristtir(naP 63 1.65 13.46 3.17 4 20
Grubu sontest_ AyristirmaP 63 2.25 15.06 3.15 6 20
kalicilik_ AyristirmaP 63 2.10 14.74 3.22 6 20
Kontrol ontest_Ayris-tir_maP 59 1.95 13.81 3.81 4 20
Grubu son.te.sF_Ayrls-tlr-maP 59 2.08 14.88 3.47 4 20
kalicilik_AyristirmaP 59 1.97 14.08 3.63 4 20

Cizelge 4.25.” e gore deney grubu 6grencilerinin ayristirma 6n test toplam puanlari
ortalamasi (X =13.46, sd=3.17), son test puanlari (X =15.06, sd=3.15) ve kalicilik testi
puanlar1 (X =14.74 , sd=3.22) seklinde olmustur. Kontrol grubunun puan ortalamalar1 6n
test puanlarinda (X =13.81, sd = 3.81), son test (X =14.88, sd=3.47) ve kalicilik testi
(X =14.08, sd=3.63) scklinde olmustur. Test puanlari arasindaki farkin tespiti igin

uygulanan Friedman testi ile ilgili bulgular Cizelge 4.26.’da gosterilmistir

Cizelge 4.26. Ayristirma Boyutuna Iliskin Friedman ve Wilcoxon Z Testi Sonucu

N  Friedman y?> sd P Wilcoxon Z lz)u(z(;:)tilg;;s
Ontest-sontest 2.66 .008**
Deney Grubu 63 13.209 2 .001* Sontest-kalicilik .637 524
Ontest-kalicilik -1.72 .084
Kontrol Grubu 59 .670 2 715

Deney grubunun 6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlar1 arasinda anlaml
fark goriilirken, kontrol grubunun o6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlari arasinda
anlamli fark bulunmamistir. Deney grubunun test puanlarinda ki farkliligin hangi test
puanlar1 arasinda oldugunu belirlemek i¢in Bonferroni diizeltme yontemi ile Wilcoxon
karsilastirma testi uygulanmistir. Analiz sonuglarina goére deney grubunun son test toplam

puanlari ile 6n test toplam puanlari arasinda anlamli fark bulunurken (p<.0167), 6n test
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toplam puanlart ile kalicilik testi puanlari arasinda ve son test - kalicilik testi puanlar

arasinda anlaml fark bulunmamustir (p>.0167).

4.2.8. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve Kontrol
Grubunun BIDOD Alt Ol¢egi Ayristirma On Test, Son Test ve Kaheihk Testi
Toplam Puanlar1 Karsilastirildiginda Deney Grubu Lehine Anlamh Fark Var

midir?

Senaryo temelli Scratch 6gretim programini alan deney grubu 6grencileri ile bu
egitimi almayan kontrol grubu &grencilerinin BIDOD 6lgeginin alt 6lgeklerinden ayristirma
boyutunda elde ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli farkin
olup olmadigimi belirlemek igin parametrik olmayan Mann Whitney U testi yapilmistir.

Analiz sonuglar Cizelge 4.27.’de gosterilmistir.

Cizelge 4.27. Ayristirma Boyutu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarin Mann Whitney U
Test Sonuglari

Test Grup N Sira Ort. Sira Top. U wW Z p
On test iggg{)l gg gg:gg g;ig 17385 3754  -619 536
Son Test 52’;‘% gg gg% ggég 18165 3586  -216  .829
G e 8 EE N o am o

Analiz sonuglarina gore senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney
grubu ile bu egitimi almayan kontrol grubu arasinda BIDOD &lgeginin alt dlgegi olan
ayristirma boyutunun o6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinda anlamli fark
bulunmamuistir (Usn test=1738.5, p>.005; Uson test=1816.5, p>.05; Ukalicilik=1661, p>.05 ). Sira
ortalamalar1 ve toplamlari incelendiginde; deney grubu 6grencilerinin 6n test puanlarinda
sira ortalamasi ve toplami sirasiyla 59.60 ve 3754, kontrol grubunun on test sira ortalamasi
ve sira toplam puanlart sirasiyla 663.53 ve 3748’dir. Son test puanlarina gore deney
grubunun sira ortalamasi 62.17, sira toplam puani 3916 olup kontrol grubunun ise sira
ortalamasi 60.79, sira toplam puani ise 3586 olmustur. Kalicilik testi puanlarinda ise deney
grubunun sira ortalamasi 64.63, sira toplam puani 4072 iken kontrol grubunun sira
ortalamasi 58.15, sira toplam puani 3431 olarak belirlenmistir. Sira ortalamalarina goére
deney grubunun 6n test sira puanlarina gore kontrol grubundan daha diisiik, son test ve
kalicilik testi sira puanlarinda ise daha yiiksek bir degere sahip olmasina ragmen bu farkin

anlamli olmadig tespit edilmistir (p>.05) .
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4.2.9. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve Kontrol
Gurubunun BIDOD Alt Olgegi Soyutlama On Test, Son Test ve Kahcilik Testi
Toplam Puanlar1 Karsilastirlldiginda Gruplarda Test Puanlar1 Arasinda

Anlamh Fark Var midir?

Deney ve kontrol gruplarmm BIDOD 6lgeginin alt boyutu olan soyutlama ile ilgili
elde ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlarina iligkin betimsel istatistiki
verileri Cizelge 4.28.”de belirtilmistir.

Cizelge 4.28. Soyutlama Boyutunun On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Toplam Puanlarina Iliskin
Betimsel istatistiki Verileri

Sira En En

N ort. ort. sd kiicik  Biiyiik

Deney ontest_SoyutlamaP 63 1.64 8.87 2.38 3 14
Grubu sontest_ SoyutlamaP 63 2.09 10.11 1.96 6 15
kalicilik_ SoyutlamaP 63 2.27 10.42 2.36 4 15

Kontrol ontest_SoyutlamaP 59 2.03 9.13 2.21 3 15
Grubu soqte{sj[_SoyutlamaP 59 2.05 9.01 2.29 3 14
kalicilik_SoyutlamaP 59 1.92 8.91 2.17 4 13

Cizelge 4.28.°e gore deney grubu dgrencilerinin ayristirma 6n test toplam puanlar
ortalamasi (X =8.87, sd=2.38), son test puanlart (X =10.11, sd=1.96) ve kalicilik testi
puanlar (X =10.42 , sd=2.36) seklinde olmustur. Kontrol grubunun puan ortalamalari ise 6n
test puanlarinda (X =9.13, sd = 2.21), son test (X =9.01, sd=2.29) ve kalicilik testi

(X =8.91, sd=2.17) puanlari belirlenmistir. Test puanlari arasindaki farkin tespiti icin

uygulanan Friedman testi ile ilgili bulgular Cizelge 4.29.’da gosterilmistir

Cizelge 4.29. Ayristirma Boyutuna Iliskin Friedman ve Wilcoxon Z Testi Sonucu

Diizeltilmis p

N  Friedman y?> sd P Wilcoxon Z (0.0167)
Ontest-sontest 2.97 .003**
Deney Grubu 63 15.078 2 .001*  Sontest-kalicilik .984 .325
Ontest-kalicilik -3.76 .000**
Kontrol Grubu 59 .694 2 707

Deney grubunun 6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlar1 arasinda anlaml
fark bulunurken, kontrol grubunun o6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlar
arasinda anlamli fark bulunmamistir. Deney grubunun test puanlarinda ki farkliligin hangi
test puanlar1 arasinda oldugunu belirlemek igin Bonferroni diizeltme yontemi ile Wilcoxon
karsilastirma testi uygulanmistir. Analiz sonuglarina goére deney grubunun son test toplam

puanlari ile 6n test toplam puanlar1 (Z=2.97; p<.0167) arasinda ve son test ile kalicilik testi
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puanlari arasinda da (Z=-3.76; p<.0167) anlamli fark goriiliirken, 6n test toplam puanlari ile

kalicilik testi puanlari arasinda anlamli fark gériilmemistir (p>.0167).

4.2.10. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve
Kontrol Grubunun BIiDOD Alt Olcegi Soyutlama On Test, Son Test ve
Kahciik Testi Toplam Puanlari Karsilastirildiginda Deney Grubu Lehine
Anlamh Fark Var mdir?

Senaryo temelli Scratch 6gretim programini alan deney grubu 6grencileri ile bu
egitimi almayan kontrol grubu 6grencilerinin BIDOD &l¢eginin alt dlgeklerinden soyutlama
boyutunda elde ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli farkin
olup olmadigimi belirlemek igin parametrik olmayan Mann Whitney U testi yapilmistir.

Analiz sonuglar Cizelge 4.30.’da gosterilmistir.

Cizelge 4.30. Soyutlama Boyutu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarinin Mann Whitney U
Test Sonuglari

Test Grup N Sira Ort. Sira Top. U W Z p
On test ?ﬁﬂ% 23 22:8; g;?gg 17685 37845  -466  .641
Son Test EE:% gg gggg gigg:g 13985 31685 -2.385 .017*
T T

Sira ortalamalart ve toplamlar1 puanlart incelendiginde; deney grubu 6grencilerinin
On test puanlarinda sira ortalamasi ve toplami sirasiyla 60.07 ve 3784.5, kontrol grubunun
On test sira ortalamasi ve sira toplam puanlari sirasiyla 63.03 ve 3718.5°dir. Son test
puanlarina gére deney grubunun sira ortalamasi 68.80, sira toplam puani 4334.5 olup
kontrol grubunun ise sira ortalamasi 53.70, sira toplam puani ise 3168.5 olmustur. Kalicilik
testi puanlarinda ise deney grubunun sira ortalamasi 71.53, sira toplam puani 4506.5 iken
kontrol grubunun sira ortalamasi 50.79, sira toplam puani1 2996.5 olarak belirlenmistir. Sira
ortalamalarina gore deney grubunun &n test sira puanlarina gore kontrol grubundan daha
diisiik, son test ve kalicilik testi sira puanlarinda ise daha yiiksek bir degere sahip oldugu
tespit edilmistir. Analiz sonuglarina gore Senaryo temelli Scratch 6gretim programi
uygulanan deney grubu ile bu egitimi almayan kontrol grubu arasinda BIDOD 6l¢eginin alt
Olgegi olan soyutlama boyutu 6n test puanlar arasinda anlamli fark yok iken, son test ve
kalicilik testi puanlarinda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur (Usn test=1768.5,
p>.05; Uson test=1398.5, p<.05; Ukaliciik=1226.5, p<.05 ).
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4.2.11. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu ve
Kontrol Grubunun BiDOD Alt f)lg:egi Otomatiklestirme On Test, Son Test ve
Kahciik Toplam Puanlari Karsilastirildiginda Gruplarda Test Puanlari

Arasinda Anlamh Fark Var midir?

Deney ve kontrol gruplarmin BIDOD 6l¢eginin alt boyutu olan otomatiklestirme ile
ilgili elde ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi toplam puanlarina iligkin betimsel

istatistiki verileri Cizelge 4.31.”de belirtilmistir.

Cizelge 4.31. BIDODO Alt Boyutu Olan Otomatiklestirme ile Ilgili Elde Ettikleri On Test, Son Test
ve Kalicilik Testi Toplam Puanlarina iliskin Betimsel Istatistiki Verileri

N Sira Ort. Ort. sd En kiiciik  En Biiyiik
Deney ontest_OtoP 63 1.75 10 2.83 3 14
Grubu son.te-sj[_ OtoP 63 2.14 11.28 2.28 6 15
kalicilik_ OtoP 63 2.10 11.20 2.06 7 15
Kontrol ontest_ OtoP 59 1.86 10.54 2.75 3 15
Grubu soqte;’_t_ OtoP 59 2.07 11.16 2.97 3 15
kalicilik_ OtoP 59 2.08 11.10 3.02 3 15

Cizelge 4.31° e gore deney grubu o6grencilerinin otomatiklestirme 6n test toplam
puanlar1 ortalamasi (X =10, sd=2.83), son test puanlar1 (X =11.28, sd=2.28) ve kalicilik
testi puanlar1 (X =11.2, sd=2.06) seklinde olmustur. Kontrol grubunun puan ortalamalar ise
On test puanlarinda (X=10.54, sd = 2.75), son test (X=11.16, sd=2.97) ve kalicilik testi
(X=11.10, sd=3.02) puanlari belirlenmistir. Test puanlari arasindaki farkin tespiti igin
uygulanan Friedman testi ile ilgili bulgular Cizelge 4.32.’de gosterilmistir.

Cizelge 4.32. Deney ve Kontrol Grubunun Otomatiklestirme Boyutuna iliskin Friedman ve
Wilcoxon Z Testi Sonucu

N Friedman sd 0 Wilcoxon Diizeltilmis
X ya p (0.0167)
Deney Ontest-sontest 2.617 .009**
Grubu 63 6.214 2 .045*  Sontest-kalicilik -.216 .829
Ontest-kalicilik 2.59 .009**
Kontrol
Grubu 59 1.929 2 381

Deney grubunun on test, son test ve kalicilik testi toplam puanlari arasinda anlamli
fark goriiliirken (y?=6.21; p>.045), kontrol grubunun &n test, son test ve kalicilik testi
toplam puanlar1 arasinda anlamhi fark gériilmemistir (y?=1.93; p>.381). Deney grubunun
test puanlarinda ki farkliligin hangi test puanlari arasinda oldugunu belirlemek igin
Bonferroni diizeltme yontemi ile Wilcoxon karsilastirma testi uygulanmistir. Analiz

sonuglarina gére deney grubunun son test toplam puanlari ile 6n test toplam puanlart
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(Z=2.62; p<.0167) arasinda ve on test - kalicilik testi puanlar1 arasinda (Z=2.59; p<.0167)
anlamli fark gortiliirken son test toplam puanlar ile kalicilik testi puanlari arasinda anlaml
fark gortilmemistir (Z=-.22; p>.0167).

4.2.12. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programm Uygulanan Deney Grubu
Ogrencilerinin ve Bu Egitimi Almayan Kontrol Grubu Ogrencilerinin BIDOD
Alt Olgegi Otomatiklestirme On Test, Son Test ve Kahcalik Testi Toplam

Puanlan Karsilastirildiginda Deney Grubu Lehine Anlamh Fark Var midir?

Senaryo temelli Scratch 6gretim programini alan deney grubu 6grencileri ile bu
egitimi almayan kontrol grubu &grencilerinin  BIDOD 6lgeginin  alt dlgeklerinden
otomatiklestirme boyutunda elde ettikleri 6n test, son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda
anlamli farkin olup olmadigini belirlemek i¢in parametrik olmayan Mann Whitney U testi

yapilmistir. Analiz sonuglar Cizelge 4.33.”de gosterilmistir.

Cizelge 4.33. Otomatiklestirme Boyutu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarmin Mann
Whitney U Test Sonuglari

Test Grup N Sira Ort.  Sira Top. U W 4 p
On test EE:% gg 6?;569 ggii 1676 3692  -941 347
Son Test 5‘;2% gg gg;g 3253 1810 3826  -25  .802
T TR

Sira ortalamalar1 Ve toplamlart puanlart incelendiginde; deney grubu 6grencilerinin
On test puanlarinda sira ortalamasi ve toplami sirasiyla 58.6 ve 3692, kontrol grubunun 6n
test sira ortalamasi ve sira toplam puanlart sirasiyla 64.59 ve 3811°dir. Son test puanlarina
gore deney grubunun sira ortalamasi 60.73, sira toplam puani 3826 olup kontrol grubunun
ise sira ortalamasi 62.32, sira toplam puani ise 3677 olmustur. Kalicilik testi puanlarinda ise
deney grubunun sira ortalamasi1 60.07, sira toplam puani1 3784.5 iken kontrol grubunun sira
ortalamas1 63.3, sira toplam puan1 3718.5 olarak belirlenmistir. Sira ortalamalarina goére
deney grubunun 6n test- son test ve kalicilik testi sira puanlarina gore kontrol grubundan
daha diistik oldugu tespit edilmistir. Analiz sonuglarmma goére senaryo temelli Scratch
Ogretim programi uygulanan deney grubu ile bu egitimi almayan kontrol grubu arasinda
BIDOD 6l¢eginin alt dlgegi olan otomotiklestirme boyutunun 6n test- son test- kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli fark yoktur (Usn test=1676, p>.05; Uson test=1810, p>.05;
Ukalicilik=1768.5, p>.05).
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4.3. Proje Degerlendirme Dereceli Puanlama Anahtarina Iliskin Bulgular

Uygulamalarin yapildigi farkli sosyoekonomik diizeylerdeki okullarin tamaminda
hem deney gruplarinda hem de kontrol gruplarinda 6grencilerin gruplarla gelistirdikleri
projelerin sayilar1 Cizelge 4.34.’de gosterilmistir.

Cizelge 4.34. Farkli Sosyoekonomik Diizeylerdeki Okullarm Proje Gelistirme istatistikleri

Deney Grup Grup .
Grubunda Sayisina Kontrol Sayisina  Toplam P.ro.J ¢
. . Grubunda . - Gelistirme
Gelistirilen Gore e Gore Proje . .
. .. Gelistirilen .. Yiizdesi
Proje Yiizde Proie Savisi Yiizde Sayisi (%)
Sayisi % J y % 0
Ust Diizey 7 58 7 58 14 58
Sosyoekonomik Okul
Orta Diizey 11 34 10 28 21 35
Sosyoekonomik Okul
Alt Diizey 9 47 7 36 16 42

Sosyoekonomik Okul

Cizelge 4.34.”de katilimcilarin grupla gelistirdikleri toplam proje sayisi ve yiizdeleri
sirastyla iist diizey sosyoekonomik okul i¢in 14 proje ve %58’lik oran ile en yiiksek yiizdeye
sahip iken onu alt diizey sosyoekonomik okul 16 proje ve %47’ lik oran ile takip etmekte,
orta diizey sosyoekonomik okul ise toplam 21 proje ve %35’ lik dilim ile en diisiik yiizdeye
sahiptir. Okullardaki deney ve kontrol gruplar1 diizeyinde incelendiginde ise bu oranlar
siras1 ile st sosyoekonomik deney ve kontrol gruplarinda 7 proje %58’ lik bir oran, orta
sosyoekonomik okuldaki deney grubunda 11 proje %38’ lik oran, kontrol grubunda 10 proje
%28 lik oran, alt sosyoekonomik okuldaki deney grubunda 9 proje %47 lik oran ve kontrol

grubunda 7 proje %36’ lik bir orana sahiptir.

Dereceli puanlama anahtarinda alinabilecek en yiiksek puan 26 olup, gorsel tasarim
boyutundan elde edilebilecek toplam puan 6, programlama becerileri boyutundan 8 puan,

proje gelistirme agsamalar1 boyutundan 6 puan ve BiD becerileri boyutundan da 6 puandr.

Dereceli puanlama anahtarinin alt boyutlarindan elde edilen ortalama puanlarin st
diizey sosyoekonomik okul diizeyindeki dagilimi Sekil 4.8.’de gosterilmistir. Deney grubu
ogrencilerinin proje degerlendirme dereceli puanlama anahtarinda aldigi puanlar tiim
boyutlarda kontrol grubu o6grencilerinden yiiksek oldugu, en fazla puan farkinin da

programlama becerilerinde oldugu goriilmektedir.

137



Ust Diizey Sosyo Ekonomik Okul Proje
Degerlendirme Puanlar

GURSEL TASARIM PROGAMLAMA BECERILERI PROJE GELISTIRME 8ID BECERILERI

"Deney Grubu  * Kontrol Gruba
Sekil 4.8. Ust Diizey Sosyoekonomik Okul Proje Degerlendirme Puanlar

Orta diizey sosyoekonomik okuldaki ogrencilerin projelerinin dereceli puanlama
anahtarmin alt boyutlarina iliskin deney ve kontrol gruplari agisindan Kkarsilastirilmis
puanlart Sekil 4.8.’de gosterilmistir. Buna gore deney grubunun tiim boyutlardaki ortalama
puanlarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu goriilmiis ancak gruplar arasindaki

puanlarin birbirine ¢ok yakin oldugu belirlenmistir.

Ust diizey sosyoekonomik okulun deney grubu Scratch proje érnekleri

Gorsel 4.1. Uygulama Gorselleri

Ogrencilerin uygulama sonunda gelistirdikleri projelerin ekran goriintiileri Gérsel
4.1.’de paylasilmistir. Ust boliimde kontrol grubu dgrencilerin projelerinden secilmis proje

gorselleri, alt boliimde ise deney grubunun projeleri paylasilmistir.
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Orta Diizey Sosyo Ekonomik Okul

GORSEL TASARIM PROGAMLAMA PROJE GELISTIRME 8iD BECERILERI
BECERILERI

¥ Deney Grubu  ®Kontral Grubu

Sekil 4.9. Orta Diizey Sosyoekonomik Okul Proje Degerlendirme Puanlari

Sekil 4.9.7a gore alt diizey sosyoekonomik okulun deney ve kontrol gruplarinin proje
degerlendirme dereceli puanlama anahtar ortalama puanlar1 karsilastirildiginda deney
grubunun tiim alt boyutlarda daha yiiksek bir puana sahip oldugunu en fazla farkin BiD
becerileri boyutunda oldugu tespit edilmistir.

oo - 2r°Booe
Gorsel 4.2. Orta Diizey Sosyoekonomik Okulun Deney ve Kontrol Grubu Scratch Proje Ornekleri
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Ogrencilerin uygulama sonunda gelistirdikleri projelerin ekran goriintiileri Gorsel
4.2.°de paylasilmistir. Ust boliimde kontrol grubu dgrencilerin projelerinden secilmis proje

gorselleri, alt boliimde ise deney grubunun projeleri paylasilmistir.

Alt Diizey Sosyo Ekonomik Okul

GURSEL TASARIM PROGAMLAMA BECERILER| PROJE GELISTIRME BID BECERILERI

® Deney Grubu ™ Kontrol Grubu

Sekil 4.10. Alt Diizey Sosyoekonomik Okul Puanlari

Sekil 4.10.’da belirtilen grafik dogrultusunda; dereceli puanlama anahtarmin alt

boyutu olan BID beceri puanlarinin okul diizeyleri arasinda karsilastirilmasinda; en yiiksek
ortalama puana (X =5.86) iist sosyoekonomik okuldaki deney grubu sahip iken en diisiik

puam da (X =3.57) alt sosyoekonomik okulun kontrol grubu elde etmistir. Deney gruplari

arasinda ise BID becerileri puanlarinin birbirine ¢cok yakin oldugu tespit edilmistir.

a)ige yaramaz blultra zoom
< portre d)360 video

t=]
e |

Alt diizey sosyoekonomik okulun kontrol grubu Scratch proje 6rnekleri

5 - )
@ o e

Alt diizey sosyoekonomik okulun deney grubu Scratch proje 6rnekleri

Gérsel 4.3. Alt Diizey Sosyoekonomik Okulun Deney ve Kontrol Grubu Scratch Proje Ornekleri

140



Ogrencilerin uygulama sonunda gelistirdikleri projelerin ekran goriintiileri Gérsel
4.3.°de paylasilmistir. Ust boliimde kontrol grubu dgrencilerin projelerinden secilmis proje

gorselleri, alt boliimde ise deney grubunun projeleri paylasilmistir.

BiD BECERILERI BOYUTUNDA OKULLARIN
KARSILASTIRILMASI

(ST SOSYD EKONOMIK OKUL DORTA SOSYO EKONOMIK OKUL ALT SOSYO EXONOMIK OKUL

" Series] ™ Senes2

Sekil 4.11. BiD Becerileri Boyutunun Puanlar1 Grafigi

Sekil 4.11.’de dereceli puanlama anahtar1 toplam puanlarina gére okullar arasindaki
farkliliklar grafikte belirtilmistir. Toplam puanlara gore tist diizey sosyoekonomik okuldaki
deney grubunun puanlar1 en yiiksek iken, alt sosyoekonomik okulun kontrol grubu puanlari

en diisiik diizeydedir.

PROGRAMLAMA BECERILERI BOYUTUNDA OKULLARIN
KARSILASTIRILMASI

UST S0SY0 EKONOMIK OKUL ORTA SOSYO EXONOMIK OKUL ALT SOSYO EXONOMIKX OKUL

® DENEY GRUBU  ® KONTROL GRUBU

Sekil 4.12. Programlama Becerileri Boyutu Puanlar1

Sekil 4.12. incelendiginde grafikte; dereceli puanlama anahtarmin alt boyutu olan

programlama beceri puanlarinin okul diizeyleri arasinda karsilastirilmasinda; en yiiksek
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ortalama puana (X = 7.71) iist diizey sosyoekonomik okuldaki deney grubu sahip iken en
diisiik puan1 da (X = 4.57) alt diizey sosyoekonomik okulun kontrol grubu elde etmistir.
Deney gruplari arasinda ise BID becerileri puanlarma gore alt diizey sosyoekonomik okulun
deney grubu (X =5.22) ile diger okullarm deney gruplar arasinda yiiksek miktarda fark

oldugu goriilmiistiir.

PROJE GELISTIRME BOYUTUNDA OKULLARIN
KARSILASTIRILMASI

QST SO0SY0 EKONOMIK OKUL ORTA SOSYO EKONOMIK OKUL ALT SOSYO EXONOMIK OKUL

® DENEY GRUBU ™ KONTROL GRUBU
Sekil 4.13. Proje Gelistirme Boyutu Puanlari

Sekil 4.13.°de gosterilen grafikte; Dereceli puanlama anahtarinin alt boyutu olan
proje gelistirme boyutu puanlarinin sosyoekonomik diizeyleri arasinda karsilastirilmasinda;
en yiiksek ortalama puana (X = 5.57) iist diizey sosyoekonomik okuldaki deney grubu sahip
iken en diisik puam da (X = 3.29) alt diizey sosyoekonomik okulun kontrol grubu elde
etmistir. Deney gruplar1 arasinda ise proje gelistirme boyutu puanlarina gore alt diizey
sosyoekonomik okulun deney grubu (X = 4.67) ile diger okullarin deney gruplari arasinda
en diisiik puana sahip iken orta diizey sosyoekonomik okulun puani 5.35 ve iist diizey

sosyoekonomik okulun puani ise 5.57 olarak belirlenmistir.

GORSEL TASARIM BOYUTUNDA OKULLARIN
KARSILASTIRMASI

UST SOSYD EKONOMIK OKUL ORTA SOSYO EKXONOMIK OKUL ALT S0SYO EKONOMIK OKUL

S DENEY GRUBU ™ KONTROL GRUBU

Sekil 4.14. Gorsel Tasarim Boyutu Puanlar

142



Sekil 4.14.°de dereceli puanlama anahtarinin alt boyutu olan gorsel tasarim boyutu

puanlarinin sosyoekonomik diizeyleri arasinda karsilastirilmasinda; en yiiksek ortalama
puana (X =6.00) iist diizey sosyoekonomik okuldaki deney grubu sahip iken en diisiik puani

da (X =4.71) alt diizey sosyoekonomik okulun kontrol grubu elde etmistir. Gruplar arasinda
puan dagilimi birbirine yakin oldugu goriilmiis okullar arasindaki deney gruplar1 arasindaki

puan araligi da birbirine yakindir.

4.4. BT Ogretmenleri Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programi’m Nasil

Degerlendirmektedir?

BT 6gretmenlerinin senaryo temelli Scratch 6gretim programini ve BIiD becerilerinin
kazandirilmasi siirecini nasil degerlendirdikleri ile ilgili arastirma bulgulari asagidaki alt
bagliklarda verilmistir. Bulgular sunulurken st diizey sosyoekonomik okulda ki 6gretmene
01, orta diizey sosyoekonomik okulda ki 6gretmene 02, alt diizey sosyoekonomik okulda ki

ogretmene O3 kodu verilerek uygulayict dgretmen goriisleri dogrudan aktarilmustir.

4.4.1. Bt Ogretmenlerinin Programlama Ogretimi ve BID ile ilgili Hazirbulunusluk

Durumu

Uygulayict 6gretmenler ile siirecin baginda yapilan onlarin mevcut durumlarimi
ihtiyaclarin1 ve uygulamada kendilerinin de gozledikleri eksiklerini belirlemek i¢in yapilan
yar1 yapilandirilmig goriismeler bulunmaktadir. Goériismeler eylem planinda gorev alacak
uygulayict 6gretmenler ile gergeklestirilmistir. Goriismeler ortalama 15-20 dakika siirmiis,
goriisme ortami olarak ogretmenlerin okullarinda derslerinin olmadigr uygun olduklart
zaman araliklart belirlenmis, sessiz ve rahatsiz edilmeyecek odalarda yapilmistir.
Transkripte edilen veriler toplam 16 sayfadir. Veri analizini siirecinde kullanilan igerik
analizi kapsaminda en kiigiik birimleri kodlar, kodlardan yararlanarak kategoriler,
kategorilerde kullamlarak temalar gelistirilmistir. Uygulayict &gretmenlerin HTSO ve
BID’e yonelik mevcut durumlarinin gériisme analizi sonucunda elde edilen temalar Cizelge

4.35.’de gosterilmistir. Bulgularin sunumunda da bu tematik basliklar kullanilmistir.
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Cizelge 4.35. Uygulayici Ogretmenlerin HTSO ve BID’e Yoénelik Mevcut Durumlarmin
Goriismeleri Analizinde Elde Edilen Temalar ve Kategoriler

Temalar

Alt Kategoriler

Programlama Egitimi

Kodlama araglar

Yontem

Degerlendirme

Ogretmen durumu

Zorluklar ve Giigliikler

BID becerilerinin tanimi1 ve 6nemi

Kritik dosnem

Kavram Onemi ve Bilinirligi

Farkli Algilamalar ve farkli disiplinlere Aktarimi

Otonom Ogrenme

4.4.1.1. Programlama egitimi

Programlama Egitimi temasi altinda alt kategoriler olarak “Kodlama Araglar1”,

“Yontem” , “Zorluklar ve

Giigliikler”, “Degerlendirme” ve “Ogretmen

belirlenmistir. Bu kategorilerin kod bilgileri Cizelge 4.36.’da sunulmustur.

Cizelge 4.36. Programlama Egitimi Temasinin Kategorileri ve Kodlari

Durumu”

Kategori

Kodlar

Gosterip yaptirma

Sikici

Diizensizlik

Yontem

Ezberleme

Bilgiye ulagma

Veri toplama

Isbirlikli

Code.org

Scratch

Kodlama Araglari

Bilgisayar Ortami

Bilgisayarsiz (Unplugged) kodlama

Kod yazma, gelistirme

Geleneksel degerlendirme

Degerlendirme

Farkli 6l¢gme araglari

Uygulama

Ders kitabi eksikligi

Donanimsal eksiklik

Zorluklar ve giicliikler

Tiiketici yaklagim

Bilgisayar kullanim sinirlamasi

Hizmet ici egitimler

Ogretmen Durumu

Kodlama projeleri

Yetersizlik

NINININIWWOINWOAINIA(RIO|OIRPININDN(W|A~|OY|O|=—

Toplam

~
(o]

Uygulayic1t 6gretmenlerin  programlama egitiminde simdiye kadar kullandiklari

yontem kisminda en ¢ok vurgu yaptiklart durum, mevcut yontemlerle dgrencilerin aktif

katilimlarinin saglanamamasi, 6grencilerin ders ortaminda ¢ok ¢abuk sikilmalari, 6zellikle

de bilgisayarsiz kodlama (unplugged) uygulamalarinin ilgilerini ¢ok ¢ekmemesinden dolay1
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sinif ortaminda istenmeyen diizensizlik durumlarmnin ortaya c¢iktigini ifade etmislerdir. 02
bilgisayar programlarinda da ayni sikilganlikla Kkarsilastigini, Ogrencilerin = sinifta
ogrendiklerinin ¢ok fazla ilgi g¢ekici olmadigini belirtmistir. Bu sebeple siirekli olarak
Ogretmen Ogrencilerine yeni ve farkli programlar 6gretmek igin arayis iginde oldugunu

belirtmistir.

Swnif icerisinde biz ne zaman bilgisayara gecip ¢alisma yapacagiz demelerine sebep
oluyor, bunlar: bilgisayarda gosterince de cocuklar sikiliyor, bundan kaynakli ben o
etkinlikleri hani az tutmaya ozen gostermek zorunda kaliyorum. Yeterince kafamda
kurguladigim seyleri suif ortamlarinda onlara géstererek yaptirmaya ¢aligiyorum ama

umdugumu bulamiyorum, ¢ocuklar ¢abuk sikiliyorlar (O1:6.25)

Simdi ben 6. Siniflar igin bu iinitede Scratch’i kullanyyorum ama ¢ocuklar 2-3 ders
sonra bundan da sikilmaya basliyorlar. Hemen daha baska ne var diye sormaya basliyorlar.
Bilmiyorum bu durumu nasil asacagim ama benim icinde biiyiik bir sorun bu, siirekli yeni

programlar bulmaya calisiyorum. (02:7.30)

Bilgiye ulagsma ve isleme hakkinda izlenen yollar iginde uygulayict 6gretmenlerden
03 daha ¢ok hazir bilgiyi onlara sundugunu ve siirekli ydnergelerle onlar1 pasif alici
bireyler durumuna diisiirdiigiinii su sozlerle ifade etmistir. Mevcut uygulamalarini da

gosterip yaptirma seklinde 6grencilerine ilettigini belirtmistir.

Icerik olarak siklikla bireysel tasarim yapmalar ya da verilen yénergeler isiginda
kodlar yazarak tasarum yapmalari ¢ercevesinde derslerimi isliyorum. Ama biliyorum ki bu
yontem onlart stirekli hazirciliga itiyor, oncelikle hep benden dncelikle bir seyler
gostermemi istiyorlar ama bir #irlii farkl: planlar tasarlayamadim (03:8.15).

Ayrica Ogretmenlerin tamami kullandiklart yontemler arasinda siirekli olarak
gosterip yaptirma temelinde derslerini siirdiirdiiklerini belirtmislerdir. Bunun yanisira
derslerde isbirlikli 6grenme kullaniminin da smirli oldugu, O2 sadece birkag dersinde
kullanabildigini ifade etmistir. Ancak O2’ nin ifade ettigi isbirlikli 6grenme gercek
tamimindan ziyade sadece grup calismasina yonelik oldugunu ifadelerinin devaminda

belirtmis, bu durum yapilan gozlemlerle de teyit edilmistir.

Kesfet projesi kitabina gore planlama ile gittim. Orada dnce kurt —kuzu —at

gorseliyle 6grencilere bir problem durumu verdik. Takimlara aywip hadi bakalim dedik.
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Sonra hanoi kulelerini verdik. Sirasiyla aralarinda degismeli bir bicimde ¢oziimii bulmaya
calistilar (02:4.45).

Uygulayic1  6gretmenler kodlama egitiminde kullandiklar1 kodlama araglar
kategorisinde ozellikle Scratch ve Code.org araglarini siklikla kullandiklarini ifade
etmiglerdir. Bilgisayar ortaminda yapilan bu etkinliklerin yani sira bilgisayarsiz
etkinlikleride (unplugged) ise kostuklarmi ifade etmelerine ragmen bilgisayar ortaminin
ogrencileri daha ¢ok heyecanlandirdigini ve motive ettigini sdylemislerdir. Kodlama araglar

i¢in kullandiklar1 diger araglari ise toxicode, mBlock, kodugame seklinde siralamiglardir.

Ilk baslarda unplugged etkinlikler kullaniyorum ardindan bilgisayarl etkinlikler
kullaniyoruz. Labaratuvar ortaminda oldugumuz icin égrenciler hemen bilgisayarda bir

seyler yapmak istediklerini belirtiyorlar. (O1: 16.00)

5. simif ders kitabindaki figsiz kodlama etkinlikleri . code org . compute it ve Scratch
kullaniyorum (03:12.00)

Kesfet —Google kitab: —Scratch —code org —codu game (O2: 14.15)

Scratch, code.org, mBlock, kodugame, kodable vb. kaynaklar: ve fissiz etkinlerden
yararlandim.(O1:12.15)

Scratch’i uygulayict dgretmenlerin tamami 6nceki siireglerde kullandiklarini ifade
etmiglerdir. Ancak uygulama bi¢imlerinde ve siiresinde farkliliklar oldugu ifadelerinde
belirtmiglerdir. O1 Scratch’i yaklagik 12 hafta boyunca gésterirken, O2 dgrencilerinin ¢ok
cabuk sikilmalarindan dolayr yaklasik 3-4 hafta gosterdigini, O3 daha once labaratuvari
olmadigindan sadece ET iizerinde birka¢ uygulama gosterebildigini siireninde 3-4 hafta ile
simirli oldugunu ifade etmistir. Scratch’i anlatim bigiminde de Ogretmenler arasinda
farklarin oldugu gériismedeki ifadelerinden anlasilmistir. O1 Scratch kullaniminda daha ¢ok
ornek olay ve soru-cevap uygularken, O2 &rnek kodlarn etkilesimli tahtada gostererek
ogrencilerinde 0 kodlar1 kendi bilgisayarlarinda gelistirmelerini istemekte, O3 ise kendi
etkilesimli tahtada kendi yaptigi uygulamay: sirasiyla birkag 6grenciyi etkilesimli tahtada

onlarinda yapmasini istemektedir.

Uygulayic1 6gretmenler programlama ogretimi siirecinde degerlendirme olarak
geleneksel yaklasimlar1 daha agirlikli kullandiklarimi ifade etselerde; uygulama ve proje

degerlendirme araglarini da siklikla kullandiklarmi belirtmislerdir. Ayrica O2 e-portfolye
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yontemini Kullanmaya galistigini, 6grencilerinin 6devlerini siirekli olarak takip etmek igin
ve siireci degerlendirmek i¢in bu yontemi kullandigina vurgu yapmistir. Degerlendirme
asamasinda c¢evrimi¢i kodlama platformlarindaki (code.org, compute.it vb.) araglarida
diizenli kullandiklarin1 soylemislerdir. Olgme araci olarak dereceli puanlama anahtar,
kontrol listesi, ¢oktan se¢meli test ve bosluk doldurma araglarini kullandiklarini ifade
etmislerdir. O2 aslinda tiim degerlendirme siirecini bilgisayar ortamida uygulamaya doniik
bi¢cimde yapmak istedigini ifade etse de sinifinin kalabalik olmasindan ve donanimsal olarak

yetersizlikten dolay1 bu yontemi tam olarak kullanamamaktadir.

Degerlendirme asamasini ise code orgdaki kurslar ve uygulama sinaviar: sayesinde
yaptik. Ornegin Kurs 1’i 6dev verip 3 hafta siire verdim. Kurs 2’yi édev verip 3 hafta
bekledim. Ders i¢i performans notlarini béylelikle verdim. Sinav notlarini ise uygulama
sinaviyla verdim (O2: 18.40).

Planlamalarim bittigi takdirde icerik ve degerlendirme asamalarinda zorlanmadim.

Rubrik ve degerlendirme élcegi kullandim. Uygulamali sinavlar da yapiyorum (O1: 14.33).

Degerlendirme siirecinde okuldaki bilgisayarlarin sayr ve nitelik olarak yetersiz
olmasindan dolay1 Klasik test bosluk doldurma hata ayiklama seklinde yapryorum. ders igi

performans icin 6grencilerin dénem boyunca yaptiklar: élgek ile degerlendiriyorum (O3:
17.05).

Uygulayici ogretmenler programlama egitimi ic¢in gerekli mesleki becerilerini
degerlendirirken kisisel durumlarmi ¢ogunlukla yetersiz gordiiklerini, ancak bu siirecte
gelisimlerini saglamak adia hizmet i¢i egitimler ve bolgelerinde yapilan mahalli kodlama
projelerinin egitimlerine katildiklarmi ifade etmislerdir. O1 gecen yil ‘Maker Ogretmen’
isimli bir kursa katilarak kodlama ve robotik ile ilgili ilk deneyimlerini elde ettigini
soylemistir. Bu kurs kapsaminda temel robotik ve kodlama bilgisini, alternatif kodlama
araglarmni, temel elektronik bilgisini kazandigmi ifade etmistir. O1 6grenme siirecinin
siirekli olarak devam ettigini ve bu durumun boyle siirecegini sdylemistir. O2 ve O3 ise
MEB’in diizenledigi merkezi hizmet igi egitimlerin azligini, bu alanda egitime alinan
O0gretmen sayilarmin yetersiz oldugunu, bu egitimlere daha onceden bagvursalar bile

egitimlere secilemediklerini vurgulamigtir.

Bence bilisim alaninda hi¢hir zaman yeterlilik yoktur. Her daim gelisime ve

degisime actk olmamiz gerektiginden, mesleki yeterliligimde giindemi takip ettigimi
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diisiiniiyorum. Kodla Mugla projesi kapsaminda verilen hizmet ici egitime katildim. (O1:
8.50)

Sahsen kendimi stirekli yenilemeye ¢calisan —okuyan —cocugun ve ¢agin ihtiyaglarini
gozeten bir dgretmen olmaya calistyorum. Etkilesimli sinif yonetimi, Icerik hazirlama Kurs,
Arduino kursu katildigim bazi kurslar. (02:8.22)

Simdiye kadar kodlama, BID ve robotik alanlarinda herhangi bir hizmet i¢i egitime
veya yapilandirilmis kursa katilmayan O3 ise alandaki mesleki yeterligini uygun gérmekte

ama yeniliklerin takibini de kisisel ¢abasiyla devam ettirmeye ¢alistigini belirtmistir.

Yeterli oldugumu diigiiniiyor ve bu konudaki yenilikleri takip etmeye calistyorum.
Herhangi bir egitim yada HIE almadim (03-12.45).

4.4.1.2. BID becerilerinin taninm ve 6nemi

BID’in tanimi ve o6nemi isimli tema altinda alt kategoriler olarak “Otonom
Ogrenme”, “Kavram” ve “Onemi ve Kritik Dénem” belirlenmistir. Bu kategorilerin kod

bilgileri de Cizelge 4.37.’de sunulmustur.

Cizelge 4.37. BID’in Tanimi ve Onemi Temasinin Kodlar1 ve Kategorileri

Kategori Kodlar

Tasarim ve Uretim
Farkindalik

Otonom Ogrenme Gelisim
Farkli disiplinler
Diisiinmeyi Ogrenme
Problem C6zme

Kavram BiD’in farkli isimleri

Algoritma

Uretici Bakis Agist

Kritik donem

Anasinifi

5. ve 6. Sinif donemi

Onemi ve Kritik Dénem

NP WNNEOINDDN W WN|—

N
o

Toplam

BID’in tanimi icin ogretmenlerin kullandiklar1 kavramlar; problem durumu
karsisinda farkli ¢oziimler tiretme, veri toplayarak problem ¢ézme basamaklarini iiretme,
bilgiyi farkli yontemler ile toplayarak ¢oziime gitme seklindedir. Tanimlarda ortak olarak

ozellikle problem ¢6zme siirecine vurgu yapmislardir.
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Problem ¢éziimiine dayalr diisiinme gelmekte. bransim geregi daha dnce duydum.
BID’i kabaca, problemi anlama elindeki verileri toplama ve problem ¢ézme basamaklarin

uygulama seklinde diisiinebiliriz (O1; 3.40)

Evet bilgi islemsel diisiinceyi daha énce duydum. BID (bilgisayar gibi diisiinme) diye
adlandwrabiliriz. Bilgi farkl yollardan edinme veya farkli ¢éziim yollariyla problem
¢oziimiine ulagmak diyebiliriz. Farkli yontemler kullanarak beyni farkli farkl: yollarla

gelistirmeye calismak. (02:4.25)

Ogretmenler BID’in tanimlar1 arasinda tasarim yapabilme, gelisim icerisinde olma,
distinmeyi 6grenme, otonom Ogrenenler, ezberden kurtulma ve o6grendiklerini farkli
disiplinlere de transfer edebilmeyi saymislardir. O1 BID ile &grencilerin daha iiretken
olabileceklerini, O2 zihinsel gelisimlerini arttirarak, veri toplamayi, problemi anlamay: ve
problem ¢dzme basamaklarmi kullanabileceklerini, O3 ise farkli ¢oziim yollarmi iiretme
anlaminda Ogrencilere katkis1 olacagin1 ve bu becerinin sadece Bilisim Teknolojileri
dersinde degil diger dersler iginde anahtar bir beceri olarak goriilmesi gerektigini ifade

etmistir.

Bu egitim sayesinde c¢ocuk diisiinmeyi ogrenecek. Ciinkii anladigim kadariyla
cocuklarimiz sadece ezberleyerek ogrenen isi bitince de unutan bir pozisyonda ¢ocuklarimiz
BID sayesinde hem bilisimde hem de diger derslerde bilgiyi kodlayarak analiz ederek
bilgiyi kendileri elde ederek égreniyor.(03:3.50)

Uygulama basinda yapilan goriismelerde dgretmenler BID’in sadece, veri toplama
ve problem ¢ézme siireci tanimi baglaminda smirli tanimlar yapabildikleri, diger alt
boyutlari ile ilgili kavramlardan bahsetmedikleri belirlenmistir. BID’in alanda bilinen diger
kavramlar1 iginde hesaplamali diisiinme, bilgisayarca disiinme ve bilissel diisiinme
tanimlarini kullanmislardir. Burada bilissel siirecin kavramsal olarak hatali oldugunu biligsel
diisiinmenin tanimini bilmediklerini de sonradan kavram aciklaninca kabul etmislerdir.
BID’in 6grencilere mutlaka kazandirilmasinin oldukga biiyiik bir éneme sahip oldugunu
belirtmigler ve bu becerinin kazandirilmasi igin kritik donem olarak temel egitim
seviyesinin 6nemli oldugunu ifade etmislerdir. Bir diger dgretmen (O3) ise BID’in ana
smifindan itibaren iizerinde durulmasi gereken bir beceri alan1 oldugu degerlendirmesini

yapmistir.
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4.4.2. BT Ogretmenlerinin BID Becerilerinin Ogretiminde Karsilastiklar1 Engeller
Nelerdir ve Bu Engelleri Nasil Asmaktadirlar?

Ogretmenlerle uygulama o6ncesinde yapilan gériismelerde BID  becerilerinin
ogretiminde yasadiklar1 zorluklar; Teknik, Egitim Durumlar1 ve Ogrenenler ad1 altinda iic
kategori altinda toplanmistir. Cizelge 4.38.’de zorluklar ve engeller temasi ve kategorilerine
ait kod listesi gosterilmistir.

Cizelge 4.38. Zorluklar ve Engeller Temasi ve Alt Kategorileri

Kategoriler Kodlar f

Yetersiz Bilgisayar 16

. Elektrik Arizalan 11
Teknik Sorunlar Internet Baglant1 Problemi 5
Kalabalik Smif Ortami 3
Materyal ve malzeme eksikligi 9
o - Kaynak se¢iminde zorlanma 7
Egitim DurGigg ile ilghiggagluklar Kullandiklar1 Yontemin etkili olmamasi 5
Ders ve Kilavuz kitap eksikligi 4

Ogrenme sorumluluklarinin olmamasi 16

Sabirsiz olmalari 15

HTSO’ye aligmalari 11
Ogrenenlerle ilgili zorluklar Hazir bulunusluklari 9
Istenmedik davranislar 8
fletisim becerilerinin yetersizligi 4
Velilerin Bilgisayar kullanimini sinirlandirma 3

Toplam 126

4.4.2.1. Ogretmenlerin teknik anlamda yasadiklar1 zorluklar

Uygulayic1 dgretmenler BID becerilerinin dgretiminde karsilastiklar1 zorluklar ve
giicliiklerle ilgili teknik sorunlarla ilgili yasadiklarini dile getirmislerdir. Bu kategori altinda
ozellikle orta ve alt diizeyde okulda gérev yapan 6gretmenler O2 ve O3 laboratuvarlarmdaki
bilgisayar sayilarinin yetersizliginden bahsetmislerdir. Alt diizeydeki okulda iki 6grenciye
bir bilgisayar diiserken orta diizeydeki okulda bir bilgisayara ii¢ 6grenci hatta bazi
durumlarda dort dgrenci diismektedir. O3 laboratuvarini fen bilgisi dgretmeni ile beraber
kullanmakta ve laboratuvar aslinda fen laboratuvari seklinde dizayn edilmistir. Gozlemlerde
ortamda kimyasal icerikler olan dolaplar, musluk ve lavabolu deney masalari, tabureler, Fen
Bilgisi ile ilgili gérsel semalar ve insan anatomisi sekilleri goriilmektedir. Laboratuvari fen
bilgisi derslerinde o6grencilerin bilingsiz kullanmasindan dolay: bilgisayarlarda siirekli
teknik sorunlar yasanmaktadir. Alt sosyoekonomik okulda bilgisayarlar uygulama
oncesinden kisa bir siire nce gelmis olup, internet baglantis1 hala yapilamamistir. Internet

baglantisinin olmamasi Ogrencilerin Scratch’i cevrimici ortamda kullanmalarina engel
g g ¢ ¢
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olmustur. Bu sebeple O3 Scratch programini bilgisayarlara cevrimdisi versiyonunu
yiiklemistir. Ogrenciler calisma boyunca bu internet baglantis1 olmadan ¢evrim dis1 Scratch
programini kullanmislardir. Ust diizey sosyoekonomik okulda gorev yapan O1 ise okulunda
stirekli elektrik kesintisi problemi yasadigini, jeneratér yardimiyla elektrik gelse bile bu
kopmalardan dolay: veri kaybi yasadiklarini dile getirmistir. Okulda uygulama boyunca
hem deney grubunun hem de kontrol grubunun derslerinde bir ¢ok kez elektrik kesintisi

oldugu gozlenmis ve uygulamalarin yetistirilmesinde sorun olusturmustur.

Teknik olarak da Scratch'in masaiistiinde uygulamasin basladik elektrik problemi
¢ok yasadik yapilan uygulamalar yarim kaliyor ve Dbir c¢ogunun yaptigi ¢alisma
kaydetmemelerinden dolay: silinip gidiyor.

Laboratuvarimizi daha ancak acabildik ondada fen [laboratuvar: ile beraber
kullanacagiz,.  Bilgisayarlarmmiz  yeni geldi ama sirekli donamimsal hatalarla
karsilasiyorum 1-2 bilgisayarda. Birde laboratuvar: fen bilgisi 6gretmeni kullandigi igin
bilgisayarlar ¢ok fazla yipraniyor. (O3-8.45)

02 smif mevcudunun fazla kalabalik oldugunu, laboratuvarindaki bilgisayar
sayisinin buna karsilik az oldugunu ve bu sebeple derslerinde zorlandigini bahsetmistir.
Laboratuvarinda 12 bilgisayar varken smif mevcutlari bazi durumlarda 36 kisiyi
bulmaktadir. Mevcut bilgisayarlarinda eski modelde olmasindan dolay:r onlarla siirekli
ilgilenmek zorunda oldugunu, dgrencilerin bilgisayarlarinda sorun oldugunda higbir sekilde
ders ile ilgilenmediklerini belirtmistir. Gozlemler esnasinda 6grencilerin bilgisayarlari ile
ilgili sorunlar yasadiginda 6gretmenin sinif igindeki durumunu umursamadan ivedilikle
yardim istedikleri, her sorunda 6gretmene baski yaptiklar1 gdzlenmistir. Ogretmende bdyle
bir sorun karsisinda mevcut anlattigi dersi yarida birakarak 6grencilerin sorunlarini ¢6zmeye
calismakta ve bdylelikle ders siireci sekteye ugramaktadir. Ogrencilerin yasadig1 teknik
sorunlarin baginda fare — klavyenin ¢alismamasi, ekranlarinda sorun olusmasi, programin
acilmamasi ve baglanti kablolariyla ilgili sorunlar gelmektedir. Bu gibi temel eksikliklerin
giderilmesinde dgretmenler bdlgesel kalkinma ajanslar;, STK’lar, TUBITAK, ulusal STK
ve odalardan bireysel destek talebinde bulunarak bu sorunlari gidermeye g¢alismaktadirlar.

03 okulunda ki BT sinifin1 bu sekilde olusturabilmistir.

En biiyiik sorun ogrenme ortaminda yeterli bilisim teknolojileri cihazlarinin olmayisi
siireci hem yavaslatiyor hem de zorlastiriyor. (O2: 14.50)
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Ben okulumdaki BT laboratuvarimi Ankara’da bulunan bir dernege yazdigim yardim
talebi ile olusturabildim (03-6.44)

4.4.2.2. Ogretmenlerin egitim durumlari ile ilgili yasadiklar zorluklar

Ogretmenler egitim durumlari ile ilgili yasadiklar1 zorluklarin basinda kullandiklar
yontem ve tekniklerle ogrencilerin aktif katilimii saglayamadiklarini belirtmislerdir.
Ogrencilerin bilgisayar laboratuvar1 ortamlarinda kendi smif ortamlarindan daha farkli
davranislar sergilediklerini 6zellikle O3 bir ¢ok &grencisinin hayatlarinda ilk kez bilgisayari
okulda gordiiklerinden dolay1 asir1 bir baglilik gosterdiklerini bu sebeple sdylediklerinin bir

¢ogunun dinlenmedigini ifade etmistir.

Yeterince kafamda kurguladigim seyleri simif ortamlarmma aktarabildigimi
soyleyemem swmifta ¢tinkii genelde hep gosterip yaptrma ile bir seyler yaptirmaya
calisiyorum. Cocuklarda bunlar: bilgisayarda yapinca hemen sikilyyorlar. bulamiyorum,
cocuklar ¢abuk sikiliyorlar, hemen bilgisayarda farkl: ders disi seylerle ugrasiyorlar. (OI-
11.35).

Benim dgrencilerim bilgisayar ekranlar: kapali iken bile bilgisayarlara bakiyorlar.
Ciinkii ¢ogu bilgisayart 1k defa okulda goriiyor. O kadar anlattigim seyi pek dinlemeden
hemen bilgisayar: acip, etkinlik yapmak istiyorlar (03-22.35).

Uygulayict  O6gretmenlerin  timii MEB tarafindan yayimlanan ders Kkitab1 ve
kilavuzunun olmamasini dile getirirken diger taraftan alternatif kaynaklarin fazlaligi ve
cesitliliginden dolay1 da tercih yapmakta giigliik yasadiklarini ifade etmislerdir. MEB 2012
yilindaki giincel 6gretim programindan itibaren bilisim teknolojileri dersi i¢in &gretmen
kilavuz kitab1 ve ders kitab1 yaymlamamistir. Ancak programlama egitimi ile ilgili farkli
yayievlerinin hazirladigi bir ¢ok dijital ve fiziksel kitap, kaynak, igerikler bulunmaktadir.
Arastirma kapsaminda uygulayict 6gretmenlerin kullandiklar1 ders kitaplarindan bir kagi
incelenmistir (yetsis yaynlari-harezmi 6grenme, Google kesfet kitabi). Incelemede
kitaplarin gorselligi, igerik kapsami, anlatim tiirleri, sunulan etkinlikler, bu etkinliklerin
zorluk dereceleri incelenmistir. Bu kapsamda ortaokul diizeyinde kullanilabilecek bir ¢ok
kaynagin oldugu gdzlenmistir. Fakat O1 alt yas gruplarinda da kodlama egitimleri verdigini
ancak bu yas grubunda igerik ve kaynak sorunu yasadigmi belirtmistir. Ozel okulda alt
smiflarda okul oncesi gibi 5-6 yastan itibaren dahi kodlama ve programlama egitimlerinin

verildigini ifade etmistir.
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Google isbirligi ile ¢ikarilan kitabin mesela banada ¢ok biiyiik bir faydasi: var.
ogrencilerime de nasil aktarabilecegimle ilgili biiyiik katkis: oluyor. Ornek, etkinlikleri cok
faydali oluyor ona bende bir ka¢ sey katarak daha da zenginlestirmeye calisiyorum.(O1-
10.47)

Yas grubu 5-6 yay itibari ile basladigi icin kaynak temin etmekte ve planlamalarimi
herhangi bir pilot okulda uygulanmadigi icin kaynak diizenlemem biraz gii¢ oldu (O1-
11.20).

Hocam ben siniflarumda yetsis yayinlarmmin kitaplar: var, égretmen kaynak kitaplar
var onu kullantyorum, kurslarimda da harezmi 6grenme yayinlart onu kullantyorum. Ornek
kitaplar: var égretmenler igin biraz pahali bir kitap istedim gonderdiler kurslarda onu
kullantyorum, farklilik oluyor (03-12.19).

4.4.2.3. Ogretmenlerin 6grenenlerle ilgili yasadiklar zorluklar

Ust diizey sosyoekonomik okulda gérev yapan 6gretmen O1 velilerin 6grencilerine
stirekli olarak bilgisayar kullanim ile ilgili yasaklar getirdigini ifade etmistir. Bu sebeple
onlara ev ortaminda verdigi gorevleri ve oOdevleri ogrenciler aile baskisindan dolay1
yapamadiklarini belirtmistir. Aileleri 6grencilerinin ev ortaminda bilgisayar kullanimini bu
anlamda kisitlama yaparken onlarin bilgisayar dersi 6devlerini de Onemsemedigini

belirtmistir.

Ailelerin éncelikle ¢ocuklarin bilgisayar kullanimina olan yasaklar: azaltilmali. Evet
bir stmirlandirma getirilmeli ancak ¢ocuk zaten tiiketici degil iiretici bir konuma gegirilecegi

icin bence esnek zamanlar verilmeli (O1:8.44).

02 ise ogrencilerinin kodlama araglar1 konusunda siirekli tiiketici tutumlarinmn
oldugunu, bir araci kullanmayi biraz 6grenince hemen sikildiklarini baska bir arag
ogrenmek istediklerini sdylemistir. Donem boyunca code.org, compute.it, kodugame,
blockly, Scratch gibi araglarin tamamini gostermesine ragmen Ogrencilerin bir aragta ¢cok

fazla zaman gegirmek istemediklerini belirtmistir.

Ogrenciler bir aract goriip 0 yeterince onlart eglendirmezse hemen sikiliyorlar
baska araclara yonelmeye calisiyorlar. Ornegin kodugame gésterdim. Gergekten etkileyici

gorselleri falan var. 2. Haftadan sonra biz bunda sikildik diye soylenmeye basladilar. Ne
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gosterecegimi  sasirdim  dogrusu. Hadi bir gseyler iiretelim deyince dgrencilerimiz

cocuklardaki doyumsuzluk ve siirekli daha fazlasina zorlayan bir siire¢ oluyor (02-5.35).

O3 o6grencilerinin 5. Siifta da bilisim teknolojileri dersi gérmemesinden dolay1
hazirbulunusluk seviyelerinin ¢ok diisiik oldugunu, temel bir ¢ok konuyu bu yil islemek
zorunda kaldigimi ifade etmistir. Bu konuda O1 ise &grencilerinin ilkokulda bile bilisim
teknolojileri dersini gordiigiinii bu agidan herhangi bir sorun yasamadigini ifade etmistir. O2
ise 5. smifta da 6grencilerinin BT dersi gérmesinden dolay1 sorun yasamamakta ancak
ogrenciler arasinda iletisim sorunu oldugunu birbirlerini hi¢ dinlemeden elestirdiklerini
sOylemistir. Bu durumunda smif ortaminda istenmeyen davranislari tetikledigini ifade

etmistir.

4.43. BT Ogretmenleri ve Ogrenciler Deneysel Miidahale Programim Nasil

Degerlendirmektedir?

Bu boliimde galismani sonunda yapilan 6gretmen, 6grenci goriismeleri, siif igi
gdzlem ve arastirmaci giinliiklerinin bulgular1 aktarilmistir. Ogretmen ve Ogrenci
goriismelerinden elde edilen bulgular gézlem ve saha notlari ile elde edilen verilerle

zenginlestirilerek sunulmustur.

Cizelge 4.39. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programinin Uygulamasina Yénelik Bulgularin
Tema ve Kategorileri

Ogretmenlerin programla ilgili deneyimleri ve yaklasimlar
o Uygulamadaki rolleri

Ogretim siirecine iliskin durumlar

e Senaryolarin 6zellikleri, kazandirdiklar1 ve uygulama bi¢imleri
¢ BID Becerileri ve kavramlari

o Geleneksel Yontemlerden farklar

o Faydalar1 ve gii¢lii yanlari

Ogrenenlerin durumu

o Hazir bulunusluklar

o Smifi¢i iletigimleri

o Ogrenmelerini kesfetmeleri

e Ogrenen profili

e Ogrenme motivasyonlar1

e Ogrenen ilgisi

Senaryo temelli Scratch &gretim programinin uygulanmasina yonelik 6gretmen ve
ogrenci gorislerinden elde edilen temalar ve alt kategorileri ile birlikte cizelge 4.39.’da

sunulmustur.
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4.43.1. Ogretmenlerin gelistirilen 6gretim programyla ilgili deneyimleri ve

yaklasimlari

Ogretmenlerin hedef temelli Scratch dgretim programma yénelik deneyimleri ve

yaklasimi temasina iliskin kod ¢izelgesi Cizelge 4.40.’da belirtilmistir.

Cizelge 4.40. Ogretmenlerin Ogretim Progranindaki Rollerine Iliskin Kategorinin Kod Cizelgesi

—h

Kategoriler Kodlar

Soru sorma
Daha aktif
Yorucu
Ders planlarini inceleme

Uygulamadaki rolleri Doniit ve Pekistiregler
Derse hazirlik yapmak
Deneyim
Kaynak se¢imi ve temini
Gosterip yaptirma

NINWWw|d~ ||| |©

I
N

Toplam

Uygulayict 6gretmenler HTSO programimin uygulamasindan memnun kaldiklarimni,
onlar igin siirecin oldukga 6gretici oldugunu ve bu yontemi bundan sonraki derslerinde de
kullanacaklarmni ifade etmislerdir. Ancak O2 uygulamanin olduk¢a emekli bir siireg
oldugunu, senaryolarin gelistirilmesi siirecinde bayagi gayret ve cabaya ihtiya¢ oldugunu
belirtmistir. Ogretmenlerin yonteme kars1 bu kadar ilgili ve istekli olmalarindaki sebeplerin
basinda dgrencilerin ders siirecinde geleneksel yontemlere gore daha aktif olmalari, siirecte
sorunlara daha yaratic1 bakis agisiyla yaklastiklarini, 6grencileri daha ¢ok diisiinceye ittigini

boylelikle ders siirecinin daha etkili gectigini ifade etmislerdir.

Bilmiyordum ben zaten, Ai¢ bir uygulamam olmadi oncesinde. Ama emek istiyor. bir

kere hazirlasan da daha ¢ok rahathiga kavusturacak, égrencilerin daha aktif katilmalarin
sagliyor (02-12.56)

Ogrencilerin yaraticthgimi  gelistirmesi  agisindan  dersin  icerigini anlamalar:
agisindan bence basarili oldu. kendi uyguladigim teknik béyle degil simdiye kadar. bundan
sonraki siirecte tercih edecegim.(O3- 1.18)

Bundan sonraki derslerimde kazanim bazli uygun gérdiiklerimde kullanacagimi
diisiiniiyorum (O1-14.55).

Ogretmenlerin  6nceden HTSO ile ilgili bir deneyimlerinin olmadig1 egitim

fakiiltesinden yeni mezun 2 yillik O1 gretmenin bu yontemi okulda en iyi oldugu dgretim
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ilke yontemleri dersinde dahi hi¢ duymadigini dile getirmis, diger 6gretmen O3 ise daha
once duydugunu ancak kullanmak istediginde konu ile ilgili ¢ok fazla kaynak bulamadigini
soylemistir. O3 ydntemi uygulamak icin bazi senaryolar1 gelistirmeye ¢alisacagimi ancak
ailevi sorunlardan dolay1 su an igin ¢ok zamanin olmadigini bu sebeple bunun hemen
olamayacagini, ancak tatil doneminde yontemde kullanacagi senaryolart gelistirecegini
ifade etmistir. Ayrica O3 yontemi mevcut senaryolari kullanarak hafta sonu yaptig

yetistirme Kursundaki siniflara gosterdigini dile getirmistir.

Hi¢ kullanmamigtim. Zihnimde her zaman bir senaryo var onun iistinden
kazanimlar: veriyoruz. Ancak bunu uygulama sans: bulmamam benim konu hakkinda
tecriibesizligimi hissetmemi sagladi. Zaten iki senelik ogretmenim. lisans hayatimda da
béyle bir dersim oldu ¢ok iyi islemistik. Ogretim ilke yontem dersini cok iyi puanla
gecmistim ama 0 derste bu yéntemi gérmemistik. Istasyon, akvaryum égrenme galerisi gibi
bir ¢cok yontem teknigi uygulayarak yaptik sinif ortaminda drama falan ama HTSO' ye
oradan da hakim degildim ornekte gormedim okulda. Ama uygularken bu benim i¢in
deneyim olusturdu. (O1-14.38)

Ashinda zamamm oldugu siirece diigtintiyorum uygulama yapmayi. ufak cocugum
oldugu i¢in annede calisiyor Bundan. dolayi ¢ok firsatim olmadi ama yaz doneminde
mutlaka bir seyler yapmayr planliyorum, diisiiniiyorum. Ayrica Sizin verdiginiz senaryolari
hafta sonu yetistirme kurslari kapsaminda baska bir okulda girdigim sinifta kullantyorum.
(03-3.58)

Ogretmenler ders siirecinin planlanmasi ve hazirlanmasi siirecinde senaryolarin hazir
olarak gelmesine ragmen yine de zorlandiklarini, her ders igin fazladan hazirlik yapmak
zorunda kaldiklarini ifade etmislerdir. Bu zorlugun nedeni olarak da yonteme alisik
olmadiklarin1 ve ders iginde dogabilecek bir sorun karsisinda kendilerini tam olarak hazir
gormediklerini, yontemle ilgili birikimlerinin olmadiklarini belirtmislerdir. Gozlemlerde
Ogretmenlerin aragtirmaci tarafindan sunulan ders planlarinin tamamini incelemediklerini,
ogretmenlerden birinin bazi planlara hi¢ bakmadan senaryolarin sunumunu yapmaya
calistigini arastirmaci gozlemlemistir. Ayrica Ogretmenlerden birisi planlart dikkatlice
okumadan ve derse hazirlik yapmadan derslerine siirekli ge¢ gelmekte bu duruma sebep
olarak da idareden verilen goérevler oldugunu bunlari da yapmak zorunda oldugunu aksi

takdirde idare ile sorunlar yasayabilecegini ifade etmistir.
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Evet, senaryolar hazir geldi ama yine de senaryoyu anlamaya calismak, planlamak
zorlu oldu. Ciinkii daha énceden ben hi¢ boyle bir uygulama yapmadim (02-1.28).

Normalde derslerimden énce derste yapacagim tiim uygulamalarinmi Kendim yaparim
bir kere calistirurim. Ancak burada tek bir durum olmadig: icin kafamda soru isaretleri oldu

buda beni zorlad:. (O1- 2.45)

Ogretmenler yontemi kullanirken harcadiklar1 fazla efordan bahsetmekte ve
geleneksel yontemlerde uygulama yaparken bu kadar yorulmadiklarini ifade etmislerdir. Bu
kadar yorulmalarinda en biiyiik neden olarak dgrencilerden siirekli gelen sorular ve yardim
talepleri oldugunu belirtmislerdir. Onceki uygulamalarinda 6gretmenler hazir igerikleri
ogrencilere sunmakta, o6rnek cevaplar1 gosterip yaptirma yontemi ile anlatmakta, hazir
kodlar1 uygulamalarinda  kullandiklarim ifade etmiglerdir. Ayrica O3  6nceki
uygulamalarinda kullandigi kaynak Kkitapta Scratch ortaminda hazirlanmis hazir
uygulamalar oldugunu, bunlar1 6grencilere sunumunu yaparak onlarinda gelistirmelerini

istemistir.

Iste alisma siirecinde ¢ok daha efor sarf ettim. Ciinkii bu yontemde hazir bir sey
sunma yok, onlarin bulmalarini énce diisiiniip ulasmalarini istiyoruz. Orada iste merakl
olanlar ugrasiyor ama klasik ogrenci profili bekliyor. dolayisiyla her birini ipucu vermek

zorunda kaliyorum ve onlarla tek tek ilgilenmek zorunda kaliyorum (01-12.21).

Daha ¢ok ¢aba harcryorsunuz kesinlikle, onceden anlatiyorduk biz sadece o
anlattigimizi yaptirtyorduk. Cocuk yapsin Ve ¢ocugun éniinde drnek projeler agik duruyor,

cocuklardan yeni farkly bir sey gelistirmelerini istemiyoruz.(02-10.26)

Onceden Scratch icin kullandigim bir kaynak kitap vardi, orada hazir gelistirilmis
giizel uygulamalar vardi, bazisi biraz agir geliyordu ama ben once 0 kodlar: agiklayarak
ET 'de gosteriyordum sonrada ¢ocuklar kendi bilgisayarlarinda izledik¢e yapiyorlardi. Bu

sistemde daha isgimiz biraz daha zor, ¢iinkii hazir bir sey veremiyoruz (03-11.40).

Ogretmenler uygulama siirecinde smuftaki rollerinde uygulama o6ncesine gore
farkliliklar oldugunu ifade etmislerdir. O3, deney grubunda HTSO uygulamasini yaparken
rehber konumda oldugunu, geleneksel uygulamadaki gibi ¢ok daha etkin olmayan bir
konumda oldugunu belirtmistir. Ogrencilere sadece gerekli yerlerde miidahalelerinin

oldugunu, dgrencilerin kendi aralarinda daha yogun calismalar yaptigini ifade etmistir. Bu

157



stirecte anlatim yerine senaryolar {izerinden 6rnek olaylar sundugunu, ger¢ek durumlari
konustuklarin1 bdylece 6grencilerin siiregte daha {ist diizey bir motivasyon seviyesiyle
gorevlerini yerine getirmekte oldugunu sodylemistir. Gozlem verilerine gére de deney
grubunda o6gretmenler Ggrencilerin her sorusuna karsilik vermek yerine onlara genel

durumlardan bahsetmekte ve buradan ¢ikarimlar yapmalart gerektigini belirtmislerdir.

Deney grubunda c¢ok fazla siirece dahil olmadim gibi, ¢iinkii .6grencilerim kendileri
¢oziim bulmak icin kendi aralarinda ¢ok yogun bir ¢alisma yaptilar. Bende gerekli yerlerde

rehberlik yaparak onlarin daha genis bir bakis acisi kazanmalarim sagladim.(03-9.35)

02 sinif meveudunun kalabalik olmasindan dolay siirecte daha fazla yoruldugunu,
ogrencilerden gelen sorularin 6zellikle uygulama basinda daha yogun oldugunu ancak
zamanla azalsa da onceki yonteme gore daha ¢ok c¢aba sarf ettigini belirtmistir. Bu durumun
olusmasinda ogrencilerin sorduklar1 soru diizeylerinin daha tist seviyede ve daha iiretken
soru tiplerinden olusmasindan dolay1 zorlandigini da ifade etmistir. Ornegin Scratch
programini islerken kod bloklari ile ilgili 6grenciler onceden hig zor sorular sormaz, onun
gosterdikleri kod bloklarini siiriikle birak ile uygulama gelistirirlermis. Ancak bu siiregte
kod bloklarinin kullanim yerleri ve alternatif kod bloklar1 ile ilgili pratik ve iist diizeyde
sorular soruldugunu ifade etmis, sinif mevcudunun fazlaligindan dolayr bu siirecin daha
zorlu gegmesine neden oldugunu belirtmistir. Siire¢ igerisinde siklikla doniitlere ve
pekistireglere  bagvurduklarini  sdylemislerdir.  Pekistireci  6zellikle deney  grubu
ogrencilerinde daha fazla kullandiklarini belirten uygulayict 6gretmenler bu durumun sebebi
olarak 6grencilerin senaryo gorevlerinde istekli ve yiiksek katilimli tutumlarinin olmasindan
dolayr kullandiklarmi ifade etmislerdir. Doniitleri de 6zellikle uygulama igerisinde

kullandiklarini ifade etmislerdir.
4.4.3.2. Ogretim siirecine iliskin durumlar

Ogretmenlerin  dgretim siireci temasina iliskin kod listesi Cizelge 4.41.°de

belirtilmistir.
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Cizelge 4.41. Ogretim Siireci Temasi ve Kategorileri Kodlar

Kategoriler Kodlar
Dikkat arttirma

Uyumlu

Bag kurma

Kazanimlar1 kapsamasi
Gergek Hayat

Diigiinmeyi yayginlagtirma
Gelistirilebilir

Tlgi gekici

Icsellestirme

Proje tabanl degerlendirme
Siire¢ odakli
Degerlendirme Durumlari Klasik araglar Yetersiz
Grupla degerlendirme
Biitiinciil

Uretim

Isteklilik

Aktif katilim

Yaparak 6grenme
Bilgi-beceri kazanimi
Ogrenme kesfi

Oz diizenleme

Disiplinli

Uretkenligi arttirma

Derste kirilma

Toplam 100

Senaryolarin ozellikleri, kazandirdiklar1 ve
uygulama big¢imleri

Faydalar1 ve Giiglii Yanlari
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Ogretmenler siire¢ icerisinde uygulamanin gii¢lii yanlar1 igin gdriislerini
belirtmislerdir. Bu duruma gére; HTSO ile derslerin daha disiplinli oldugunu, derslerinde
kirilmalar yasamadiklarini ifade etmislerdir. O1 6grencilerinin HTSO ile derslerinde daha
aktif katildigini, kendi 6grenmeleri igin kararlar alabildigi ve 6grenmelerini kesfettikleri
ortamlar yarattigini ifade etmistir. Ogretmenlerin bu goriisiinii destekler nitelikte gézlem
bulgular1 da mevcuttur. Deney grubundaki 6grencilerin aktif katilim diizeylerinin kontrol
grubuna gore ¢ok daha yiiksek oldugu, soru sorma, cevaplama istekleri oldugu, ders igi
uygulamalarin1 bitirme konusunda daha istekli ve hevesli olduklari, bitiremedikleri

projelerini bir sonraki haftada 6gretmenlerine sorduklart gézlem notlarinda tespit edilmistir.

Bu sistem tam oturtuldugunda égrenciler kendileri senaryolarin ¢ercevesini ¢izdigi
durumlar igin farkh degisik 6grenmeler gerceklestirebilmekte. Ornegin senaryoda istenen
ilag¢ saklanmasinda bir kismu farkli bir dongii tip kullamirken bir diger kismi daha baska
dongii tip ve kosul ifadesi kullanarak sorunu ¢ozmiistiir. Bu 6grenmelerinde onlarinda kagsif
rolii oldugunu gosteriyor gibi geldi bana. Tek bir ogrenmeden bahsedemem bu sebepten.
(O1-6:55)
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Ogrencilerin gelistirdikleri projelerde deney grubundaki égrencilerin gelistirdikleri
iiriinlerin ¢ok daha farkli tasarimlarda ve BID becerileri acisindan daha iist diizeyde
oldugunu tiim uygulayici 6gretmenler ortak bir sekilde ifade etmislerdir. Uygulama sonunda
gelistirilen ve uygulayici 6gretmenler tarafindan degerlendirilen proje puanlarinda deney

grubu 6grencileri tiim alt boyutlarda daha yiiksek puanlar elde etmislerdir.

Kesinlikle hepsinde var. algoritmalar kimisi ¢cok karmasik kimisi basit diizeyde. ama
herkes o oyunu yapmadi. yada herkes bilgi yarismast yapmad. icerisinde animasyonda var
kullanicimin aktif olmadig1 yada test uygulamas: da var veya puan kazanip kaybedecegim
oyun veya sehir tanmitimi, bunlarin oyunlastirilmasi. ¢ok basitken harflerin hareketlenmesi
gibi. iist diizeyde arttirilabilir gelistirilebilir seyler. dedigimi Qibi icerikler ve olaylar illa ki
farklilik gosteriyor. Cokta bire bir ayni seyler olmadi.(O1-11.24)

Cocuklarin yaptiklar: iirtinlerde hi¢ benzer yapilar goérmedim. Bire bir aynisin
getiren olmad: ama burada iken cocuk kendisi iriinii farkly tiretiyor. kod kisminda ve
tasarim agamasinda ¢ok farkli seyler olabiliyor. bire bir resim vermediysek cok giizel
tasarum yapan veya resim yetenegi olup da bu projeye koyan daha farkli seylere yonelen

cocuklarimiz var. onlar: bizde burada kesfediyoruz.(02-6.45)

03 HTSO ile 6grencilerin konu alanma daha hakim olduklarin, iirettikleri projeler
ile hem uygulama becerilerinin gelistirilmesi hem de bilgi seviyeleri agisindan sarmal bir
yapt oldugundan daha fazla bilgiye sahip olabildiklerini ve bu sebeple HTSO’ yii diger
yonteme gore daha giiclii gormektedir. Ayrica O3 HTSO niin iiretime doniik siireci harekete
gecirdigini, bu yontemin diger derslerde de mutlaka kullanilmasi gerektigini belirtmistir.
Boylelikle 6grencilerin iiretkenliklerinde artis saglanabilecegini ifade etmistir. O1°de
yontemin giiglii bir bagka yoni olarak diger derslerde de ortak konularda kullanilmasi

tavsiyesinde bulunmustur.

HTSO'de egitim verdigimiz icin dgrencilerin senaryo sununda kendi iiriinlerini
olusturmalar: kendileri agisindan konuya daha hakim olduklarini iirettikleri proje ile ne
derece uyguladiklarint gérebildik. Hem beceri kazandilar hemde ders islenisi a¢isindan bir

seferde daha cok bilgiye ulastirabiliyoruz. sarmal yapisi var. iistiine koya koya (03-11.20)

Egitim sistemimizde bir yerden yola ¢ikarak iiretme diye bir sey yok. genelde biz hep
yapumuis kullanilmis seyler tizerine . ama bizim dersimiz béyle bir ders degil bizim dersimiz

tamamen iiretmeye yonelik ve bu yaptigimiz HTSO uygulama tamamen iiretmeye yonelik bir
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yontem. diger derslerde de bunlar arasinda iliski kurudurabilirsek, diger derslerde daha

basarili olacagimiz diisiiniiyorum. (03-4.32)

Uygulayic1 6gretmenler HTSO’de kullandiklar1 senaryolarm Kurgusal olmadigini
hayatin icinden oOrneklerden olustugunu, Ogrencilerin giinlilk hayatlarinda siklikla
yasadiklar1 durumlardan ibaret oldugunu belirtmislerdir. Senaryolarin mevcut kazanimlarini
sunumunda o6nemli bir yer tuttugunu, onceki yontemlerde Ki gibi anlatim yoluyla igerigin
sunumuna gore senaryolarin ¢ok daha dikkat cekici oldugunu ifade etmislerdir. Onceki
yontemlerde Scratch programimin ogrencilerin  bu programin ne ise yaracagini
Ogretmenlerine sorarken Trafik Polisi Senaryosu ile gelistirdikleri trafik kurallarinin
ogretimi iriinii ile gercek hayatla bag kurabildiklerini O2 ifade etmistir. Senaryolarin
uygulama kapsaminda gosterdikleri tinite i¢in uyumlu oldugunu hatta problem durumlar
baglaminda benzerlik ifade ettigini sdylemislerdir. Ayrica Senaryolarin iinite kazanimlarinin

tamamin1 kapsadigini belirtmislerdir.

Hatalar: bulma senaryomuz vard: bir hafta. En bastan yaptigimiz Scratch programi
tasarimlama, yazilim gelistirme . O tasarim gelistirme siirecini anlattigimiz hafta aslinda
yaptiklary tiim ¢alismalarvun ortaya koymayr sagladi bana. Scratch i neden dgreniyorum
Scratch bu igin neresinde? cocuklar demeye baslad. bu siirecte yaptigim ¢alismalar neye
denk geliyor deyip bunlari gormeye basladilar. ve senaryolarla da miihendisleri ve bu
alanda yaptiklar: ¢alismalarda bunlar: nerelerde kullandiklarimi gérmeye basladi. (O1-
7:23)

Basta senaryolar ¢ok kurgusal degildi, bizdeki o senaryolar giinliik hayatin
icerisinde bildigimiz yada ogrenmemiz gereken bir genel kiiltiir olusturmas: gereken bir
durum olmas: dogru bir tercihti. énemli olanda bence bu . bende kendi senaryolarimi
gelistirirken buna ¢ok dikkat edecegim. Sorunda bir problem ¢ozmek gerekiyorsa,
ogrencilerin daha onceki yasantilarinda karsilastiklarr ama bunu pek fark edemedikleri bir

problem olmasina dikkat ederim. hani ilk aklima gelen bu oldu acikcasi. (O2- 8.45)

Ashnda bu algoritma programlama yaptigimiz her haftaki uygulama bu initenin

icerisindeki tiim kazanimlari kapsiyordu. (O1-10.00)

Ogretmenlerin uygulamada kullanilan senaryolarin dgrencilerde olusturdugu tutum
ve diisiincelere yonelik bazi senaryolarin daha cok ilgilerini ¢ekerken bazi senaryolarin

icerdigi gorevlerin zor olmasindan dolay1 dgrencilerde yeterince igsellestirilmedigini ifade
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etmislerdir. Ornegin “Eczac1 Senaryosu” &grencilerin ilgilerini asir1 sekilde cekip, bu
senaryonun gorevinin siniftaki herkesin tamamlarken, “Youtuber Senaryosu” &grenciler
tarafindan yeterince ilgi ile karsilanmamistir. Matematik 6gretmeni senaryosunda da
ogrencilerin hazirbulunuslugunun dikkate alinmadigi ifade edilmis, bu senaryonun gorev
kisminda dairenin alan hesab1 isleminin heniiz matematik dersinde gérmemis olmalarindan
dolayr 6grencilerin zorlandigini ifade etmislerdir. Bu olaydaki neden olarak senaryonun
Ogrencilerin seviyesine gore daha agir oldugunu ve senaryodaki gorevin yeterince
anlasilamadigini belirtmislerdir. Okul tiirleri arasinda senaryolara karsi verilen tepkilerde

cok fazla farkliliklar olmadig1 gézlenmistir.

Youtuber, eczane, google miihendis, en basta veri boliimiinde verililerimi
diizenliyorum asamasinda kesfet kaynaklarindan yararlandik. matematik 6gretmeni vard.
bu senaryoda da biraz zorlandilar, ¢iinkii daha matematikte tam olarak gérmemigler bu

sebeple bizim uygulamay: da tam anlayamadilar.(O1-5.45)

Mesela bir eczane drneginde daha kolay adapte olurken youtube etkinliginde biraz
aslinda onlarin daha ¢ok i1gi ¢ekici olmasina ragmen kendilerini orada tam olarak hayal
edemiyorlar. Youtuber senaryosu zor geldi. Roller bu cocuklar icin cok iitopik geliyor

herhalde. onlar: i¢sellestiremediler. Bir eczaneyi daha cok begendiler.(02-5.36)

O3 senaryolarin biraz daha detaylandirabilecegini ve biraz daha gelistirilebilecegini
ifade etmistir. Ayrica bu senaryolara benzer kendisinin de 6rnek senaryolar ile galismalar
yaptigin1 ancak kendi senaryolarinda buradaki gibi gorevlerin ve rollerin olmadigimni daha

yiizeysel senaryolar oldugunu ifade etmistir.

Senaryo olarak baslangi¢ agisindan iyi bizim su anda yaptiklaruimiz kiiciik bazl
senaryolar, icine daha fazla etkilesim koydugumuzda bu senaryo uzayacakti. senaryo bu
isin sadece bir baslangici bence. Benimde kullandigim ozet formatta senaryolar vardi ama
bu kadar kapsamli ve roller yoktu. Senaryo isinin sonrasinda geri kalan kismi ogrencilerin
yaratictligina, ve bizim bunun nasil rehberlik edecegimize kalmistir. Senaryolar daha fazla
detaylandirilabilir, daha da gelistirilebilir. (O3-8.46)

Senaryolarla ilgili bulgularin 6zeti olarak; uygulayict &gretmenler senaryolarin
mevcut {nitenin kazanimlart ve igerigi ile gayet uyumlu oldugunu, bazi senaryolari
ogrencilerin hazir bulunuslugunu dikkate almadigini, her senaryonun ayni oranda &grenci

tepkilerine neden olmadigimni, senaryolarin biraz daha detaylandirilabilecegini
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belirtmiglerdir. Ogrencilerin istendik &grenmelerinde gercek hayat ile bag kurmalarinm
saglayarak, ogrenmeyi igsellestirdigini ifade etmektedir. Yapilan gozlemler sonucunda
ogrencilerin Scratch ile gergek hayatin iginden sorunlara ¢éziim bulduklarini gérebilmeleri
hem programa kars1 yogun ilgiye sebep olmus, hem de ders siirecine katilimi arttirmustur.
Disiplinler aras1 beceri gerektiren bazi senaryolar 6grenciler tarafindan diger derslerindeki
kazanim seviyesi dikkate alinmadigindan dolay1 6grenciler tarafindan ayni ilgi ve heyecanla
da takip edilmemistir. Bu durumda senaryo ile ¢ok ilgilenmemisler ve kendi aralarinda daha

farkli programlar yapmaya c¢alistiklar1 da gozlenmistir.

Siiregteki degerlendirme durumlarina gére O3 uygulama oncesinde bu {initenin
degerlendirmesi i¢in kendi hazirladigi ya da diger meslektaslarindan elde ettigi sadece
coktan se¢meli yazili- test aracini kullandigin1 ancak su anda sadece bu yontemlerin
gercekten yetersiz oldugunu gordiigiinii ifade etmistir. Ayrica Ogretmenin uygulamada
kullandigi akademik basar1 testi sorularin kazanimlarin tamamini kapsadigini belirtmis,

kendi uyguladiklari testlerinde bir ¢ok kez buna dikkat edemediklerini dile getirmislerdir.

Yazily isini onceden ¢ok diisiinmezdim, bir tane ¢oktan se¢meli sinav yapardim. Ama
simdi 6grencinin her ogrendigi seyi daha rahat gorebiliyorum. Akademik bagar: testindeki
sorular gayet giizel, kazanimlar: kapsiyor. Ben buna pek bakamadim,, genelde zaten diger

arkadaslarin kullandigi yazililari kullaniyorum.(0O3-13.45)

O1 daha oncede proje tabanli degerlendirme yaptigim1 ancak bu ydntem ile
ogrencilerin yaptigi proje Kalitelerinde artis oldugunu vurgulamistir. O2 ise uygulama
oncesinde elinden geldigince biitiinciil degerlendirme yapmaya calistigini (e-porfolye, siire¢
degerlendirmesi vb., dereceli puanlama anahtari) ancak kullandigi araglarin aslinda tam

olarak kazanimlar1 ve becerileri 6lgmedigini belirtmistir.

Ben aslinda dnceden de e-portfoley kullaniyordum. Ama kazanimlar konusunda ¢ok
kafa yormamistim, genelde bazi onemli konulara odaklantyorum. Onlar iizerinden gidiyor
siire¢ zaten. (02-13.40)

Uygulayici 6gretmenler degerlendirme igin kullanilan 6lgme araglarini genel olarak
begenmisler, Kullanilabilir oldugu hakkinda goriis birligi saglamislardir. Gozlemlerde
ogretmenlerin diger konular iginde benzer araglar1 uyarlamaya calistiklar1 goriilmiis, hatta
calismaya dahil edilmeyen diger smiflarinda aymi Olgme araglarmi kullanmislardir.

Dokiiman incelemesi kapsaminda O6gretmenlerin Onceki donemlerde yaptiklari yazili
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kagitlari, ve alternatif uyguladiklar1 6lgme araglarindan olan e-portfolye incelendiginde,
araglarin kapsam gegerliginde, giivenirliginde eksikler ve ciddi hatalar oldugu goriilmiistiir.
Ogretmenlerin ~ dlgme  araglarin1  belirlerken  olusturulmasi,  uygulanmasi  ve
degerlendirmesinin kolay ve ¢ok zaman almayan araglara yoneldikleri kullandiklari
araglardan anlasilmistir. Kullandiklar1 6lgme araglarindan kapali uglu testler, agik uglu ve
kapali uclu karma testler, bosluk doldurma, dereceli puanlama anahtarlari kullandiklar
goriilmiistiir. Degerlendirme kisminda agirlikli olarak yaptiklari yazililara daha fazla agirlik
vermisler ve siire¢ degerlendirmesini ¢ok fazla 6nemsemedikleri incelenen gegmis yillar

yazili kagitlarindan ve degerlendirme notlarindan anlagilmistir.
4.4.3.3. Ogrenenlerin durumu

Bu tema altinda Ogretmenlerin Ogrenenlerle ilgili siirece karsi yaklasimlarini,
ogrenme deneyimlerini, siirecte hoslarina giden, olumlu olumsuz karsilastiklari durumlari
degerlendirmislerdir. Bu kategori altinda elde edilen kodlarin listesi ve frekans bilgileri

Cizelge 4.42.°de paylasiimistir.

Cizelge 4.42. Ogrenenlerle ilgili Kategorinin Kodlari

Kategoriler Kodlar

Diisiinmeye kars isteksizlik
Giriiltili calisma
Hazir cevap bekleme

Ogrenenlerin Durumu Sabirsizlik
Ogrenmelerini kesfetme
ilgi diizeyi farklilig:
Oz diizenleme

NWIA|OTO | |—

w
[uies

Toplam

HTSO ile o6grencilere senaryolar kapsaminda verilen gorevlerden yasadiklari
problem durumlarina yonelik olarak 6gretmenler 6grencilerin ¢ok fazla diisiinme egiliminde
olmadiklarindan ¢oziime hemen ulasabilmek i¢in kendilerini ¢ok zorlamadiklarini ifade
etmislerdir. Ogretmenlerin ifadeleri arastirmacinin  gozlemleri ile uyusmakta olup,
gozlemlerde Ogrenciler senaryo gorevi sonrasinda hemen 6gretmenlerine kendi yapmalari
gereken gorevler i¢in yardim talebinde bulunmuslar ve bu durum 6zellikle uygulamanin ilk
haftalarinda tiim okul tiirlerinde siklikla gozlenmistir. Baz1 dgrencilerden “boyle bilgisayar
dersi mi olur?” seklinde disiinme siirecine yonelik gorevlerden sikayet -ettikleri
gozlenmistir. O2 ise Ogrenenlerin  dgrenme ortamlarinda sabirsiz  davrandiklarini
¢oziilemeyen bir sorun karsisinda hemen dgretmenlerinden yardim talebinde bulunduklarini

ifade etmistir.
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Ama bu tek tek ugrasmak ta sinifta bazen kargasaya sebep olabildi. Herkes ayn:
anda yardim ihtiyact duyabiliyor. Bunu normalde de ¢ok yasiyorum ciinkii égrencilerimiz
cok sabirsiz. Ozellikle de bu ¢alisma anlarinda anlik olarak yanlarinda istiyorlar, hemen
yardim talebinde bulunuyorlar énceliklie aslinda arkadaslarina sormalarini da istiyorum,
Ikinizde yapamazsamiz bana éyle gelin diyorum. Bu davranisi pek sergilemiyorlar. (O1-
12:46)

Ogretmenler Ogrenenlerin ilgileri ve heyacanlar1 iginde oldukca farklilik
gosterdigini, Scratch uygulamasini bir kismu ilgi ¢ekici bulurken bir kisminin da o kadar

ilgisini cekmedigini belirtmiglerdir.

Scratch kullaniminda bireysel olarak farkliliklar olabiliyor. bazi ogrenciler ¢ok
sevebilirken, bazilarida hemen sikilabiliyorlar.(O1-8.40)

Bu ydntemin dgrencilerini dgrenmede transfer becerilerini arttirdigini belirten O2
onceki yontemde tekrarla islevinde olan komutlar tek tek gostermek gerektigini belirtip, bu
yontemde bunlar1 anlatmaya gerek kalmadigini, 6grencilerin mevcut uygulamalar

kendilerinin gelistirebildigini ifade etmistir.

Sonrasinda Scratch’e gegtigimizde yani bir kontrol béliimiindeki bloklar: tek tek
anlatmama gerek kalmiyor. tekrarla komutlarini direk transfer yapabiliyorlar. Hem

stkilmadan yapryorlar. Oyunla égrenmis oluyorlar diye diisiiniiyorum.(02-16.25)

O3 6grenenlerin HTSO ile 6z diizenleme becerilerinde bir artis oldugunu ifade
etmig, Ogrenme siirecinde kendi 6grenmelerini yonetebildiklerini, 6grenme siireclerini

planlayabildiklerini belirtmistir.

Ders siirecinde deney grubu biraz daha etkin. Daha ¢ok soru soruyorlar, daha fazla
kod bloklarindan olusan programlar yapabiliyorlar. Ciinkii kendileri basardilar. kendileri
basardiklar: icin daha ¢ok iistiine gittiler konunun. Bu konular: daha iyi incelediler. Kontrol

grubu ise daha ¢ok bize bagimli kaldilar. Bu sebeple fazla ilerleyemediler.(O3-5.45)

O1 ise ogrencilere dgrenme fiiriinlerini kendilerinin kesfetmelerini sagladigim
boylelikle bireysel 6grenme becerilerini arttirdiklarini ifade etmistir. Ayrica O1 deney
grubundaki &grenenlerini bu siiregte klasik 6grenci diye tamimladigi 6grenci profilinden
farkli tutarak onlar1 daha merakli, bireysel cabalarinin daha fazla oldugu, yansitict

diisiinenler; O3 ise dgrenenlerini iiretken, yaratici ve 6z diizenleme becerileri gelismis
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olarak betimlemislerdir. O2 deney grubu ogrenenlerini daha motive olmus, grup icinde
arkadaslart ile iletisim becerileri daha gelismis olarak diger kontrol grubu 6grenenlerinden
farkliliklarin1 betimlemistir. Ayrica uygulayict 6gretmenlerin ortak ifadesi olarak deney
grubu 6grencilerinin siif ortamlarinda daha ¢ok giiriiltii ¢ikardig: ifade edilmis, bu durum
gozlemlerde de desteklenmistir. Kontrol grubuna gore daha cok giiriiltii ¢ikmasinda
ogrencilerin birbirleri arasinda konular ve problem durumlar ile ilgili daha ¢ok etkilesim
icinde olduklar1 goriilmiistiir. Ozellikle alt sosyoekonomik okuldaki kontrol grubu en sessiz
smif olarak tespit edilmistir. Bu gruptaki ogrenciler 6gretmenlerine siki bir biat iginde
davraniglar sergilemis, Ogretmenlerinin direktifi olmadan higbir farkli ugras iginde

olmamuislardir.

4.4.3.4. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programinin Uygulamasina Yonelik Ogrenci

Goriislerine iliskin Bulgular

Calisma sonunda hem senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney
grubu 6grencileri hem de MEB programinin uygulandigi kontrol grubundan 6grenciler ile
goriismeler yapilmistir. Ogrenci goriis ve ifadeleri aktarilirken 6grencileri tanimlamak igin

kullanilan kodlar Cizelge 4.43.’de gosterilmistir.

Cizelge 4.43. Ogrenci Kodlari

Ogrenci Grubu Kodu Ogrenci Grubu Kodu
Ust Diizey Sosyoekonomik Okul UDO Ust Diizey Sosyoekonomik Okul UKO
Deney Grubu Kontrol Grubu
Orta Diizey Sosyoekonomik Okul ODO Orta Diizey Sosyoekonomik Okul OKO
Deney Grubu Kontrol Grubu
Alt Diizey Sosyoekonomik Okul ADO Alt Diizey Sosyoekonomik Okul AKO
Deney Grubu Kontrol Grubu

Senaryo temelli Scratch G6gretim programinin uygulamasina yonelik Ggrencilerin
goriislerinden elde edilen bulgular Cizelge 4.44.’de temalar ve alt kategorileri liste halinde

gosterilmistir.
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Cizelge 4.44. Ogrenci Goriisleri Tema ve Kategoriler

Senaryolarin Degerlendirilmesi
o Kullanim amaglar1

e Akilda kalan senaryolar

e Senaryolarin sagladiklari
HTSO’niin uygulanmasi

o Yasadiklar1 farkliliklar

e Ogretmen yaklasimi

e Diger Derslerde kullanimi
e {lgi ve Motivasyona katkist
o ZorluKlar ve giicliikler
Uretkenlik

Iletisim Durumu

o {letisim araclari

e iletisim Durumu

Scratch ve BID Kavramlari

e Scratch ile iiriin gelistirme

e Scratch’in eksikleri

e BiD kavramlari ile ilgili bilgiler

4.4.3.5. Senaryolarin degerlendirilmesi

Ogrencilerin  senaryolara iliskin tammladiklar1 kod listesi Cizelge 4.45.’de

sunulmustur.

Cizelge 4.45. Senaryolarin Degerlendirilmesi Kategorisinin Kod Listesi

Kategoriler Kodlar
Akilda kalict

Ogretici

Hayatin iginden

Zorlu gorevler
Uretkenligi tesvik eden
Tasarim odakli
Toplam 39

Senaryolarin Degerlendirilmesi

WU |0 |0 |W©O|=h

Deney grubu o6grencileri uygulama stirecinde Kkarsilastiklar1 senaryolara iliskin
olumlu cevaplar vermis, onlar tizerinde olumlu tepkiler olusturdugunu ifade etmislerdir.
Ogrencilerin senaryolarin genel degerlendirmesinde kullandiklari cevaplar; dgretici ve bilgi
verici olmalari, seviyelerine uygunlugu, onlar1 heyecanlandirmast ve derse karst
cesaretlendirmesi olmustur. Ayrica senaryolarin hayatin iginden goérevler olmasi da
ogrencilerin giidiilenme diizeylerini arttirmaya katki yaptigi gozlemler ile teyit edilmistir.
Ogrenciler akillarinda kalan ve gérevlerini basari ile tamamladiklar1 senaryolar eczact,
miihendis, trafik polisi ve matematik 6gretmeni seklinde siralamislardir. Ogrenciler
senaryolar ile hayatin i¢inden sorunlarin ¢oziimiine yonelik tasarimlar yaptiklarini,

uygulamalar ve yazilimlar gelistirdiklerini ifade etmislerdir.
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Miihendis oldugumuz senaryo ¢ok giizeldi. rampa tasarliyorduk, 0 senaryoyu ¢ok
begendim, simdi hepsi aklima gelmiyor . (UDO3-1.30)

Hatirladigim senaryolar eczane, matematik dgretmeni, trafik polisi senaryolar.
(UD02-1.12)

Ilagh eczact senaryosu vard, diyalog gelistirme vardi, trafik polisi vardi, matematik

ogretmeni oluyorduk, kare cember ¢izdiriyordu.(UDO4-0.57)

Eczact ilgimi ¢ekti, digerleri de giizeldi ama eczact aklimda ¢ok kaldi. ¢iinkii hocam

sahneden sahneye gectigi icin ve hikayesi giizel oldugu icin aklimda kaldi. (ODO2-1.39)

Trafik polis levhalar: hatirlatiyordu, eczaci vardi onlari hatirliyorum. matematik
ogretmeni, (0OD03-0.39)

Senaryolart  hatirliyorum mesela eczact senaryosu, 18 vyas altindakilere ilag
satiimayacagn kontrol ettirdik, ilaglarin nasil saklanacagi , yol tarifi vardi, trafik polisi

vard:, matematik ogretmeni vard: sekil ¢izdiriyordu. (ODOI1-0.27)

Senaryolar uygundu bizim i¢in, bize hem bilgi veriyor hem de yol gosteriyordu bize.
gercek hayatimizdan da bilgiler vard: orada . (ODO1-6.09)

Ogrenciler senaryolarin onlarin seviyelerine uygun oldugunu belirtseler de
matematik ogretmeni Senaryosu igerisindeki dairenin alan1 konusunu daha onceden
Matematik dersinde gérmemelerinden dolayr zorlandilar ve bu senaryoya iliskin her iig
okulda da ogrencilerin senaryo gorevlerini yerine getiremedikleri gozlemlerde de teyit
edilmistir. Senaryolarla ilgili olumsuz yanit veren UDO4 yapamadigi senaryolarda
sikildigini ve ders siirecinde farkli uygulamalar yaptigini belirtmistir. Siire¢ igerisinde
ogrencilerin senaryolar ile ilgili sorularin1 6gretmenlerine stirekli  sorabildikleri,
dgretmenlerinde sorulara cevap verme ydnteminde farkliliklar oldugu gdzlenmistir. Ornegin
O3 6grenci sorularin1 anlik cevaplama yoluna gitmemis, ders sonunda cevaplar1 kendi

vermis iken, O1 ilgili sorulara karsilik cevabi onlarin bulmalari igin kars1 sorular sormustur.

Senaryolar eczaci olugsurdu ama diger senaryolar tam yapamadigim icin ¢ok
heyecanlandirmadi, trafik polisini yapamadigim i¢in tam kendimi veremedim. Cemberi
yaptim ama ufak tefek eksigim kaldi.(UDO4-1.39)
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Hepsini degil de bazi senaryolari yaparken bazilarini yapamadim ama énceki
senaryolara gore ¢cok gelistik. matematik ogretmeninde ¢ok zorlandim. Ciinkii 0 konuyu
matematik te bilmeyince, dgretmenimi formiilii yazdi tahtaya ama yine de tam
anlamadim.(ADO-3.04)

Ogrenciler senaryolarin  uygulamasinda ilk haftalarda olumsuz reaksiyon
gostermelerine ragmen ilerleyen haftalarda senaryolar1 daha ¢ok benimsemislerdir. Siirecte
diisiinme agirlikl etkinlikler oldugu icin isteksizlik durumu siklikla gériilmiistiir. Ogretmen

goriislerinde ve gozlemlerde de bu bulgu teyit edilmistir.
4.4.3.6. Senaryo temelli 6grenmenin uygulanmasi

Ogrencilerin HTSO’niin uygulama, egitim durumlar;, degerlendirme siirecine

yonelik goriisleri bu kategori altinda belirtilmis ve Cizelge 4.47°de kod listesi agiklanmistir.

Cizelge 4.46. Ogrencilerin HTSO’niin Uygulama Siirecine Yonelik Kategorinin Kod Listesi

Kategoriler Kodlar

Fazla diistinme
Oyun projeleri agirlikh
Kolay testler
Tekrar

HTSO uygulama siireci Doniit
Zaman alici
Ipucu yetersizligi
Yazi yazdirma
Kitaplarin diizenlenmesi
Farkli projeler

NWABRIBRROOIHO|N|—

SN
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Toplam

Ogrenciler uygulanan yonteme iliskin goriislerinde  HTSO ile yasadiklari
farkliliklari, yontemin diger derslerde kullanimini ve yontem ile ilgili deneyimlerini
degerlendirmislerdir. Bu cercevede 6grenciler HTSO’niin uygulamasina yonelik olumlu
diisiince ve tutumlara sahip olmuslar, siire¢ igerisinde onlar igin bu yontemin ¢ok 6gretici
oldugunu belirtmislerdir. Siire¢ igerisinde gercek hayattan sorunlara yonelik ¢oziimler
gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Yapilan gozlemlerde tim okullar i¢in ilk haftalarda
uygulamaya yonelik zorlanmalar goriilse de 2-3. haftadan itibaren 6grencilerin yontemi
benimsedikleri, siiregle ilgili daha ¢ok istekli olduklar1 gozlenmistir. Yasanilan zorluklarin
basinda ogretmenlerinin icerik olarak sadece senaryo ile ilgili yardimda bulunmasi ve
¢cozlime yonelik bir ¢ok sorularini sadece kiigiik ipuglar ile cevaplamalarindan dolay:
ogrenciler yeni yonteme hemen adapte olamamislardir. Deney grubundaki o6grenciler

Ogretmenlerinin stire¢ igerisinde ders igeriginin ¢ogu kismini hazir sunmadiklarini,
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derslerinde hep bir problem durumu oldugunu ve 6grencilerinde bu problemleri ¢6zmeleri
gereken meslek sahipleri olduklarint belirtmislerdir. Kontrol grubundaki &grenciler ise
Ogretmenlerinin etkilesimli tahtalarinda gosterdikleri uygulamalar1 kendi bilgisayarlarinda
benzerlerini yapmaya c¢alistiklarini ifade etmislerdir. Tim Ogrenciler ortak olarak
ogretmenlerinin bu derste ¢ok fazla yazi yazdirmadiklarini onun yerine deney grubundaki
ogrenciler daha fazla problem ¢6ziimii i¢in zaman harcadiklarini belirtirken kontrol
grubundakiler ise daha ¢ok ogretmenlerinin gosterdiklerini yapmak ile mesgul olduklarini
ifade etmislerdir. Deney grubunda 6gretmenlerin senaryolar1 anlatmak ve kazanimlarla ilgili
siif ortaminda paylastigi infografik, kavram haritalar1 ve diger gorsel araglarin 6grencilerin

ilgi ve motivasyonlarinda farklilik yarattigi bu durum gozlemlerde siklikla goriilmiistiir.

Bence gayet giizeldi hoca bize hi¢ yazi yazdirmadi, bize gostererek yaptiriyordu.
bende en iyi 0 sekilde 6grenebiliyorum. bence gayet iyiydi. deneyerek yaparak ogrenerek.
uygulamalar: gosterdi. (OKOI1-1.04)

Hem bize séyledi bazi seyleri hem de bize ornekler verdi., kendimiz Scratch ten baz:

seyleri arastirarak kendimiz yapmaya calistik.(ODO1-2.02)

Gergek hayatta karsilastigim sorunlarin aslinda okulda da ¢oziilebilecegini, giinliik
hayatta karsilastigim sorunlarin ¢éziimii icin biiyiik bir katki sagladi.(ADO1-1.05)

HTSO’niin diger derslerde kullanilmasina yonelik goriislerinde de diger brang
Ogretmenlerinin kitaptan fazlaca yazi yazdirdiklarini, bu sebeple bu yontemin diger
derslerinde de kullanilmasini istediklerini belirtmiglerdir. Diger derslerinde bu yontemin
daha Ogretici olacagimi ve bazi dersleri daha kolay 6grenebileceklerini ifade etmislerdir.
ADOI1 bu yoéntemi ydntemin zor oldugundan dolay:r diger 6gretmenlerinin kullanmak
istemeyeceklerini ayrica diger 6grencilerde bu yontemin daha fazla zaman aldigindan dolayi
diger dgretmenlerinin kullanmak istemeyeceklerini ifade etmislerdir. ODO3 bu yéntem ile
ogrendiklerini diger derslerinde de kullanabileceklerini ifade etmistir. Ogrenciler baz1 ders
kitaplarinin igerigini ¢ok begenmediklerini, ilgi ve ihtiyaglarin1 karsilamadigint bu sebeple
kitaplarda bulunan icerik yerine bdyle senaryolari gormeyi tercih edeceklerini ifade

etmislerdir.

Diger ogretmenlerimin de bu senaryolari kullanmasin isterim ama biraz zor
yapmayabilirler (4DO1-1.33)
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HTSOii baska derslerimde de kullanilmasini isterim, baska ogretmenlerimiz
kullanmuyor. genelde yazdiriyorlar bazi zamanlar kendileri sunumlar yapiyorlar. ama hep
tekrar amach oluyor.(UDO2-8.42)

Bence gayet giizel, diger derslerimizde buna benzer pek uygulamalar yapmiyoruz o
derslerde genelde kitaptan isliyoruz. deftere yaziyoruz. 0 sekilde gegiyor. bazen oyunlar
oluyor. o kadar.(AD0O3-3.22)

Bunun gibi olmasin isterdim. daha etkili olurdu égrendiklerimizi kullanmws olurduk.
(OD03-3.4)

Farklr olurdu, giizel olurdu ama zaman yetmezdi. konuyu daha iyi anlardik ama fen

dersinde hareket iinitesinde mesela daha gorsel olurdu.(ODO4-6.11)

Kontrol grubundaki 6grenciler 6gretmenlerinin deney grubu &grencilerine gore
ogretmenlerinin ders siireglerinde daha fazla soru sorduklarini ifade etmislerdir. Sorulart
genelde ders basinda ve sonunda sorduklarini ifade ederken, deney grubundaki &grenciler
ise senaryo oncesi Ve siiresince 0gretmenlerinin soru sorduklarini vurgulamislardir. Diger
taraftan deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubuna gore 6gretmene daha fazla soru
sorma girisiminde oldugu da ders igi gdzlemlerde belirlenmistir. Ogretmenlerinin ders
igcinde onlara verdigi doniitlerle ilgili olarak deney grubu 6grencileri siirekli doniit oldugunu
belirtirken kontrol grubunda ki 6grenciler sadece ders sonunda gelistirdikleri {iriin igin
dgretmenlerinin onlara doéniit verdigini belirtmislerdir. Ogrencilerin ifadeleri gozlemlerle
teyit edilmistir. Anlasilmayan durumlarda her iki grupta da ogretmenler tekrar anlatma,

ornegi tekrar agiklama ihtiyact gérmiislerdir.

Nk once ogretmenimiz anlatiyor, sorular soruyor érnekler veriyor. Bize soruyor ve

bekliyor cevaplarimizdan sonra tekrar devam ediyor.(AKO1-1.44)

Sorular sordu bizim bilemediklerimizi tekrardan anlatti bize. Ogretmenimiz bizim

sordugumuz sorular: da ders sonunda cevapladi. (OKO3-1.35)

Sorular sordu mesela deneme sinavi yapip neleri bilip bilmedigimizi kontrol etti.

Bizim dersin giris kisminda siirekli sorular soruyor.(OKO1-1.31)

Iyi buldum &gretmen hem bize érnekler verdi, hem daha ¢ok sorular sorarak bizi

ders icinde daha dikkatli olmamizi saglad.
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Deney grubu &grencileri HTSO’niin diger yontemlere gore farkliliklarini; yaparak
ogrenme, ezbersiz daha fazla diisiinme, ger¢ek hayat, aktif katilim, daha kalict 6grenme,
daha ¢ok soru sorma kodlar1 ile acgiklamislardir. Ogrenciler HTSO siirecinde daha aktif
olduklarini, ezber 6grenmeler yerine 6grenme durumlari hakkinda daha g¢ok diisiinmek
zorunda kaldiklarin1 ozellikle vurgulamiglardir. Go6zlemlerde Ogrencilerin siire¢ iginde
ogretmen kaynagindan ziyade grup igi ve gruplar arasi etkilesimlerinin daha yiiksek oldugu,

oncelikli olarak birbirlerine daha ¢ok soru sorduklar1 gézlenmistir.

Diger derslerime gére farkli oldu, burada daha c¢ok egleniyorum, yaparak

uygulayarak iiriinler gelistiriyoruz. (UDO1-1.52)

Bazen bilemediklerimi yaparak baktim arkadaslarima, projemi grup ile yaptim ama
derslerimdeki uygulamalarimi kendi basima yaptim. (UDO3-1.44)

Birlikte isler yaparak birbirimize olan bagimiz artti. Birbirimizde bilgi aligverisi
yaptik. (ODO2-2.20)

Bu ders daha eglenceli gecti kendimiz bir seyler yapmaya calistik, ezbere bir sey
yapmadik, ve ders siirecinde ¢ok diisiindiik. Kendi ¢abalarumizla yaptik 6gretmenimiz ¢ok
yardimei olmadi. (ADO1-1.03)

Kontrol grubu égrencileri ogretmenlerinin uyguladiklar: yontemlere iligkin, agirlikli
olarak anlatim yaptiklarini, agiklayici ve net bir bicimde her ayrintyr anlattigini Ve icerigi

sadece kitaptan aktardiklarini ifade etmislerdir.

Aciklayict ve algilamas: Kolay, kolayca anlayabiliyorduk. Her noktasini anlatt bize.
Yakistirmalar yapti, ornekler verdi.(UK02-0.45)

Deney ve kontrol grubunun ders siirecinde gelistirdikleri uygulamalarina yonelik
goriislerinde; iist diizey sosyoekonomik okuldaki deney grubu ogrencileri ¢ogunlukla
uygulamalarint bireysel olarak yapmalarindan dolayr uygulamalarini yetistiremediklerini,
diger okullardaki deney ve kontrol grubu o6grencileri ders i¢i uygulamalarini grupla
yapmalarindan dolay1 daha kisa zamanda yaptiklarim1 séylemislerdir. Bu uygulamalarla
ilgili olarak, uygulamalarin olumlu bir ¢ok katkisinin oldugunu, 6zellikle kodlama ve BID
becerilerini arttirdigin1 hem deney hem de kontrol grubu 6grencileri ortak olarak ifade

etmislerdir.
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Uygulamalar: bazen yetistirebildik ama olmadigi zamanla evde de ¢alismalarumi
devam ettirdim arkadaglarimla bir araya gelerek de burada calismalarimizi devam ettirdik.
yaptigimiz iiriinler 6gretmenimizin anlatmaya calistigi seyleri daha iyi égretti bize.(OKO3-
1.35)

Bu uygulamalar bize kodlama becerisini kazandirdigini diisiiniiyorum. Ornegin
arkadasim kagan ile yaptim, bu kodlamada bir pacman var ig¢ kisilik bir oyun bu. Bazen
engeller yaptik carptiginda yeniden baslamasint sagladik. Bu senaryoyu olusturduktan

sonra algoritmasini biraz olusturabildim.

Ogrenciler genel olarak bilisim teknolojilerinde daha iiretken olduklarmi, bu derste
diger derslerden farkli olarak iirtinler, yazilim projeleri gelistirdiklerini ifade ederken, deney
grubundaki 6grenciler gelistirdikleri uygulamalar1 kendi baslarina yapabildiklerini, kodlarini
kendileri yazdiklarin1 ve proje siirecini eglenceli olarak degerlendirdiklerini ifade etmistir.
Kontrol grubundaki o6grenciler proje gelistirme siirecini zor ve sikict olarak
degerlendirmekte ve uygulamalarinda agirlikli  olarak  O6gretmen  destegi ile

gelistirebildiklerini ifade etmislerdir.

Biz kodlar: kendimiz olusturduk, dgretmenimiz hazir bir sey vermedi, bizim
sorularimiz oldu genelde. 7k basta degiskenlerde ¢ok zorlandim. Eskisinden daha iyi
kullanabiliyorum ama.(UDO3-2.18)

Degiskenleri falan nasil yapacagimizi paylasmayr oradaki kodlamalart nasil
yapacagimizi falan hepsini her seyi gostermedi normalde. Degiskenleri kendimiz yaptik, kod
yaparken kod bloklarin: kendimiz yaptik.(UDO2-1.10)

Ogretmen tek tek komutlar: gostermedi tabii ki, bize neler yapacagimiz genel olarak
bahsetti. Uygulamay: anlatti. biz kendimiz uygulamay: gelistirdik.(OD0O2-1.23)

Birde dgretmenimiz bize ders icinde de hep proje odevi verir gibi her seyi bizim

yapmamuzi istedi, hazir kodlar: géstermedi. buda bizi bayag: zorladi.(OD0O4-3.29)

Bence kendimizin bulmas: ¢cok daha iyi oldu, gecen sene baska bir ogretmenimiz bize
sadece kodlart agip gostermis ve bizim de bu kodlar: yapmamizi istemisti boyle olmast bizim
yani kendimizin yapmus olmas: ¢ok daha iyi oldu. Kod yazma becerilerimiz gelisir.(ADO3-
2.04)
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Her dersin sonunda giizel seyler basardik Scratch’de de ayni sekilde ¢ok giizel
programlar direttik yazilimlar yaptik (UKO3-4.20).

Uygulamayr arkadasimla yaptim ama daha ¢ok ben yaptim kodlama kismini ben
yaptim, zorlandigim yerler skoru 20 i yapinca bir tirlii oyunu bitiremedim. Eksik bir kod

kullanmisim megerse. Bunlar: hemen égretmenimiz gostermediginden yapamadim. (OKU2-

3.24)

Beraber ortak bir fikir zizerinden projelerimizi belirleyip ayn: élciide yaptik iKimiz.
Ogretmenimiz bize siirekli rehberlik yapt, her sorumuza yardimc: oldu. Ancak proje

gelistirirken ¢ok zorlandik. Internetten baktik 6nce ama pek bir sey bulamadik.(OKU1-3.37)

Hem deney hem de kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ogunlugu bilisim teknolojileri
dersinde gelistirdikleri proje fikirlerinde hep oyun amagli uygulamalar gelistirmeyi
planlamiglardir. Scratch ile ileride yapmay1 planladiklar1 proje fikirleri arasinda da oyunlar
hep oncelikli olmustur. Bu goriislerin yan1 sira farkli olarak robotik amagli projeler,
animasyon, filmler, egitsel yazilim ve tanittim amacli projeler yapilabilecegi farkli 6zgiin

fikirleri 6grenciler ifade etmislerdir.

Bir arabamin bir robotun yapabilecegi bir ¢ok seyi yaptirabiliriz. onu ogreten
program, kodlamay: 6greten bir programda yapabiliriz hatta.(ODO4-5.47)

Haywr, oyun degil mesela kiiciik ¢ocuklar icin egitici seyler olur, mesela Tiirkiye 'de
genellikle turist olur, onlar iilkemize geldiklerinde onlara tirkce dgretmek igin bir

uygulama olabilir mesela tarihi yerlerimiz tanitmak icin (AK03-5.39)

bizim proje fikrimizde bir kiz bize soru soruyor. adin ne en sevdigin ders ne siklar
veriyor, matematik var mesela matematik derse ondan bize soru soruyor yanlis ise bir daha

soruyor, dogru ise baska soruya geciyor.(UKO1-5.10)

Bir siirii sey yapulabilir, film animasyon, mesela sagir olan engelliler icin ozel
filmler tv de gelistirilebilir.(AD02-6.33)

Ogrenciler genel olarak dersin degerlendirme siirecinde ¢ok zorlanmadiklarin1 ancak
proje gelistirmenin biraz zor oldugunu 6zellikle kontrol grubu &grencileri siklikla dile
getirmislerdir. Uygulamada kullanilan akademik basar1 testinin de derste gordiikleri

konulardan olustugunu ve bunda da ¢ok zorlanmadiklarini ifade etmislerdir. Baz1 derslerde
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ogrenciler Ogretmenlerinin  derste  gostermedigi  konular1 da  sorduklarmi ayrica
aciklamiglardir. Ancak testin hem o6n test seklinde uygulanmasi hem de son test olarak
uygulanmasi sonucunda dgrencilerde bir goz aliskanligi ve bagisikligr olusturmus, son test

uygulamalarinda bir ¢ok soruyu hatirlamiglardir.
4.4.3.7. Scratch araci ve BID kavramlari

Ogrenci goriismelerinde Scratch araci ve BID kategorisi kod listesi Cizelge 4.47.°de

gosterilmistir.

Cizelge 4.47. Scratch Araci ve BID Kategorisinin Kod Listesi

Kategoriler Kodlar

Yeni versiyonun zorlugu
Eglenceli
Basitlestirme
Esli programlama
Kaliteli iletisim
Gorev dagilimi

Scratch Araci ve BID kavramlar Sikict
Farkli araglar
Algoritma gelistirme
Dongili
Olay
Ders dis1 zaman ayirma
Karar

RPN WWW(R(OTOT|O)|N|O|=—h

a1
-

Toplam

Ogrencilerin Scratch aracina iliskin goriislerinde; araci ¢ok eglenceli bulduklarini
ancak uzun siireli  kullanimindan  sikildiklarmi, aract  diger  derslerde  de
kullanilabileceklerini, kodlama 6gretimini basitlestirdigi goriislerini belirtmiglerdir. Bazi
ozelliklerinin biraz daha gelistirilebilecegini, gorsel ve teknik olarak daha da
iyilestirilebilecegini, otomatik kayit gibi desteklerinin olmasi gerektigini belirtmislerdir.
Uygulamanin baglamasinda belli bir siire sonra Scratch progami yeni versiyonuna
gegmesinden dolayr Ogrencilerin yeni ara yiiziine uyumlarinda sorunlar yasadiklari, eski
versiyonu daha ¢ok begendiklerini sinif ortaminda stirekli dile getirmislerdir. Scratch’mn eski
versiyonuna gegebilmek icin bazi &grencilerin siirekli internette arama yaptiklart da

gbzlenmistir.

Giizel ama hep Scratch yapinca sikici oluyor. ben genelde animasyon yapma
programlarint begeniyorum. mesela giizel ama yapamayinca biraz sikilyyorum 0 yiizden de

yapmak istemiyorum. pek miicadele yapmak istemiyorum. (UDO2-2.23)
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Giizel bir uygulama ama bazi taraflart degistirilebilir. Grafikleri biraz zayif,
buldum, grafikleri gelistirmeleri lazim.(OKO2-6.34)

Scratch 1 5. sinifta biraz gérmiistiik, evde sikildigim zamanlarda kullaniyorum. daha
cok karakter ve sahne o/masini istiyorum, Google ‘dan buluyoruz ama kendisinde olsa daha
cok sevinirdim.(ODO1-7.25)

Farkl: olurdu, giizel olurdu ama zaman yetmezdi. konuyu daha iyi anlardik ama fen

dersinde hareket iinitesinde mesela daha gérsel olurdu. (ODO4-6.11)

Gergek bir hayatmis gibi eklemesi yapilabilecek seyler . Yani bazi hareketler kisitl:
hareketleler boliimiine daha cok hareketler eklenebilir geliyor bana.(AK03-6.59)

Onceleri ¢ok karmagsik geldi. sonra derslerde kullana kullana alistim. Onceden ¢ok
bir bilgim yoktu sadece babam bir ka¢ projesinde kullanirken gormiistiim onda ama
kodlama ile ilgili. babamda Scratch ile ugrasiyordu. Scratch ile ilgili baz: kodlamalar
ustiinde yuvarlak olarak baslangic oluyor diiz olsaydi hepsinde kullanabilirdik.
smirlamalart biraz daha esnetebilirdik. hareket olayinda pozisyonunun égrenmede zor
oluyor. (OKO2-8.41)

Evlerinde internet ve bilgisayart olan Ogrenciler Scratch caligmalarini evde de
stirdirmiigler ve ortalama haftalik 2-3 saat Scratch igin zaman ayirmislardir. Ancak bu
imkan1 olmayanlar Scratch ile yaptiklar: ¢aligmalarin sadece okul ortaminda yapabildikleri

kadar oldugunu ifade etmislerdir.

Kafamdaki bir projeyi benzer bir seyi scaratch ile yapacagima inaniyyorum. evde
bilgisayarim var ama internetim yok o yiizden Scratch de yiiklemedim sadece okulda
yaptiklarimiz var (AKO11-7.17)

Evde bos zamanlarimda kodlama ile wugrasiyorum zaten haftalik 4-5 saat
baktim.(OD0O4-6.35)

Osrencilerin BID kavramlar: hakkinda gériismelerinde elde edilenlerle ilgili hata
ayiklamada kullandiklar: yontemlere iliskin deney grubu ogrencileri kod bloklarint par¢a
par¢a (ayristirma) yontemini uygularken kontrol grubu égrencilerinin deneme- yanilma ve

yeni bastan projeyi olusturma yollarimi uyguladiklarini ifade etmislerdir.
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Orta bir sekilde ¢ozdiigiimii diistintiyorum. Cok eksiklerim vardi, teker teker
denemek zorunda kaldim kod bloklarin: siire yetmedi o0 yiizden. Uygulamami gelistirirken
cok hatalarla karsilastim ve bunlar: da égretmenden destek alarak astim.(UKO3-4.54)

Genelde burakla ben iki karakter varsa karakterin birisini ben digerini 0 yapara sira
ile komutlar: deneyerek hatalarimizi bularak diizeltmeye yasiyoruz. hatami bulurken énce
komutu koyup calistirmayr deniyoruz eger ¢alismazsa ondan énce hata yaptigimizi diisiiniip,
tekrar oralar: diizelterek devam ediyoruz.(OK0O2-4.33)

Hata ayiklarken ; tek tek hepsini inceledim yanlis olani hareketlerine bakarak

bulmaya calistim 6yle diizelttim. (AKO3-6.46)

Genelde ilk bastan baslayip, hatanin oldugu yere geldigimde durdurdum. iste hata
olan yerde , ilgili yerde diizeltme yada kodlar: degistirdim yani par¢alar iizerinden gittim.

béylece sonuca varmaya calistim. (ODO1-3.53)

Karsilastigimiz hatalari, kod bloklarimi gruplandirarak ¢ozmeye c¢alistik. Yanlis
dizilenleri boylelikle daha kolay géoriiyorduk. hatasini buldugumuz yerleri yeniden bastan
kontrol etmeye gerek kalmad: zaten daha kolay ayikladik hatalar: uygulamamizda. (ADO3-
6.45)

Ogrencilerin problemlerle ilgili algoritma gelistirme siirecinde farkli goriisler ve
yollar oldugu hem goriismelerde hem de gozlemlerde tespit edilmistir. Deney grubu
ogrencileri; algoritma gelistirme asamasinda degiskenleri, dongiileri ve karar asamalarini
biitiinliik icerisinde tasarlarken, kontrol grubunda ki o6grenciler algoritma gelistirme
asamasinda zorluklar ve hatalarla karsilastiklarini ifade etmislerdir. G6zlemlerde de kontrol
grubunun en ¢ok soru sordugu siire¢ algoritma gelistirme asamasi olup, 6gretmenlerinden
cok fazla destek almaya calismislardir. Gelistirilen algoritmalarin Scratch ortamina
aktarilmasinda da ogrencilerin genelde zorlandiklar1 goriilmiistiir. Deney grubundaki
ogrencilerin siirecin basinda zorlandiklarin1 ancak ilerleyen zamanlarda zihinlerinde
gelistirdikleri algoritmalar1 Scratch ortamina kolaylikla kod bloklarimi kullanarak
aktarabildiklerini ifade etmislerdir. Ayrica kodlama kavramlarini (degisken, dongii, karar ve
operatorleri) program igerisinde kullanma konusunda da deney grubunun daha az zorlandigi

ogrenciler tarafindan ifade edilmis, aragtirmaci tarafindan gézlenmistir.
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Mesela degiskenleri falan nasil yapacagimizi paylasmayr oradaki kodlamalart nasil
yapacagimizi falan hepsini her seyi gostermedi normalde. Degiskenleri kendimiz yaptik, kod
yaparken kod bloklarini kendimiz yaptik. Dongii ve karar bloklarinin nereye gelecegini biz
kararlastirdik (UDO2-1.24)

Degiskenleri kullanabiliyorum. Mesela oyunda bir skor oldugunda yada algilama

blogunu gelistirdigim uygulamalarimda kullantyorum tekrarlari, dongiileri yerinde
kullanirim .(UDOI1-6.28)

Degiskenleri kullanabiliyorum. mesela oyunda bir skor oldugunda yada algilama
blogunu gelistirdigim uygulamalarimda kullantyorum tekrarlari, dongiileri yerinde

kullanirim . Kosullar: eSer yapilarini kullaniyorum orta seviyede.(UD03-6.28)

Senaryolar: yapmadan once kod blokiarimi tam bilmiyordum ama senaryolar bana
¢ok yardimci oldu aslinda kod bloklarini nasil 6grenecegimi de bu senaryolar gostermis

oldu bize. Baslangicta bloklarin nerede bulacagimi bilmiyordum. (4DO1-0.51)

Aklima bir fikir geldiginde onunla ilgili tam olarak degil, ama biraz yardim alarak
algoritmasim kurabilirim. (UDO3-7.17)

Bazi kodlarin yerlerini falan karigtirdum ama sonradan alistim. Ancak algoritmayi
kendim ¢ikarabiliyorum artik. Algoritmada kullanilan karar asamas: bence énemli (ODO2-
3.13)

Once zihnimde bir kod siras: belirliyorum sona Scratch : kullaniyorum. éyle degil
ama dongiileri nerede kullanacagimi falan tam diisiinmiiyorum kod yazmaya baslayinca
ekliyorum onlar1. (AKO1-6.30)

Bloklar1 anlayamadim nasil konulur nasil yapilir anlayamadim, Algoritma ile
alakaswni bir tiirlii ¢ozemedim. Aslinda bloklarin yeri belli ama, ne zaman hangisi gelecek
bilemedim.(AK03-8.12)

Bazen engeller yaptik ¢carptiginda yeniden baslamasini sagladik. bu senaryoyu

olusturduktan sonra algoritmasini biraz olusturabildim. Sonrasinda égretmenimden yardim

aldim. (OKO3-1.35)
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Ogrenciler esli programlama calismalarina iliskin grup arkadaslar ile ilgili iletisim
ortamlara yonelik olumlu goriisler bildirmesine ragmen, gorev dagiliminda ¢ogu kez
sorunlar yasadiklarini ifade etmislerdir. Bazilar1 sadece gorsel tasarim ile mesgul olurken
bazilar1 ise kodlama tarafinda daha fazla zorlandiklar1 goézlenmis ve bu yonde 6grenci
ifadelerine de ulasilmistir. Ayn1 zamanda o6grenciler grup arkadaslari ile iletisimlerini
degerlendirirken ¢ogu kez iyi bir iletisim ortamlari oldugunu, bdylece arkadaslari daha

uyumlu ¢aligabildiklerini ifade etmislerdir.

Genelde isi ben yaptim onunda katkilari oldu ama degiskenleri operatorleri
algilamalart bloklarini hep ben koydu yerlerine o hep yanlis yerlere koymustu. O daha ¢ok
karakterlerle ilgilendi. Kuwafet ve kiliklarla ugrasti. Deneme kisminda 0 yapt.
Senaryolardaki uygulamalar: yetistirdik zamaninda ogretmenimizde aferin dedi.(ODO4-
7.05).

Iyi oldu, kar tanesini beraber yaptik, oda kutup ayisini yapti. swra ile yaptik her seyi.
birbirimizde égrendiklerimiz oldu.(AKO1-2.44)

Ogrenciler ders ici iletisim ortamu ile ilgili olarak &zellikle takildiklar1 hususta
oncelikle birbirlerinden yardim aldiklarini, ¢6zemedikleri takdirde ogretmenlerine Soru
sorduklarin1 belirtmislerdir. ADO3 bu ders ortamimin diger derslere gére daha esnek, kat:

kurallar1 olmadigini ve 6gretmeninin kendilerine daha az miidahale ettigini belirtmistir.

Arkadagslarim anlamayinca onlara yardim ettim bilemediklerimizi once birbirimize
sorduk ama kimse bilemeyince dgretmenimize sorduk. Bazen bilemediklerimi yaparak
baktim arkadaglarima, projemi grup ile yaprum ama derslerimdeki uygulamalarim kendi
basima yaptim. (UDO2-5.04)

Baska arkadaslarimdan destek aldim. Ogretmenim yardimcr oldu, her soruma cevap
verdi, yapamadiklarimda geldi destek oldu.(UDO4-6.15)

Yuvarlagi ¢izdirirken zorlandik, arkadasim Burak vardi birlikte yaptik.
Arkadaslarimla iletisimim ¢ok 1yi oldu, istedigim zaman istedigim soruyu sordum. Hocam
genelde Burak’la ben iki karakter varsa karakterin birisini ben digerini o yaparak sira ile

komutlar: deneyerek hatalarimizi bularak diizeltmeye yasiyoruz.(OD02-3.03)

Arkadasimla gorev paylasiminda iKimiz birlikte yaptik sahneleri segerken,
karakterleri secerken hep beraber karar aldik.(ODOI- 6.50)
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Bu ders biraz daha rahat olabiliyoruz.. diger derslerde égretmenlerimizi okutuyor
sessiz olun diyor siirekli, orada belli basii kurallara. uyuyoruz burada da kurallar var ama
daha esnek davranwyor ogretmenimiz zaten ders haricinde pek bir sey hakkinda
konusmuyoruz. arkadaslarimiza yardim ediyoruz 6gretmenimizden yardim istiyoruz. ¢éziime

yonelik senaryolara yonelik iletisim kuruyoruz.(AD03-2.51)

Arkadaslarimla iyi bir iletisimim oldu, ders i¢i uygulamalar: beraber yaptik gérev
paylasimi yaptik, ben Scratch ’de deneme - test asamasini ben yaptim.(UKO1-1.18)

Ogrenciler smiflarinda ki iletisim ortamlar1 ve araglar1 icin yeterli oldugunu
belirtirken alt sosyoekonomik okulda ki o6grencilerde siniflarinda internet altyapisi
olmamasina ragmen bunu bir eksik olarak belirtmemisler ve yeterli oldugunu
soylemislerdir. Ogrenciler sahip olduklar: iletisim araglari ile genelde oyun ve arastirma
amacli zaman gegirdiklerini ifade etmislerdir. Iletisim araci sahipliginde biitiin dgrencilerin
telefon, tablet yada bilgisayar sahipliginden en az birisine sahip olduklarin1 beyan
etmiglerdir. Bu araglardan arastirma ve kodlama g¢alisma amagh daha ¢ok bilgisayari
kullandiklarini tablet ve telefon ile oyun ve video izlediklerini s6ylemislerdir. Bu araglarla
kodlama ve Scratch projeleri gelistirme konusunda ¢ok fazla caba sarf etmedikleri,
calismalar1 genelde okulda yaptiklari ile sinirli oldugu, evde internet baglantist olmamasini

sebep gostererek boyle bir ¢alisma yapamadiklarini belirtmislerdir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu boliimde arastirmanin kisa bir 6zeti, arastirma sonucunda elde edilen bulgular

ilgili alan yazin ile karsilastirilarak, tartigilarak yorumlanmustir.
5.1. Tartisma ve Sonuclar

Bu calismada temel amag; 6. Sif bilisim teknolojileri dersinde senaryo temelli
Scratch gretim programinin dgrencilerin BID becerilerine ve akademik basarilarma olan
etkisini incelemek ve 6gretmenlerin programlama o6gretimi becerilerini gelistirmek igin
eylem arastirmasimi uygulamaktir. Bu amaca yonelik ¢aligma karma arastirma yontemi
olarak tasarlanmis nitel desende eylem arastirmasi ve nicel yontemde ise on test - son test
esit olmayan yar1 deneysel desenler kullanilmigtir. Calismada oncelikle uygulayici 6gretmen
olarak calismada gorev alan ii¢ bilisim teknolojileri 6gretmenine senaryo temelli 6grenme
ve BID becerileri hakkinda Kkurs verilmistir. Sonrasinda ise {i¢ uygulayici 6gretmenin
okullar1 olan farkli sosyoekonomik diizeydeki ii¢ okulda 8 haftalik senaryo temelli
ogrenmeyi temele alarak hazirlanmig 6gretim programi “problem ¢6zme Ve programlama”
tinitesinde uygulayici 6gretmenler tarafindan 6. Smif deney grubu 6grencilerine
uygulanmistir. Kontrol grubunda ise mevcut MEB programi ayni uygulayict dgretmenler
tarafindan uygulanmistir. Calismada veri toplama araci olarak BIDODO, akademik basar1
testi, dereceli puanlama anahtari, goriisme, gozlem, video kayitlar1 ve dokiiman incelemesi
kullanmilmistir. Uygulamada stirekli olarak veri toplama siireci devam etmis olup, analiz
sonucu elde edilen bulgularin 1s18inda ¢alismanin sonu¢ Ve tartisma basliklar1 asagida

sunulmustur.

5.1.1. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programimmin Ogrencilerin Akademik Basari

Puanlarma Etkisi ile lgili Sonuc ve Tartisma

Calismada senaryo temelli Scratch 6gretim programinin uygulama 6ncesi, sonrasi ve
uygulamanin bitiminden 8 hafta sonrasinda da bilisim teknolojileri ve dersinin problem
¢ozme ve programlama {iinitesinin kazanimlarini 6lgmeyi amaglayan akademik basari testi
uygulanmistir.  Bu uygulama neticesinde programin deney ve kontrol grubundaki
etkililigine, cinsiyet agisindan farkliliklara, sosyoekonomik diizey agidan farkliliklara ve
ogrencilerin ekran kullanim sikligi agisindan farkliliklara yonelik 6nemli bulgular elde

edilmistir.
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Senaryo temelli Scratch oOgretim programi uygulanan deney grubu ile MEB
programinin uygulandigr kontrol gruplari arasinda son test ve kalicilik testi puanlarinda
anlamli farki belirlemek igin tekrarli Olg¢timlerde ¢ok degiskenli kovaryans analiz
(MANCOVA) testi kullanilmis ve test sonucunda gruplar arasinda deney grubu lehine
anlamli fark bulunmustur. Bu durumda deneysel uygulamanin 6grencilerin akademik basari
puanlarina 6énemli bir katkis1 oldugu sonucuna ulagilmigtir. Deney grubunda 6n test puanlari
kontrol altina alindiginda son test puanlar1 Yi=67.1, sh=1.69 ve kalicilik testi puanlari
Yi=71.6 , sh = 1.86 iken kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlari ortalamasi
Yj=60.5, sh=1.75 ve kalicilik testi puanlar1 Yj= 62.9, sh=1.92 olmustur. Bu ortalama
puanlar hem son test hem de kalicilik testinde deney grubu lehine anlmali fark diizeyinde
olmustur. Ayrica bu etkinin kalicilik testinde de siirdiigii deney grubunun kalicilik testi
ortalama puanlarindan anlasilmistir. Gruplar ici 6lgtimlerde de 6n test puanlar1 kontrol altina
alindiginda gruplarin son test ve izleme testi puanlarinda anlamli fark bulunmamistir. Bu
farkin bulunmamasindaki en 6nemli etken 6lgiim testi olarak MANCOVA’ nin uygulanmasi
olmustur. On test puanlar1 kontrol altinda alindiginda gruplarm son test ve kalicilik testi
puanlarinda farlilik olmadigi goriilmiis, 6n testten kaynaklanan etkinin ve hata oranlarinin
MANCOVA ile en aza indirilmesi sonucunda daha saglikli bir 6l¢iim yapilmistir. Kalicilik
testi puanlarinin genelde son test puanlarina gére daha diisikk olmas1 beklenirken ¢alismada
kalicilik testi puan ortalamasi daha yiiksek ¢ikmistir. Bunun sebebi olarak da 6grencilerin
On test, son test ve kalicilik testi olarak hep aymi testin uygulamasindan dolay1 test
sorulara karsilik bir aliskanlik ve bagisiklik kazandiklar1 diistiniilmektedir. Bu bulgu

ogrenci gorlismelerinde ve gézlem bulgulariyla da teyit edilmistir.

HTSO’niin uygulanmas: sonucu deney ve kontrol gruplarinin son test ve kalicilik
testi (Yeniceli, 2016; Ciraj, Vinod ve Ramnarayan, 2010) puanlarinda anlamli fark goriilen
calismalar mevcuttur (Hursen ve Fash, 2017; Green ve Batool, 2017; Kemiksiz, 2016;
Bakag, 2014; Sigimli, 2009; Samsa vd., 2009; Kocatiirk Kapucu, 2008; Yaman, 2005;
Schoenfeld vd. 2001; Bell, Bareiss ve Beckwith, 1993a, 1993b; Bell, 1994). Kemiksiz
(2016) senaryo temelli 6grenme yonteminin fen bilgisi dersinde akademik basariya olan
etkisini inceledigi calismasinda HTSO ile hazirlanan programmn MEB programina gore
Ogretim goren dgrencilere gore daha etkili oldugu ve deney grubundaki 6grencilerin hem
son test puanlarinin hem de kalicilik testi puanlarinda kontrol grubuna gére anlamli fark
oldugunu belirtmistir. Hursen ve Fasl (2017) 6gretmen adaylarina yonelik 12 hafta boyunca

uyguladiklart HTSO egitimi sonucunda ogretmen adaylarmin akademik basarilarinm
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yansitict diistiinme etkinlikleri uygulanan kontrol grubuna gore daha yiiksek ¢iktigi elde
edilmistir. Gossman vd.’nin uyguladiklar ger¢ek yasam senaryolariin 6grenciler igin etkili
bir yontem oldugunu ve 6grenmede kaliciligin daha etkili oldugunu belirtmislerdir. Ersoy ve
Baser (2011), Ozsevge¢ ve Kocadag (2013) aday ogretmenler iizerinde yaptiklari
calismalarinda da bu yontem ile elde edilen bilgilerin daha kalict olduklarina dair benzer
bulgulara ulagmislardir. Bilgin (2015) &gretmen adaylart ile yaptigi 10 haftalik yaratici
drama etkinlikleri ile zenginlestirdigi HTSO uygulamasinda deney grubu 6grencilerinin
akademik basar1 6n testi ve son testi puanlari arasinda anlamli fark oldugunu ve bu
etkininde yiiksek oldugunu belirlemistir. Calismada kontrol grubunun son test puanlarinin

artmasina ragmen bu farkin deney grubuna gére anlamli olmadigini rapor etmistir.

HTSO temelindeki olusturmaci yaklasimdan dolay;; HTSO ile bireyler dgrenme
stirecinde daha aktif olmakta ve zihinlerinde olusturduklar1 bilgiyi daha kalici olarak
kullanabilmektedirler. Aktif 6grenme kuramina gore katilim; 6grenmenin en onemli 6n
kosuludur (Fredricks vd., 2004). HTSO ortamlarinda 6gretmen bilgi aktaran, bilgiyi hazir
sunan roliinden daha farkli olarak problem kuran ve kurduran, hayatin i¢inden rollere
ogrencileri sokan durumdadir. Boylelikle 6grenenler dogrudan bilgiyi elde etmek yerine,
farkli distinme siiregleri sonunda kendileri tarafindan olusturulmaktadir. Bu siiregte
O0grenmenin tam anlamiyla igsellestirildigi ve 6grenme iirinlerinin daha kalic1 bir sekilde
kazanildig1 bilinmektedir. Bu sebeple 6grenenlerin 6grenme siirecine aktif katilimlarinin
kavramsal olarak genis bir tanim1 olan ve ¢ok daha farkli degiskenlere bagli olan akademik
basarmin artmasinin agiklanmasinda 6nemli bir parametre olarak kabul edilebilir. Green ve
Batool (2017) aktif 6grenme siireglerinin 6grencilerin akademik basarilarinda anlamli fark
yarattigini1 vurgulamaktadirlar. Programlama egitimindeki aktif katilim ile ilgili ¢aligmalar
incelendiginde; Durak ve Giiyer (2019) programlama 6gretim siirecinde tistiin yetenekli
ogrencilerin aktif katilimlarinda Scratch aracininda 6nemli bir katkist oldugunu belirterek,
Scratch’ 1n zor ve karmagik problemleri daha kolay hale getirmesinden dolay1 6grencilerin

isteklilik ve katilimlarina 6nemli etki ettigini belirtmislerdir.

Arastirmanin diger alt problemi senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan
deney grubu &grencilerinin ve MEB programinin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin
akademik basari testi 6n test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test ve kalicilik
testi puanlar1 arasinda cinsiyet acgisindan anlamli farki incelemektedir. Bu arastirma
sorusunun bulgularina yonelik; son test ve kalicilik testi puanlarina gére deney grubundaki

kiz ogrencilerin puani diger gruplara gore daha yiiksek olup, kontrol grubundaki kiz
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ogrencilerin son test puanlari diger tiim gruplara gore en diisiik seviyededir. Deney
grubundaki kiz dgrencilerin kalicilik testi ve son test ortalama puanlari arasinda en yiiksek
farka sahip olup, gruplarin genelinin kalicilik testi puanlarinda son test puanlarina gore artis
goriiliirken kontrol-erkek grubunun kalicilik testi ve son test puanlar1 birbirine ¢ok yakin
degerdedir. Bu farkin anlamliligini belirlemek kapsaminda yapilan tekrarli 6lgiimlerde ¢ok
degiskenli kovaryans analizi testi sonucunda (MANCOVA); deney ve kontrol gruplari
arasinda cinsiyet degiskeni agisindan senaryo temelli Scratch Ogretim programinin
uygulandigi deney grubu ile MEB programinin uygulandigi kontrol grubu arasinda son test
ve kalicilik testi ortalama puanlari arasinda cinsiyet agisindan anlamli farkin oldugu
belirlenmistir (F1-117=4.99, p = .003, n?= .09). Bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek icin kontrast analizi teknigi uygulanmis ve deney grubundaki kiz dgrenciler ile
deney grubundaki erkek 6grenciler arasinda anlamli bir fark olmadig: (Kontrast Tahmini =
3.83, sh=2.99, p=1.0), deney grubundaki kiz dgrenciler ile kontrol grubundaki hem erkek
ogrenciler hem de kiz dgrenciler arasinda deney grubundaki kiz 6grencilerin lehine anlaml
fark oldugu kontrast tahmini sonucunda elde edilmistir (kontrol-kiz grubu igin; Kontrast
Tahmini = 11.16, sh=3.14, p=.03; kontrol —erkek grubu i¢in; Kontrast Tahmini = 8.12,
sh=2.93, p=.03) deney grubundaki erkek dgrenciler ile kontrol grubundaki hem kiz hem de
erkek oOgrenciler arasinda anlamli fark goriilmemistir. Buna gore deneysel programin

gruplar aras1 6l¢iimdeki farkin deney grubu kiz 6grencilerin lehine oldugu anlasilmistir.

Schoenfeld vd. (2001) HTSO’de farkli degiskenlerin etkisini inceledikleri
calismalarinda; HTSO’niin cinsiyet ve etnik gruptaki dgrenenlere esit firsatlar sundugunu
belirtmiglerdir. Arabacioglu (2012) HTSO ile tasarlanan ve farkli iletisim ortamlarini
kullanarak 6gretmen adaylarina uyguladigi ¢alisma bulgularinda 6lgek puanlarinda cinsiyet
ve grup etkilesiminde Olgegin toplam puanlar1 tizerinde anlamli fark olmadigim
belirlemistir. Ancak alt dl¢ek puanlarinda sadece e-6grenme bashiginda erkekler lehine
anlaml fark oldugu goriilmiistiir. HTSO’ niin kullaniminda demografik degiskenlere gore

karsilagstirmalarin yapildigi ¢ok fazla ¢alismaya rastlanilmamustir.

Bu bulgu sonucuna paralel benzerlikte alan yazinda yapilan onceki calismalara
birkag¢ 6rnek verilebilir. Bilisim teknolojileri dersinde cinsiyet farkliliklarinin incelendigi
caligmada OECD (2011) 19 iilkede 15 yasinda Ki 6grenciler ile yapilan dijital okur yazarlik
kapasitelerinin odl¢iimiine yonelik ¢alismalarinda kiz 6grencilerin erkeklere gore daha
yiiksek skorlar elde ettikleri bulgusuna ulasmislardir. Benzer sonuca ABD Egitim Ulusal
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Degerlendirme Kurumu iilke genelinde 8. siif diizeyinde uyguladigi konu bashigr olarak
programlama ve dijital okur yazarlik olan degerlendirme calismalarinda da kiz dgrenciler
erkek oOgrencilere gore ¢ok daha yiiksek puanlar elde etmislerdir. Problem ¢6zme ve
Programlama tinitesi igerik olarak kodlama ve programlama basliklarindan olusmakta olup,
bilgisayar kullanimi ve programlamasinda erkek ogrencilerin daha istekli ve alanda daha
aktif olduklar1 diistinilmektedir (Du vd., 2016; Lockheed 1985). Ancak son yillarda kiz
ogrencilerin de programlama ve kodlama alanlarinda daha aktif olmaya basladiklari
goriilmekte, arastirmanin bu bulgusunun son yillarda goriilen bu gelismeyi destekledigi
goriilmiistiir (Colley ve Comber 2003; Fraillon vd., 2014). Hsu (2014)’de ilkogretim
diizeyinde Scratch aracim1 kullanarak yaptigi programlama ogretiminde Ogrencilerin
programlama yapilarinin anlama diizeylerinin cinsiyete gore farklilasmadigini fakat kiz
ogrencilerin algoritmik kavramlar1 daha iyi 6grendiklerini belirtmistir. Durak ve Giiyer
(2019) ilkokul diizeyinde 6zel egitim ogrencileri ile yaptiklart ¢alismada gelistirdikleri
programlama egitiminin etkililigini inceledikleri ¢alismada Scratch programini kullanmiglar
ve Ogrencilerin 15 haftalik programlama egitimi sonunda gelistirdikleri Scratch

uygulamalari puanlarinda kiz 6grencilerin lehine anlaml fark elde etmislerdir.

Hem deney hem de kontrol gruplarindaki kiz 6grencilerin siireg igerisinde daha aktif
olduklari, smif i¢i uygulamalarda ders ile daha fazla istekli yaklastiklar1 yapilan
gozlemlerde rapor edilmistir. Erkek ogrenciler ise ders igerisinde 6gretmenlerinin onlara
verdigi gorevlerden ziyade kendi aralarinda siirekli olarak bilgisayar oyunu oynama
(Quaiser-Pohl vd., 2006) ve ders dis1 konularla ilgili bilgisayarlarda zaman gegirdikleri
gozlemlenmistir. Ders aralarinda ve ders disi zamanlarda kiz 6grencilerin 6gretmenlerine
hem giinliik gorevleri ile ilgili hem de gelistirdikleri projeler ile ilgili daha fazla soru
sorduklar1 da nicel verileri destekler niteliktedir. Ayrica tiim gruplardaki kiz dgrencilerin
programlama konularinda erkeklere gore daha olumlu tutum sergiledikleri gozlemlenmistir.
Aksit’in (2018) ortaokul ogrencileri ile fen bilimleri dersinde yiiriittiigii ¢calismasinda,
Scratch programi ile BID becerilerini gelistirmeye yonelik etkinliklerin oldugu miidahale
programinin 6grencilerin programlamaya yonelik tutumlarinda kiz Ggrencilerin lehine

anlamli fark yarattigi sonucu elde edilmistir.

Arastirmanin bir baska bulgusu olan senaryo temelli Scratch 6gretim programi
uygulanan deney grubu o6grencilerinin ve MEB programimin uygulandigr kontrol grubu
ogrencilerinin akademik basari testi 6n test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, son

test ve kalicilik testi ortalama puanlar1 arasinda okul tiirii agisindan deney grubu lehine
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anlamli farkin olup olmadigi ile ilgili arastirma sorusunu incelemek igin betimsel istatistik
ve tekrarli 6l¢iimlerde kovaryans analizi yontemi (MANCOVA) kullanilmistir. Bu 6l¢iimler
sonucunda; farkli sosyoekonomik diizeydeki okullarda gruplarin kalicilik testi ve son test
ortalama puanlar1 arasinda farkliik oldugu belirlenmistir. Bu farkin st diizey
sosyoekonomik okul ile alt sosyoekonomik okul arasinda oldugu, orta diizey
sosyoekonomik okulun iist ve alt diizey sosyoekonomik okul arasinda anlamli farka sahip
olmadig1 gorilmistiir. Son test ortalama puanlara gore iist diizey sosyoekonomik deney
grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar1 (Y=73.66, sh= 3.83) en yiiksek iken, orta
diizey sosyoekonomik kontrol grubu o6grencileri en diisiik ortalama puanlara (Y=58.37,
sh=2.57) sahiptir. Kalicilik testi puanlarina gore, tist diizey sosyoekonomik deney grubu
ogrencilerinin son test puan ortalamalar1 (Y=78.31, sh= 3.83) en yiiksek iken, iist diizey
sosyoekonomik kontrol grubu 6grencilerinin en diisiik ortalama puana (Y=53.06, sh=4.13)
sahip oldugu Olglilmiistiir. Grup ortalamalar1 sonuglarmin %95 giiven araliginda oldugu
goriiliirken, gruplar arasindaki farkin son test puanlarinda st diizey sosyoekonomik okul
tiirii deney grubu lehine anlaml fark oldugu (Fi1-115=15.51, p = .000, n?= .12) ve bu deneysel
uygulamanin son test ve kalicilik testi ortalama puanlarinin artisinda okul tiiriine gore etkili

oldugu goriilmiistiir.

Alan yazin incelendiginde HTSO’niin gruplar arasi sosyoekonomik diizeyde
karsilastirildigr calismalara rastlanilmamugtir. Okul tiirleri agisindan bu farkin olugsmasindaki
nedenler arastirmacit goézlem, goriisme ve dokiiman incelemesi bulgular1 sonrasi su

durumlarla agiklanabilir:
e Okullarin sahip oldugu bilgisayar laboratuvarindaki donanimsal imkanlarin
cesitliligi,
e Ust diizey sosyoekonomik okuldaki égrencilerin uygulama boyunca her birinin ayr

bir bilgisayar kullanabilmesi,

e Alt ve orta sosyoekonomik okullardaki 6grencilerin ikiserli ve tigerli gruplarla bir

bilgisayar1 kullanmasi,
o Alt ve orta sosyoekonomik okullarda sinif mevcutlarinin fazla kalabalik olmasi,

e Ust diizey ve orta diizey sosyoekonomik okuldaki uygulayici gretmenler uygulama

sirecinde senaryolarin sunumunda ders planlarina ¢ok daha bagl kalip, ders igi
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materyaller kullanarak (Infografik, 3D yazic1, Egitsel robotlar vh.), dgrencilerin

dikkat ve motivasyon durumunu daha iist diizeyde tutmaya ¢alismislardir,

e Alt diizey sosyoekonomik okulun laboratuvar ortaminda internet baglantisinin
olmamasi ve bundan dolayr o6grencilerin Scratch ortamindaki paylasimlardan

yararlanamamasi, farkli uygulamalar ile ilgili fikir sahibi olamamasi,

e Ust diizey okulda ki 6grencilerin ev ortaminda da sahip olduklar1 internet baglantisi
ve bilgisayar araci ile daha fazla kodlama ve programlama araglarina zaman

ayirmalari ve tekrarlar yapmalart.

Hem kontrol hem de deney grubundaki &grencilerin sinif mevcudunun fazlaligi ve
donanimsal eksiklikler yiiziinden grup ile bilgisayar kullanimlarinda gruptaki her 6grencinin
ayni diizeyde hem derse hem de ders igi uygulamalara katkiy1r sunamadigi belirlenmistir.
Smif ortammin yetersiz materyal ve donamim eksikliginin HTSO’niin uygulamasinda da
smirliliklara sebep oldugu goriilmiistir. Uygulamada islenilen {inite olan problem ¢6zme ve
programlama {initesi son yillarda kodlama baslig1 altinda da siklikla dile getirilmekte ve
hakkinda bir ¢ok ¢alisma yapilmaktadir (Karabak ve Giines, 2013; Stolee ve Fristoe, 2011;
Arabacioglu, 2007; Kelleher vd., 2007;). Bu sebeple alanda yapilan c¢aligmalarin
bulgularinda da siniftaki mevcut donanimlarin uygun sayida olmasi ile ilgili bir ¢cok 6neri
bulunmaktadir (Yildiz Durak, 2018c; Kelleher vd., 2007; Giiltekin, 2006). Ust diizey
okuldaki ogrencilerin evlerinde de siirekli tekrarlar yapmalari, programlama konularinin
ogrenmede etkili bir sonucu oldugunu géstermektedir (Cevahir ve Ozdemir, 2017; Ozmen
ve Altun, 2014; Theodorou ve Kordaki, 2010; Lahtinen vd., 2005). Schoenfeld vd. (2001)
HTSO ortaminda bireysel bilgisayar sahipligi ile 6grenme hedeflerinin kazandirilmasi

arasinda pozitif bir iligki oldugunu da vurgulamustir.

Ders i¢i materyal eksiklerin giderilmesi konusunda devlet okullarinda gorevli
ogretmenler TUBITAK, yerel kalkinma ajanslar tarafindan desteklenen proje ve hibelerle
okullarma malzeme ve materyal temini yoluna gitmektedirler. Ayrica diger yerel ve
bolgesel STK’lara da bagvurular yaparak bu temel eksikliklerin giderilmesi hususunda

bireysel ¢abalar sarf etmektedirler.

Programlama 6gretiminde karsilasilan en 6nemli zorluklarin basinda 6grencilerin ilgi
ve motivasyon eksikligi yasamalar1 gelmektedir. Geleneksel programlama dillerinde

ogrenciler, programlama dili kavramlar1 ve stratejileri konularinda zorlanmakta, bu sebeple
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de siire¢ igerisinde programlamaya kars: olumsuz tutumlar gelistirmektedirler (Ozmen ve
Altun, 2014; Gomes ve Mendes, 2007; Hawi, 2010). Bunun 6niine gegmek adina hem deney
hem de kontrol grubunda bu zorlugu minimalize etmek igin goérsel blok tabanl
programlama araglarindan Scratch araci uygulamada kullanilmis ve &grencilerin ilgi ve
motivasyonlarinda siire¢ igerisinde azalma olmamasina dikkat edilmistir. Scratch aracinin
ogrencilerin ilgi, motivasyon ve tutumlarini olumlu etkiledigine dair bir ¢ok g¢alismaya
ulagilmistir (Y1ldiz Durak, 2018b; Grover, Cooper ve Pea, 2013; Armoni vd., 2015; Hsu,
2014; Resnick vd., 2009; Maloney vd., 2010).

Senaryo temelli Scratch 6gretim programi uygulanan deney grubu 6grencilerinin ve
MEB programimin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin akademik basart testi on test
toplam puanlari kontrol altina alindiginda, son test ve kalicilik testi ortalama puanlar
arasinda ekran kullanim sikligi agisindan deney grubu lehine anlamli farkin incelendigi
aragtirma SOrusu igin istatistiki varsayimlarin saglanmasi sonucunda betimsel istatistik ve
tekrarli 6l¢timlerde kovaryans analizi yontemi (MANCOVA) kullanilmigtir. Ekran kullanim
slirelerine gore yapilan Ol¢iimlerde senaryo temelli Scratch 6gretim programinin
uygulandigi deney grubu ile MEB programinin uygulandigi kontrol grubu arasinda son test
ve kalicilik testi puanlari arasinda ekran kullanim siiresi agisindan anlamli farkin olmadigi
belirlenmistir (Fs-113=1.128, p = .341). Ancak gruplar i¢inde ekran kullanim siirelerine gore
kalicilik ve son test ortalama puanlar1 arasinda anlamli fark oldugu goriilmiistiir (Fs.
113=10.861, p = .000). Ekran kullanim siirelerine goére ortaya ¢ikan farki incelemek amaciyla
On test puanlarina gore diizeltilmis son test, kalicilik testi ortalama puanlar1 kullanilarak
kontrast analizi kontrol edilmistir. Buna gore giinliik 0-1 saat (Y=73.24, sh=3.11) ve 1-2 saat
(Y=73.12, sh=1.94) aras1 ekran kullananlar ile giinliik 2-3 saat (Y=63.55, sh=1.7) ve 3 saat
ve istii (Y=58.43, sh=1.86) ekran kullanim siiresine sahip gruplar arasinda; 0-1 saat ve 1-2
saat arasi kullananlarin lehine anlamli fark vardir (Kontrast tahmini= 14,810, sh= 3.71,
%95GAai-is= 7.457-22.162, F 3.113=10.861, p=0.00). Ekran siirelerine gore dgrencilerin son
test ve kalicilik testi ortalama puanlart arasindaki puan farkina bakildiginda 0-1 saat arasi
kullananlarla 2-3 saat aras1 kullananlar arasinda kontrast tahmini =9.68 ve sh=3.606, 0-1
saat ile 3 ve yukarist kullananlar arasinda kontrast tahmini=14.81 ve sh=3.71 puanlik bir
fark goriliirken 0-1 saat arasi ile 1-2 saat aras1 kullananlar arasinda kontrast tahmini=.072
ve sh=3.54 puanlik fark bulunmus ve bu farkta anlamli bir fark olarak kabul edilmemistir.
Analiz sonucunda grup X ekran siiresi etkilesimine gore anlamli bir fark bulunmazken,

ekran kullanim siirelerine gore son test ve kalicilik testi puan ortalamalarinin daha az ekran
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kullananlar lehine farklilastig: goriilmiistiir. Ogrencilerin ekran kullanim siiresinin arttik¢a
gruplarin akademik basar1 puanlarinin azaldig: gériilmiistiir. Arabacioglu (2012) HTSO
etkinlikleri ile tasarladig: iki farkli iletisim ortaminda 6grencilerin internet kullanim siklig:
X grup etkilesimini incelemis ve bu etkinin 6l¢ek puanlari genelinde anlamli olmadig

sonucuna ulagmustir.

Ogrenci goriismelerindeki verilerden elde edilen bulgular dogrultusunda; asir1 ekran
kullanim siiresinin 6grencilerin akademik basar1 puanlarina olumsuz etkisinin nedenleri
olarak; 6grencilerin ekran kullaniminda arag olarak tablet ve akilli telefonlar1 kullanmalari,
bu araglarla internette oyun oynamak, video seyretmek gibi etkili ve bilingli olmayan zaman
gecirmeleri, bu cihazlar ile kodlama ve programlama araglarini kullanmamalar1 sayilabilir.
Evde kodlama ve programlama araglarin1 kullanmak isteyenlerde sadece bilgisayarlarini
kullandiklarini, bunda da yalnizca interneti olanlarin ¢evrim i¢i ortamda Scratch aracini
kullandiklarim1 belirtmislerdir. Bu kapsamda ev ortaminda dijital araglarin kodlama ve
programlama amagli kullaniminin ¢ok smirli kaldigi, bu araglarin daha ziyade giinliik 6dev
yapma, oyun oynama Ve video seyretme amagh kullanildigi 6grenciler tarafindan ifade
edilmistir. Oluk (2017) calismasinda 6grencilerin bilgisayar kullanim sikligini inceledikleri
calismasinda, 6grencilerin bilgisayar kullanim siklig1 arttikca BID becerileri ve mantiksal-

matematiksel zeka 6z algilarinda gerileme oldugu sonucuna ulagsmustir.

Calismada HTSO’niin 6grencilerin hem son test hem de kalicilik testi puanlarinda
anlamli fark olusturdugu, bu farkin farkli degiskenler (cinsiyet, sosyoekonomik diizey,
ekran kullanim siklig1) agisindan da incelendigi ve bu degiskenlere gore de farklar olustugu
goriilmiistiir. HTSO ile ilgili 6nceki yapilan ¢alismalarda da akademik basarida olumlu
etkisinin oldugu ¢alismalar (Karci, 2018; Kemiksiz, 2016; Yaman, 2005; Schoenfeld-Tacher
vd. 2001; Bell, Bareiss ve Beckwith, 1993a, 1993b; Bell, 1994) mevcut iken daha az bir
sayida g¢alismada da anlamli farkin goriilmedigi calismalara ulasilmistir (Arabacioglu,

2012).

5.1.2. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programumin Ogrencilerin BIDODO

Puanlarma Etkisi ile lgili Sonuc ve Tartisma

HTSO ile 6grenim géren deney grubu dgrencilerinin BIDODO 6n test ve son test
ortalama puanlart ile 6n test ve kalicilik testi ortalama puanlari arasinda anlamli fark

goriiliirken, MEB programmin uygulandigi kontrol grubu dgrencilerinin BIDODO 6n test,
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son test ve kalicilik testi ortalama puanlarn arasinda anlamli fark goriilmemistir. Gruplar
arasindaki anlaml fark kontrol edildiginde ise yapilan Mann Whitney - U testi sonucunda
On test, son test ve kalicilik testi ortalama puanlarinin deney grubu igin daha yiiksek

olmasina ragmen, deney ve kontrol grubu arasinda anlamli fark bulunmamustir.

BIDODO niin alt boyutlarindan birisi olan algoritmik diisiinme ile ilgili test ortalama
puanlart karsilastirildiginda; deney grubunun 6n test ve son test puanlarinda, 6n test ve
kalicilik testi ortalama puanlari arasinda anlamli fark varken kontrol grubunun test puanlari
arasinda anlaml fark goriilmemistir. Gruplar arasindaki durumda ise yapilan Mann Whitney
- U testi sonucunda 6n test, son test ve kalicilik testi ortalama puanlarinin gruplar arasinda
puanlarin birbirine ¢ok yakin oldugu, deney ve kontrol grubu arasinda anlamli farkin

olmadig tespit edilmistir.

BIDODO’niin diger alt boyutu olan paralellestirme ile ilgili test ortalama puanlari
karsilastirildiginda; deney grubu ve kontrol grubunun o6n test, son test ve kalicilik testi
ortalama puanlarinin arasinda anlamli fark olmadigi goriilmistiir. Gruplar arasindaki
durumda ise yapilan Mann Whitney - U testi sonucunda o6n test, son test ve kalicilik testi
ortalama puanlarinin, deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farkin olmadigi tespit

edilmistir.

BIDODO’niin alt boyutu olan ayristirma ile ilgili test ortalama puanlar:
karsilastirildiginda; deney grubunun on test - son test puanlart arasinda ve on test kalicilik
testi puanlart arasinda anlaml fark goriiliirken, 6n test ve kalicilik testi ortalama puanlari
arasinda anlaml fark goériilmemistir. Kontrol grubunun test puanlari arasinda anlamli fark
goriilmemistir. Gruplar arasindaki durumda ise yapilan Mann Whitney - U testi sonucunda
On test, son test ve kalicilik testi ortalama puanlarinin deney ve kontrol gruplari arasinda

anlamli farkin olmadig tespit edilmistir.

BIDODO niin alt boyutu olan soyutlastirma ile ilgili deney grubunda 6n test ve son
test ortalama puanlari ile 6n test ve kalicilik testi ortalama puanlart arasinda anlamli fark
gortiliirken, son test ve kalicilik testi ortalama puanlari arasinda anlamli fark goriillmemis,
kontrol grubunun test puanlari arasinda da anlamli fark goriilmemistir. Gruplar arasindaki
durumda ise yapilan Mann Whitney - U testi sonucunda son test ve kalicilik testi ortalama
puanlarinin, deney ve kontrol gruplari arasinda deney grubu lehine anlamli farkin olmadigi

tespit edilmistir. Analiz sonuglarina gore Senaryo temelli Scratch 6gretim programi
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uygulanan deney grubu ile bu egitimi almayan kontrol grubu arasinda BIDODO alt boyutu
olan soyutlama boyutunun 6n test puanlari arasinda anlamli fark yok iken, son test ve
kalicilik testi puanlarinda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur (U sn test=1768.5,
p>.05; USon test=1398.5, p<.05; Ugaicitik=1226.5, p<.05 ).

BIDOD’iin alt boyutu olan otomatiklestirme ile ilgili test ortalama puanlari
Friedman ve Wilcoxon Z testleri ile karsilastirildiginda; deney grubunun 6n test - son test
puanlar1 arasinda ve On test - kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli fark goriiliirken, 6n test
ve kalicilik testi ortalama puanlar1 arasinda anlamli fark goriilmemis, kontrol grubunun test
puanlart arasinda anlamli fark goriilmemistir. Gruplar arasindaki durumda ise yapilan Mann
Whitney - U testi sonucunda o6n test, son test ve kalicilik testi ortalama puanlart arasinda,

deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farkin olmadig tespit edilmistir.

Buna gére BIDOD 6lgeginde sadece soyutlastirma boyutunda gruplar arasinda
anlamli fark bulunurken, diger boyutlarda sadece deney grubunun o6n test, son test ve
kalicilik testi puanlarina arasinda anlamli fark goriilmiistiir. Bu kapsamda bu yéntemin BiD
becerisi kavramsal olarak tam bir netlige kavusmasa da genel olarak alan yazinda bir
problem ¢6zme ve diistinme siireci seklinde ele alinmaktadir (Kalelioglu ve Keskinkilig,
2017; Voskoglou ve Buckley, 2012; Selby ve Woolard, 2012; Aho, 2012, Wing, 2011).
HTSO’niin BID becerilerinin  kazandirilmasi noktasinda &nemli  bir etkisi oldugu
sdylenebilir. Calismada kullanilan problem ¢dézme ve programlama iinitesi BID
becerilerinin kazandirilmasi noktasinda 6nemli olsa da ayni farkin kontrol grubunda
goriilmemis olmas1 HTSO’niin  etkisinden kaynaklanmakta oldugu durumunu
yansitmaktadir. Ayrica programlama becerileri ile BID becerileri arasinda da yiiksek
diizeyde iligki bulunan calismalar mevcuttur (Atiker, 2019). HTSO temelinde bireyin sinif
icinde Ogrenme gorevlerini yerine getirmesi amaciyla iist diizey diisinmeye sevk eden
yaklasim olmasindan dolay:r, BID becerilerinin gelisiminde ortak bir gelisim alani elde
edilmis olabilir. Alan yazin incelemesinde HTSO ile BID alaninda beraber yapilmis

herhangi bir galismaya rastlanilmamustir.

Calismanin 6nemli bir baska bulgusu HTSO’niin BiD’in 6nemli alt boyutlarindan
olan soyutlastirmada anlamli farkliliga sebep olmasidir. Soyutlama; bir problemi
bilesenlerine ayirarak, Onemsiz detaylart gormeden, problem durumlarimm analizinin
yapilmasidir (Csizmadia vd. 2015; Saeli vd., 2005; Liskov ve Guttag, 2000). Cetin ve

Dubinsky (2017) soyutlamanin Piaget’nin ampirik soyutlamasi ile ortiismekte oldugunu
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ancak bilgisayar bilimi kavramlarimi 6grenmek veya olusturmak igin tam olarak anlami
karsilamadigini belirtmislerdir. Aharoni (2000) programlama alaninda ii¢ gesit soyutlama
diizeyi oldugunu belirtmis, bunlar1 ilk seviye programlama dili tabanli, ikinci seviyeyi
programlama tabanli ve ti¢iincii seviyeyi programlama bagimsiz seviye olarak belirtmistir.
Aharoni’ ye (2000) gore ilk seviyede programlamaya ilk baslayan ogrenciler belirli bir
programlama dilini 6grenerek sorunlar1 ¢dzmektedir. ikinci seviyede 6grenciler herhangi bir
programlama diline ihtiyag duymadan, platform bagimsiz ¢6ziimleme Yyaparken, son
basamakta herhangi bir programlama kavramina da ihtiya¢g duymadan problem ¢6ziimiinii
gerceklestirebilirler (Cetin ve Toluk-Ugar, 2019). Kukul (2018) doktora calismasinda farkli
programlama egitimlerini degerlendirmesinde 6z yeterlik alt puanlarinda deney grubundaki
ogrencilerin soyutlama ve ayristirma boyutlarinin anlamli fark oldugu sonucuna varmistir.
Bu calismada kullanilan Scratch gorsel aracinin kullanimi ile 6grencilerin soyutlama
becerisi arasinda sik1 bir iliski oldugu tanimdan anlagilmaktadir. Scratch programimin BID
becerilerine etkisi ile alan yazinda son yillarda bir ¢ok c¢alisma ile karsilasilmaktadir
(Yiinkiil vd., 2017; Calao vd., 2015). Scratch aracinin kullanimi, BID ve onun alt beceri
alanlarindan olan algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve yaraticilik ile iligkisine yonelik
caligmalar yer almaktadir (Catlak vd., 2015; Olabe vd., 2011). Scratch programinin BiD
becerilerinin yan1 sira diger iist diizey diistinme becerilerinden olan problem ¢6zme, elestirel
diistinme, analitik diisinme gibi alanlara da dogrudan olumlu katkisinin oldugu g¢alismalar
mevcuttur (Yinkil vd., 2017; Zhang vd., 2014; Maloney vd., 2010).

5.1.3. Proje Degerlendirme Puanlarina Yonelik Bulgularin Sonug¢ ve Tartismasi

Aragtirmada senaryo temelli Scratch Ogretim programimin uygulandigi deney
grubunun proje degerlendirmelerinden aldiklar1 puanlar her boyutta MEB programinin
uygulandigi kontrol grubu o&grencilerinden yiiksek olmustur. Deney grubu 6grencilerinin
gelistirdikleri projelerin kod yapilar1 daha karigik ve birbirinden daha farkli yapida oldugu
goriilmiistitiir. Kontrol grubu 6grencileri ise tasarladiklar1 projelerinde daha basit diizeyde
algoritmik yapilardan olusan ve birbirine benzeyen tekrarli projeler gelistirmislerdir. Okul
tirleri agisindan degerlendirildiginde proje degerlendirme puanlarinin st diizey
sosyoekonomik okulda diger okul tiirlerine gore tiim alt boyutlarda daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Alt sosyoekonomik okulda tiim alt boyutlarda en diisiik puana sahip olmustur.
Yildiz - Durak ve Giiyer (2019) ilkokul diizeyinde 6zel egitim Ggrencileri ile yaptiklari

caligmada programlama egitiminin etkililigi i¢in Scratch programini kullanmislar ve
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ogrencilerin 15 haftalik programlama egitimi sonunda gelistirdikleri Scratch uygulamalari

puanlarinda kiz 6grencilerin lehine anlamli fark elde etmislerdir.

Scratch programlama egitiminde siklikla kullanilmakta olan popiiler ve islevsel bir
kodlama aracidir. Basit ara yiizii, kolay erisilebilir olmasi, programlamanin Soyut
kavvramlarini somutsal olarak gosterilmesi ve siiriikle birak yontemine sahip olmasi
popiilerliginin nedenleri arasinda gosterilebilir. Alan yazinda scratch aracinin kullanilarak
programlama becerilerinin ve bilgi islemsel diistinme beceri diizeylerinin incelendigi bir ¢cok
calismaya rastlanmaktadir. Calder (2010), Malan ve Leitner (2007) Scratch aracinin
ogrencilerin programlama temellerini anlamalarin1 kolaylastirdigi, 6grencileri daha ¢ok
giidiiledigi ve sonug olarak programlama egitiminde 6grencilerin motivasyon, akademik
basar1 ve 6z giivenlerinde olumlu etki olusturdugu sonucuna varmislardir (Kukul, 2018;
Futschek ve Moschitz, 2011). Werner vd. (2012) Scratch’ e benzeyen Alice isimli blok
temelli kodlama aracimin kullanildig1 etkinliklerin de o6grencilerin BiD becerilerinde

yansitma Ve gelistirmeye sebep oldugu sonucuna ulasmislardir.

Gelistirilen projelerin gorsel tasarimlarinda her iki gruptaki ogrencilerin 6zellikle
daha fazla zaman gegirdikleri ve bu siirece daha gok yogunlastiklar1 goriilmiistiir. Ozellikle
yeni karakter ve arka plan, dekor gorsellerinin olusturulmasinda Scratch’ in sagladigi ¢izim
arayiiziinii kullanmiglardir. Ogrenci gériismelerinde Scratch’ in sagladigi bu gorsel destegin
daha fazla gelistirilmesine yonelik 6grenci goriigleri de bulunmaktadir. Bu yetersizligin
goriilmesindeki temel neden ise gorsel efektleri yiiksek oyun tasarimlarina yeterli
olmamasini gostermektedirler. Gorsel tasarim boyutundaki puanlarinda gruplar ve okullar

arasinda ¢ok yiiksek bir puan farki bulunmamastir.

5.1.4. Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programmmin Ogretmen ve Ogrenci

Goriislerine Gore Degerlendirilmesinin Sonu¢ ve Tartismasi

Ogretmenler uygulama oncesi programlama 6gretimi ile ilgili goriislerinde mevcut
durumlar igin su ifadeleri kullanmiglardir; programlama 6gretiminde bir ¢ok kodlama araci
olmasma ragmen Ogrenci katilimini aktif kilacak yontemleri bulmakta ve uygulamakta
zorlandiklarini, bu siiregte kullandiklar1 yontemlerin agirlikli olarak anlatim, soru cevap,
gosterip yaptirma, zaman zaman da problem ¢ézme oldugu, 6grencilerin pasif kaldiklarini,
smiflarinda Ki kalabalik mevcut ve yetersiz bilgisayar sayisindan dolay1 6grencilerin grupla

bilgisayar kullanmak zorunda olduklarini belirtmislerdir. Bu olumsuzlugu ortadan
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kaldirmak i¢in 6gretmenler her bilgisayar basina iki bazen de ii¢ 6grenci oturtarak esli

programlama teknigini uygulamaya ¢alismiglardir.

BT Ogretmenleri mesleki gelisimleri igin mevcut hizmet igi egitimlerin sayisinin
yetersizligini vurgulamis, Ozellikle bakanlik diizeyinde yapilan merkezi Kkurslardaki
kontenjanlarin ¢ok sinirli oldugunu belirtmislerdir. Uygulayic1 &gretmenlerin hizmet igi
egitimlerle ilgili goriislerinde oncelikle kendi alanlarindaki ve son yillarda ki popiiler olan
alanlara katilim yapmak istedikleri gorilmiistiir. Bu alanlarin basinda da programlama,
kodlama , robotik egitimleri gelmektedir. Son yillarda il ve ige milli egitim midiirliiklerinde
bu konularin tilke genelinde ki popiilerliginden dolay1 yerel imkanlarla 6gretmenlere siirekli
olarak kodlama, robotik, 3 boyutlu yazici vb. egitimler kurumlarin kendi kaynaklari, ulusal
ajans, bolgesel kalkinma ajanslar1 ve TUBITAK destekleri ile saglanmaya galigilmaktadir.
Saban (2000), 6gretmenlerin kendi branglarinda daima daha giiclii, gayretli ve gelisme
saglayan kigiler olarak gorev yapabilmeleri igin hizmet i¢i egitimlerden destek alarak
mesleki gelisimlerini siirdiirmeleri gerekliligini vurgulamigtir. Yadav vd. (2016) etkili
ogretmen egitimlerini BID’in pedagojik dinamiklerinin agiga cikarilmasindaki en dnemli
basamak olarak gormektedirler. Cuny (2010) 6gretmenlerin BID’in farkli dersler icin
uygulamasina yonelik yapilan egitimlerin ve destek sistemlerinin uygun bir egitim
programinin gelistirilmesinden daha etkili olacagini belirtmislerdir (Fessakis ve Prantsoudi,
2019; Lye ve Koh, 2014). Heintz vd. (2016) BID’in dgretimi ile ilgili model gelistirmede
farkli tlkeleri inceledikleri c¢alismalarinda okullarin modernlestirilmesinde en Onemli
adimin 6gretmenlerin dijital yeterliklerini arttirmakla olacagini belirtmisler, bu kapsamda da
ogretmenlere bilgisayar bilimleri ile ilgili hizmet i¢i egitimlerin saglanmasi1 gerekliligini
vurgulamiglardir. Ancak bu konudaki en biyiik riskin bilgisayar bilimi 6gretiminin
kalitesinde 6grenenlerin ilgilerinin gesitliligi, ayiracaklari zamanlarmin yeterliligi durumu
olarak goriis sunmuglardir. Son yillarda kodlama 6gretiminin tiim sinif diizeyinde olmasi
gerekliligi tartigmalarinin esliginde diger brans Ogretmenlerinin de bu dersi verebilecegi
baz1 c¢evrelerce degerlendirilirken bu durumda da Ogretmen egitimlerinin Snemi
vurgulanmaktadir. Ayrica Ogretmenlere sadece dijital yeterliklerinin yani sira pedagoji
alanindan da yenilik¢i yaklasimlara, temel egitim bilimleri alanlarinda kurslar diizenlenmesi
gerekliligi calismaya katilan uygulayici 6gretmenlerin  genel durumlart {izerinden

yorumlanabilir.

Hem 6gretmen goriismelerinde hem de 6grenci goriismelerinde vurgulanan bir diger

konu 6grencilerin bu derste 6grendiklerini hem bagka dersler i¢in hem de bu dersteki diger
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konulara transfer edebilme becerilerinin gelismesidir. Bu bulgu igin senaryolarin
kazanimlar1 sarmal olarak kapsamasi ve 6grenenlerin benzer problem durumlarina diger
derslerinde de karsilasmis olmalart neden olarak verilebilir. Ayrica farkli baglamlarda
dgrenme bilginin soyutlanmasini gerektirmektedir. Ogrenci bilgiyi hem kullanarak hem de
belli bir baglam disinda bagimsiz bir sekilde ogrenir. Buda bilginin transferini
kolaylastirmaktadir (Clark, 2013; Un A¢ikgdz, 2003). Transfer zihinsel soyutlama, analojik
iliskiler, stniflandirma, metafor, genellestirme, tiimevarim ve modelleri insa etmeyi temele
almaktadir (Haskell, 2000). Soyutlama becerileri ayn1 zamanda BID becerileri arasinda da
degerlendirildiginden Ogrencilerin soyutlama becerilerindeki artistan dolayr da transfer

becerilerinin artmas1 seklinde yorumlanabilir.

BIiD’in tanimina yénelik 6gretmenler goriislerinde; BID’i sadece problem ¢dzme
stireci olarak tanimini yapmakta, bilisimi kullanarak yapilacak olan tiretimde ¢ok 6nemli bir
beceri alani olarak degerlendirmekte, egitiminin kiiciik yaslardan itibaren verilmesi
gerektigini, BID ile 6grencilerin kendi 6grenmelerini de destekleyebileceklerini, BT dersi
haricinde diger dersler icinde gerekli olabilecek bir beceri olarak ifade etmislerdir.
Ogretmenlerin  uygulama o6ncesi siirecteki BID kavramlarma iliskin bilgi, beceri ve
deneyimlerinin farklilastigi gozlenmis, diger initeleri iginde bu beceri alanin1 gozeterek
derslerini tasarlayabileceklerini belirtmislerdir. Ayrica tanimin Sadece problem ¢ozme
stireci olarak degil soyutlama, ayristirma, otomatiklestirme, genellestirme gibi alt beceri
alanlarinin da oldugunu ogrendiklerini ifade etmislerdir. Alan yazinda hizmet o6ncesi
ogretmen adaylarinin BID beceri ve kavramlan ile ilgili birka¢ calismaya (Kalelioglu vd.,

2014) rastlanmigken hizmet siirecindeki 6gretmenlere yonelik ¢aligmaya rastlanilmamustir.

BT Ogretmenleri BID’in 6gretiminde dgrenenlerle ilgili yasadiklar1 zorluklar olarak;
ogrencilerinin {ist diizey diistinme siirecinde zorlandiklarini, diisiinme siirecinden hemen
durumlariin yetersiz oldugunu, kodlama araglarina yonelik hemen 6grenip sonrasinda
sikildiklarini belirtmislerdir. Ogrenen profilinde artik daha sabirsiz 6grenen, hizl tiikketim
odakli, igerigi daha ¢ok hazir isteyen, aninda doniit isteyen, grafik ogeleri metin ogelere
tercih eden, oyun merkezli yasayan, iletisim becerileri diisilk olan bireylerle daha ¢ok
karsilasilmaktadir (Pedré, 2006). BID becerilerine yonelik de &grencilere temel egitim
seviyesinde higbir disiplin altinda yada disiplinler arasi yontemle bu becerilerin 6gretimi

yapilmadigindan dolay1 6grencilerin hazirbulunusluk seviyesi olumsuz bir durumdadir.
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BT ogretmenleri deneysel miidahaleyi degerlendirirken, uygulamadan memnun
kaldiklarini, siirecin kendileri igin 6gretici oldugunu, 6grencilerinin siire¢ boyunca ilgi ve
motivasyon sorunu yasamadiklarini, bundan sonraki siirecte de kullanacaklarini ifade
etmislerdir. HTSO’niin motivasyonla olan pozitif iliskisinin oldugu bir ¢ok calisamaya
rastlanilmistir (Kemiksiz, 2016; Yalginkaya, Boz ve Baker, 2012; Bayrak, 2010; Ozsevgec;
ve Kocadag, 2013; Gathany ve Stehr Green; 2003; Colburn, 2002). Ancak ydntemin
uygulamasi i¢in hazirhk yapilmas1 gerektigini de ifade etmislerdir. Ogretmenler
ogrencilerinin siirecte daha aktif olduklarini belirtmisler, problem ¢oztimlerinde ve senaryo
gorevlerinde daha yiiksek bir motivasyon seviyesi sergilemislerdir. Uygulama o6ncesi
siiregte hi¢ birinin HTSO ile ilgili deneyimi olmamis ve ydntem hakkinda da cok fazla
bilgileri olmadig: goriilmiistiir. Ogretmenler &grencilerden gelen {ist diizey sorulardan
dolayr HTSO’de, daha &nceki kullandiklar1 gdsterip yaptirma, anlatim yontemlerine gore
daha fazla efor sarf etmisler, daha fazla yorulmuslardir. Ogretmenler HTSO’de daha fazla
rehber roliinde olduklarini, her bir durumu hazir vermeyerek ogrencilerin bulup,
kesfetmesine yon veren bir durumda olduklarini da belirtmislerdir. Uygulayict 6gretmenler
deney grubunda tekrar anlatimlar1 daha az kullanirken, kontrol grubunda siklikla tekrarlara
yer vermislerdir. Bu durumun sebebi olarak o6grencilerin aktif katilim seviyesindeki
farkliliklar gosterilebilir. Ayrica ders i¢i doniit ve pekistire¢ kullanmalarinda deney grubu
ogrencileri ile etkilesimlerinin daha fazla olmasindan dolay1 bu gruptaki 6grencilerle dersin
biitlin siireci icerisinde doniitler kullanilmig, kontrol grubu 6grencilerinde ise 6zellikle ders
sonu uygulama degerlendirilmesi siirecinde doniitler kullanilmistir. Doniit  egitim
ortamlarinda Ogrenilen konunun dogrulugu hakkinda bilgi vererek hatalarin aninda

diizeltilmesini saglamaktadir.

Uygulayic1 dgretmenler HTSO’de 6grenenlerin kendi 6grenmelerinde karar sahibi
olabildiklerini, kendi 6grenmelerini yonetebildiklerine vurgu yapmuslardir. Deney grubu
ogrencileri ders katilim seviyesinde, ders i¢i gorevleri yerine getirme hususunda daha istekli
ve gayretli, tamamlayamadiklar1 ders i¢i uygulamalarini bir sonraki hafta 6gretmenlerine
tekrar gelip sorarak, dgrenme siireclerini kendileri takip etmislerdir. Un Acikgdz (2003)
yaparak ve yasayarak 0grenme ortamlarini; 6grenenlerin sorumlulugunu tasidigi, siirecte
aktif karar alici rolii oldugu ve 6z diizenleme yapma firsatlarinin oldugu ortamlar olarak
tanimlamaktadir. Ogrencilerin bu tip 6zellikleri sergilemeleri onlarm 6z diizenleme ve 6z
yeterlik becerilerinde de artis oldugunun bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Uygulama

stiresince deney grubu 6grencilerinde 6z yeterlik, 6z diizenleme ve karar alma siireglerinde
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iyilesmeler oldugu gozlenmistir. Benzer bulguyu Veznedaroglu (2005) lisans diizeyinde
ogretmen adaylar1 ile yaptigi ¢alismasinda HTSO ortamlarinin grencilerin 6z yeterlik
diizeylerinin artisinda anlamli bir fark yarattigi sonucunda ulasmistir. Ogrencilerin ders
sonunda ve uygulama sonunda gelistirdikleri projelerinde deney grubundaki 6grencilerin
daha karisik ve {ist seviye yapilarda, BID becerileri agisindan daha zengin igerikli iiriinler
ortaya ¢ikardiklart hem 6gretmenler tarafindan hem de arastirmaci tarafindan gézlenmistir.
Jones vd. (2014) somut robot programini kullanarak daha kiiciik yaslardaki bireyler igin
BID becerilerini kazandirmaya yénelik ¢alismalar yapmislardir. Bu yaslarda BID
becerilerini kazanan bireyler orta 6gretim siralarinda daha iist diizey programlama araglarini
daha etkili kullanabildikleri bilinmektedir (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017).

Uygulayict dgretmenler HTSO niin diger iinitelerinde ve hatta diger derslerde de
kullanim1 konusunda olumlu goriisler sunmus, bunun 6grencilerin tiretkenliklerinde artiga
sebep olacagini belirtmislerdir. Proudfoot ve Kebritchi (2017), farkli disiplinleri igeren
senaryo temelli bir e-6grenme yaklasimini kullanarak gelistirdigi STEM  Mobil
uygulamasinda 12 6gretmen ile galismis ve Ogretmenlerin siirece yonelik goriislerinde

HTSO ile ilgili olumlu tutumlar sergiledikleri goriilmiistiir.

Ogretmenler 6grencilerinin  senaryolardaki gérevlerini uygulamalarinda BID
kavramlarinin  kullanimi1 i¢in deney grubundaki 6grencilerin  uygulamanin ilerleyen
haftalarinda hatalarini bulma ve diizenlemede daha pratik yollar gelistirdiklerini, Scratch
ortaminda karsilastiklar1 problemlerde daha kolay mantik yiiriitebildiklerini ifade
etmiglerdir. Kontrol grubu &grencileri hata ayiklama siirecinde deneme yanilma ve
uygulamay1 bastan gelistirme yollarin1 kullanirken, deney grubundaki &grencilerin
problemin ¢6ziimiinii dncesinde pargalara ayirmalarindan dolayr sorunun kaynagini daha
kolay bulabilmekte, bu da onlarin siiregten kopmamalarini sagladigi gézlemlerde de
gdriilmiistiir. Hata bulma ve ayiklama BID kavramlar igerisinde iist diizey bilissel beceri
gerektiren bir alandir. Programlamaya odaklanan 6gretim programlarinda derleme, hata
ayiklama asamalarinin deneyimlendigi etkinlikler 6zellikle 6grencilere uygulatiimaktadir
(Sayin ve Seferoglu; 2016). Calismada kullanilan senaryolardan ikisi o6zellikle hata
buldurma ve ayiklama etkinligine 6zel olarak hazirlanmis deney grubundaki 6grencilerinin

daha az bir zamanda senaryo gorevlerini yerine getirdikleri gézlenmistir.

Soyutlama alan1 6grencilerin en ¢ok zorlandiklar1 alan olmus, 6gretmen goriislerinde

hem kontrol hem de deney grubu &grencilerinde bu beceriyi tam olarak
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gozlemleyemediklerini belirtmelerine ragmen BIDODO’niin alt boyutu olan soyutlama
puanlarinda deney grubu lehine anlamhi fark goriilmiistir. Scratch programinda
programlama kavramlarin1 6grenmek, problemlerin ¢6ziimii yollarini ifade etmek ve ortiik
olarak BID becerilerini kullanmak kolaydir (Siegle, 2017; Yildiz Durak ve Giiyer, 2019).
Soyutlama ile ilgili alan yazinda farkli goriisler olmasina ragmen soyutlamanin detaylari
goz ardi etme anlamina vurgu yapilmaktadir (Kramer, 2007; Wing, 2014). Cetin ve
Dubinsky (2017) bu tanimin Piaget’nin ampirik soyutlamasina karsilik gelecegini ve bu
durumunda programlama 6gretiminde yeterli goriilemeyecegini savunmuslar ve bu durumun
BIDODO’niin  soyutlama alt &lgeginde de farkli ¢ikmasindan dolayr daha &ncede
tartigilmistir.

Ogretmenlerin uygulamada kullanilan senaryolara iliskin goriislerinde; her
senaryonun 6grencilerde ayni etkiyi yaratmadigini belirtmisler, bazi senaryolarin daha fazla
ilgi ve motivasyonun artmasina etki ederken, bazilarinin ise daha heyecansiz oldugunu
belirtmislerdir. Bu durumun sebebi olarak; bazi senaryolardaki gorevlerin daha st diizey
diisinme becerileri gerektirmesinden dolayr 6grenciler tarafindan zor olarak goriilmiis ve
buda onlarin ders siirecinden kopmalarina neden olmustur. Bazi senaryolardaki gorevlerle
ilgili disiplinler aras1 beceri gerekmekte ve bu beceriyi ilgili disiplinde kazanamamigsa
ogrenci gorevleri yerine getirmekte zorlanmistir. Ogretmenler senaryolarin geneli igin
hayatin icinden olmalari, Ogrencilere gercekgi roller vermesi, {nitenin kazanimlarini
kapsamasindan, Ogrencilerin bu kazanimlar1 hayatta nerede ve ne zaman kullanacaklar
bilgisini vermesinden dolay1 senaryolarla ilgili genelde olumlu goriisleri olmustur.
Arabacioglu (2012) dgretmen adaylar ile yiiriittiigii calismasinda HTSO’yii kullanarak iki
farkli iletisim ortaminda uyguladigi ¢aligmasinin sonunda ogrenci goriiglerine gore
senaryolar1 degerlendirmis ve 6grenciler senaryolari ilgi ¢ekici olarak degerlendirmislerdir.
Kilig ve Yildirrm (2005) 26 Bilisim Teknolojileri dgretmeni aday: ile HTSO’niin temel
bilesenlerine gore gelistirilen egitsel yazilimlar1 incelemistir. Bu calismada Ogrenciler
HTSO’yii geleneksel yontemlere gore daha fazla tercih ettiklerini ve onlarm ilgi, tutum ve
motivasyonlarinda onemli bir katki sagladigi sonucuna ulasmislardir. Alan yazin
caligmalarinda  senaryolarin  degerlendirilmesine  yonelik ayrintili  bir  ¢alismaya

rastlanilmamastir.

Ogretmenlerin HTSO ortamindaki degerlendirme durumlarma yonelik uygulanan
6lgme araglarinin linite kazanimlarim1 kapsadigini, giivenilir araglar oldugunu ve 6grenciler

tarafindan da benimsendigini, orta zorlukta tasarimlandigini  degerlendirildigini
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belirtmiglerdir. Ogretmenlerin problem ¢dzme ve programlama iinitesinin &lgme ve
degerlendirmesine yonelik onceki yillarda kullandiklari yazili, test ve diger dlgme araglari
dokiiman incelemesi kapsaminda incelenmistir. Ogretmenlerin uyguladiklar1 yazili ve test
araglarinin yetersiz, giivenilir olmayan, internet ortaminda kolaylikla bulunabilen, kullanimi
ve degerlendirmesi kolay araglardan olustuklari belirlenmistir. Ayrica bu initede
ogrencilerin degerlendirilmesine yonelik sadece bu testlerin sonucuna gore degerlendirme
yaptiklari, siire¢ temelli degerlendirme konusunda belli bir ¢alisma yapmadiklar: tespit
edilmistir. Bu durum igin 6grencilerin tinitede zorlandiklarin1 bu sebeple degerlendirme
asamasinda da onlara daha fazla zorluk ¢ikarmama seklinde tavir sergiledikleri
belirlenmistir. Programlama 6gretiminin degerlendirmesinde farkli araglarin ise kosuldugu
ilgili alan yazin ¢alismalarinda bolca drneklerle anlatilmistir. Ayrica BID becerilerinin de
stirece dahil edilmesi ile geleneksel degerlendirme araglarinin bu alani degerlendirmekte
yetersiz kaldigi, farkli degerlendirme yaklasimlarinin siirece dahil edilmesi gerekliligi
vurgulanmistir (Yeni, 2018; Grover vd., 2014; Seiter ve Foreman, 2013; Resnick vd., 2009)

Deneysel uygulamanin 6grenci goriislerine gore degerlendirilmesinin sonucunda;
ogrenciler senaryolar igin 6gretici, seviyelerine uygun oldugunu, onlar1 heyecanlandirdigini
ve derse kars1 ilgilerini arttirdigini ifade etmislerdir. Ogrenciler bu ydéntemi diger
derslerinde de uygulanmasini istemisler, yonteme kars1 ilk haftalarda zorlandiklarin1 ancak
ilerleyen siiregte senaryolar1 daha kolay anlayabildiklerini ve gorevlerini yerine
getirebildiklerini ifade etmislerdir. Bu durumun sebebi olarak da 6grencilerin daha 6nce hig
deneyimlemedikleri ve diisiinme durumunun yogunlastigi bir yonteme kars1 boyle bir tepki
gostermeleri olagandir. Jones vd. (2014) tarafindan yapilan ¢alismada Ggrencilere aktif
roller ve gergek hayatla iliskili problem durumlarina ¢6ziim iiretmeleri yoniinde goérevler
verilmesi onlarin motivasyonlarinin arttirdigini belirtmislerdir. Giilbahar vd. (2012)’nin
yaptiklari lisans diizeyindeki ¢aligmalarinda 6grencilerin siiregte aktif bir aragtirmact rolii
olmasindan dolay1 ders siirecinde ilgi ve motivasyon kaybi1 yasanmadigi bulgusunu rapor

etmislerdir.

Deney grubundaki dgrenciler bu yontemin ezber gerektirmedigini, bunun yerine
problemleri ¢ozmek igin daha fazla disiinmek zorunda olduklarini ve destek alma
konusunda oncelikle birbirleri arasinda soru-cevap yaptiklarini en son siiregte
ogretmenlerine danmistiklarini ifade etmislerdir. Uygulamalarint gelistirme siirecinde iist
diizey sosyoekonomik okuldaki 6grenciler tek baslarina uygulama gelistirdikleri igin bir ¢ok

gorevi tamamlayamadiklarint belirtirken diger okullardaki 6grenciler grupla yapmalarindan
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dolayr daha az zamanda gelistirip, yetistirdiklerini ifade etmislerdir. Bunun nedeni olarak
esli programlamanin sagladigi zaman kazanci ve faydasi gosterilebilir. Esli programlama iki
programci bir bilgisayar1 kullanarak ayni gorev tizerinde algoritma, kod veya test islemini
isbirlikli bir sekilde yiiriitmesi islemidir (Beck, 2000). Egitim ortamlarinda da siklikla
kullanilmakta olan bu teknik ile performans, memnuniyet, program Kkalitesi ve kod
yaziminda gegen siireler agisindan olumlu etkilerinin oldugu goriilmektedir (Hanks vd.,
2011). Ayrica esli programlama teknigi ile giris seviyesindeki programlama derslerinde
ogrencilerin basarilarinda olumlu bir artis saglanmaktadir (Salleh, Mendes ve Grundy,
2011). Ancak esli programlamada bazen grup i¢i anlagsmazliklar ve gorev dagilimlarinda
aksakliklar oldugu da belirlenmistir. Bu sorunun nedeni olarak &gretmenlerin siirecin
basinda eslemeleri yaparken gelisigiizel davranmalari, Ogrencelerin kendi isteklerine
birakmalar1 ve rastgele olmasi sayilabilir. Oysa esli programlama oncesi 6gretmenler
mutlaka 6grencilerin birbirlerini tanimalarina yardimer olacak etkinlikler yaparak birbirleri
ile uyumlu, programlama becerileri birbirine yakin esleri ayni grupta olmasi i¢in belirlemesi
gerekmektedir (Bevan vd., 2002).

Ogrencilerin Scratch araci ile goriislerinden elde edilen sonuglar ise; Scratch’in
kodlamayr ¢ok kolay hale getirdigini ancak bazi1 Ozelliklerinin  biraz  daha
gelistirilebilecegini ifade etmislerdir. Gelistirilebilecek ozellikler olarak grafiksel ortaminin
iyilestirilmesi gogunlukla belirtilmistir. Ogrencilerin bu eksikligi belirtmelerindeki neden
olarak bilgisayar oyunlarina olan diskiinliikleri ve Scratch aracini kullanarak mevcut
oynadiklar1 oyunlarin kalitesinde oyun gelistirmeye calismalar1 gosterilebilir. Blok tabanli
programlama araglarinin temelinde kolay - basit ara yiiz, hata ayiklama yapisi, ¢oklu ortam
destegi, tasarim odakli ve ¢evrimigi paylasimlar: desteklemeleri bulunmaktadir (Erol, 2015;
Maloney vd., 2010, Resnick vd., 2009). Scratch programinda blok tabanli programlama
araglarinin en ¢ok tercih edileni olup, daha ¢ok diisiindiiren, daha ¢ok anlamlandiran ve
daha ¢ok sosyallestiren seklinde ii¢ 6nemli tasarim prensibi vardir (Resnick vd., 2009).
Ogrenciler ev ortamlarinda Scratch aracina ¢ok fazla zaman ayiramadiklarini bunun sebebi
olarak da evlerinde bilgisayar ve internet erisiminin sorun oldugunu belirtmislerdir.
Ogrencilerin BID becerilerine yonelik gériislerinde algoritma gelistirme becerilerinde de
bireysel farkliliklar oldugu gorilmistiir. Uygulamaya katilan 6grencilerin ¢ogunlugu
belirtilen bir durumun algoritmasini belirlerken zorlanmadiklarini, bazi &grenciler ise
algoritma  gelistirmede  Ogretmenlerinden  destek almak zorunda kaldiklarini

vurgulanmuglardir. Bu durumun sebebi olarak deney grubundaki ogrencilerin HTSO ile
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yapmak zorunda olduklart gorevleri yerine getirirken bu durumlari kendi becerilerini
kullanarak gerceklestirmis olmalar1 gosterilebilir. Kontrol grubu igin ise dgretmen siirekli
olarak algoritmalar1 ve akis semalarini hazir bir bicimde sinif ortaminda sunmustur. Ayrica
deney grubu 6grencileri kodlama kavramlarindan dongii, karar asamasini kullanirken hata
durumunu diizeltebilmekte, kontrol grubu ise hata diizeltmede de sorunlar yasamislardr.
Hsu (2014) ilkogretim diizeyinde yaptigi ¢alismasinda Scratch araci ile oyun gelistirme
projelerinde ogrencilerin programlama kavramlarina ve yapilarimi kullanirken cinsiyet
degiskenine gore incelemistir. Calisma sonucunda programlama yapilarinin genelinde fark
goriilmezken, kizlarin dongii yapilarini daha iyi kullandiklarini ifade etmistir. Fadjo (2012)
yaptig1 ¢alisma ile Scratch aracinin BID kavramlarmimn ve becerilerinin 6grenimine olan
etkisini incelemistir. Calisma sonucunda BiD kavramlarindan olan soyutlama, ayristirma,
modelleme gibi kavramlarin Scratch aracinin scriptleri araciligiyla 6grencilerin daha etkili
ogrenebildikleri sonucunda ulasmustir. Ozet olarak Scratch araci kullanilarak problem
¢dzme, programlama ve BID becerilerinin kazandirilmasi ve gelismesi saglanabilmektedir
(Yikseltiirk ve Altiok, 2016; Heintz vd., 2016).

Ozet olarak ¢alismada HTSO’niin dgrencilerin bilisim teknolojileri dersi problem
¢dozme ve programlama iinite erisilerine ve BID becerilerine olumlu etkisi oldugu,
sosyoekonomik farkliliklarin, ekran kullanim sikliginin ve cinsiyetin bu iinitenin erisilerinde
anlaml farka sebep oldugu, HTSO niin uygulamasinda zaman zaman zorluklar yasanmasina
ragmen Ogretmen Ve Ogrenciler tarafindan begenilerek, olumlu bulundugu sonucuna

ulasilmistir.
5.2. Oneriler

Bu arastirmada ulasilan sonuglar dogrultusunda bu alanda ¢alisan arastirmacilara ve

uygulayicilara bazi 6nerilerde bulunulabilir:
Arastirmacilar icin Oneriler

e Aragtirma kapsami, 6. smf bilisim teknolojileri dersi problem ¢ozme ve
programlama {initesi ile sinirli olup bilisim teknolojileri dersi i¢in lise ve lisans

diizeylerinde yapilacak ¢aligsmalarla genisletilebilir.
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e HTSO ile yapilan ¢alismalarda dgrenenlerin 6z yeterlik, 6z diizenleme becerilerinin
Ol¢timiine yonelik, gecerli ve giivenilir veri toplama araglar1 ile daha detayli

arastirmalar yapilabilir.

e Arastirmada elde edilen 6nemli bulgulardan birisi olan 6grencilerin diisiinme
becerilerine yonelik isteksiz ve disiinme siireglerine katilm saglamak
istememeleridir. Diistinme siireglerini tetikleyecek ve isteklendirecek farkli yontem

ve teknikler ise kosulabilir.

e HTSO’niin ve BID’in disiplinler aras1 etkililigine yonelik arastirmalar tasarlanabilir.
Uygulayicilar icin Oneriler

e Ogrenenlerin ilgi, dikkat, motivasyon gibi pedagojinin en énemli kaldiraglarmi daha
etkin hale getirebilmeleri igin 6gretmenler / uygulayicilar HTSO 6nemli bir arag

olarak kullanilabilir.

e Ogrenenlerin diisiinme siirecleri ve diisiinme becerilerini gelistirme amagli HTSO

ogrenme ortamlarinda kullanilabilir.

e HTSO ile 6zellikle kalabalik BT smif ortamlarinda esli programlama ortamlarinda
gruplar i¢in birden fazla senaryolar gelistirilerek her 6grencinin farkli gorevleri

gerceklestirmeleri saglanabilir.

e Siif ortaminda Ki bireysel farkliliklar1 dikkate alarak senaryolarin uygulanmasinda

farkl1 zorluk seviyelerinde gorevler tanimlanarak uygulanabilir.
Idareci ve Karar Vericiler i¢cin Oneriler

e Kodlama ve programlama etkinliklerinin verimli yiiriitiilebilmesi igin okullardaki
BT smuflarmin mevcut donamm sal ozellikleri yetersiz goriilmiistiir. BID
becerilerinin bu alandaki etkinliklerle gelistirilebilmesi i¢in donanimsal ve ders igi

materyal desteginin saglanmasi gerekmektedir.
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7. EKLER

Ek 1. Deney Grubu Ders Planlari

1. Hafta Deney Grubu Ders Planlari

BOLUM |
Dersin Adi BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
Siniflar
Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem C6zme ve Programlama
Konu Problem C6zme Kavramlari ve Yaklasimlar
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)

BOLUM lI
KAZANIMLAR

BT.6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gore siniflandirir.
BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢6ztiimiinde kullanir.
BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.

Ogrenme-gretme-Y 6ntem ve | Hedef Temelli Senaryo Yontemi, Anlatim, Beyin
Teknikleri Firtinasi, Soru-cevap teknigi, Rol oynama

Kullamlan Egitim Teknolojileri-Arag, | Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Ders i¢in gelistirilen
Geregler ve Kaynak¢a *Ogretmen | Ogrenme Senaryolart, Google Kesfet 6. Sinif Ders
*Ogrenci Kitab1

OGRENME-OGRETME ETKINLIKLERI

o Giris etkinlikleri olarak 6grencilere dersin kazanimlari hakkinda kisa bir bilgi verilir.
Giindelik hayatta karsilastiklart problem durumlar1 hakkinda sonda sorular sorularak
ornekler vermeleri istenir.

e Problemi bilirim, ¢ozerim isimli senaryo sinif ortaminda paylasilir. Senaryodaki rol ile
ilgili detaylandirilmig durumlardan bahsedilir.

o Senaryo dikkatlice okunur ve verilen gérevde dikkat edilmesi hususlar tartigilir.

e Giinliik hayatta karsilastiklar1 6rnek problemlerin tiirleri ile ilgili karmasik yada basit
diizeyde olanlarina 6rnek vermeleri istenir.

e Senaryoda gosterilen ¢oziime alternatif ¢oziimler gelistirilmesi i¢in 20 dakikalik bir siire
taninir.

¢ Sinifin oturum durumuna gore ikiserli yada tigerli gruplar halinde de konu ile ilgili vizilti
gruplari kurulabilir.

o Siire sonunda degerlendirme etkinligine gegilerek gelistirilen ¢6ziimler kontrol edilir.
Ogrencilerin olusturduklar1 akis diyagrami incelenir.

e Ikinci ders saati icin Sinifimdaki veriler isimli senaryo 6grenciler ile paylasilir.

e Senaryodaki gorev dogrultusunda Ogrencilerin topladiklart verileri siniflandirmalar
istenir (15 dakika).

e Ogrencilerden okul gevreleri disinda Ki yasantilarinda da karsilastiklart degiskenlere
ornek vermeleri istenir. Bu degiskenlerin hayatlarin1 nasil etkiledikleri hakkinda
yansitict birkag soru sorularak ders tamamlanur.
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Uygulayicilara Notlar:

e Problemi  bilirim isimli senaryoda ogrencilerden bireysel olarak ¢o6ziimler
gelistirmelerini isteyiniz.

e Ogrenciler parkur ¢izimlerinde mutlaka kareli kagitlar kullanmal1 veya parkurlarimi igin
kare desenli ¢izimlerle gostermeli

¢ Hizlanma ve yavaslama durumlarini agik bir sekilde gostermelidirler.

e Ogrencilere yansitict sorular sorarak daha eglenceli bir parkur icin farkli alternatifler
gelistirmeleri istenir.

e Gelistirdikleri parkur ile mevcut parkuru karsilastirtp, hangisini kullanmanin daha
eglenceli olabilecegi sorulur. Gelistirdikleri parkurlar1 birbirlerinin degerlendirerek
farkliliklar tartisilabilir.

o Sinifimdaki veriler isimli senaryoda tiim 6grenciler gelistirdikleri sorular1 yanindaki sira
arkadaglarina mutlaka sormali ve cevaplarini siniflandirmalidirlar.

e Bu cevaplarin bilgisayar ortamlarinda ki karsiligi olan veri tiplerinin kullanimu ile ilgili
ornekler veriniz. (devam-devamsizlik bilgilerinin e-okulda saklanmasi, verileri
smiflandirmanin sagladigi kolayliklar, kodlama diinyasinda en ¢ok hangi veri tiplerinin
kullanildigi, veritabani kullaniminin sagladigi kolayliklar vb. )

BOLUM IlI
OLCME-DEGERLENDIRME 1.Bireysel ogrenme etkinliklerine yonelik 6lgme-
*Bireysel  Ogrenme  Etkinliklerine | degerlendirme
Yénelik Olgme Degerlendirme Gelistirilen alternatif ¢6ziimlerin kontrolii yapilir,
*Grupla  Ogrenme Etkinliklerine | problem durumuna benzer daha farkli problem
Yonelik Olgme ve Degerlendirme durumunun 6grenciler tarafindan gelistirilmesi i¢in

*Ogrenme Giigliigii Olan Ogrenciler ve | 10 dakikalik bir siire verilir. Ikinci ders sonunda ise
Ileri Diizeyde Ogrenme hizinda Olan | dgrencilerin topladiklar1 verileri ve Kkategorileri
Ogrenciler ~ Icin  Ek  Olgme- | belirtmeleri i¢in soru cevap yapilir. Akran
Degerlendirme Etkinlikleri degerlendirmesi olarak sira arkadaslar ile verdikleri

cevaplari tartigirlar. (10 dak.)

Senaryo - Simfimdaki Veriler
Rol : Smiftaki sosyal ve iletisimi gii¢lii bir lidersiniz.
Senaryo : Okuldaki ilk haftaniz. Yabancilik ¢ekmiyorsunuz ¢iinkii tim sinif arkadaslarinizi
gecen yildan tamiyorsunuz. Biri disinda; Okulunuza bir baska sehirden yeni gelen
arkadasinizin siiftaki ilk giintidiir. Yeni arkadasiniz yap: olarak biraz sessiz, i¢e kapanik ve
iletisim kurmada cekingen kalmaktadir. Sizler de yeni gelen arkadasimiz hakkinda merak
ettiginiz bir ¢ok bilgiyi 6grenmek istemektesiniz. Bunlar1 6grenmenin en iyi yolu bugiin
yapilacak “ilk giin partisi”nde ona sorular sormaktir. Partide sormak i¢in yeni arkadasiniza bir
takim ornek sorular hazirlamaktasiniz.
Gorev : Soracaginz sorular sonucu elde edeceginiz veri tiplerini asagida agiklanan tiplere
gore smiflandiriniz. Soracaginiz sorularin farkli tiirden veri tipinde olmasina dikkat ediniz.
Olusturdugunuz sorular1 6ncelikle bos bir kagida asagidaki Tablo 1°’deki gibi olusturup,
yaninizda oturan sira arkadasiniza sorunuz. Sonra da bu sorulart cevaplarina gore
kategorilendiriniz.
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KARAKTER VERi TiPi

Tam tek haneli sayilari, harfleri

ve 6zel karakterleri kapsar.
Tirnak icinde belirtilir. Bilgisayar
sozcugindeki “B” harfi bir
karakteri ifade eder.

OZEL VER TiPi

Tarih, saat, adres,
banka hesap numarasi
gibi verileri temsil eder.

KARAKTER DiziSi VERi TiPi

Birden fazla karakterin bir araya
gelmesiyle karakter dizisi olusur.
Ornegin “Bilgisayar” sézcigii bir diziyi
ifade eder.

Kaynak: Google Kesfet Rehber Kitabi

Ornegin arkadasiniza sordugunuz adi soyad: sorusunun cevabi bir karakter dizisi iken,
okula servis ile gidip gelmesinin Evet/Hayir seklindeki cevabi mantiksal veri tipindedir.

Soru Cevabi Tiirii

OKULA SERVISLE Ml EVET /HAYIR MANTIKSAL VERI
GELIYORSUNUZ?

Senaryo: Problemi Bilirim, Cozerim

Senaryo : Mahallenizdeki park igerisine yeni bir bisiklet parkuru yapilmistir. Ancak bu
parkurun birtakim 6zellikleri bulunmaktadir. Bu 6zellikler;

Baslangic hiziniz saatte 0 km’dir.

Yokus asagi giderkenbisikletin hiz1 10 km artar.

Yokus yukari ¢ikarken bisikletin hizi1 10 km azalir.

Her diizliikte hiz saatte 10 km azalmakta (-) veya artmaktadir (+).

Parkur bittiginde ise hizin saatte 0 km olmas1 gerekmektedir.

Asagida Sekil 1°de bu parkura 6rnek olarak bir adet ¢izilmis parkur bulunmaktadir.

Rol : Parkuru gelistirecek olan miihendis.

Gorev : Parkurun bu kurallarina gére bir turnuva diizenlemek icin sizden bir parkur plani
cizmeniz istenmektedir. Ornek sekilde gosterilene alternatif olacak sekilde bir parkur
tasarlayiniz.

Hiz: 0 10 20 10 0 10 0 10 0

Sekil 1. Ornek Parkur (Kaynak : Bilge Kunduz Etkinlikleri, Bebras.org -International
Contest on Informatics and Computer Fluency)

Yukaridaki kurallara uygun parkurun planmi ¢iziniz. Cizdikten sonra parkurunuzu
analtan bir akis diyagrami olusturunuz.
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. Hafta Ders Program

BOLUM |
Dersin Adi BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
Siniflar
Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem C6zme ve Programlama
Konu -Programlama

Onerilen Siire

2 ders saati (40 + 40 dakika)

BOLUM Il

KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlari problem ¢6zme siirecinde kullanir.
BT.6.5.1.5. Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir.

BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test eder.

BT.6.5.1.7. Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii seger.
BT.6.5.1.8. Hatal1 bir algoritmay1 dogru ¢alisacak bigimde diizenler.

Ogrenme-6gretme-Yontem ve Teknikleri

Hedef Temelli Senaryo Yontemi, Anlatim,
Tartisma, Problem Co6zme, Beyin Firtinasi,

Bilgisayar Destekli Ogretim, Esli
Programlama
Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, | Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Ders igin

Geregler ve Kaynakea *Ogretmen *Ogrenci

gelistirilen Senaryo, Google Kesfet Ders
kitab1, Renkli mukavva kagitlari ve yapiskan.

OGRENME-OGRETME ETKINLIKLERI

¢ Bu ders sonunda 6grenmeleri planlanan kazanimlar kisaca agiklanir.
e Algoritma ve Akis semasi kavramu ile ilgili soru sinifa yoneltilir. Problemlerin
¢coziimiinde kullanilan algoritmalarla ilgili bir giris konusmasi yapilir. Algoritmanin

gerekliligi, tarihgesi, programlamada

bahsedilebilir.

ne amagla kullanildigi vb. hususlarindan

o Akis semast ile ilgili gorsel sinif ortaminda paylasilir. (Kesfet kitabinda bulunan 5.7.A1

nolu gorsel)

e Sehir rehberi isimli senaryosu 6grencilerle paylasilir ve buradaki tarifler igin gruplardan
islem adimlarim gelistirmeleri istenir. (10 dak.)

e Youtuber olmak isimli senaryo ogrenciler ile paylasilir. Buradaki akis diyagrami
incelenerek gerekli diizeltmeler yapilir (10 dakika).

e Ogrencilerin senaryoyu okuyarak, burada tanimlanan rol kapsaminda belirtilen gérevi
yerine getirmeleri igin siire taninir (15 dak). Gorevdeki algoritmalar yazilarak, akis

diyagrami gosterilir.

¢ Bu akis semasinin 6nceden temin edilen renkli kagitlarla kesilip, yapistirilarak renkli bir

diizende demo edilmesi istenir.

e Ogrencilerin gelistirdikleri akis semalar1 ve diizeltilen hatalar sinif ortaminda tartigilir.
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Uygulayici icin Notlar :
Algoritma ve akis semalar1 anlatilmadan 6nce problem ¢dzme adimlarinin yazilmasinin
gerektigi vurgulanir. Bu adimlara gore akis semasi gizilmelidir. Ornek:
o Baslat
e Birinci say1y1 gir
e Ikinci say1y1 gir
e Iki say1y1 topla
e Sonucu ekrana yazdir
o Bitir
Youtuber isimli Senaryo dgrencilerle paylasildiktan sonra onlara ¢oziimle ilgili ipucu yerine
diisiinmeye yonelik yansitict sorular sorulmalidir. Ornegin:
Akis semasinda hangi noktalarda degisiklik yapilmasi gerektigi, alternatif bir akis semas1 daha
gelistirilebilir mi vb...
Ogrencilerin olusturduklar1 akis semalarim kontrol ederken, ilgili hatalar1 agiklayimiz.
Ozel kod olusumunu bir islem olarak yaptiriniz.
Cevreciyim senaryosunu uygularken;
e Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara boler.
o Ekteki senaryolar grup sayisi kadar ¢cogaltilarak dagitilir.
o Her gruba calisma kagidini dagitir. Her grup elindeki ¢op tiiriiniin atilacagi dogru ¢ope
gitmek i¢in bir algoritma olusturur.
o Gruplar saat yoniinde olusturduklar1 algoritmalari degistirirler.
e Yeni aldiklar etkinlik kagitlarindaki algoritmalar1 uygulayarak hatalari tespit ederek not
alirlar.
o Algoritmanin hatalarini tahta iizerinde uygulayarak gosterirler.
e Sonra bir tur daha kagitlann degistirerek yeni aldiklar1 kagitlar igin alternatif bir
algoritma olustururlar.
e Ardindan her grup elindeki algoritmay:1 tahtadaki harita iizerinde uygulayarak yeni
algoritmay1 sunar, bu arada yapilan hatalarda biitiin sinif tarafindan tespit edilir.

BOLUM IlI
OLCME-DEGERLENDIRME 1.Bireysel o6grenme etkinliklerine  yonelik
*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yonelik | 6lgme-degerlendirme
Olgme Degerlendirme Senaryo’da belirtilen gorev dogrultusunda
*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yonelik | 6grencilerin  gelistirdikleri akis  semalari
Olgme ve Degerlendirme degerlendirilir. Soru-cevaplarla ders
*Qgrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Ileri | sonlandirilir.
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler
Icin EK Olgme-Degerlendirme Etkinlikleri

Senaryo: Sehir Turu

Rol : Sehir Rehberi

Senaryo : Yasadiginiz sehir turistik agidan siklikla ziyaret edilen bir yerdir. Bu kapsamda
daha onceden almis oldugunuz turist rehberlik belgesi ile sehrinize gelen yabancilara sehrin
onemli noktalarini anlatmaktasiniz. Bu isten okul har¢ligimizi ¢ikartiyorsunuz. Hem eglenceli
hem de para kazandiginiz bir is bu. Sehrin plant Sekil 1’de gosterilmistir.

Gorev : schrinize gelen turistlere daha kolay bir rehberlik i¢in algoritma gelistirmek. Bu
kapsamda Sekil 1’den yararlanarak asagidaki tarifleri anlatan algoritmalari akis semasinda
gosteriniz.

-Konum olarak ¢iftlikte bulunan turistlerin sirke gitmeleri i¢in bir algoritma

Okul ile hastane arasindaki yolu tarif eden bir algoritma

Miize ile okul arasindaki yolu tarif eden bir algoritma
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Senaryo : Youtuber Olmak

Rol : Takipgi sayisi rekor diizeyde olan Youtuber
Senaryo : Youtube’a yiiklemis oldugunuz videolarla ¢ok yiiksek bir takipgi sayisina kavusan
geng Ve cok para kazanan bir youtubersiniz. Artik yasadigimiz kentte ve okulunuzda da sizi
kalmay1 beceremezseniz hizla kavustugunuz {linii kaybeder ve para da kazanamazsiniz. Ama
bu paraya ihtiyaciniz da var.

Youtube stk stk kural ve “

Siurekli  takip  ediyorsunuz.

Videolarin igerigi ile ilgili

diizenlemeler, videonun M

yiiklenmesi (upload edilmesi)

iiyelik durumunun  sik  sik e

kontrolii gibi sartlar

degistirmektedir. Bu  durum

gelistirdiniz. Ancak Youtube video yiiklemek i¢in tekrar bir giincelleme getirmis ve bu sartlar
gorev kisminda detaylica belirtilmistir.

Gorev : Islevi Youtube’a video yiikleme olan bir algoritma gelistirmek ve bunu akis
asagida belirtilen sartlara gore giincelleyerek yeni akis semasini ¢giziniz.

Artik videolar igin biiytikliik sinir 3 GB olmustur.

Video yiiklemeden 6nce video etiketlerini ve 6zelliklerini eklemeniz gerekmektedir.

pek ¢ok kisi taniyor. Bu hem ¢ok hosunuza gidiyor hem de biraz zor geliyor. Ciinkii popiiler
prosediir degisikligi yapabiliyor.

icin biyiiklik (GB) smri, ve

dogrultusunda siz de videonuzu yiiklemek i¢in asagidaki Sekil 1°deki gibi bir bir akis semasi
semasinda gostermektir. Bu kapsamda Sekil 1’deki akis semasinda gerekli diizenlemeleri
Youtube hesabiniz olmasa dahi 6zel bir kod sayesinde videonuzu yiikleyebiliyorsunuz.
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Senaryo : Cevreciyim

Rol : Cevreye duyarli bir Egitmen

Senaryo : Son yillarda diinyay1 etkileyen en biiyiik tehditlerden birisi olan ¢evre
kirliligi sebebiyle diinyanin ekolojik dengesinde biiyiik bozulmalar goriilmektedir. Cevremizi
temiz  tutma  konusunda  okullardaki
ogrencilere ¢evrenin nasil daha temiz
tutulmasi ile ilgili yonergeler anlatmaktasiniz.
Ancak bu yonergeleri diiz bir sekilde
anlatmak yerine semalar {izerinde yollari
gostermek istiyorsunuz.

Gorev : Cop kullammmini etkili bir
sekilde anlatmak i¢in  bir  algoritma
gelistiriyorsunuz. Ekocan isimli bir karaktere
algoritmik ¢oziimler gelistireceksiniz. Kural
olarak;

e Ekocan elindeki ¢opii ilgili ¢ope atmak
istemektedir. Bu sebeple eger elinde
¢op varken ilgili olmayan bir ¢opiin
yanindan  gecerse  ¢Opi  oraya
atmaktadir. Bu sebeple dogru ¢opi
dogru ¢op kutusuna en kisa yoldan

ulastirmak zorundasiniz. EPlastik ECam EGlda Eﬂaélt @Pil

3. Hafta Deney Grubu Ders Plam

BOLUM |
Dersin Ad1 BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
Smiflar
Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem C6zme ve Programlama
Konu Programlama
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.

BT.6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini agiklar.
BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.
Ogrenme-ogretme-Yontem ve Teknikleri Hedef Temelli Senaryo Yontemi, Anlatim,
Tartisma, Problem Cézme, Beyin Firtinasi,
Bilgisayar ~ Destekli ~ Ogretim,  Esli
Programlama

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Ders igin
gelistirilen Senaryo, Scratch gorsel kodlama
araci

Kullanilan Egitim  Teknolojileri-Arac,
Gerecler ve Kaynak¢a *Ogretmen *Ogrenci
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OGRENME-OGRETME ETKINLIKLERI

e Dersin kazanimlar1 ve hedefleri hakkinda kisa bir agiklama yapilir.

e Scratch programinin hem ¢evrim i¢i hem de ¢evrim dis1 tiiriine ulagabilmeleri igin ilgili
baglantilar paylasilir (5 dak).

e Scratch araytiziindeki kullanilan kukla-kilik, dekor kavramlari agiklanir (15 dak.).

e Yazilim miithendisi isimli senaryo 6grenciler ile paylasilir (5 dak).

e Ogrencilerin senaryoyu okuyarak, burada tanimlanan rol kapsaminda belirtilen gorevi
yerine getirmeleri igin siire taninir, Rol hakkinda kapsayici sorular sorulur (30 dak.).

e Ogrenci gorevi olan sunumun gelistirilmesinde teknik sorunlar yasayanlar (Powerpoint
kullanim1 ve ekran goriintiisiinii alma noktasinda) igin yardimer olunur. Bloklarin
anlamlarint  kolaylagtirmak i¢in oOrnek sunumlar ve alistirmalar simf ortamina
sunulabilir.

e Ogrencilerin gelistirdikleri sunumlar simf ortaminda paylasilarak, Scratch programinim
kullanim alanlarina &rnekler verilir (10 dak).

Ogretmen tarafindan dnceden hazirlannms olan ve belirli noktalarinda hatalar1 olan birkag
ornek uygulama sinif ortaminda 6grencilerle beraber degerlendirilir (15 dak.). Degerlendirme
soru-cevap, akran degerlendirmesi kullanilabilir.

Uygulayicilar i¢in notlar

e Senaryonun 6grenciler tarafindan dikkatlice okunup, ilgili role girebilmeleri igin gerekli
motivasyonel etkinlikler gerekmektedir. Rolle ilgili detayli bilgi verilmeli ve gorev agik
bir sekilde ifade edilmelidir. Senaryo sunumunda drama, rol oynama, demonstrasyon
teknikleri kullanilabilir.

e Senaryo geregi Ogrencilerin gelistirecekleri sunumlarda karigilabilecekleri sorunlarla
ilgili yerinde yardimlar yapilabilir. Power Point ile ilgili kisa bir gosterimde yapilabilir.
Onceki siirecte power point programu ile ilgili yeterli bilgisi olmayan 6grenciler icin
s6zel veya Word programi ile hazirlanmig bir sunum yaptirilabilir. Bu s6zel sunumun
kontrolii igin; Ogrencilerin  bloklarla ilgili yeterli agiklamalar1 yapabilmeleri
beklenmektedir.

e Ozellikle bilgisayar sayis1 yeterli olmayan smiflar igin gruplar olusturularak bireylerin
daha etkin katilim gostermeleri saglanabilir. Ancak grup g¢alismalarinda sorumluluk
paylasimi dikkatlice yapilmalidir. Grup ig¢indeki 6grencilerin pasif kalmamalar1 igin esli
programlama ve birbirlerinin yaptiklarini stirekli kontrol etmeleri istenebilir.

e Sunumlarinda dikkat etmeleri gereken ozellik ekran goriintiisiniin alinip gorseller
tiretilmesi, elde edilen gorsellerin sunuma yerlestirilmesi saglanir.

BOLUM Il
OLCME-DEGERLENDIRME 1.Bireysel &grenme etkinliklerine yonelik
*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine  Yonelik | 5lgme-degerlendirme
Olgme Degerlendirme Ogrencilerden sunumlarini hazirlarken ve
*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yénelik Olgme | scratch programini tamirken karsilastiklart
ve Degerlendirme zorluklar ve bu zorluklari nasil astiklarina

*Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Ileri|dair 10 dakikalik bir soru-cevap seklinde
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler | degerlendirme yapilir. Ayrica dgrencilerin
I¢in Ek Olgme-Degerlendirme Etkinlikleri gelistirdikleri sunumlar dijital ortamda

toplanarak, saklanir.
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Senaryo: Yazilim miihendisi

Rol : Cocuklar i¢in kolay kodlama o6grenebilecekleri bir uygulamayi tanitan Yazilim
Miihendisi
Senaryo : Diinya’nin bilisim alaninda en 6nde gelen firmalarindan birisinde maas1 oldukga
yiiksek olan bir grup yazilim miihendisinden biri olarak ¢alismaktasiniz. Ayrica iginiz geregi
siklikla ABD’de bulunan silikon vadisine de siirekli olarak is seyahatlari yapmaktasiniz.
Patronunuz bir giin tim sirketteki yazilim miihendisleri arasinda bir proje yarigmasi
diizenlenecegini, en iyi projeyi yazan miihendise iic maas ikramiye verilecegini sdyledi. Bu
haber size ¢ok heyecanlandirdi ¢iinkii bu para en biiyiik hayaliniz olan Diinya turu igin gerekli.
Proje, sirketinizin sosyal sorumluluk c¢alismalari ¢ergevesinde 10-16 yas araligindaki
cocuklara kodlamay1 kolaylikla dgretebilecek bir uygulama gelistirmektir. Yapmis oldugunuz
aragtirma sonucunda Scratch 2.0 isminde blok temelli bir programlama aract oldugunu
kesfettiniz. Patronunuza yeni bir ara¢ gelistirmek yerine bu araci anlatmayi diisiindiigiiniizii
belirttiniz. Patronunuz da bu diisiincenizi begendi ve ilk elemeyi gectiniz. Biiylik giine ¢ok az
kaldi. Projenizi gelistirip bu araci anlatan etkili bir sunum hazirlamalisiniz.
Gorev : Scratch 2.0 araciin arayiiziinii anlatan, bloklardaki islem adimlarini gésteren bir
power point sunusu hazirlayacaksiniz. Sununuzda asagida belirtilen hususlara dikkat etmeniz
gerekmektedir.

o Kukla, dekor degisiminin nasil yapildig1?

o Dekor ve kukla ¢izimi i¢in editoriin nasil kullanildigi?

e Yeni bir uygulama nasil olusturulur ve olusturulan uygulama nasil kaydedilir

o Kukla nasil hareket ettirilir?

e Olaylar, Kontrol, Algilama, Islemler, Ses, Kalem, Veri, Hareket, Gériiniim bloklarinin

altindaki kod bloklarinin anlatilmasi.

BOLUM |
Dersin Adi BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
Hafta 4. Hafta
Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem C6zme ve Programlama
Konu -Programlama
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM Il

KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin iglevlerini agiklar.

6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.

6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen olgiitlere gore
gelistirerek diizenler.

Ogrenme-6gretme-Yontem ve Teknikleri | Hedef Temelli Senaryo Yéntemi, Anlatim,
Tartisma, Problem Cozme, Beyin Firtinasi,
Bilgisayar Destekli Ogretim, Esli Programlama

Kullanilan ~ Egitim  Teknolojileri-Arag, | Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Ders igin
Gerecler ve Kaynak¢a  *Ogretmen | gelistirilen Senaryo, dijital ortamdaki gorsel
*Qgrenci icerikler, Scratch gorsel kodlama aract

240



OGRENME-OGRETME ETKINLIKLERI

Ders sonunda elde edecekleri kazanimlar hakkinda kisa bir bilgilendirme yapilir.
https://scratch.mit.edu/projects/269186103/ adresindeki 6rnek uygulama paylasilir ve buradaki
gereksiz kuklalar hakkinda yorum yapmalar1 istenir. Bu projedeki hatali alanlarin belirlenmesi
icin sorular sorulur ve uygulama sinif ortaminda 6grencilerle beraber degerlendirilir (10 dak).
Trafik Polisinin Bir Guni isimli senaryo 6grenciler ile paylasilir. (5 dak.). Senaryo ile ilgili
gercek Ornek durumlarin 6grencilerin kendi yasantilarinda karsilastiklart durum hakkinda
gortsleri alinir (5 dak.).

Ogrencilerin senaryoyu okuyarak, burada tanimlanan rol kapsaminda belirtilen gérevi yerine
getirmeleri i¢in yeterli siire taninir (25 dak.). Senaryodaki ilgili rol i¢in farkli tiirden sorular
yoneltilir. (biiyliylince bu meslegi segmek isteyen var mi? vb.)

Ogrencilerin gelistirdikleri sunumlar smif ortaminda paylasilarak, Scratch programinin
kullanim alanlarina 6rnekler verilir (20 dak.).

Ogrencilerin gelistirdikleri uygulamalarin daha farkli tasarimlarda nasil gelistirilebilecegine
dair fikirler yiiriitiilir (5 dak.).

Gelistirilen ornek uygulamalar, birbirinden farkli olan uygulamalar simif ortaminda
gosterilerek, beraber degerlendirilir (10 dak.).

Uygulayiciya Notlar

Senaryodaki gorev dogrultusunda eger laboratuvar ortamimizda internet baglantisi yoksa
ogrencilerin bilgisayarlarina 6ncelikle dijital igerikleri-gorselleri yiiklemelisiniz.
Gelistirecekleri uygulamada dikkat etmeniz durum uygulamadaki kodlar: kesinlikle 6nceden
gdstermemelisiniz. Ogrenciler gerek bireysel gerekse de grup ¢alismasi ile uygulamalarim
gelistirmeliler.

Uygulama ile ilgili tek bir standart cevap yoktur. Ogrenciler kendi uygulamalarinda farkl arka
plan, farkl: trafik isaretleri kullanabilirler.

Uygulamada 6nemli bir kriter bir kuklaya tiklandigi zaman o kuklanin anlami sézciik balonu
seklinde gortinecektir. Ama uygulama bununla smirlandirilmamali, oyun seklinde de bir
uygulama gelistirilebilir. Skor degiskeni adinda bir degisken kullanilarak, farkli sahneler
arasinda gecisler yapilabilir.

Uygulama esnasinda gerekli bloklarla ilgili agiklamalar yapilmalidir. Ornegin sunusunda skor
degiskeni ekleyip oyun formatinda gelistirme yapmak isteyen 6grenciler igin veri blogu tekrar
agiklanabilir.

Senaryoda belirtilen rol ve gorevlerin detaylica sinif ortaminda paylasiimasi ve rolle ilgili
gercek hayatta karsilastiklar1 yada karsilasabilecekleri 6rnek durumlar hakkinda soru-cevap
yapilabilir. Ornegin daha once trafik kazas1 geciren var m1? Yada yakiinizda bdyle bir olay
yasayan var mi seklinde sorular yoneltilebilir.

BOLUM 11
OLCME-DEGERLENDIRME 1.Bireysel &grenme etkinliklerine  yénelik
*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yénelik | 5lgme-degerlendirme
Olgme Degerlendirme Ogrencilerden  uygulamalarmi  gelistirirken
*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Y®&nelik | yararlandiklar1 kaynaklar sorulur, daha farkl
Olgme ve Degerlendirme nasil  eklemeler yapabilecekleri  sorulur.

*Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Ileri | Uygulama gelistirme siirecinde Scratch’de
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler | bulamadiklart bir kod blogu olup olmadig
Icin Ek Olgme-Degerlendirme Etkinlikleri sorulur ve 10 dakikalik bir soru-cevap seklinde
degerlendirme yapilir. Ayrica Ogrencilerin
gelistirdikleri ~ sunumlar  dijital  ortamda
toplanarak, saklanir.
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Senaryo — Trafik Polisinin Bir Giinii

Rol : 6. Simif 6grencilerine Trafik uyari levhalarini anlatan bir trafik polis memuru

Senaryo : Okulunuzun bulundugu konum itibari ile sehrin trafik yogunlugu en fazla
olan bir bolgesinde yer almaktadir. Okula gelip giderken bir ¢cok 6grenci trafik kurallarina ve
uyart levhalarina uyma konusunda sorunlar yasamaktadirlar. Gegen hafta bir 6grencinin yaya
gecidinde yasadig1 bir kazadan dolayr ayag burkulmus ve 2 hafta okula gelemeyecektir. iki
hafta okula gelememesi pek ¢ok dersi kagirmasina neden olacaktir. Artik buradaki trafik
sorununa mutlaka bir ¢6ziim bulunmalidir.

Gorev : Ogrencilere trafik uyar1 ve levhalarimi anlatmak igin scratch programim
kullanarak bir dene-yap ortamu gelistireceksiniz. Burada giinliik hayatimizda trafik akisinda
siklikla gordiigiimiiz trafik uyar1 ve levhalarinin gorsellerini kullanarak onlari etkilesimli bir
sekilde tanitan bir program gelistiriniz.

Gelistireceginiz yazilimda siiriikle birak seklinde dogru olan uyar: veya levha ismini
ilgili gorselin iistiine birakarak bir arayiiz tasarlayabilirsiniz.

A ©
VAN O
A

5. Hafta Ders Programi

BOLUM |
Dersin Ad BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
Hafta 4. Hafta
Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem C6zme ve Programlama
Konu -Programlama
Onerilen Siire 2 Ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.11. Dongii yapisini igeren programlar olusturur.

6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini seger.

Ogrenme-6gretme-Yontem ve Teknikleri Hedef Temelli Senaryo Yontemi, Anlatim,
Tartisma, Problem Co6zme, Beyin Firtinasi,
Bilgisayar ~ Destekli ~ Ogretim,  Esli
Programlama

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Ders igin
gelistirilen Senaryo, Scratch gorsel kodlama
araci

Kullanilan Egitim  Teknolojileri-Arac,
Gerecler ve Kaynak¢a *Ogretmen *Ogrenci
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OGRENME-OGRETME ETKINLIKLERI

Oncelikle kazanimlarin neler oldugu hakkinda kisa bir bilgilendirme yapilarak, 6grenciler
bilgilendirilir.

Scratch meniisiindeki veri blogu ve algilama blogu bir dikdortgenin yada kare seklinin
cevresinin nasil hesaplandigini uygulamali olarak o6grencilere anlatilir. Bu uygulamada
kullanilan degisken ve operatorlerin kullanimi hakkinda bilgi verilir. Burada kukla
kullanicidan bir kenarlar1 girmesi istenir ve girilen kenar bir degiskene aktarilarak, ilgili seklin
cevresi hesaplanir.

Dikkat ¢ekme noktasinda; asagidaki gorseller ogrencilerle paylasilir. Dairenin alan ve
¢evresinin nasil hesaplandig: ile ilgili formiiller paylasilir. pi sayis1 m hakkinda kisa bir bilgi
verilir (bu ¢alisma igin pi sayisin 3 aliniz).

Asagidaki dairenin alani nedir?
7 cinsinden kesin bir cevap verin veya T yerine 3, 14 kullanarak ondalik sayi cinsinden bir cevap verin.

Bir cemberin cevresini bulma

Bir cemberin ¢evresini bulmak icin, asagidaki formiillerden herhangi birisini
kullanabiliriz:

Cevre = 7 X ¢ap

Cevre = 2 x 7 X yarigap

gelistirmeleri istenir.

Matematik ogretmeniyim isimli senaryo ogrenciler ile paylasilir. senaryodaki gorev ve
rollerle ilgili detaylar hakkinda konusulur.

https://scratch.mit.edu/projects/271950695/ adresindeki proje ornek olarak simif ortaminda
gosterilerek, ilgili satirlarda agiklamalar yapilir.

Ogrencilerin senaryoyu okuyarak, burada tanimlanan rol kapsaminda belirtilen gorevi yerine
getirmeleri igin siire taninir.

Senaryodaki gérev geregi cember ve dairenin alan ve ¢evre hesabinda kullanilan formiillerle
ilgili kisa bir bilgilendirme yapilir.

Daire ¢iziminde degiskenler kullanarak dairenin farkli boyutlarda ve tiplerde (gizgi kalinlig
icin bir degisken tanimlamak, kalem rengini degiskene atamak vb.) ¢izdirilmesini saglayiniz.
Ogrencilerin gelistirdikleri sunumlar smif ortaminda paylasilarak, Scratch programinin
kullanim alanlarina 6rnekler verilir.

Ogretmen tarafindan 6nceden hazirlanmms olan ve belirli noktalarinda hatalar1 olan birkag
ornek uygulama smif ortaminda 6grencilerle beraber degerlendirilir.

Ogrencilerin gelistirdikleri uygulamalarm daha farkli tasarimlarda nasil gelistirilebilecegine
dair fikir yurttilir.

Uygulayiciya Notlar

Senaryodaki gorev dogrultusunda eger labaratuvar ortaminizda internet baglantisi yoksa
ogrencilerin bilgisayarlarina 6ncelikle dijital icerikleri-gorselleri yiiklemelisiniz.
Gelistirecekleri uygulamada dikkat etmeniz durum uygulamadaki kodlar1 kesinlikle 6nceden
gostermemelisiniz. Ogrenciler gerek bireysel gerekse de grup calismasi ile uygulamalarini
kendileri sinif i¢inde gelistirmeliler.

Uygulama ile ilgili tek bir standart cevap yoktur. Ogrenciler kendi uygulamalarinda farkl
arkaplan, farkli kuklalar kullanabilirler.
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Uygulamada 6nemli bir kriter bir kuklaya tiklandigr zaman o kuklanin anlami sézciik balonu
seklinde goriinecek ve kullanicidan bir yaricap girmesi istenecektir. Ama uygulama bununla
siirlandirilmamali, oyun seklinde de bir uygulama gelistirilebilir. Hatta belirtilen yarigap
uzunluguna goére bir daire scratch tarafindan ¢izdirilebilir.

Daire ¢iziminde degiskenler kullanarak dairenin farkli boyutlarda ve tiplerde ¢izdirilmesini
saglayiniz.

Daire ve gember i¢in kullanilacak pi sayis1 kavramini dogadan 6rneklerle ve nasil hesaplandigi
ile ilgili bilgi veriniz.

Uygulama esnasinda gerekli bloklarla ilgili agiklamalar yapilmalidir. Ogrencilerden zaman
kaldig1 takdirde farkli sekillerin alan ve kenarlarimi hesaplamak igin degisik uygulamalarda
orneklerle ¢ogaltilabilir.

BOLUM |11
OLCME-DEGERLENDIRME 1.Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine  Y&nelik | 6lgme-degerlendirme
Olgme Degerlendirme Ogrencilerden sunumlarini hazirlarken ve
*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yonelik Olgme | scratch programimi tamirken karsilastiklar:
ve Degerlendirme zorluklar ve bu zorluklar1 nasil astiklarina

*Qgrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Ileri|dair 10 dakikalik bir soru-cevap seklinde
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler i¢in | degerlendirme yapilir. Ayrica &grencilerin
Ek Olgme-Degerlendirme Etkinlikleri gelistirdikleri sunumlar dijital ortamda
toplanarak, saklanir.

Senaryo — Matematik Ogretmeniyim
Rol : Ortaokul Matematik Ogretmeni
Senaryo : Goreve yeni baslamis, heyecanl ve ¢ok iyi bir matematik 6gretmenisiniz.
Okulda kendinizi kamtlamak ve basarih bir 6gretmen olmak istiyorsunuz.
Ogrencileriniz icin Geometri ve dl¢me iinitesi ile ilgili bir yarismaya basvurdunuz ancak
cammmiz sikkin ¢iinkii 6.sinif Matematik dersinde islemekte oldugunuz Geometri ve Olgme
tnitesinde Ogrencilerinizin dairenin alan ve c¢evresini hesaplama konusunda &grenme
zorluklart yasadiklarin1 gérmektesiniz. Bu sorunu hizlica ¢oziip dersin uygulamasinda onlar
icin farkli bir yontem uygulamak istiyorsunuz. Bu yarigma sizing ve 6grencileriniz i¢in ¢ok
onemli.
Gorev : Scratch aracin1 kullanarak dairenin alanini ve gevresini hesaplayabilen bir uygulama
gelistirecekseniz. Uygulama, kullanicidan hesaplanacak dairenin ¢api veya yarigapini alarak,
alan ve ¢evre hesaplamasmi yapacak ve sonu¢ olarak ekrana yazdiracaktir. Sonrasinda ise
daireyi kalem blogu ile gizdirmeye c¢alisacak ve ¢emberin kalinhigi, rengi farkli tiirlerde
olmalidir. Bunun igin degiskenleri kullanarak o6rnegin yarigap degiskenini renk ve c¢izgi
kalinlig: olarak atayabilirsiniz.
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6.Hafta Ders Program

BOLUM |

Dersin Adi BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
Sinmiflar

Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem Cézme ve Programlama

Konu -Programlama

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)

BOLUM II

KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR
6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.9. Coklu karar yapilari igeren programlar olusturur.
6.5.2.10. Coklu karar yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.11. Dongii yapisini igeren programlar olusturur.
6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini secer.

6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢oziim iiretir.
Ogrenme-6gretme-Yontem ve Teknikleri |Hedef Temelli Senaryo Yéntemi, Anlatim,
Tartisma, Problem Co6zme, Beyin Firtinasi,
Bilgisayar Destekli Ogretim
Kullamlan Egitim Teknolojileri-Arag, | Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Ders igin
Gerecler ve Kaynakca *QOgretmen |gelistirilen Senaryo, Scratch gorsel kodlama
*Ogrenci aract
OGRENME-OGRETME ETKINLIKLERI
Ilag saklamak isimli senaryo dgrenciler ile paylasilir.
Ogrencilerin senaryoyu okuyarak, burada tanimlanan rol kapsaminda belirtilen gérevi yerine
getirmeleri igin siire taninur.
Senaryodaki gorevleri i¢in gorisleri sorulur ve goérevi tam olarak anlayip anlamadiklart
sorulur.
Gorev kapsaminda istenen tiriin ile ilgili kiiciik 6rnek uygulamalar dgrencilerle paylasilir. (
Karar yapilarinin scratch ortaminda nasil olusturuldugu, dekorun degisimi vb. )
Ogretmen tarafindan onceden hazirlannus olan ve belirli noktalarinda hatalar1 olan birkag
ornek uygulama sinif ortaminda 6grencilerle beraber degerlendirilir.
Ogrencilerin gelistirdikleri uygulamalarin daha farkl tasarimlarda nasil gelistirilebilecegine
dair fikir yurttilir.
Uygulayiciya Notlar
Senaryodaki gorev dogrultusunda eger labaratuvar ortaminizda internet baglantis1 yoksa
ogrencilerin bilgisayarlarina 6ncelikle dijital icerikleri-gorselleri yiiklemelisiniz. Rolle ilgili
detayli bilgi verilmeli ve gorev agik bir sekilde ifade edilmelidir. Senaryo sunumunda drama,
rol oynama, demonstrasyon teknikleri kullanilabilir.
https://scratch.mit.edu/projects/275996433/ adresindeki ornek uygulama kismi olarak
goriintiilenebilir.
Gelistirecekleri uygulamada dikkat etmeniz durum uygulamadaki kodlarin tamamini kesinlikle
onceden gostermemelisiniz. Ogrenciler gerek bireysel gerekse de grup calismasi ile
uygulamalarimi kendileri gelistirmelidir.
Uygulama ile ilgili tek bir standart cevap yoktur. Ogrenciler kendi uygulamalarinda farkli
arkaplan, farkli kuklalar ve diyaloglar kullanabilirler.
Uygulamada 6nemli bir kriter bir kuklaya tiklandigi zaman o kuklanin anlami sézciik balonu
seklinde goriinecek ve kullanicidan bir yas ve ilag tipi girmesi istenecektir. Ama uygulama
bununla sinirlandiriimamali, oyun seklinde de bir uygulama gelistirilebilir.
Iag tipleri i¢in daha ok ilag tipi tammlanarak daha zengin bir uygulama gelistirilebilir.
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BOLUM III

OLCME-DEGERLENDIRME 1.Bireysel 6grenme etkinliklerine yénelik
*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine | 6l¢me-degerlendirme

Yoénelik Olgme Degerlendirme Ogrencilerden gorevlerinde belirtilen {iriiniin
*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yénelik | sunulmasi ile eksik noktalarin olup olmadig
Ol¢me ve Degerlendirme akra degerlendirmesi ve 06z degerlendirme
*Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve |ydntemleriyle degerlendirilir. Son 10 dakikada
leri Diizeyde Ogrenme hizinda Olan|smf igerisinde  oncelikle  galismalarini
Ogrenciler icin Ek Ol¢me-Degerlendirme | tamamlayanlardan baslanarak sunumlar
Etkinlikleri yaptirilir. Sunumlar yapilirken rol ve gorevler
ile ilgili diisiince ve kazanimlar sorulur. Ayrica
ogrencilerin  gelistirdikleri sunumlar  dijital
ortamda toplanarak, saklanir.

Senaryo: Ila¢ Saklamak- Eczaci
Rol : Cocuk Doktoru
Senaryo : Acil serviste nobet tutarken bir zehirlenme durumu ile karsilastiniz. 5 yasindaki bir
cocuk, evde ulastig1 renkli agr1 kesici haplar1 seker zannedip, yemistir. Aksam Saatlerinde de
ateslenmis ve acile getirilmistir. Yapmis oldugunuz tedavi ile ¢ocuk hasta eski sagligina
kavusmustur. Ancak ailesi ile ¢cocugun bu durumuna neden olan ihmali konustugunuzda
ailesinin ilaglarm saklanmas1 ve kontrolii ile ilgili ¢ok bilgili olmadigim anladimz. Ornegin;
ilaglar1 kolay ulasilamayan yerlere koymamalari, son kullanim tarihlerine dikkat etmemeleri,
ilaglarin muhafaza edilirken hangi durumlarda saklanmasi gerektigini (oda kosullarinda, giines
gormeyen Yerlerde, buzdolabi vb. ). Buna benzer birka¢ vaka ile daha karsilasinca bunun
onemli bir sorun olduguna inandiniz.
Gorev : Scratch aracimi kullanarak ilaglarin nasil muhafaza edilmesi gerektigini anlatan bir
animasyon gelistireceksiniz. Ilaglar cesit olarak 3 tipten olusmaktadir. Bunun igin kullanicidan
oncelikle yasin1 alacak ve yas 18’den biiyiik ise ilag tipini alarak, ilacin tipine gore hangi
ortamda saklanmasi gerektigini uygulamanin kullaniciya goriintiilemesi gerekmektedir. Eger
ilag tipi Antibiyotik grubunda ise program ¢iktisi ‘buzdolabr’, agr1 kesici ise ‘oda
kosullarinda’ ve ates diisiiriicii ise ‘giines gormeyen yerlerde’ olacaktir. Kullanicinin yasi
18’den kiigiik ise uygulama sonlandirilacaktir.
Ayrica cevabin durumuna gore arka plan (dekor) yada kukla da farkli goériiniimlere sahip
olacaktir.

Antibiyotik Buzdolabinda

= Oda
— Agri Kesici Sicakliginda -
5 S
= Ko
Ates Karanlik ]
districi ortamda &
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. Hafta Ders Program

BOLUM |
Dersin Adi BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
Simiflar
Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem Cézme ve Programlama
Konu -Programlama
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

6.5.2.3. Blok tabanl1 programlama aracinda sunulan bir programin hatalarmi ayiklar.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.
6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.10. Coklu karar yapisini igeren programlart test ederek hatalarii ayiklar.
6.5.2.12. Dongii yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.14. Farkli programlama yapilarimi kullanarak karmasik problemlere ¢oziim iiretir.

Ogrenme-6gretme-Yontem ve Teknikleri | Hedef Temelli Senaryo Yéntemi, Anlatim,
Tartisma, Vizilt1 Gruplari, Problgm Cozme,
Beyin Firtinasi, Bilgisayar Destekli Ogretim

Bilgisayar, Etkilesimli Tahta, Ders igin
Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, | gelistirilen Senaryo, Scratch gorsel kodlama
Gerecler ve Kaynakca *Ogretmen |araci, Renkli yapistrmali kagitlar (post-it),
*Ogrenci Kesfet Google Kitabi, Yaratici Bilisim Rehberi
(scratched takimi)

OGRENME-OGRETME ETKINLIKLERI

Google gibi biiyiik yazilim firmalarinin ¢aligma prensipleri ve yazilimin gelistirilmesi siireci
hakkinda kisa bilgiler verilir.

Ogrencilerin senaryoyu okuyarak, burada tanimlanan rol kapsaminda belirtilen gérevi yerine
getirmeleri igin siire taninir.

Senaryodaki gorevleri igin gorisleri sorulur ve goérevi tam olarak anlayip anlamadiklari
sorulur.

Ogretmen tarafindan &nceden hazirlanmis olan ve belirli noktalarinda hatalar1 olan 3 &rnek
uygulama siif ortaminda 6grencilerle gorevleri kapsaminda hatalar1 ayiklanir.

Gorev kapsaminda istenen hatali tiriinlerin diizeltilmesi ile ilgili ilk 6rnek 6grencilere sunulur,
https://scratch.mit.edu/projects/277386719 adresindeki debug-1 isimli programa ulasilabilir.
Bu uygulamada hatali olan ve eksik olan bir nokta bulunmaktadir. Bunlar 6ncelikle girilen
sayilarin eger ile karsilastirildigi yerdeki biiyiik, kiigiik isareti ikinci eksik olan nokta ise ikinci
eger altinda kullanicidan tekrar yanit istenmesi eklenmelidir. Bu hatalarin ayiklanmasi igin
smif i¢i viziltt gruplari olusturulur. Bu gruplar 2’serli olup aymi bilgisayar1 kullanan
ogrencilerden bir araya gelecek ve birbirleri ile hatali noktalar1 ve eksikleri bulacaklardir.
Gruplarin buldugu hatali noktalar ogrencilere onceden dagitilan post it’ler kullanilarak
gosterilir.

https://scratch.mit.edu/projects/277396830 adresindeki debug-2 isimli uygulamada ise skorun
her balik yenmesinde bir kere artmasi beklenmektedir. Ancak skor her defasinda 0’1
gdstermektedir. Bunun ¢oziimii igin neler yapilabilir? 1. Ornekteki ¢6ziim adimlar1 takip edilir.
https://scratch.mit.edu/projects/277524470/ adresindeki pazarsepeti uygulamasinda degisken
listesine ekrandaki nesnelerin klavye ile hareket ettirilen kedinin gelmesi ile pazarsepeti isimli
degisken listesine eklenmesi gerekmektedir. Ancak sadece laptop eklenmektedir. Diger
nesnelerinde eklenmesini ve bir tanede sizin ekleyeceginiz kuklanin bu listeye eklenmesini
saglaymniz.
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Uygulayiciya Notlar

Bir yazilimin gelistirilmesinin takim isi oldugu ve burada farkli birimlerin ise kosuldugundan
bahsedilir. Planlama- is gelistirme (business development) biriminden, Yazilim gelistirme
(Software Developer) biriminden ve yazilim test etme birimleri hakkinda kisaca bilgi verilir.
Vizilt1 gruplarinda grup igi etkilesiminin yiiksek seviyede tutmak icin ara ara yansitici sorular
kullanimiz. (hatalarin hangi durumlarda ortaya ¢iktigi, dogru algoritmalarin nasil olusturuldugu
vb...)

Hatalarin1 ayiklayacaklar1 uygulamada dikkat etmeniz durum uygulamadaki hatali alanlarina
odaklanmalarini saglamaktir. Bu noktada yukarida belirtilen hatali noktalarin kendi ¢abalari ile
bulmalarini saglamak ve ¢oziimlerini kendilerinin bulmalarini saglamaktir.

Son oOrnekte en az bir kuklayr Ogrencilerin uygulamaya ekleyerek, degisken listesine
kaydedilmesini saglayiniz.

Ayrica adresleri yukarida belirtilen scratch uygulamalari ekli olarak sizlere sunulmustur.

BOLUM III

OLCME-DEGERLENDIRME
*Bireysel ~ Ogrenme Etkinliklerine
Yonelik Ol¢gme Degerlendirme

1.Bireysel ogrenme etkinliklerine yonelik
o0lcme-degerlendirme
Son 10 dakikada simif igerisinde Oncelikle

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yéonelik
Ol¢me ve Degerlendirme

*Ogrenme Giigliigii Olan Ogrenciler ve
Ileri Diizeyde Ogrenme hizinda Olan
Ogrenciler I¢in EK Olgme-Degerlendirme

caligmalarin1 tamamlayanlardan baslanarak ilgili
hatalar1 neler oldugu ve eklemeleri nasil
uyguladiklar hakkinda soru-cevap
yapilir.Sunumlar yapilirken rol ve goérevler ile
ilgili diistince ve kazanimlar sorulur. Ayrica

Etkinlikleri ogrencilerin  gelistirdikleri  sunumlar  dijital

ortamda toplanarak, saklanir.

Senaryo: Test Miihendisi

Rol : Google’da Calisan Yazilim Test Miihendisi

Senaryo : Tirkiye’de bilgisayar miihendisligi boliimiinii bitirip mezun olduktan sonra,
Ozgegmisinizi Google firmasina gonderdiniz ve yapilan miilakat, sinavlar sonucunda sizi
ABD’de buluan Silikon vadisindeki Google’in kampiisiine test miithendisi olarak kabul ettiler.
Bu siire¢ olduk¢a yogun bir ¢aligma ve hassas bir dikkat yopunlugu gerektirmektedir. Bu
amagla size gelen projeleri dikkatlice inceleyip, programlar iizerinde hatal1 bir kod blogu varsa
diizeltmeniz, raporlamaniz gerekmektedir. Isinizde oldukca basarili ve iist diizey bir maas
almaktasiniz. Yazilim gelistirme departmaniniz sirketin iizerinde fazlasiyla 6nem verdigi bir
projenin son testini sizin tarafimizdan yapilip, sonrasinda da kullanicilar i¢in yayinlamay1
planlamaktadir. Bu sebeple size gonderilen son uygulamalari test ederek, ¢alismayan, hatal
olan kisimlari ayiklamanizi ayrica daha kisa yoldan yapilabilecek yerleri yeniden
diizenlemenizi istemektedirler.

Gorev : Scratch aracinin kullanilarak gelistirildigi ti¢ 6rnek uygulamadaki hatalarin tespitini
yapmak ve istenilen eklemeleri yerine getirmektir. Bu amacla:

Birinci uygulamada say1 tahmin uygulamasinda hatali noktay: bulmaniz

Ikinci uygulamada ag baligin diger baliklar1 yedigi zaman skor degiskenin balik basi bir adet
olacak sekilde artmasi

Pazarsepeti uygulamasinda ekrandaki kuklalarin kediyi klavye tuslarim1 kullanarak tizerlerine
geldiginde pazarsepeti isimli degisken listesine eklenmesi ve sizinde kendinizin belirleyecegi
bir nesneyi bu listeye eklemeniz istenmektedir.
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. Hafta — Ders Plami

BOLUM |
Dersin Adi BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
Siniflar
Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem C6zme ve Programlama
Konu -Programlama
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)

BOLUM II

KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

6.5.2.15. Tiim programlama yapilarini igeren 6zgiin bir proje olusturur.

Ogrenme-6gretme-Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Gosterip Yaptirma, Soru cevap,
Tartisma

Kullanilan Egitim Teknolojileri—Arag, Geregler
ve Kaynakc¢a *Ogretmen *Ogrenci

ET, Google Kesfet Ders kitabi, Scratch
kodlama araci1

OGRENME-OGRETME ETKINLIKLERI

Scratch aracigiyla programlamanin tiim 6zelliklerini kullanacaklart bir 6zgiin tirtin gelistirir ve

siuf ortaminda sunumunu yaparlar

Uriin gelistirmede dikkat edilecek hususlar ¢alismani 6ncelikle 6zgiin olmas: ve karar, déngii

vb. gibi islevleri icermesi

BOLUM IlI

OLCME-DEGERLENDIRME

*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yonelik
Olgme Degerlendirme

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine
Olgme ve Degerlendirme

*Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve leri
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler
Icin EK Olgme-Degerlendirme Etkinlikleri

YoOnelik

1.Bireysel o6grenme etkinliklerine yonelik
Ol¢me-degerlendirme

6.2.16.A1 - Scratch Projesi Degerlendirme
Olgegi kullanilarak gelistirilen uygulamalar
degerlendirilir.

249



Ek 2. Uygulama Gorselleri
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Ek 3. Egitim Programi ve Plani

BASLIK SAAT AMACLAR ETKINLIK/SUNUM
:‘ Tamsmay1 gerceklestirme (ice breaking) E1- Isim sifat oyunu
D Tanigma 1 Grup dinamigini saglamak icin etkinlik E2- Sosyal medyada
8 Etkinlikleri sonucundaki puanlara goére gruplarin ben kimim?
= olusturulmasi E3- Tanigma yapraklari
Scratch 6gretimi ile ilgili yasanan sorun,
sikint1 ve eksiklikleri belirleme
N Erogramlama unltesml'n kazaglrplarlnln E1- Beyin firtiasi,
D | Mevcut durum 1 incelenmesi ve alternatifler gelistirme Tartisma - konusma
8 analizi Geleneksel ortamda uygulanan yontem halk:s1 ' ¥
= ve teknikleri degerlendirme
Kazanimlarin yapist ve
siniflandirmalarini agiklayabilme
BiDnin tanimini syler .
™ | Bilgi Islemsel BiDnin alt becerilerini agiklar El- .Y‘ap1§kan nOtIar. Ile.
= o . - ) Bilgi islemsel becerileri
) Diigiinme ve Kazanimlar1 BID becerilerine gore g
o Temel 4 siniflar smiflama, goriis
S L : S . geligtirme
= Becerileri BID becerilerinin 6gretim programu ile
iligkisini agiklar
Senaryo temelli 6gretimi agiklar
: Senaryo Senaryo temelli 6gretimin gerekliligini  S1-Senaryo temelli
) Temelli 5 ifade eder 6grenme sunusu
8 Ogretim ve Hedef Temelli 6grenme senaryolarmin E1-Oykii olusturma ve
= Tasarlanmast bilesenlerini tanir. anlatim
Egitsel Senaryo érnekleri gelistirir
Eylem arastirmasimin tanimini yapar
Eylem arastirmasi boyunca yapilacak
etkinlikleri agiklar
'3 Uygulama Eylem arastirmasi siiresince arastirmact  S1- Veri toplama
D asamalar1 ve 2 ile igbirligi becerisini gelistirir araclarmi tanitma
8 Eylem Eylem plam kapsaminda kullanilacak E1-Ornek olay
= Arastirmast veri toplama araglarim tanir (testler,
Olgek uygulamasi, Ses ve gorinti
kayitlarn)
Belirli  bir ka_lz.an}mfa yor'le'hk OZEUL - Eq_ Eikinlik gelistirme
© Scratch kullamigh, etkili, ilgi ¢ekici ve farkli
. w ... S1-Programlama
— Uygulamalari tasarimlarda ve islevlerde scratch trtini  _ . >
2 ve 2 elistirir Ogretiminde
8 - . ge st o . degerlendirme sunusu
Degerlendirme Gelistirilen bu {irtinleri degerlendirir. -- .
= NS . E3- Ornek gosterim
Programlama ogretimindeki
degerlendirme araglarini tanir.
TOPLAM |12
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Ek 4. Akademik Basar1 Testi

1 ve 2 sorular1 asagida gosterilen
algoritmik semaya gore cevaplayiniz.
1. Yandaki scratch kod blogunda verilen
duruma gore su =
hangi halde :
bulunmaktadir ?
a. Kati
b. Sivi
c. Kati-Sivi
d. Gaz
2. Sekildeki karar
asamasindaki
durum igin kag
adet kosul i¢in Karar verilmektedir?

—

a) 1 b)2 ¢)3 d)4
3. Asagidaki cocugun kalemle cizerek bitige
ulagmasi
icin gerekli
kod
bloklarini %
kullanarak
¢iziniz.
= 22
[ ]
4. ¢TIk saymmn 3 katinin 2 eksigi. ¢ sekling

edilen bir 6riintiiye gore, ortintiiniin ilK s

olarak belirtilirse bu oriintiiniin 3. ifadesi
olur?
a. b5 b-13 ¢. 35 d. 37

Yanda scratch programinda yapilan
bir oyunun ekran goriintiisii verilmistir.
Oyunda sag altta bulunan dinazor (-210,-
145) noktasindadir. Dinazorun dniinde
hareket eden
toplara ve kenar
¢izgilerine
dokunmadan sag
listte bulunan [
yengece, ulasmasi ‘J
gerekmektedir. Eger dinazor elmalara veya
kenar c¢izgilerine dokunursa oyun bastan
yani (-210,-145) noktasindan
baslamaktadir. Eger dinazor yengece
ulasabilirse dinazorun iistiinde tebrikler
balonu ctkmakta ve yengeg
kaybolmaktadir.”

Yukarida anlatilan oyun kurallarina gore
5 ve 6. sorular1 cevaplayiniz.
5. Dinazor elmalara veya kenar gizgilerine

dokundugunda hangi kod blogu
caligmaktadir?
a.
v, G0
C. d.

degdistivin

N -210 B°H konumuna gidin

6. Dinazor yengege ulastiginda yengeg
kayboluyorsa yenge¢ icin hangi kod blogu

calistyordur?

a. w b.

Kenarda ise, ziplatin
c rengine yaklasiyor mu?

.. G

Sekildeki
Birds’iin
domuzcuga
ulagmasi icin
gerekli en kisa yol
(en az kod satiri

o ifa%%eren dogru blok)

Angry

angi secenekte

1y1S1 e e .
Y elirtilmistir?

kag
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Calistig zaman

Calistigi zaman

ilerle

bu islemleri [E) kez tekrarla
yap | bu islemleri (3 kez tekrarl

| -
| sagadén L v I

ilerle

saga don O ¥

ilerle

ilerle

sga dén UV

ilerle

ilerle

Calistigi zaman
bu islemleri [EJ kez tekrarla Calistigi zaman
ilerle

ilerle

yap | bu islemleri [} kez tekrarla

yap il-érle
| —

| —

ilerle

ilerle

8. “Klavyede bosluk tusuna basildiginda
kostiim-1 e gecsin 1sn bekleyip kostiim-
2 ve gecsin. BU siirekli devam etsin. ”

Asagida karigik olarak verilmis olan
komutlarmin dogru siralanmis hali hangi
secenekte verilmistir?

kostim2

kostiimiine gecin

a) 1-2-3-4

b) 3-1-2-4

C) 3-4-2-1 v W Vanli cevapl 3 LR
d)3-4-1-2 |

9. Yandaki kod bloguna gore kullanicidan

istenilen yanitin dogru olmasi
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durumunda hangi islemler
yapilmaktadir?

a) Yanlis cevap diye doniit gelir

b) 2+2 kag eder diye sorar ve bekler

c) Once Miyav sesi calar, sonra Aferin
dogru cevap doniiti gelir

Once Aferin dogru cevap doniitii
gelir sonra Miyav sesi galar

d)

10. Yan tarafta verilen kod blogunda i ve j

11.

degiskenlerinin
degerleri
belirtilmistir.
Bu bloga gore
islemin sonucu
kagtir ?

a) 50

b) 60

c) 70

d) 80

i + j diye disin ) saniye

Sekildeki  kod  blogunda  oyun
karakterinin elmaya degdigi zaman
puan kazanmasi istenmektedir. Bu sekle

gore nasil

bir tiklaninca

degisiklik o

yap111rsa \ de @ saniye
hata elma  a degdi (mi?)

diizelir?

- i (mi?
blogu ¢ikarilirsa

Eger blogu cikarilirsa

I i (mi?
blogu tiklaninca

kod blogunun iistiine taginirsa
a deddi (mi?)

elma

blogu eger ise de
kosulun i¢ine taginirsa



12. Yandaki algoritmik diizene gore ? ile
gosterilen alana

hangisi gelebilir?

a. Tebrikler,
Tesekkiir
aldiniz

b. Tebrikler
Takdir aldiniz.

c. Tebrikler,
gectiniz.

d. Maalesef
Kaldimniz.

13. Yan tarafta [
belirtilen
scratch
blogunda
asagidaki
terimlerden
ve kod
tlrlerinden
hangisi bulunmamaktadir?
a) Degisken
b) Dongii
c) Ses komutu
d) Hareket komutu

14. Yandaki
kod
blogunda
kullanilan
degiskenin
ad1 nedir?
a. Siirekli

tekrarla
b. Eger
c. getX
d. degilse

15. Yandaki kod
blogunda
kullanilan 3.

getX | x konumu olsun

adim gidin

@ batenyi m defa calin
adim gidin

EERd bateryi () defa calin
P

X x konumu ‘olsun

r#rwhh

ISR e s s
-

Xkonumum 10 dan ki JNTTRETTY 0 sanlye
dem

satirdaki

blok ile tam olarak

hangi islem gergeklestirilmistir?

a) Nesnenin adi degistirilmistir.

b) Nesnenin 'Y konumuna
yapilmisti.

c) Nesnenin X konumu getX isimli
degiskene aktarilmistir.

d) Nesnenin X konumu silinmistir.

atama

16. Smif ortaminda bulunan hangi aracin
yeri sabittir, degistirilemez?
a) Ogrenci sirast
b) Cop kutusu
¢) Ogretmen masasi
d) Akilli Tahta

17. Ekranda eskenar ticgen
cizdirebilmek igin belirtilen blok
pargaciklari hangi sira ile
calistirilmalidir.

. 1.
@ saniye bekle

adim git

kalemi bastir

I-1-11-1vV
HI-1V-I-11
IV-11-1-111
IV-111-1-11

t derece dén

siirekli tekrarla

o0 o

Plastik m Gida agit mPil
Broerc B Ber B o

Eko Can’in elinde bes ¢6p tiirlinden

(kagit, pil, plastik, cam, gida) birisi oldugu
ve bu ¢opiinde dogru ¢6p kutusuna atilmasi
gerekmektedir. Kural olarak Eko Can
ulastigr ilk ¢ope elindeki ¢opii atar ve Eko

Can duvarlardan ve diger nesnelerden
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gecemez. (her bir kare blok 10 adima
karsilik gelmektedir.)

18. Yandaki kod blogunu Eko
Can’a yiiklendiginde Eko
Can elindeki ¢opii dogru
¢Op kutusuna attigina gore
Eko Can’in elindeki ¢6p

@D yoniine dén

o

tiirdi nedir ?
. €D adim git

a) Plastik

b) Metal

c) Cam

d) Kagit

19. Eko Can’in elindeki ¢opiin tiirii pildir.
Pil ¢6p kutusunun koordinatlar1 X :8 ve
Y: -80 seklindedir. Karakter bu
koordinata geldiginde veya beyaz yada
siyah renk’e dokundugunda karakter
gizlenecektir. Buna gore hangi kod
bloklar1 bu atik pil ¢opiiniin atilmasinda

kullanilmayacaktir ?
o N

20. Yandaki kod

blogunda
tanimlanan sayil
degiskeninin ilk
degeri 10°dur.
Olusturulan
dongiiye gore
islem sonunda sayil degeri kag olur ?
e al2 b.14 c.16 d. 18
. Birbirinden farkli olarak verilen iki adet
sayidan, biiyiikk olan1 bulup gosteren
algoritmik adimlar hangi sikta dogru
belirtilmistir.
a. BASLA
OKU sayil
OKU sayi2
EGER sayil > sayi2 ISE YAZ
sayil
DEGILSE YAZ sayi2
BITIR
BASLA
OKU sayil
EGER sayil>sayi2 ISE YAZ sayil
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DEGILSE YAZ sayi2
BITIR
c. BASLA
OKU sayil
OKU sayi2
EGER sayil < sayi2 ISE YAZ
sayil
DEGILSE YAZ sayi2
BASLA
OKU sayi2
EGER sayil> sayi2 ISE YAZ sayil
DEGILSE YAZ sayi2
BITIR
22. Scratch arayiiziinde asagida belirtilen
kod bloklar1 hangisinde dogru

belirtilmistir ?
eger ... . ...derece 1 ile 100
ise degiyor | don arasinda
strekli = mu? rastgele
say1 uret
a) Kontrol Algilama Hareket | Operatorler
b) Hareket = Goriinim = Kontrol Degiskenler
c) Kontrol Algilama Goriiniim = Operatorler
d) Hareket Goriinim = Algilama = Degiskenler

23. Yan tarafta olusturulan algoritmik
semada yapilan islem siireci nedir?
a. Sadece iki say1 toplanmigtir
b. Toplanan iki saymin toplam degerinin
100 ile karsilagtirmast
c. iki say1 toplanmis ve sonug
yazdirilmigtir
d. iki saymin biiyiikliigii karsilastirilmistir.
24. Semadaki algoritmaya goére toplam
100’den biiyiik ise hangi islem
yapilmigtir ?
a. Program bitirilip yeniden

BASLA

i

Say: 1 gir

I

Say! 2i gir

!

TOPLA=
Sayil+Sap2

TOPLA > 100 EVET- e

O

Text
HAYIR

=
=
E




baslatilmistir.
b. Program bitirilmistir
Program hata vermistir.
d. Sayil ve Sayi12’yi yeniden girilmesi
i¢cin programin basa donmesi
saglanmistir.

o

Ekran Kullanim Siireniz ne kadar
siiredir (Giinliik ortalama, TV, Tablet,
PC, Akillh Telefon toplam siire saat

olarak):

] ZIPGRADE.COM

Ad Soyad

Okul Adi

Sinif

B T I S

15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25

Student ID

ontest_Cevap2 (7357)
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Ek 5. Gortisme Sorular1

Merhaba ben Veysel Ceylan, Milas Ilge Milli Egitim Miidiirliigiinde Bilisim
teknolojileri 6gretmeni olarak gérev yapmaktayim. Senaryo temelli Scratch gretimi, BID
ve problem ¢6zme ve programlama tinitesi ile ilgili bir calisma yapmaktayim. Konu ile ilgili
sizinle daha once kararlagtirdigimizda tarih ve yerde 15-20 dakikalik bir goriisme yapmak
istiyorum. Yapacagimiz bu goriismemizde asagidaki belirtilen sorular esliginde, Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinde uyguladigimiz “Problem ¢6zme ve programlama ” tinitesi
hakkinda sorular1 sizlere yoneltecegim. Yapacagimiz Akademik Calismamiz bundan
sonraki diizenlenen c¢aligmalara o6rnek olmasinin yaninda, programlama o6gretiminin
iyilestirilmesi, dgrencilerin BID becerilerinin ve iinite erisi puanlarimmn arttirilmasi ve

ogretimin verimliligi arttirmasi agisindan 6nem ifade etmektedir.

Goriigme esnasinda izin verirseniz ses kayit cihazi ile kayit islemi yapilacak,
bireylerin isimleri ve konusulan her sey 3. Sahislara aktarilmayacaktir. Ayrica transkripte
edilen formlar tarafiniza gonderilerek diizeltilmesini, ¢ikarilmasimi ya da eklenmesi

diistindtigiiniiz kisimlar yeniden diizenlenecektir.
Gériisme Sorular1 — Ogretmen Sorulari

o (Giris sorular1 verilmemistir.)

e BID (computational thinking) yada hesaplamali diisiinme dendiginde aklmiza ne

gelmektedir? Daha 6nce duymus muydunuz? Bu konuda neler biliyorsunuz?

e BID egitimini — programlama egitimini verecek égretmenlerin yeterlilikleri sizce ne

olmalidir?

e Sonda (BOTE mezunlar1 verebilir mi, Diger farkli branglardan 6gretmenlerde bu
dersi verebilir mi ) Ogrencilerin boyle bir egitimi almak icin nasil bir altyapiya sahip

olmalidirlar?

e Programlama egitiminde ¢ok fazla zaman ve emek harcadiniz mi1? Hangi asama ya

da asamalarda zorlandiniz? (planlama, igerik, degerlendirme vb.) Neden?

e Programlama egitiminde planlama, igerik, degerlendirme siireglerini nasil

planladiniz? Bu iinitenin anlatiminda ne tiir yontem-teknikler kullanmaktasiniz?
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e Programlama egitimi sizce ne i¢in 6nemli bir konu? Hangi 6nemi sizi en ¢ok
etkiliyor, nasil tanimlarsiniz? Bu egitim hangi yas grubu igin Kkritik donemde

degerlendirilebilir ?

e Programlama egitiminin o6grencilerin yazilimsal {riin gelistirme siirecini nasil

etkiledigini agiklar misiniz?

e Programlama diisiinme egitiminde karsilasilan giicliikler neler, nasil asilabilir?

(Ogrenci, okul, veli, 6gretim ortami, yazilimsal icerikle ilgili kaynakli sorunlar)

e BID egitimi ayr1 bir ders olarak m1 ele alinmali yoksa mevcut ders icerisinde iinite

olarak m1 verilmelidir ? Mevcut programda ayrilan siire yeterli mi? Neden ?

e BID egitiminde hangi yontem ya da teknikleri kullaniyorsunuz ? Ogrenme-Ogretme,

sinama siirecini nasil yapilandirtyorsunuz?

e BID egitimi icin mesleki yeterliliginizi nasil goriiyorsunuz? Bunun igin ne tiir

seminer ya da HiE katildmniz ?
e Hayali bir Programlama egitimi gelistirme yetki ve sorumlulugu size verilmis
olsaydi deneyimlerinize dayanarak bu ortami nasil olustururdunuz?

Ogrenci Goriisme Sorular

e Ogretim durumlari i¢in Sorular:

o BT Dersinin islenis seklini nasil buldun? Diger derslerinle kiyaslar misin? (Giris

sorulari, 6gretmenin yaklagimi, 6gretim ortami vb...)
o Ders siirecinde zorlandigin ya da anlayamadigin hususlar nelerdir?

o Ders siirecinde kullandiginiz Senaryolart nasil degerlendirirsin ? Sende nasil
etkiler birakti (heyecan, ilgi, dikkat, merak, motivasyon agisindan

degerlendirirmisin) ? Bu senaryolardan hangilerini hatirliyorsun?
o Ders igerisinde hosuna giden neler oldu?

o Ders igerisinde 6gretmen ve arkadaslarinla yasadigin iletisim ve etkilesim nasil

oldu?

o Dersin sonunda gelistirdiginiz triinleri nasil degerlendirirsin? Sence daha farkli

neler yapilabilirdi?
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o HTSO’yii diger derslerde de uygulanmasini nasil degerlendirirsin?

o Simifindaki teknolojik arag-geregleri bu yontemin kullaniminda nasil buldun?

Yeterli miydi, eksik kalana yonleri ne oldu, daha baska neler eklenebilir?
e Arac ile ilgili Sorular

o Scratch’in nasil buldun ? Hangi 6zelligini eklemek/ ¢ikarmak/ degistirmek

isterdin?

o Scratch ‘i kullanarak neler yapabilecegini diisliniirsiin? Ne gibi uygulamalar

gelistirmeyi diislintirsiin?

o Arkadaslarinla beraber ortak yapmay: diisindigiin projeler var mi1 ? varsa hangi

alanlarda ?
o Scratch ‘i diger derslerinde de kullanilmasini nasil degerlendirirsin?

o Scratch’de yasadigin zorluklar neler oldu ? Scratch igin haftalik ne kadarlik bir

zaman ayiriyorsun?

o Scratch’in toplulugundaki projeleri nasil degerlendiriyorsunuz? Kullandiklariniz

oldu mu? Ornek verir misiniz?

o Kullanmay1 sevdigin diger teknolojik araglar nelerdir? Bu araglari ne amagla

kullanmaktasiniz? Bu araglar1 kodlama-programlama amagli nasil kullandin?



Ek 6. Bilgi Islemsel Diisiinme Oz Degerlendirme Olgegi (Kismi olarak paylasilmistir)

Sevgili Ogrenciler, bu 6lgek sizlerin BID becerilerinizin 6zdegerlendirmesine yonelik bilimsel bir
caligmada kullanilmak {izere tasarlanmistir. Liitfen her bir maddeyi 6zenle ve dikkatle okuyunuz ve
kendinize en uygun cevabi “tamamen katiliyorum”, ‘“katiliyorum”, “kismen katiliyorum”,
“katilmiyorum”, “hi¢ katilmiyorum” geklinde kodlayiniz. Katiliminizdan dolayr simdiden ¢ok tesekkiir
ederim.
Veysel Karani CEYLAN
Doktora Ogrencisi
Cinsiyetiniz Kz () Erkek ()
Sinifiniz ;6. Simf (). 7. Smf ()
Giinliik olarak Ekran (Akilli Telefon, Tablet, Bilgisayar, Oyun konsolu vb diger araglari) Kullanim
stireniz:
saat () 1-2saat() 2-3saat() 3-4Saat() 4 saatve daha fazlasi ()

SLE | gle |

=2 2 | JE|E |26

SEE g2 2 |22

NAVIENEE VISRV INEY,

1 | Problemin ¢o6ziimiinde takip etmem gereken adimlari | (O) | (O) | (O) | (O) | (O)

kendim belirlerim.

2 © [©) [(©) [(©O) |(©

3 | Uygulamalarimda hangi islemlerin dongtii smurlarn | (O) | (O) | (O) | (O) | (O)
igerisinde olmasi gerektigini hesaplarim.

4 © [©) O [(©) |(©

5 © [©) [(© [(©O) |(©

6 | Uygulamalarimda  karsilastigim  hatalar1  kolaylikla | (O) | (O) | (O) | (O) | (O)

bulurum.

© (0 |(© |(© [(©

© (0 |(© |(© [(©

7 .

8 | Uygulamalarimda birden fazla olay kullanirim. O |0 |©O |©O |(©
9

1

0 | Problemlerin ¢6ziimii i¢in farkli programlama dilleri | (O) | (O) | (O) | (O) | (O)

kullanirim.
11 ©) 10 [© |(© |(©
12 ©) 10 [© |(© |(©
13 ©) 10 [© |(© |(©
14 © [©) [(© [(©O) [(©)
15 | Problemin ¢6ziim siirecini daha kii¢iik pargalara ayiririm. O [0 |© |©O |(©
16 ©) 10 [© |(© |(©
17 ©) 10 [© |(© |(©
18 | Problem ¢oziimiinde en kisa ¢6ziim yolunu kullandigimi | (O) | (O) | (O) | (O) | (O)
diigtintirtim.
19 | . © |© |© |©O |©

20 | Tekrar eden ve birbirine benzer islemleri bilgisayarlara ve | (O) | (O) | (O) | (O) | (O)
diger araglara (Robot, tablet, telefon vb.) yaptirabilirim.
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Ek 7. Dereceli Puanlama Anahtari

YETERLI (2) GELISTIRILEBILIR (1) | YETERSIZ (0)
E{Sjedel 1ag(ej,[et b!(ZUki:z Projede 1 adet 6zgiin kukla | Yalmzca  varsayilan
kukF;é vardir g vardir kukla var
GORSEL (Teu“l(iliilfr:lekte kll\lllé Kuklalar simirli sayida kilik | Kukla kilik
TASARIM N afeiet degistirmekte ve hareket | degistirmemekte Ve
edebilmektedir etmemektedir hareket etmemektedir
Ozgiin bir arka plan | Standart  arka  planlar | Standart arka plan
kullanilmigtir diizenlenmistir. kullanilmigtir
Blrden “fazula VeYa i¢ | coiece  bir  adet dongii Dongii  blogu hatali
ice dongli bloklari blosu kullamlmistir kullanilmig ve
kullanilmigtir guku 13 calismamaktadir
?;[?el'(‘enfaz'a cahisan | o dece bir adet degisken | Aktif bir degisken
PROGRAMLAMA || 5750 kullanilmustir bulunmamaktadir
BECERILERI 3 . .
Es zamanh c¢alisan L Standart bir olay ile
Siralt calisan iki olay .
olaylar ve Haber Sal Kullanilmistie baglatilmis ve tek bir
bloklar1 kullanilmigtir. Y U olay vardir.
ki adet kosul ifadesi | Bir adet kosul ifadesi | Kosul ifadesi
vardir. kullanilmustir. kullanilmamistir
Planlama asamasinda |
farkl . | Planlama asamasinda sinirh Planl
arkli veri . Y anlama agamasi
sayida veri kaynagi
kaynaklarina yapilmamuistir.
A kullanilmustir.
PROJE Gelistirme asamasinda | Geligtirme asamasinda | Gelistirme Yyapmadan
GELISTIRME ozgiin  bir  proje | mevcut bir projeyi | mevcut projeyi teslim
ASAMALARI iretmistir diizenlemistir. etmistir.
Yayginlastirma  igin - .
proje scratch Projeyi sadece kendi Higbir ortamda
arkadas grubunda
ortaminda avlasmistir paylasilmamustir.
paylagilmistir. paylasmigir.
Hatali kod bloklar1 | En fazla 2 adet hatali kod Hatah kod
o bloklarindan dolay1
bulunmamaktadir. blogu bulunmaktadir.
caligmamaktadir.

BiD BECERILERI

Gereksiz  kod blogu

Gereksiz en fazla 2 blok

Ikiden fazla kod blogu

bulunmamaktadir. kod bulunmaktadir. gereksiz kullanilmstir.
Kod Bloklarinin Kod Bloklarnm bir kismini Kod Bloklarmin
tamamint aciklayabilmektedir tamamint
aciklayabilmektedir. gray ' aciklayamamaktadir.
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Ek 8. izin Evraklar

4 7P *

Uy

Evrak Tarih ve Sayisi: 04/02/2019-E.7361 ’ll m

*“BENN

T.C:
AYDIN ADNAN MENDERES UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal Bilimler Enstitiisii Midiirligi

Sayr :24878430-300
Konu : Veysel Karani CEYLAN hk.

EGITIM BILIMLERI ANABILIM DALI BASKANLIGINA

flgi  :21.01.2019 tarih ve 1391269 sayili yaz1.

Ogretim tiyesi Dog.Dr. Ruken AKAR VURAL'm damsmani oldugu Egitim Programlar:
ve Ogretim Doktora Programi 1530901202 nolu égrencisi Veysel KARANI CEYLAN'm
"Senaryo Temelli Scratch Ogretim Programmnin Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerine, Problem Cozme ve Programlama Unitesi Erigilerine Etkisi" bashikh doktora tezi
icin Mugla Valiligi Tl Milli Egitim Miidiirliigiiniin ilgi yazisi ekte gonderilmistir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

e-imzahdir
Dog¢.Dr. Ahmet Can BAKKALCI
Miidiir
Ek:2 Sayfa
Evraki Dogrulamak igin: https:/ebys.adu.edu.tr/enVision/Dogrula/NN4UJ7P
Adnan Menderes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Merkez Kampiis Merkezi Bilgi Igin: Serkan Yeginer
Derslikler Kat:1 Efeler/Aydin

Telefon No: 0256 212 45 74 Faks No: 0256 213 36 57 ” " " . Bl Unvan: Personel
Bu belge, 5070 sayil Elektronik Imza Kanununa gére Giivenli Elektronik imza ile imzalanmistir
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FORM: 2

T.C.
MILLI EGITIM BAKANLIGI
Egitimi Aragtirma ve Gelistirme Dairesi Bagkanhg

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ

Adi Soyadi

Veysel Karani CEYLAN

Kurumu / Universitesi

Aydin Adnan Menderes Universitesi

Arastirma yapilacak iller

Mugla

Arastirma yapilacak
egitim kurumu ve
kademesi

Mugla ili, Milas lige Milli Egitim Miidirligine bagh; Ozel Ozge Ortaokulu, Sakarya
Ortaokulu ve Zekeriya GUMUSKESEN Ortaokulu 6. ve 7. Sinif Ogrencilerine
uygulanacaktir.

Arastirmanin konusu

“Seneryo Temelli Scratch Ogretim Programinin _Qgrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerine, Problem Gzme ve Programlama Unitesi Erigimlerine Etkisi"

Universite / Kurum onayi

Var

Arastirma/proje/édevitez
onerisi

Tez

Veri toplama araglari

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Ozdegerlendirme Testi

Problemi Bilirim Cozerim, Sinifimdaki Veriler, Youtuber Olmak, $ehir Turu, Yazihm
Miihendisiyim, Trafik Polisinin Bir Giinii, Matematik Ogretmeniyim, llag Saklamak
Senaryolar Uygulamasi

Akademik Bagari Testi

Goris istenilecek
Birim/Birimler

KOMISYON GORUSU

Aydin Adnan Menderes Universitesi Rektorligiinden, Mudurligimiize iletilen yukarida belirtilen arastirma
6rneginin arastirma sahasinda uygulanabilirligi hususunda incelenerek Milli
Teknolojileri Genel Midiirliigii Arastirma, Yarisma ve Sosyal Etkinlik Izinleri konulu 22/08/2017 tarih ve 2017/25
sayili Genelgeye uygun olarak hazirlandigi goriilmiistiir. S6z konusu anket uygulamasinin, 2018-2019 Egitim-
Ogretim yili igerisinde, egitim oOgretimi aksatmayacak sekilde, Kurum Miidiiriniin uygun gordiiglii zamanda
yapilmasi uygun goriilmiistir.

Egitim Bakanligi Yenilik ve Egitim

Komisyon karari

Muhalif Gyenin Adi ve

Oybirligi / Oygoklugu ile alinmisgtir.
Gerekgesi,.......

KOMISYON

/bl

Nurcan DAMLI
Uye




T.C.
MUGLA VALILIGI
11 Milli Egitim Miidiirliigi

Say1 : 70004082-604.01.01-E.1064775 16.01.2019
Konu : izin Talebi

L MILLi EGITIM MUDURLUGUNE

flgi :a)Aydin Adnan Menderes Universitesi Rektorliigii Yazi ve Kurul Isleri Midirligi'niin
11/12/2018 tarihli ve 22251 sayili yazisi.
b)22/08/2017 tarihli ve 35558626 sayili Makam Oluru.

ilimiz Milas ilge Milli Egitim Midiirliigine bagh Ozel Ozge Ortaokulu, Sakarya
Ortaokulu ve Zekeriya Glimiigkesen Ortaokulu 6. Ve 7. Siuf ogrencilerine uygulama talebi
ile ilgili ilgi (a) yaz1 ve ekleri yazimiz ekinde sunulmaktadir.

Bu nedenle, Bakanhgmmzin 22/08/2017 tarihli ve 12607291 sayih yazisi (2017/25
No'lu GENELGE) dogrultusunda ve ilgi (b) makam onay1 ile olusturulan komisyonun uygun
goriisityle, Veysel Karani CEYLAN'nin "Senaryo Temelli Scratech Ogretim Programimn
Ogrencilerin Bilgi islemsel Diisiinme Becerilerine, Problem Cizme ve Programlama
Unitesi Erisimlerine Etkisi " konulu ¢alismasini;

2018-2019 Egitim Ogretim yilnda ve efitim 6fretimi aksatmayacak sekilde,
Kurum miidiiriiniin uygun gordiigii bir zamanda;ilimiz Milas ilge Milli Egitim
Miidiirligine bagl Ozel Ozge Ortaokulu, Sakarya Ortaokulu ve Zekeriya Giimiiskesen
Ortaokulu 6. Ve 7. Smif 6grencilerine uygulamasi, Midiirliigiimiizce uygun goriilmektedir.

Makamlarinizea da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Serap AKSEL
Miidiir a.
i1 Milli Egitim Miidiir Yardimeisi

OLUR
16.01.2019

Hasan ARSLAN
Vali a.
1 Milli Egitim Miidiir V.

Adres: Emirbeyazit Mahallesi Dr. Baki Unlii Cad No:12 Mentese/MUGLA Bilgi i¢gin: Arge Birimi
ElektronikAg: http://mugla.meb.gov.tr Tel: 0(252) 280 48 24
e-posta; arge48 2(@meb.gov.ir Faks: 0(252) 280 48 67

Bu evrak givenli elektronik imza ile imzalanmistir, https://evraksorgumeb. gov tr adresinden 8€30-63d2-31db-9805-7798 kodu ile teyit edilebilir.
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Ek 9. BIDODO Madde Yiikleri

Dondiiriilmiis Bilesenler Matriks Cizelgesi

Bilesenler
Maddeler 1 2 3 4 5 6
SMEAN(M4_algo) .669
SMEAN(m5_algo) .638
SMEAN(mM16_genel) .568 .348
SMEAN(m7_algo) 528
SMEAN(M10_algo) 464 .383
SMEAN(mM20_reusability) 455 .353
SMEAN(m3_algo) 378 .363 .364
SMEAN(M9_algo) 375 .346 .334
SMEAN(mM23_test) 727
SMEAN(mM34_abstract) .596
SMEAN(mM26_paralel) 570
SMEAN(mM25_paralel) .550
SMEAN(mM24_paralel) 414 524
SMEAN(mM11_algo) 422
SMEAN(mM22_test) .387 402
SMEAN(m27_decompost) 677
SMEAN(mM28_decompost) .655
SMEAN(mM14_oto) 407 .560
SMEAN(m8_algo) .508
SMEAN(M13_oto) 152
SMEAN(mM12_oto) .386 .545
SMEAN(mM31_decompost) 441 .382 .509
SMEAN(mM18_reusability) .394 .355 344
SMEAN(m35_abstract) .766
SMEAN(mM30_decompost) .364 .556
SMEAN(m32_abstract) .320 527
SMEAN(mM2_algo) .696
SMEAN(m1_algo) 437 515
SMEAN(mM36_abstract) .390 427
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OZGECMIS
Kisisel Bilgiler

Ad1 Soyadi

Dogum Yeri ve Tarihi
Egitim Durumu

Lisans Ogrenimi

Lisansiistii Ogrenimi

Bildigi Yabanci Diller

Is Deneyimi

: Veysel Karani CEYLAN

: Adana/ 14.05.1982

: Balikesir Universitesi / Necatibey Egitim Fakiiltesi / Bilgisayar
Ogretimi ve Egitimi Teknolojileri Boliimii
Cukurova Universitesi / Miihendislik Fakiiltesi / Cevre

Miihendisligi 2. Siniftan Terk

: Adnan Menderes Universitesi / Sosyal Bilimler Enstitiisii / Egitim
Bilimleri ABD / Yiiksek Lisans

: Ingilizce (YDS: 75)

Bilgi islem Destek Uzman1 (2002-2005)Bilsam Bilgisayar - Balikesir

Bilgi islem Destek Uzmam (2008-2009) — Yar1 zamanli - Toyiki Cocuk Oyuncaklari

Ogretmen

Ogretmen

Tletisim

Magazaciligi MIS Gebze / KOCAELI

(2005-2010) 50. Yil  Chrysler ilkdgretim  Okulu-
Gebze/KOCAELI

2010-2012 Milas Merkez Ortaokulu Milas / MUGLA

FATIH Projesi Ilge Egitmeni 2012- Milas Ilge Milli Egitim
Midiirligiinde Proje Egitmeni- Halen devam etmektedir.

e-posta Adresi  : vceylan@gmail.com

Tarih :09.01.2020
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