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Bu arastirmada ortaokul 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
kapsaminda aldiklar1 dogrusal programlama egitimlerinin sonuglarina odaklanilmaistir.
Arastirmada Agri-Patnos Degirmendiizii Ortaokulu 6 ve 7. Smuf 6grencileri ile
calistimistir. Ulkemizde ortaokul kademesindeki tim o6grencilere programlama
becerileri blok tabanli programlama araglari ile kazandirilmaktadir. Ancak blok tabanli
programlama egitimi ile programlama becerilerinin temellerini olusturan 6grencilerin
metin tabanli programlamaya gec¢iste bu becerilerinin yeterli olmayacagi
varsayllmaktadir. Arastirmada odaklanilan problem durumu; blok tabanl
programlama araglar1 ile temel programlama egitimi alan 6grencilerin metin tabanl
programlamanm mantigmi ve c¢alisma prensiplerini anlamak, uygulamak konusunda
baz1 problemler yasama olasiligidir. Blok tabanli programlama araglarinin dogrusal
programlama mantigimin disinda, belli agilardan dogrusal olmayan programlama
mantigin1 icermesi dogrusal programlama mantigina gore calisan metin tabanl
programlama araglarmin kullaniminda problemler ortaya ¢ikarmaktadir. Buna gore
tezin amaci temel programlama becerilerini blok tabanli programlama egitimi ile alan
ogrenciler ile temel programlama egitimini metin tabanli programlama araglar ile alan
ogrencilerin ileri diizey programlama egitimleri sonucunda elde edecekleri beceriler
arasindaki farkin ortaya ¢ikarilmasidir.

Arastirmaya gore gruplar deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir.
Gruplar 12 6grenciden olusmaktadir. 6. Smif kademesinde galismaya dahil olan bu iki
grubun okulun ve bireysel imkanlarin kisitli olmasindan dolay1 5. Smif kademesinde
bilisim teknolojileri ile ilgili herhangi bir ders almamislardir. Gruplar ¢alismanin
baslangicina kadar heniiz programlama egitimi almamis kisilerden olugsmaktadir. 6.
Smif kademesinde kontrol grubu blok tabanli programlama egitimi alirken deney
grubu blok tabanli programlama araglarini hi¢ gormeden metin tabanli programlama
etkinliklerine baslamistir.  Etkinlikler sonucunda 6grencilerden programlama
kavramlarin1 tanimlamalar1 istenmistir. Analizler 6grenciler arasinda bir farkliliga
isaret etmemistir. Calisma, iki gruba da metin temelli daha ileri dizey programlama
egitimleri verilmesi seklinde devam etmistir. Gergeklestirilen basar1 testi sonucunda
programlama egitimine blok temelli programlama egitimi almadan dogrudan metin
temelli programlama etkinlikleri ile baglayan grubun programlama alaninda akademik
ve pratik olarak daha basarili olabilecegi, temel programlama becerilerini metin tabanl
aracglarda hayata gegirebilme konusunda blok tabanli egitimi ile baglayan gruba gore
daha basarili olduklar1 ortaya cikmistir. Bu sonuglara programlama becerileri
degerlendirme Slgegi ile ulasilmstir.



Anahtar Sozcukler: Blok tabanli kodlama, Metin tabanli kodlama, Scratch, Python,

Ortaokul 6grencileri



ABSTRACT

COMPARISON OF BLOCK-BASED PROGRAMMING AND TEXT-BASED
PROGRAMMING FOR BEGINNING TO PROGRAMMING EDUCATION

Yunus Emre CANAKCI
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Computer Education and Instructional Technology Computer
Master, August/2022
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Polat SENDURUR

In this research, the results of linear programming trainings taken by secondary
school students within the scope of Information Technologies and Software course are
focused. In the research, Agri-Patnos Degirmendiizii Secondary School 6 and 7.
Classroom students were studied. In Tdrkiye, all students at the secondary school level
are provided with programming skills with block-based programming tools. However,
it is assumed that the text-based programming skills of the students who form the
foundations of programming skills with block-based programming education will not
be sufficient. The focus of the research is on the problem situation; it is the fact that
students who receive basic programming education with block-based programming
tools have some problems in understanding and applying the logic and working
principles of text-based programming. The fact that block-based programming tools
contain nonlinear programming logic other than linear programming logic creates
problems in the use of text-based programming tools that work according to linear
programming logic. Accordingly, the aim of the thesis is to reveal the difference
between the group that receives basic programming skills with block-based
programming education and the real software skills of the groups that receive basic
education with text-based programming tools.

According to the research, the groups were divided into two as experimental
and control groups. The groups consist of 12 students. 6. Due to the fact that these two
groups involved in the work in the grade cadaver have limited school and individual
opportunities, 5. The course could not be processed at the grade level. The groups
consist of people who have not yet received programming training until the beginning
of the study. At the 6th grade level, the control group received block-based
programming training, while the experimental group started text-based programming
activities without ever seeing the block-based programming tools. According to the
first concept evaluation scale, there is no significant difference between the groups.
After the studies, it was revealed that the experimental group that started programming
training with text-based programming activities without receiving block-based
programming training could be more successful in real software, and that they were
more successful than the group that started with block-based training in terms of
implementing basic programming skills in text-based tools. These results were reached
by the programming skills assessment scale.

Keywords: Block-based coding, Text-based coding, Scratch, Python, Middle school
students
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1. GIRIS

Ortaokul kademelerinde programlama egitimi bilgisayarsiz programlama ve blok
tabanli programlama (BTP) ile baslamaktadir. BTP egitimi sozdizimi kurallarindan
arindirilmig, hazir kod bloklarinin birbirine eklenmesi mantig1 ile yapilan
programlama etkinliklerinden olusmaktadir. BTP ortamlar1 yazim kurallarinin
detaylarim1 icermeyen, giinliik konusma dilinde programlama yapilmasini saglayan
programlama ortamlaridir. Scratch, Mblock, Code.org gibi platformlar bunlara
ornektir. Bu ortamlar smf dizeylerine gore farkli zorluk derecelerine olanak
saglamaktadir. Blok tabanli programlama temelde basit komutlar ile karakter
yonlendirme gibi gorevleri icerisinde barindirsa da mobil uygulamalar, masaustu
uygulamalar, oyunlar gibi iirlinler ortaya ¢ikarmaya da imkan saglamaktadir. Metin
tabanli programlama (MTP) ortamlari, farkl1 programlama dillerinin farkli syntax
kurallarin1 barindiran, farkl kosturma platformlar1 gerektiren, programlama dillerine
gore kendi kurallarin1 barindiran ortamlardir. MTP giinliik konusma dilini i¢erisinde
barindirmamaktadir. BTP de hazir kod bloklarinin eklenmesi temel programlama

yontemi iken MTP de tiim kodlar yazilimci tarafindan yazilmak zorundadir.

Calismada BTP’de bulunan ancak metin tabanli programlamada (MTP) karsilig1
bulunmayan kavram yanilgilarina deginilmistir. BTP egitimi alan 6grencilerin MTP
egitimine geciste 0grenilen kavramlarin tam anlami ile karsiligmin bulunmamasi
halinde ogrenilen kavramlarin yerine yenisi yerlestirilememektedir. Calismada
ogrencilerin BTP egitimi almadan dogrudan MTP egitimi almasi, BTP egitiminden
MTP egitimine gecisin dogurabilecegi kavram yanilgilarinin Online gececegi ve gergek
programlama caligmalarinda daha basarili sonuglar elde edebilecegi varsayilmaktadir.
Belirlenen iki gruptan birine BTP egitimi yillik plana uygun zamanda verilmektedir.
Diger gruba ise ayni tarihte baslayacak sekilde dogrudan MTP egitimi verilmeye
baglanmigtir. MTP egitimi ileri seviye olmayacak sekilde temel programlama
becerileri Uzerinde planlanmistir. Ortaokul 6. Smif kademesinde yapilacak
uygulamanin sonucunda bir {ist smifa gecen gruplara yillik plan ile paralel olacak
tarihte 6ntest uygulanacaktir. On testte MTP egitimi alanlarin daha basarili ¢ikacaklar
varsayilmistir. On test temel programlamaya ait kavramlar1 iceren acik uclu sorulardan
olusmaktadir. Gruplar 6n test sonrasinda paralel olacak sekilde MTP egitimine
baglayacaktir. Egitimin sonunda son test uygulanarak “BTP ile programlama egitimine

baslayan grup ile MTP ile programlama egitimine baslayan grup arasinda anlamli fark



var midir?” sorusuna cevap verecektir. Calismada MTP ile programlama egitimine

baslayan grubun daha basarili sonuclar elde edecegi varsayilmistir.

1.1. Amag

Kodlama egitimi ¢ocukluk ddneminden itibaren verilmeye baslanmaktadir.
Kodlama egitiminde temel egitim basamaklarmin baginda icerik olarak Scratch
uygulamas1 gosterilmektedir. Cocuklar {izerinde diisiinme, 6z-diizenleme, kesfetme
becerilerinin  gelistirilmesine katkida bulundugu ortaya ¢ikmaktadir. Kodlama
iceriginin gocukluk doneminde verilecek olmasi igeriklerin bu kademedeki 6grencilere
uygun olmasi gerekmektedir. Programlamanin karmasik diizeninin disinda temel amag
olarak problemi tamima, analiz yapma ve yaraticilik kisimlarina odaklanilmasi
gerekmektedir. MIT tarafindan gelistirilen Scratch yazilimi; kiiglik yas gruplari igin
karmasikliktan uzak, ticari amag giitmeyen(iicretsiz) ve 6grenciler i¢in eglenceli hale

getirecek sekilde tasarlanmistir (Kert & Ugras, 2009).

Ancak kodlama egitiminde kullanilan Scratch uygulamasmm blok tabanli kodlama
mantiginin metin tabanl kodlama mantigi ile bire bir ortiismedigini diisiiniilmektedir.
Blok tabanli programlama ortaminda yiiriitiilen kod yazma siiregleri, blok tabanli
programlamada yer alip metin tabanli programlama ortaminda tam karsilig1 olmayan
komut, islemler ve ayn1 zamanda bu ortamlarin dogrusalligi arasindaki farkliliklar
yukarida bahsedilen varsayimin temelini olusturmaktadir. Bu baglamda ¢alismanin
temel amaci ilgili varsayimi destekleyen ya da bu varsayimin gegerliligini agiklamaya
yarayacak sonuglar1 ortaya koymaktir. Bu durumun temel programlama egitimi

stireclerinde, egitimin dogal akisin1 bozmadan gergeklestirilmesi hedeflenmektedir.

1.2. Problem Durumu

Ortaokul kademesi o&grencilerinin  Bilisim Teknolojiler ve Yazilim dersi
kapsaminda egitimini aldig1 programlama egitimi farkli icerikler ile verilebilmektedir.
5. Siif ile temel egitimine baslanan programlama egitimi, blok temelli programlama
araglari ile verilmektedir. 6. Sinif kademesinde blok temelli programlama araglarindan
agirhikli olarak Scratch, Code.org, Mblock kullanilmaktadir. 7. Sinif kademesine
gegildiginde mufredat metin temelli programlama araglarini zorunlu kilacak iceriklere
sahiptir. Bu nedenle blok temelli programlama araglarindan metin temelli
programlama araglarina gecis saglanmaktadir. Tez c¢alismasina konu olan problem

durumu bu asamada ortaya ¢ikmaktadir. Programlama mantiginin temellerini blok
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temelli programlama araclar1 ile 6grenen dgrencilerde metin temelli programlamaya
gecis yaptiginda bazi kavramsal yanilgilar yasanmaktadir. Blok temelli programlama
ile metin temelli programlama araglari arasinda birbiri ile ortiismeyen kisimlar
bulunmaktadir. Ornek olarak; blok temelli programlamada tek bir kodlama ekraninda
birbirinden ayr1, yan yana, ayr1 baslaticilar barindiran kod bloklar1 olusturulabilirken
metin temelli programlamada tek bir kodlama alaninda kodlar alt alta yazilmasi; farkl
baglaticilar mimkiin olmasina ragmen, mantiginin blok temellide bulunandan oldukca
farkli olmas1 verilebilir. Bunu gibi durumlar tez ¢aligmasina konu olan blok temelli
programlamadan metin temelli programlama gegiste yasanan kavramsal yanilgilarin
ogrencilerin programlama becerilerine olumsuz etkileri olacagi problem durumunu

ortaya koymaktadir.

1.3. Arastirma Sorulan

Calismanin amaci blok tabanli ve metin tabanlh ortamlarda temel programlama
egitimi alan 6grencilerin ileri programlamaya ge¢iste yasadiklar1 farkliliklar1 ortaya
cikarmaktir. Bu baglamda iki gruba ayrilan 6grencilerden birinci gruba blok, ikinci
gruba ise metin tabanli temel programlama egitimi verilmistir. Devaminda ise iki
grupta yer alan 6grencilerin tamamiyla metin temelli programlama egitimleri ile
devam edilmis ve ders kapsamindaki basarilar1 test edilerek karsilastirilmistir. Bu
gruplar metin tabanli programlama (MTP) grubu ve blok tabanli programlama (BTP)
grubu olarak adlandirilan gruplar ile asagidaki sorulara cevap aranmaya galisilmistir;

1. Temel programlama egitimi sonucunda MTP grubu ile BTP grubu arasinda
programlama kavramlarinin tanimlanmasi agisindan bir fark var midir?
2. [lleri programlama egitimi sonucunda MTP grubu ile BTP grubu arasinda

programlamaya yonelik akademik basari fark: var midir?

1.4. Calismanin Onemi

Tiim bilim dallarinda baglangicin yani temelin dogru ve saglam olmasi alandaki
bireysel basarida oldukca etkili oldugu bilinmektedir (Arabacioglu, Biilbiil, & Filiz,
2007). Bu nedenle programlama egitimine baslangicin oldukga 6nemli oldugu
bilinmektedir. Dinya Ekonomik Forumu’nun yaymladigi “Mesleklerin Gelecegi”
raporunda 2025 yilina kadar en ¢ok ihtiyac¢ duyulacak beceriler arasinda programlama
becerileri de yer almistir (Zurnact & Turan, 2022). Calisma sonucuna gore

programlama becerilerinin temellerinin nasil atilacagina 6ngori olusturmustur.
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Programlama becerilerine sahip bireylerin sayisinin artmasi agisindan ¢aligma dnem
kazanmustir. Ulkemizde ortaokul oncesinde bilgisayarsiz programlama egitimleri
verilmektedir.  Ortaokul kademesinde bilgisayarli programlama egitimleri
verilmektedir (MEB, 2018).

Ortaokul kademesi programlama egitiminde BTP ¢alismalar1 yiiriitiilmektedir.
Temel Programlama Egitiminde (TPE) blok tabanli programlama egitimi
tamamlanmasinin ardindan MTP egitimine gecilmektedir. Bu ¢alismaya yon veren
temel hipoteze gore BTP egitiminin MTP egitimi ile ortiismeyen kavramsal farkliliklar
bulunmaktadir ve bu kavram farkliliklar1t MTP da ilerlemeyi yavaslatmaya 6grenme
problemlerine temel teskil eden kavram yanilgilarma sebep olmaktadir. Calismada yer
alan gruplardan biri egitim programlarinda 6n goriilen geleneksel egitime devam
ederek BTP egitimini alirken, diger grup BTP egitimini almadan MTP iizerinden
tasarlanan temel programlama egitimine giris yapacaktir. Calisma iki ¢alisma ortami
arasindaki detaylara odaklanmasindan dolayr 6nem arz etmektedir. Calisma temel
programlama egitiminin disinda olan bu uygulama ile programlama egitimine yeni bir
bakis agis1 getirecektir. Temel programlama egitimi agisindan ilk ve orta kademeli
egitimim kurumlarindaki programlarin gdzden gegirilmesine dair Oneriler sunma
potansiyeli bulunmaktadir. Ogrencilerin BTP ile 6grenmeye basladiklar
programlama, algoritmik diisiinme ve problem ¢ézme becerilerinin ¢aligma sonucuna
gbre MTP ile 6grenmeye baslamalar1 halinde daha basarili sonuclar elde etme
thtimalleri bulunmaktadir. Buna gére programlama egitimi programlarinda degisime
gidilmesine ve yeni igerikler gelistirilmene neden olacak sonuglarin ortaya ¢ikmasi

olasiliklar arasimndadir.

1.5. Stmirhhiklar

e Arastirma 2020-2021 ve 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Agri ili Patnos
ilcesinde Degirmendiizii kdyunde bulunan Degirmendiizii Ortaokulu ile
siirhdir.

e Orneklem 6. Sinif kademesinde ve calisma devaminda 7. Smif olan 6grenciler
ile smirhdir.

e BTP ortamu Scratch ile sinirhidir

e MTP ortami Python ile smirlidir.



1.6. Varsayimlar

Arastirmanin varsayimlari,

e Arastirma kapsaminda tercih edilen Scratch programlama ortamimin BTP
ortamlarmin Ozelliklerini yansitan bir programlama ortami oldugu
varsayilmaktadir.

e Arastirma kapsaminda tercih edilen Python programlama ortamiin MTP
ortamlarinin  0zelliklerini yansitan bir programlama ortam: oldugu
varsayilmaktadir

e Arastirma grubunda bulunan iki grubun akademik basarilarnin benzer
oldugu varsayilmistir.

e (Calismada kullanilan olgeklerin hedeflenen degiskenleri dogru sekilde

Olctiigii varsayilmaktadir.

1.7. Tammmlar

Scratch: Kullanicilarin etkilesimli projeler olusturabilmesine olanak saglayan
programlama ortamidir (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman, & Eastmond, 2010).
MIT nin gelistirdigi proje 2003 yilinda basladi, 2007 yilinda halka ticretsiz olarak
sunuldu. Farkli dil tercihlerine olanak saglamasi oldukca fazla ilgi gérmesine sebep
oldu. Projenin temel amac1 programlama bilgisi bulunmayan kisilere programlamay1
tanitmaktir. Bu amag dogrultusunda metin tabanli programlama tercih edilmemis bunu

yerine gorsel blok dili tercih edilmistir.

Python: Nesne yonelimli ve etkilesimi yliksek programlama dilidir. Basit s6z
dizimi sayesinde 6grenimi olduk¢a kolaydir. Kisa zamanda vakit kaybettiren detaylar
olmadan programlama yapilmasina olanak saglamaktadir. Genel olarak tim
platformlarda c¢alisabilmektedir. Tasarimcisi Guido Van Rossum tasarladigi

programlama diline sevdigi komedi grubunun bir gdsterisinin adin1 vermistir.

Programlama Dili: Bilgisayarin fonksiyonel beyni olmadig1 i¢in bilgisayara 6zgii
komutlar yazilmalidir. Bilgisayara 6zgli komutlara programlama dili denir. Farkli
isimlerde ve Ozelliklerde programlama dilleri mevcuttur. Birgok ortak ozellikleri

olmasma ragmen kendine 0zgl 6zelliklerde barindirmaktadir.

Blok Temelli Programlama: Hazir kod parcalarmin bulundugu programlama

araglarinin amaci kullanilan kod bloklar1 ile bilgisayar ve kullanici arasinda kopru



gorevi gormektir. Giinliikk dilde ekle ¢ikar mantig1 ile olusturulan kod biitlinlerini

bilgisayarin anlayacagi bicimde cevirerek programlamayi saglar.

Metin Temelli Programlama: Kelimelerle ve komutlarla yapilan programlamadir.
Her programlama dilinin kendine 6zgi olan s6z dizim kurallarma uygun olarak

kullanilan kodlarla programlama saglanmaktadir.

Algoritma: Belirli bir problemi ¢6zmek i¢in gerekli olan sirali mantiksal adimlara
denir. Algoritmalar sonlanmak zorundadirlar ve tiim ihtimalleri ele alabilecek kadar

genis cerceveye sahip olmalidirlar.

Akis Semasi: Algoritmalar1 ifade etmek icin kullanilan evrensel sekillerdir.



2. KURAMSAL CERCEVE

Avrupa ile Tirkiye’de bilgisayar kullanimmin baslangict 1980 yillarina
dayanmaktadir. Bilgisayarmm donanim olarak Ulkede yayginlasmas: yeterli
goriilmemistir. MEB tarafindan 1991 yilinda okullarda teknolojinin etkin kullanilmast,
teknoloji kullanabilen bireylerin arttirilmasi amaciyla tiniversite egitim fakiiltelerinde
bilgisayar formator 6gretmenligi egitimleri verilmeye baglanmistir (Akpmar & Altun,
2014). Egitim icerigi olarak; bilgisayar kullanimi, egitim yazilimlar1 se¢me ve
degerlendirme, teknolojinin egitimde kullanilmasi konularina yer verilmistir. Ancak
verilen formator egitimlerinin yeterli olmayacagi goriisi nedeniyle ilk ve orta
ogretimde gorev yapacak dgretmenleri yetistirmek amaciyla Bilgisayar 6gretmenligi
anabilim dali agilmas1 gerektigi diisiiniilmiistiir. ik olarak ODTU’de Fen Bilimleri
Egitimi Boliimii altinda Bilgisayar Ogretmenligi anabilim dali kurulmus ve 1997
fakiilte yapilandirilmasi ardindan anabilim dalinin ad1 Bilgisayar ve Ogretim Teknoloji
Egitimine doniistiiriilmiistiir.

Papert programlama ogretiminde Ogrenenlerin  diisinme ve soyutlama
becerilerinin gelistigini belirtmistir (Papert, 1980). 28.08.2006 tarih ve 347 sayili karar
ile TTK baskanhginca kabul edilen ilkdgretim Segmeli Bilgisayar (1-8) Dersi Ogretim
Programi igerisine eklenmistir (MEB, 2006). Se¢meli bilgisayar (1-8) dersi 6gretim
programi; 3 temel yap1 Uzerine kurulmustur. Bunlar hedef, 6grenme-6gretme strecleri
ve degerlendirmedir. Bu 3 temel yap1 sayesinde daha diizenli ve sistematik 6grenme
ortami saglanacagi disiiniilmistiir. 2007 yilinda bilgisayar dersi isim degistirerek
“Bilisim Teknolojileri” adin1 almistir. Derse ayrilan slre asagidaki tabloda

aciklanmustir.

Tablo 2. 1 347 sayili karar ile ilkdgretim haftalik bilgisayar dersi saatleri

Smif Haftalik Ders Saati
1-2-3 1 Saat
4-5 2 Saat
6-7-8 1 Saat

Ders saatleri Avrupa’ya kiyasla ilgili donemde iki kat1 fazla durumdadir. Ancak
ogretim ortamlarindaki eksiklikler, derse hazirlik ve diger etkinliklerle ders siiresinin
bir kisminin harcanmasiyla kaybedilen zaman Avrupa’dan fazla olan ders sayisini

anlamli olmaktan ¢ikarmaktadir (Seferoglu, 2007).



2006 yilinda programa dahil edilen Bilisim Teknolojileri dersi, 05.09.2012 tarih
ve 150 sayili karar ile yenilenmis ve Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi (5-8) adin1 almistir. Program igerisinde dort temel

yeterlilik belirlenmistir. Bunlar;

e Bilisim okur yazarhigi
e BT kullanarak iletisim kurma, bilgi paylagma, kendini ifade etme
e Arastirma, is birlikci galisma

e Problem ¢c6zme, programlama ve 6zgiin Uriin gelistirme (MEB, 2012)

Bilisim teknolojileri dersi bilgisayar okuryazarlhigi icerikleri ve kazandirdiklar1
beceriler ile 6grencileri saf tlketici olmalarmin 6niine ge¢cmeyi hedeflemistir.
Ogrenenleri tiiketen olmaktan ¢ikarip iireten bireyler haline getirmek bu programla

hedeflenen temel amaclardan biridir.

5. ve 6. siif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kazanimlarinda programlama
konularina da yer verilmistir. Programlama 6gretimi farkli disiplinleri icerisinde
barindirmaktadir. Ogrencilerin temel becerilerinin giiclenmesine ve bilgi islemsel
diisinme  becerilerini  ginlik hayatta kullanmalarina katki  saglayacagi
ongorilmektedir. Programlama temel olarak insan ile makinelerin iletisimini saglayan
s0z dizilerini dogru bigimde yazma islemidir ve ilk olarak askeri amaglarla ortaya
cikmistir (Gulbahar & Karal, 2018). Basit olarak programlama bilgisayarin
donanimlarina ne yapmasi gerektiginin sOylenmesi durumudur. Zaman zaman
programlama ve kodlama kavramlar1 birbiri yerine kullanilabilmektedir. Ancak
programlama algoritma ve kodlama iglemlerinin genel adidir. Yani programlama bu

iki kavrami da igerisinde barmdirmaktadir.

Algoritma bir sorunu ¢6zmek ya da bir amaca ulagsmak i¢in tasarlanan yol, islem
basamaklarina denir. Programlamanin temelini algoritma kavrami olusturmaktadir.
Algoritmanin ilk drneklerine Harezmi tarafindan MS. 780 yilinda yazilan kitaplarda
rastlanmaktadir (Aytekin, Sonmez Cakir, Yiicel, & Kulaozii, 2018). El-Harezmi’nin
“Hisab-el Cebir ve El Mukabala” kitabinda ilk algoritma &rneklerine rastlanmaktadir.
Alt alta yazilan islem adimlarinin evrensel kabul goérmiis sekiller ile sembolize
edilmesine akis diyagrami adi verilmektedir. Akis diyagramlari, algoritmasi

olusturulan islem adimlarini gorsellestirmek amaciyla kullanilir.



Programlamanin kapsayici oldugu diger alan ise kodlamadir. Kodlama; problem
¢ozlmlerinin  algoritma olarak yazilmasi, devaminda akis diyagramina
doniistiiriilmesinin ve tlm bu islemlerin ardindan programlama dillerine gevrilmesidir.
Programlama dilleri bilgisayar ile insanlar arasinda cevirmen olarak gorev
yapmaktadir. Bilgisayar yalnizca 0 vel rakamlarindan olusan makine kodlarimi
anlamaktadir. Programlama dilleri kendi s6z dizimi kurallar1 ¢ercevesinde insanlarin
anlayabilecegi sekilde olusturdugu komutlar1 0 ve 1 rakamlari ile ifade edilen makine
diline ¢eviren araglardir. Her bir islemci i¢in 0 ve 1’lerden olusan kombinasyonlarin
farkli anlamlar1 olabilmektedir. O nedenle ceviriciler (programlama dilleri) icin
kurulum esnasinda islemci secimi gerektiren bazi diller bulunmaktadir. 0-1
kombinasyonlar1 bilgisayarin elektronik aksamlar1 ile alakahdir. Gorildagia gibi
bilgisayar programlama siireclerinin kendi i¢inde karmasik bir yapiya sahip olmasi
kiicik yasta Ogretilebilmesi konusunda bazi engelleri de beraberinde getirmistir.
[lerleyen teknoloji ile kolaylasan programlama ve yazim dilleri sayesinde bu durum
glinlimiizde daha az zorluk barmndiran bir alan doniismiistiir. Dolayisiyla tilkelerin

temel egitim sistemlerinde yerini almaya baslamistir.

Diinyada programlama 6gretimi incelendiginde farkli tlkelerin farkli tarihlerde bu
konuya odaklandiklar1 goriilmektedir. Estonya 2012 yilinda 7 yas ve lizeri bireylere
programlama egitimi vermeye basglamistir. Gliney Kore’de 2017°de ilkokul diizeyinde,
2018’de ise lise duzeyinde yazilim dersleri egitim programlarma eklenmistir.
Ingiltere’de ahsilagelmis bilgisayar dersi iceriklerinin (Ofis programlari, grafik
programlar1 vb.) sikici oldugu ve o6grenenlerin gelismesine olanak saglamadigini
diisiniilmistir. Bu nedenle 2013 yilinda ders programi esnek hale getirilerek
mufredata programlama icerikleri eklenmistir. Hedeflenene gore 6grenciler 5 yasindan
itibaren programlamanin ne oldugunu ve nasil gelistirildigini, 11 yasmdan itibaren ise
programlama dillerini kullanmay1 &grenebileceklerdir. Avrupa birligi konunun

bilincine vararak 2013 yilinda Code-Week etkinlikleri diizenlemeye baslamistir.

Programlama alaninda ihtiyacin glinden glne artis1i karsisinda huktumetler
tarafindan da bazi adimlar atilmustir. Ingiltere hiikiimeti Sun gazetesi ile “Cocuklar
Kod Ogrenelim” kampanyasi baslatmistir. Kampanyaya web sitelerinden ve TV
kanallarindan destek gelmistir. Amerika’da 2013 yilinda farkli eyalet okullarinda
programlama dersleri verilmeye baslanmistir. Dinyada erken yasta programlama

egitiminin 6nemi giderek arttig1 bu 6rneklerden de anlasilmaktadir (Demirer & Sak,



2016). Amerika Birlesik Devletleri Google, Microsoft gibi biiyiik sirketlerin destegi
ile okullarda kodlama egitimi alaninda birgok ¢aligma yapmaktadir. En ¢ok bilineni
“code.org” platformudur. Bu platform 6grenenlerin yazilim ile ilgili bir¢ok kavrami
bireysel olarak ogrenebildigi ve kendi programlarini yazabildikleri goriilmistiir
(Saygmer & Tiiziin, 2017). Hindistan’da ilkokulda algoritmanin temelleri {izerine
egitim verilmektedir. Ortaokul seviyesinde Basic programlama dili, sabitler ve
degiskenler tizerine dersler yer almaktadir. Avustralya 2015 yili itibariyle birinci
smiftan baslayarak iki yil boyunca temel programlama dilleri egitimi verilmesini
planlamistir. Fransa’da 2015 yilinda yapilan ¢alismada programlama egitiminin en
erken ka¢ yasinda baslayabilecegi arastirilmis ve okul dncesi egitim caginda
baslanabilecegine karar verilmistir. Yapilan plan dogrultusunda amaglananin
ogrencilerin sezgi ve gorsel diisiinme becerilerini gelistirmek oldugu belirtilmistir.
Macaristan’da “Programci Kizlar” adinda proje ile ortaokulda 6gretim goren kiz
ogrencilere yonelik programlama egitimi verilmektedir. Cin’de temel programlama
egitimlerinin daha erken yaslarda kart oyunlar1 ile verildigi bilinmektedir. Farkli
iilkeler incelendiginde programlama egitiminin oldukca kiigiik yaslarda verildigi ve

programlama egitimine verilen énem gorilmektedir.

Ulkemizde 2012 yilinda “Bilgisayar” dersinin adinda degisiklige gidilmis ve
dersin ad1 “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olmustur. Yazilim kelimesinin dersin
adina eklenmesi sonrasinda miifredata eklenen algoritma ve programlama dilleri ile
ilgili konularm eklenmistir (Saygmer & Tiiziin, 2017). Ulkemizde MEB ile ¢esitli
sirketler ve tiniversiteler ile farkli projeler yiiriitilmektedir. EBA portal Milli Egitim
Bakanhiginin bu amacgta olusturdugu platformdur. EBA portal 06grenci ve
ogretmenlerin 6zgiin kod yazabilmelerine ayrica yazilmig kodlara ulasabilmelerine
yardime1r olmaktadir. 2014 yilinda Turkiye Bilisim Dernegi ile destekgi olan
universiteler “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncagi” adiyla etkinlik organize
etmiglerdir. Etkinligin amac1 ilk, orta ve lise 6grencilerinin kendi programlarini

yazabilmenin kolayliginin farkina varmalarini saglamaktir.

Ulkemiz ¢apinda Bilgi Iletisim Teknolojilerine yénelik en genis kapsamli proje
FATIH projesidir. “Firsatlar1 Arttirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi” agilimi
olan FATIH projesi 22.12.2010 tarihinde Milli Egitim Bakanligi ve Ulastirma
Bakanlig1 is birligi ile yiirlirlige girmistir (Atun, 2018). Projede amag firsat esitligini

saglamak ve okullardaki teknolojik alt yapiy1 iyilestirmektir. Bununla beraber
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ogrenme-0gretme siireglerinde 6grencilerin daha fazla duyusuna hitap edecek sekilde
kullanimi1 saglanmaktadir. Tiim okullara etkilesimli tahta, tablet ve internet ag yapisi

saglanmasi planlanmustir.

21. ylizyila gelindiginde programlama becerilerinin erken yastan itibaren bireylere
kazandirilmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Bireylerin programlama becerilerine sahip
olmas1 kendilerini farkli alanlarda gelistirebilme imkani1 bulmalarmi saglayacaktir.
Problemlere ¢6zum tiretmek, farkli yollar denemek, hatalar1 ayiklamak gibi becerilere

sahip olacaklardir (Yecan, Ozgmar, & Tanyeri, 2017).

Programlama, Kkarsilasilan problemlerin  ¢6zim adimlarinin ¢esitli  diller
kullanilarak bilgisayara aktarilmasidir. Problemlerin  ¢o6zimleri adim adim
siralanmalidir. Adim adim siralanan ¢oziimlere algoritma adi verilmektedir. GUnlik
hayatta karsilasilan problemlerde algoritma ile cozilmektedir. Konusma dilinde
yazilan bu adimlarin bilgisayarin anlayacagi sekilde yazilmasi programlama dilleri ile
mumkindir. Algoritmas1 verilen problem c¢oziminin evrensel olarak ortaya
koyulmas1 akis diyagramlar1 ile saglanabilmektedir. Tiim bu siireclerin 6grenimini
basit ve eglenceli hale getirmek icin bazi programlama araglari bulunmaktadir.
Scratch, Mblock, Code.org, Alice ve App Inventor bunlara 6rnektir. Bu araclar ile
programlamanin zor ve detayr fazla olan s6z dizimi kurallarindan uzak, glnlik
konugma dilinde hazir kod bloklarmi ekleyerek programlama imkani sunmaktadir

(Demirer & Sak, 2016).

Programlama 6grenme siirecinde kazanilmasi gereken tg tiir programlama bilgisi
vardir (1988). Yazimsal, kavramsal, problem ¢dzme bu ii¢ bilgiyi olusturmaktadir.
Arastirmada 6grencilerin programlama egitimi Oncesi yazimsal ve kavramsal bilgileri

Olcultrken, aragtirmanm sonunda problem ¢ozme bilgileri 6lgiilmiistiir.
2.1. Pedagojik A¢idan Programlama Egitimi

Biligsel 6grenme alanin siniflanmasi ilk olarak Benjamin Bloom ve g¢alisma
arkadaslar1 tarafindan gergeklestirilmistir. Calismalar1 1956 yilinda “Taxonomy of
Educational Objectives: Handbook I: Cognitive Domain™ ad1 altinda bir kitap olarak
yaymmlanmstir. 20°den fazla dile ¢evrilmis kitap iizerinden 65 y1l gegmesine ragmen

onemini korumaktadir (Ylksel, 2007).
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Bloom Taksonomisi;

e Bilgi

e Kavrama
e Uygulama
e Analiz

e Sentez

e Degerlendirme

Basamaklarindan olugmaktadir. Biligsel alan taksonomisi egitim camiasinda genel
olarak kabul gérmekle birlikte, bu siniflamay1 eksik goren arastirmacilar {izerinde
calismalar yaparak farkli smiflamalar ortaya koymuslardir. Bu taksonomi
programlama 6gretimi ve 6grenimi agisindan 6nem arz etmektedir. Programlama ders

iceriklerinin Bloom taksonomisine gore 6rnek kazanimlar1 asagida verilmistir.

Tablo 2. 2. Programlama ders iceriklerinin Bloom taksonomisine gére érnek kazanmimlari

Basamak Kazanim

Bilgi Programlama dilinin s6z dizimi ve yapilarini ezberler.
Kavrama Adim adim programlamanin nasil ¢aligtigini belirtir.
Uygulama Verilen eksik kisimlar1 tamamlar.

Analiz Hata ayiklama islemlerini yurGtur.

Sentez Probleme ¢6ziim olan algoritmanin kodlamasini yapar.
Degerlendirme Baskalar1 tarafindan yazilan programlari gdzden gegirir ve

yorumlar yapar, daha sonra oOgretmen bu yorumlari

puanlandirir.

Bloom taksonomisinin giinimiiz toplumundaki degisimler, ihtiyaclar, bilgi ve
bilgiye ulasimin degismesi nedeniyle gtncellenmesine ihtiya¢ duyulmustur.
Taksonomi Anderson ve Kratwhohl tarafindan 2001 yilinda giincellenerek son halini
almistir. Giincel halinde bilgi boyutu ve biligsel siire¢ boyutu basamaklar1 olarak iki
ana baghk altinda ayristirilmistir. Bilgi boyutu alt basamaklari; olgusal bilgi,
kavramsal bilgi, islemsel bilgi ve (st biligsel bilgi olarak dort basamaktan
olusmaktadir. Olgusal bilgi 6grencinin bir konu alaninda bilmesi gereken temel 6geler
olarak tanimlanmaktadir. Kavramsal bilgi genis bir yapinmn temel 6gelerini olusturan

kavramlarm birlikte hareket etmesini saglayan iliskilerdir. Islemsel bilgi bir gérevin

12



nasil yapilacag1 hakkinda teknik, yontem vb. tim birimleri tanimlayan kavramdir. Ust

biligsel bilgi kisinin kendi 6grenme stillerini bilerek bilgi sahibi olmasi durumudur

(Celik, Kul, & Calik Uzun, 2017).

Biligsel sire¢ basamaklari “Ogretim nasil saglanir?” sorusuna cevap veren
taksonomi basamaklaridir. Alt basamaklar olarak hatirlama, anlama, uygulama,
¢0zumleme, degerlendirme ve yaratma olarak belirlenmistir. Hatirlatma kisa siireli
bellekten uzun siireli bellege atilan bilgilere erismek olarak tanimlanmistir. Anlama
verilen bilgilerden anlam ¢ikarma olarak tanimlanmistir. Uygulama basamaginda
Ogrenilen bilgilerin kullanilmas1 olarak tanimi yapilmistir. Coziimleme basamagi bir
materyalin parcalara ayrilmasi ve butinin ile iligskilerin belirlenmesidir.
Degerlendirme ise Olglitlere dayanarak sonuglara ulagsmak olarak tanimi yapilmistir.

Yaratma basamagi kisilere 6zgiin {liriin {iretme olarak tanimlanmistir (Anderson &

Krathwohl, 2001).

Duyussal alan basamaklarini Krathwohl tarafindan olusturulmustur. Basamaklar

asagidaki gibidir.

e Alma

e Tepkide bulunma

e Deger verme

e Orgiitleme

e Kisilik haline getirme

Programlama ders iceriklerinin duyussal alan basamaklarma gore 6rnek

kazanimlar1 asagidaki gibidir.
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Tablo 2. 3.Programlama ders igeriklerinin duyussal alan 6rnek kazanimlari

Basamak Kazanim

Alma Metin tabanli programlamayla ilgili bir uyarani (kavram

veya etkinlik) algilayabilme

Tepkide Bulunma Duzenli olarak metin tabanli programlamayla ilgili bir
uyarana yanit verilir.

Deger Verme Metin tabanli programlamayla yonelik bir inang veya tutum
Ozelligini gosterecek kadar sebatkar bir sekilde tutarl bir

davranig gosterme.

Orgitleme Metin tabanli programlamayla ilgili etkinlikler diizenleme.
Kisilik Haline Bireyler, tutarli bir sekilde nesne tabanli programlamayla
Getirme ilgili bir deger ve ilkeler kiimesine gore hareket eder.

2.1.1. Pedagojik Yaklasimlar

Programlama egitiminde ilgili hedef ve kazanimlara, hedef Kitleye, icerige,
programlama ortamina ve bazi diger unsurlara gore farkli pedagojik yaklasimlardan
sO0z edilebilir. Bu yaklasimlar programlama ogretiminin nasil gergeklestirilmesi
gerektigine dair ipuglart sunmaktadir. Bu baglamda programlama egitiminde

kullanilan pedagojik yaklasimlar devam eden bdlimde agiklanacaktir.

Programlama ¢gretiminin kuramsal temelleri igerisinde en fazla 6neme sahip olan
kuram yapilandirmaciliktir. Yapilandirmaci 6grenme kurami 6grenme durumunu
ogrenen acisindan inceler. Merkeze ogrenciyi alir, 6gretmen rehberlik eden
konumundadir. Ogrenme dgrenenlerin gercek yasantilar sonucu ortaya ¢ikan degisim

olarak tanimlanir. Bilgiyi Ureten konumunda 6grenci bulunmaktadir.

Programlama o6gretimindeki yaklasimlar ara¢ odakli ve 6grenen odakli olmak

Uzere iki baslik altinda incelenebilir. Arag odakli yaklagimlar;

e Bilgisayarsiz programlama
e Blok temelli programlama
e Metin temelli programlama
e Hybrid programlama

e Fiziksel araclarla programlama
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Ve 6grenen odakl yaklagimlar;

e Esli programlama

e Oyun temelli programlama

e Proje temelli programlama

e Sorgulama temelli programlama

e Disiplinler arasi1 yaklagim, seklinde listelenmistir.

Esli Programlama

Ogrenen odakli yaklasimlardan esli programlama (pair programming), ikKi
ogrenenin bir bilgisayar ile ¢alismasi olarak tanimlanmaktadir (Beck & Andres, 2004).
Literatiir incelendiginde esli programlamanin temelleri 1970 yillarina dayanmaktadir.
Esli programlama; bilgisayar bilimlerinde ¢evik programlama (agile programming) ve
aykir1 programlama (extreme programming) yaklasimlarmin uygulamalarindandir.
Esli programlama grup ile galisma prensibine sahiptir. Gruplarda iki ve daha fazla kisi
yer almalidir. Esli programlamada say1 en az iki ile simirlandirilmistir. Gruplarin amaci
ogrenenlerin birbirlerini etkileyecek sekilde etkilesimlerde bulunmalarini saglamaktir.
Esli programlamada birgok farkli gerekge ile grup yapilarmin bozulabildigi
gozlenmektedir. Gruplar iki kisi ile smirlandirildiginda olumsuz herhangi bir nedenle
ogrenenlerden birinin gruptan ayrilmasi esli programlamayi etkisiz kilacaktir (Demir,
2019). iki 6grenen esli programlamada farkli roller {istlenebilmektedirler. Zaman
zaman bir 6grenen kodu yazan, zaman zamanda fikir veren ve hata bulan rollerini

yerine getirebilmektedir
Oyunlastirma

Oyun temelli programlama, diger deyisle oyunlastirma bireylerin eglenerek ve
motivasyonlarmi arttirarak problem ¢Ozumiine ulagmalarini saglamaktadir. 2010
yilinda ortaya ¢ikan oyunlastirma kavramu, icerikleri ilgi ¢ekici hale getirerek 6grenme
ortami unsurlarini oyun unsurlart ile harmanlamaktadir (Fig Ertimit & Kalelioglu,
2019). Bu sayede 0grenme ortamimin egitici yonii ile oyun ortammnin motive edici
unsurlar1 bir arada kullanilmaktadir. Kiiglik yas gruplarina daha ¢ok hitap etmektedir.
Cocuklar oyun oynarken problem ¢6zme, kesfetme, akil yiiriitme, iletisim kurma, 6z
dizenleme gibi becerilerini gelistirmektedir. Oyun temelli programlama &gretimi

amactyla kullanilan bazi platformlar asagida verilmistir.
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e Code.org

e CodeCombat
e Tynker

e Lightbot

e TechRocket

e All Can Code
e CodeAcademy

Proje Temelli Ogrenme

Proje temelli 6grenme; 0grenenlerin giinliik yagsamlarindaki problemlere bilimsel
ve mantikli ¢Ozimler 0Oretmelerini amacglamaktadir. Proje tabanli &grenmenin

uygulama basamaklar1 asagidaki gibidir.

Problem konusu belirlemek

Calisma i¢in zaman planlamasi yapilmasi
Literatur taramas1

Gozlem ve veri toplama

Veri analizi

I e

Proje yazimi, degerlendirilmesi ve sunumu (Giindtz, 2007)

Proje tabanli 6grenme etkinlikleri sonucunda o6grenen somut Grin ortaya
koymalidir. Islem basamaklar1 incelendiginde siirecte aktif ve baslhica rol alan
ogrenendir. Ogretmen rehber konumundadir. Genel Ozelliklerine bakildiginda
yapilandirmaci yaklagimi benimsemis 6grenen odakli yaklasim oldugu gorulmektedir.
Ortaokul duizeyinde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda problem
cozimlerine yonelik proje gorevleri verilerek proje temelli 6gretim yaklasimi
kullanilabilir (Saracaoglu & Celik, 2018).

FeTeMM

Proje temelli yaklagimin yani sira problem ¢éziimii {izerinde odaklanan dgrenen
odakli bir diger yaklasim ise FeTeMM (STEM) yaklasimidir. FeTeMM; Fen,
Teknoloji, Mduhendislik, Matematik harflerin temsil ettigi alanlardir. FeTeMM
uygulamalar giin gegtikge dnem kazanmaktadir. Ulkemiz 2023 vizyonu kapsaminda
FeTeMM uygulamalarmin 6gretim programlarinda yer alma konusu gundeme
gelmistir (Yikseltiirk, 2020). Milli Egitim Bakanligi 2016 yilinda FeTeMM Egitimi

Raporu yayimlamistir. FeTeMM uygulamalarinin genel amaci 6grenenin merkezde
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oldugu uygulamalar ile farkli disiplinler aras1 baglant1 kurmasini, faydalanmasini ve

problemlere ¢6zim bulmasimni saglamaktir.
Bilgisayarsiz Programlama

Arastirmanin konusu blok temelli programlamadan metin tabanli programlamaya
gecis agsamasinda yasanan problemlere odaklanmaktadir. Blok temelli ve metin temelli
programlamay1 igerisinde barindiran ara¢ odakli yaklasimlardan bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi (B3-CS Unplugged) bilgisayar olmadan yapilan kodlama etkinlikleri
olarak bilinmektedir. Temel mantik kii¢iik yas grubu 6grenenlere hikdye, senaryo
lizerinden problem ¢6ziimii yaptirilmasidir. Etkinliklere ulasilabilecek ornek siteler

asagida verilmistir.

e Tospaa.org
e Csunplugged.org
e Code.org

e Kesfetprojesi.org

Bilgisayarsiz kodlama programlamanin temelleri agisindan kiigik yas gruplar1 icin
oldukga onemlidir. Ilerleyen programlama etkinlikleri olan blok tabanli ve metin
tabanli programlamada kiigiik yas gruplar1 i¢in s6z dizimi kurallari, programin ara
yuzi gibi ogrenilmesi gereken ek durumlar ortaya ¢ikmaktadir. Buna karsilik
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile tiim yas gruplarina programlamanin sézdizimi
karmasasindan uzak problem ¢6zme becerileri kazandirilmaktadir. Bu tarz etkinlikler
ile 6grenenlerin odak noktalari problem ¢6zme, diisiinme, karar verme, mantik iligkisi
kurma alanlarina agirlik verecektir. Bir programlama dilinin temel mantik kurallarina
ve sOzdizimlerine uymaya odak ayirmalarma gerek kalmayacaktir. Bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri 6grenenleri blok temelli ve metin temelli programlamaya hazir

hale getirmektedir.
Blok Temelli Programlama

Blok temelli programlama, hazir bulunan blok kodlarin siralanmasi, birlestirilmesi
ile programlama islemidir. Blok temelli programlama ortaya ¢ikisi itibari ile MIT,
Google gibi sirketlerin destegi ile hizla kullanimi artmis ve kendisine programlama
alaninda yer edinmistir. Blok temelli programlamanin bu kadar hizli artarak
programlama araglar1 arasinda kendisine yer edinmesindeki en biiyiik etken; her yasa

hitap edebilen ve giinlik konusma dili ile anlasilabilen bir kodlama imkani sunmasidir.
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Bu iki ozelligi nedeniyle glnimuizde okul 0Oncesi ve ilkokul seviyelerinde
programlamaya baslangicta siklikla kullanilmaktadir. Blok temelli programlamada

kullanilan 0rnek araglar asagida verilmistir.

e Scratch

e Code-org

e Kodu Game Lab
e Mblock

e App Inventor

e Bubble

e Alice

Gomes ve Mendes programlama egitiminde yasanan zorluklar1 agiklamislardir ve bu

zorluklar Tablo 2.4’te listelenmistir (YUkseltlirk & Curaoglu, 2019).

Tablo 2. 4. Programlama 6gretiminde yasanan zorluklarin nedenleri

Basliklar Maddeler

Ogrenme Metotlar1 e Opgretim kisisellestirilmemektedir
e Ogrenme stillerine uymayan 6gretim stratejiler
kullanilabilmektedir
e Statik materyallerle dinamik kavramlar agiklanmaya
calisilmaktadir.
e Problem ¢6zmek yerine bir programlama dilini ve

s6zdizimini 6gretmeye odaklanilmaktadir.

Calisma Metotlar1 e Ogrenenler yanlis calisma metotlar1 segmektedir.

e Ogrenenler sik1 ¢alismamaktadir.

Ogrencilerin  Beceri e Ogrenenler problemi nasil cozeceklerini
ve Davranislari bilmemektedir.
e Matematik ve mantiksal bilgi agisindan zayiftirlar

e Programlamaya 6zgu bilgiler yetersizdir

Programlamanin e Programlama soyuttur.
Dogasi e Karmasik s6z dizimlerine sahiptir.
Psikolojik Etkiler e Ogrenen motivasyonu diisiik olabilir
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Bu tabloya gore programlama o6greniminde zorluklar1 bes baslik altinda
aciklanmistir. Tablo incelendiginde Ogretimin Kkisisellestirilememesi, Ogrenme
stillerine uymayan stratejiler kullanilmasi, statik materyaller ile dinamik konular
anlatilmaya ¢alisilmasi, genel hatlariyla problemi ¢6zmek vyerine teorik olarak
programlama dilini 6grenme iizerinde odaklanilmasi 6grenme metotlar1 acisindan
karsilasilan zorluklardir. Ogrencilerin calisma konusundaki eksiklikleri, problemi
nasil ¢ozeceklerini bilmemeleri, matematik ve mantiksal agidan zayif olmalar1 gibi
ogrenci odakli sorunlar1 ¢alisma metotlar1 ve 6grencilerin becerileri basligi altinda
incelenmistir. Bu ii¢ ana baslik ve psikolojik etkiler 6gretmen ve 6grenci agisindan
programlama Ogreniminin zorluklarina sebep olan alanlar1 incelemistir. Bu basliklar
haricinde kalan zorluk yaratan durumlar programlama dillerinin kendilerine has s6z

dizimleri ve soyut olusu gosterilmistir.
Metin Temelli Programlama

Metin temelli programlama gercek yazilim olarak tanimlanabilir. Farkli
programlama dillerinin farkli s6zdizimi kurallar1 ve farkli kod kombinasyonlari
bulunmaktadir. Bu nedenle metin temelli programlama 6gretimi digerlerine gore daha
zor olarak gortlebilir. Blok temelli programlamadan metin temelli programlamaya
geciste yasanan zorluklarm sebeplerinden biri de budur. Ogrenenlerin séz dizimi
kurallar1, noktalama igaretleri gibi ince detaylara dikkat etmesine gerek olmadigindan
blok temelli programlama daha kolay 6grenilmektedir. Metin temelli programlama

dillerine drnekler asagida verilmistir.

e PHP

e Java

o C

o C++

o C#

e Python
e Kotlin

Arastirmada kullanilan metin temelli programlama dili Python olarak
belirlenmistir. Python dilinin  secilmesindeki etkenler; s6zdizimi kurallarinin
digerlerine gOre daha az olusu, lokal calismada Turkge karakter problemi ¢ikarmamasi

ve agik kaynak olusudur. Python tasarimcilar1 kolay okunabilir olmasi agisindan kiime
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parantezleri yerine girintiler kullanarak s6zdizimi konusunda oldukc¢a basit olmasini
saglamislardir. Bu sayede hizli ve dogru kod yazimi miimkiin kilmmistir. Ayrica ek
derleyici program gerektirmemektedir. Kendi derleyicisi olan Python IDLE ile tim
uygulamalar yapilabilmektedir. Python dili programlama tarihine 1994-2000 yillar1
arasinda girmistir. Hemen hemen tim platformlarda ¢alismaktadir (Linux, Mac,
Windows, Symbian). Guido Van Rossum (Amsterdam) 1990 yilinda Python dilini
gelistirmeye baslamistir. Metin temelli bu programlama dili admi yilandan degil
gelistirici Guido nun sevdigi ingiliz komedi grubu Monty Python’dan almistir. Python
dili gelistirme gorevini Python Yazilim Vakfi etrafinda toplanan gonalliler
ustlenmektedir. Python 1.0 strimi 1994 Ocak, 2.0 surumi 2000 Ekim’de
yayinlanmistir (Lutz, 2001). 2008 Aralik itibariyle 3 serisi yayinlanmaya baglamistir.
Python dili kullanan platform ve sirketler incelendiginde bashca dikkat ¢eken

asagidaki 0rneklere rastlanmaktadir.

e Google
e NASA
e CERN

e Django
e Zope

e Youtube

Python dilinin kullanilacag1 alanlar farklilik gosterebilmektedir. Makine
ogrenmesi, bilimsel durumlar, web uygulamalari ve veri analizleri gibi alanlar
mevcuttur. Makine 6grenmesi (Machine Learning) smiflama, resim tanima, goriintii
isleme gibi alanlarda verileri kullanarak algoritmalarla yeni bilgi edinme ¢abasidir.
Ozellikle yapay zeka alaninda en ¢ok admi duyuran programlama dilidir. Yapay zeka
alaninda 6ncti konumda olan Google TensorFlow kiitiiphanesi Python diline aittir.
Kittphane derleme konusunda oldukca performansli durumdadir. Gorsellestirme
alaninda katkilar1 bulunmaktadir. GPU ve CPU ile olduk¢ca uyumlu calismasi
nedeniyle Google’in favori kitlphanesi durumundadir. Makine 6grenmesi yapay
zekanin bir parcasidir ve bu iki kavrami en iyi sekilde bir araya getiren programlama

dili Python’dur.

Python dili ile ilgili bahsedilen olumlu yonlerin haricinde tim programlama
dillerinde olabilen bazi olumsuz yanlar1 da mevcuttur. Programlama dillerinin

dizeyleri vardir. Python dili dlizey olarak yiiksek kategoride yer almaktadir ve bu
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nedenle sistem diizeyinde kalan uygulamalar i¢in uygun degildir. Isletim sistemleri
icin tasarlanan uygulamalarda verimli olma konusunda diger programlama dillerinden
geride kalmaktadir. Python en biiyiik artis1 hizli olugudur. Ancak agir programlar i¢in

yer yer yetersiz kalabilmektedir.
Hybrid Programlama

Ara¢c odakli yaklasgimlardan bir digeri hybrid programlamadir. Hybrid
programlama aslinda mobil uygulama gelistirme i¢in kullanilan yaklagimdir. Hybrid
programlama ortamlar1 HTMLS5, JavaScript gibi web dilleri ile gelistirilen ve bir¢ok
platformda kullanilabilen uygulamalar gelistirme islemine olanak saglamaktadir.
Hybrid uygulamalar bu 6zelligi ile “Capraz (Cross) Platform” uygulamalar1 olarak
adlandirilir. Hybrid uygulama gelistirme i¢in baz1 kiitiiphaneler kullanilmaktadir. Bu
kituphanelere Xamarin, Mobil Angular Ul, Onsen 6rnektir. Hybrid ve Native arasinda
yazilimei ve kullanici agisindan farkli faydalar bulunmaktadir. Native programlama
performans, kullanici deneyimi, giivenlik ve islevsellik alaninda 6ne ¢ikarken, Hybrid

programlama diisiik maliyet ve kolay 6grene bilirlik ile 6n plana ¢ikmaktadir.

Fiziksel Programlama

Fiziksel programlama diger adiyla gomuli yazilim ve donanim birlikte
kullanilarak dis diinya ile iletisime gecen fiziksel sistemler tasarlama isidir. Diger bir
adryla robotik kodlama etkinlikleri de denilebilir. Ornek olarak Arduino, EV3, Lego
WeDo, MBot verilebilir. Gomili olarak g¢esitli mikroislemciler barindiran bu
sistemler sensor ve motor gibi eklentiler ile daha modiiler hale getirilebilir ve projeler

cesitlendirilebilir.

2.2. Programlama Egitimindeki Sorunlar

Korhonen programlama egitiminde algoritmanin gorsellestirilmesinin = ve
ogrencilerinin aktif katilimini vurgularken, Crews, Murphy ve Ziegler’in yaptigi
aragtirmada ise programlama egitiminde konularin genel hatlarini vermek yerine teorik
ve pratik etkinliklerin i¢ ice olmasinin daha basarili olacagini vurgulamistir (Crews &
Murphy, 2004).

Kodlama egitimi Ulkemizde ortaokul, ilkokul ve okul 6ncesi kademelerinde

kendine yer bulmaya baslamistir. Kodlama kazanimlar1 ortaokul kademesinde 5 ve 6.
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smifta zorunlu olarak okutulan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6grenme

alanlarinda karsimiza ¢ikmaktadir.

Kazamim olarak; BT.5.5. Problem C6zme ve Programlama (5. Smif 5. Unite),

BT.5.5.2 Programlama (5. Smif 5. Unite 2. Konu) konu basliklar1 bulunmaktadir. 5.

Sinifta blok tabanli kodlama etkinlikleri verilen konu basliklar1 altinda kazanim olarak

verilmektedir. Kazanimlar soyledir;

BT.5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar1 agiklar.

BT.5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin ara yuzini ve dzelliklerini
tanir.

BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagsmak
icin dogru algoritmayi olusturur.

BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisin1 agiklar.

BT.5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisin1 kullanan algoritmalar gelistirir.
BT.5.5.2.6. Karar yapisin Ve iglevlerini agiklar.

BT.5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir.

BT.5.5.2.8. DONngl yapisini Ve islevlerini agiklar.

BT.5.5.2.9. DOngl yapist igeren algoritmalar olusturur.

BT.5.5.2.10. Farkli yapilar igin olusturdugu algoritmalarn sonucunu
yordayarak hatalarini ayiklar.

6. smiflar icin belirlenen kazanimlardan BT.6.5. Problem C6zme ve Programlama
(6. Sinif' 5. Unite), BT.6.5.2. Programlama (6. Smif 5. Unite 2. Konu) konu basliklarmi
bulunmaktadir. Blok tabanli kodlama ile ilgili kazanimlar soyledir (Milli Egitim
Bakanligi, 2018);

BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin ara yuziuni ve Ozelliklerini
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.

BT.6.5.2.4 Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen
Olcutlere gore gelistirerek ve duzenler.

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.
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BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini i¢eren programlari test ederek hatalarini
ayiklar.

BT.6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.

BT.6.5.2.8. Karar yapisin1 i¢eren programlari test ederek hatalarmi ayiklar.
BT.6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 igceren programlar olusturur.

BT.6.5.2.10. Coklu karar yapisini igceren programlari test ederek hatalarimi
ayiklar.

BT.6.5.2.11. Dongu yapisimni i¢eren programlar olusturur.

BT.6.5.2.12. D6ngu yapisini i¢eren programlari test ederek hatalar1 ayiklar.
BT.6.5.2.13. Bir algoritmay1 uyarlamak icin en uygun karar yapilarini seger.
BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarin1 kullanarak karmasik problemlere
¢c6zim Uretir.

BT.6.5.2.15. Tiim programlama yapilarii iceren 6zglin bir proje olusturur

(Milli Egitim Bakanlig1, 2018).

Ilkokul kademesinde ise MEB tarafindan smif dgretmenlerine verilen kodlama

egitimleri sayesinde bu kademede kodlama egitimi ¢alismalarina rastlamaktayiz. 2023

vizyon belgesinde 77. Sayfasinda Hedef 2 Dijital Becerilerin Gelismesi I¢in Igerik

Gelistirilecek ve Ogretmen Egitimi Yapilacak Bashig: altinda;

1.

Ilkokul derslerinin kazanimi haline getirilmis olan giivenli internet, siber
glivenlik, siber zorbalik ve veri giivenligi gibi kavramlarin izleme ve
degerlendirme ¢alismalariyla erisi ve edinimleri takip edilecek, gerekli
iyilestirmeler yapilacaktur.

Smif 6gretmenlerinin bilgisayarsiz ortamda algoritmik diisiince Ogretimine
yonelik, yliz yuze hizmet igi egitimler diizenlenecektir

Ogrencilerimizle birlikte, kendilerine bilisimle tiretim becerileri kazandirmaya
yOnelik olarak kodlama ve 3D tasarim etkinlikleri yuruttlecektir.
Ogretmenlerimizin dijital egitim konusunda kendilerini gelistirmelerine
yonelik olarak, istedikleri zaman faydalanabilecekleri icerik videolar:
gelistirecek ve cevrimici atdlyeler diizenlenecektir.

Matematik, Fen bilimleri, Fizik, Kimya, Biyoloji, Tlrkce, Sosyal bilgiler,
Cografya gibi derslerin Ogretmenlerine, disiplinler arasi proje yapimi, 3D

tasarim Ve akilli cihaz gibi alanlarda yiz yize atOlye egitimleri verilecektir.
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5 hedef verilmistir (MEB, 2018). ilkokul ve okul éncesi kademelerde bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri ile 6grencilere kodlama, algoritmik diisiinme becerilerinin

temelleri verilmektedir.

Ortaokul kademesine ulasan 6grenciler 5.sinif ikinci donem son aylarinda blok
tabanli kodlama g¢aligmalarina baslamaktadir. 6.smif ikinci donem ortalarinda blok
tabanli kodlama temelleri atilmaktadir. 7.ve 8. Siniflarda ise d6grencilere blok tabanli
kodlamanim ardindan metin tabanli kodlama etkinliklerine gecilmektedir. Kademelere
gore blok tabanli kodlama egitim igerikleri olarak genel kabul gérmiis Scratch,

Bloklyeba, Kodlabiyi vb. uygulamalar icermektedir.

Kodlama mantigin1 6grencilere 6gretmek icin yukarida belirtilen gibi bircok
uygulama bulunmaktadir. Uygulamalarin igeriklerine bakildiginda kuclk yas
gruplarmi kendine ¢eken ¢izgi karakterler, oyunlar, animasyonlar barindirmaktadirlar.
Uygulamalar 6grencilere kodlama kisminin verilen problemlere ¢oziim iiretecegini ve
bu c¢ozimleri kendileri olusturmalar1 gerektigini sunmaktadir. Ogrenciler ¢izgi
karakterlerin problemlerine ya da yapmak istedikleri gorevleri yapmalarina yardimci
olacaklardir. Ogrencilere kodlama igeriginden ¢ok problem ¢6zme becerisi ve
algoritma mantig1 kazandirmak asil amactir. Bu tarz blok tabanli uygulamalar kiigiik
yas gruplar1 i¢cin metin tabanli programlama dillerinin karmasik yapisini 6grenme
zorunlulugu olmadan kodlama yapabilme imkani saglamaktadir (Aytekin, S6nmez

Cakir, Yicel, & Kulaozi, 2018).

Arastirmada  blok tabanli programlama egitimi araglarindan  Scratch
kullanilacaktir. Scratch programi 2003 yilinda MIT tarafindan gelistirilmeye
baslanmistir. MIT agilimi, Massachusetts Institue of Teknology’dir. Scratch ticretsiz
gorsel (blok tabanli) programlama aracidir. Farkli dil segenekleri de bulunmaktadir.
Calisma mantig1 surlkle-birak seklinde islemektedir. Kodlama bilmeyenler igin
oldukca uygun bir aragtir (Mitchel Resnick ve Arkadaslari, 2009).

Bu arastirmanin problem durumunu metin tabanli ve blok tabanli programlama
ortamlar1 arasindaki kavramsal farkliliklar olusturmaktadir. Blok tabanli programlama
ortaminda olusturulan bazi kodlama yaklasimlar1 metin tabanli programlamaya gegiste

ayni sekilde uygulanamamaktadir.
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Sekil 2.1. Scratch Programi Ornek Uygulama

Sekil 1’de 6rnegi bulunan 2 ayri baslatici mantiginin metin tabanli kodlama da

herhangi bir karsilig1 bulunmamaktadir.

Metin tabanli programlama dillerinde editorler yardimu ile yazilmis kod satirlarini

bilgisayar en iist satirdan baslayarak okumaktadir. Ortadan ya da rastgele bir satirdan
baslangic yapmamaktadir. Ancak Scratch programinda farkli baslatici, tetikleyiciler

altinda yazilmis kodlarin siralamas1 6nemsiz konumdadir. Cinki ayn1 baslatici birden

fazla kullanilarak farkli gorevler atanabilir. Scratch tetikleyicileri;

o

.

Sekil 2.2. Bayraga Tiklandiginda
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Sekil 2.3. Tus ile Baglama

bu kukla tiklandiginda

Sekil 2.4. Kukla Uzerine Tiklama ile Baslama

dekor  dekor 1+ olarak dedishijinde

Sekil 2.5. Dekor Degisimi ile Baslama

ses yilksekiigi v | = o olduiunda

Sekil 2.6. Ses ve Zamanlayici1 Sorgusu ile Baglama
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Sekil 2.7. Haberlesme ile Baslatma

Bahsedilen iki programlama ortami arasindaki farklar birinden digerine geciste
kavram yanilgilarina ve kodlama ogretiminde bazi sorunlara neden olabilecegi

diistiniilmektedir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirma Deseni

Arastirma nicel ve nitel arastirma yontemlerinin beraber paralel olarak kullanildig:
karma arastirma desen seklinde olusturulmustur. Bu yaklasima Cresswell (2012)
yakinsak karma arastirma deseni adin1 vermistir. Yakinsak kama arastirma deseninde
temel amag¢ nicel ve nitel veri toplama siireglerinin beraber yiiriitiilerek arastirma
sorularina cevap bulmak icin birlikte kullanilmasidir. Bu sayede nicel ve nitel
arastirma sireclerinin barmdirdigi kendilerine 6zgu zayifliklar mimkiin oldugunca en
aza indirilmektedir. Arastirmaci nitel ve nicel verileri toplar ve her bir veri setini ilgili
analiz yontemleri ile inceler. Sonug¢ olarak iki farkli koldan elde edilen bulgular

beraberce yorumlanarak arastirma sorusu cevaplandirilmaya ¢aligilir.

Bu calismanin nicel boyutu son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen seklinde
tasarlanmistir. Buna goOre c¢alismaya katilan ogrenciler iki grup halinde temel
programlama egitimi almiglardir. Gruplardan ilki temel programlama egitimini metin
temelli programlama araclar1 lizerinden almistir. Bu siiregte Python programlama dili
iizerinden temel programlama kavramlar1 dgrencilere aktarilmaya ¢alisilmistir. ikinci
grup 6grencilere ise blok temelli programlama ortamlarindan olan Scratch kullanilarak
temel programlama egitimi verilmistir. Iki grupta egitimler tamamlandiktan sonra
ogrencilerin programlama kavramlarma dair gelisimleri 6l¢lilmiistiir. Daha sonrasinda
temel programlama egitiminin lizerine eklenen yeni konu ve kavramlara yonelik
olarak egitimlerine devam etmislerdir. Bu egitimler metin temelli ortamlarda
gergeklestirilmis ve sonunda programlama igeriklerine yonelik olarak 6grencilerin

basarilar1 6l¢iilmiistiir.

Nitel boyutta da 6grencilerin hem basar1 testindeki cevaplari igerik analizine tabi
tutulmus hem de programlamaya dair kavram olusumlar1 incelenmeye ¢aligilmstir. Bu
sayede hem akademik basarilar1 hem de kavram yanilgilar: ile calismada yer alan
programlamaya giris egitimlerinin iliskisi agiklanmistir. Bu siiregte iki 6l¢iimde elde
edilen veriler hem nicel olarak analiz edilmis hem de 6grencilerin verdigi cevaplar

derinlemesine igerik analizine tabi tutulmustur.
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3.2. Olgme Araclan
3.2.1. Kavram Degerlendirme Olcegi

Kavram degerlendirme 0lgegi gelistirilirken aragtirmacit soru havuzu
olusturmustur. Soru havuzu olusturulurken literatiirde bulunan temel programlama
kavramlar1 arastirmaciya yol gdstermistir. Sonrasinda alan uzmani destegi alinarak
bazi sorular elenmis ve Olgekten ¢ikarilmustir. Alan uzmani 6grencilerin durumuna
gore sorularmn agir gelecegini diisiinen arastirmacinin birka¢ soru elemesini tavsiye
etmis ve arastirma bu yol ile bazi sorular1 elemistir. Son halini alan dlgek sorular1 yazili
smav seklinde Ogrencilere uygulanabilir hale getirilmistir. Toplam 12 sorudan
olusmaktadir.

Kavram degerlendirme Olgeginde Ogrencilerin  programlama  grenimi
oncesinde temel kavramlar hakkinda bilgileri 6lgtilmistiir. Bu 0Olgek 6grencilerin
programlama egitimi ©oncesinde uygulanmistir. Olgcegin icerisindeki sorular
ogrencilerin temel programlama kavramlarini agiklamalarina yonelik olarak
hazirlanmistir. Ayrica agiklamanin yaninda her bir kavrama dair 6rnekler vermeleri de
istenmistir. Bu sayede kavrama yonelik 6grencilerin mevcut durumu anlasilmaya
calisilmistir. Asagida bu lgekte yer alan sorulara yer verilmistir (Bkz. Ek 11):

e DONgu nedir?

e Fonksiyon nedir?

e Eger sorgusu, eger ise degilse sorgusu nedir nasil ¢aligir?

e Ve veya sorgusu nedir nasil ¢aligir?

e Degisken nedir?

e Dogrusal, dogrusal olmayan programlama nedir?

e Bilgisayarin soru sormasini hangi yapilar ile saglarsiniz?

Bu o6l¢egin uygulandigi 6grenciler daha 6nce resmi olarak programlama
egitimi almamustir. Teknoloji ile ilgili olarak temel bilgisayar kullanimi egitimi
almiglardir. Bu egitim igerisinde bilgisayarm agilip kapatilmasi, fare ve klavye
kullanimi, klasor olusturma, kaydetme iglemleri, gorev yoneticisi kullanimi, arama

yapma gibi temel konular anlatilmaktadir.
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3.2.2. Programlama Becerileri Ol¢egi

Olgek hazirlanirken yil igerisinde ogrencilere anlatilan baslica konular
secilmistir. Konu ve soru segiminde en ¢ok tzerinde durulan ve siklikla tekrar edinilen
konular dikkate alinmis ve bu konular Python programlama dili ile ¢0zulebilecek
sorular haline doniistiiriilmiistiir. Bu sayede Python programlama dili araciligiyla
ogrencilerin programlama becerilerini dlgebilecek sekilde temel kavramsal sorular ve
pratik kod yazma kisimlar1 barmdiran 6lgek yazili smav olarak uygulanacak hale
getirilmistir. Alan uzman ile goériismeler yapilmis ve Oneriler dogrultusunda bazi
sorular dlcekten c¢ikarilmis ve yerine baska farkli eklenmistir. Olgegin son halinde
alan yazinda sikca tercih edilen sorularin yaninda arastirmaci tarafindan gelistirilen
sorularin bulundugu bir 6lcme araci elde edilmistir. Olgegin son versiyonu alan uzmani
tarafindan tekrar incelenmis ve iki adet soru Ol¢ekten ¢ikarilmistir. Bu sorular kod
yazma yeteneklerini derinlemesine dlgmeye galisan sorular olmasima ragmen; cevabin
olduk¢a uzun olusu ve cevaplamada yasanacak zorlular nedeniyle ¢alismanin
gecerliligini etkileyecegi gerekceleri sorularin temel gerekce olmustur. TUm
dizenlemelerden sonra 13 sorudan olusan programlama becerileri &lgegi elde
edilmistir (Bkz. Ek 12).

Program becerileri dlgegi ¢alisma sonunda iki gruba da uygulanmustir. Olcek
ile deney grubu metin tabanl programlama egitimini, kontrol grubu ise miifredatta yer
alan blok tabanli programlama egitimini tamamladiktan sonra son test uygulanmstir.
Bu Olgekte bulunan sorularn amaci programlama becerileri kapsaminda hata
ayiklama, kod yazma ve analitik diisiinme gibi becerileri 6lgmektedir. Asagida bu

Olcekte yer alan bazi sorulara 6rnekler verilmistir.

e Degisken olusturma kurallarini yaziniz ve 1 drnek veriniz.
e Verilen kodlarin ekrana ¢iktisini yaziniz.
o sehir="Ankara’
o sehir="Istanbul'
o print ("Sehir: ', sehir)
e Print fonksiyonunu kullanarak yas, ad, merhaba yazdirmiz.
Verilen problemi Python dili ile ¢6zecek kodlar1 yaziniz.
o Kullanicidan iki say1 alan ve toplamlarmi ekrana yazdiran

programi yaziniz.
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3.3. Katihhmcilar

Calisma Agr ili Patnos ilgesi Degirmendiizii kdyiinde bulunan Degirmendiizii
Ortaokulunda gerceklestirilmistir. Okul ortalama 450 6grenci ve 27 Ogretmen ile
egitime devam etmektedir. Farkli kdylerden tasimali olarak okula gelen dgrenciler de

bulunmaktadir.

Tablo 3. 1. Katilime1 sayisi

Grup Katilimci sayis1
Deney 12
Kontrol 12

Calismaya farkli kdylerden tasimali olarak okula gelen ve 7. Simif kademesini 17
Haziran 2022 tarihi ile bitirecek olan &6grenciler katilmistir. Calisma sirecinde
calismadan ¢ikma ve yiiksek diizeyde devamsizlik yapma ihtimali olan &grenciler
calismanin veri seti disinda birakilmistir. Saglikli veri toplanabilecegi diisiiniilen 24
ogrenci ¢alismaya dahil edilmistir. Gruplar esit olacak sekilde 12’ser 6grenciden
olusmaktadrr. Calisilan gruplar 5. Smif kademesinde temel bilgisayar egitimi
almiglardir. Programlama egitimi almayan bu gruplar 6. Sinif kademesinde temel
programlama egitim almaya baglamiglar ve ayni siiregte ¢alismaya dahil olmuslardir.
Genel akademik basar1 agisindan iki grup esdeger basariya sahiptir. Gruplar kendi
icerisinde homojen olarak dagilim gostermektedir. Ogrenciler 5. Smif kademesinde
temel bilgisayar egitimi almis, 6.smif kademesinin biyuk bir kismmda pandemi
nedeniyle uzaktan egitime devam edilmistir. KOy okulu o&grencileri maddi
yetersizlikten dolay: derslere katilim gosterememis; kdy okullarinm agik oldugu

strelerde gruplar belirlenen egitimleri almistir.

3.4. Sureg

Calismaya katilim gosteren 6grenciler iki egitim-6gretim y1li boyunca ¢alismada
yer almistir. Ogrenciler 6 ve 7. Sinif kademesinde egitim-6gretime devam ederken tez
caligmasi yiiriitiilmistiir. Calisma 6ncesinde, pandemi strecinin igerisinde ortaokula
baglayan 6grenci gruplar1 uzun slre yilz ylze egitim gorememislerdir. Uzaktan egitim
icin kdy okulunda egitim goren bu 6grenciler yeterli diizeyde teknolojik alt yapiya
sahip degillerdir. Kdyde internet alt yapis1 bulunmadigimdan dolay1 evlerde internet
bulunmamaktadir. Bu nedenle &grenciler uzaktan egitimde yeterli katilim

gosterememislerdir. Kardes sayisinin oldukga fazla oldugu aile yapisina sahip olan
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Degirmendiizii koyunde 6ncelik yilsonunda sinava girecek dgrencilere verilmis ve bir
ailede smav grubu 6grencilerin uzaktan egitime katilimi saglanmaya ¢alisilmistir. Bu
durumdan otiirii 5. Sinif kademesinde uzaktan egitim doneminde ¢aligmada yer alan
ogrenciler higbir programlama egitimi almamislardir. KOy okullarmin kisa bir stre yiiz
yuze egitime basladigi stregte 6grenciler temel bilgisayar kullanimi ve teorik icerikler

verilmeye caligilmistir.

6. Smif kademesine gegis yapilan yeni egitim Ogretim yilinda caligmanin
uygulandig1 kdy okulu yiiz yiize egitim vermeye baslamistir. 15 Subat 2021 tarihinde
koy okullar1 bu uygulamaya gegis yapmustir. Calismaya baslanmadan 6nce 6grencilere
yazili izin dilekgeleri verilerek aileleri tarafindan doldurulmasi istenmistir. Evraklar1
arastirmaciya teslim eden 6grenciler arasindan esit sayida ve homojen dagilimli olarak
belirlenmistir. Deney grubu 12 kontrol grubu 12 olmak iizere toplam 24 Ogrenci
calisma icin belirlenmistir. Belirlemede kriter olarak okula devam durumu ve
akademik basar1 durumu temel alinmistir. Gruplar akademik olarak homojen olacak
sekilde ve iki grupta birbirine yakin seviyede 6grencilerden olusturulmustur. Gruplar
hi¢bir programlama egitimi gormeyen Ogrencilerden olusmaktadir. Kontrol grubu
mufredata paralel olarak programlama egitimine blok temelli programlama araclari ile
baslamistir. Deney grubu blok temelli programlama araglarmi hi¢ gérmeden dogrudan
metin temelli programlama egitimi ile programlama egitimi gormeye baslamiglardir.
Gruplar 6. Simif kademesinin sonuna gelene kadar programlama egitimini almaya
devam etmislerdir. Deney ve kontrol grubu i¢in egitimin igerigini temel programlama
etkinlikleri olusturmustur. Kontrol grubu i¢in blok temelli programlama araglarindan
Scratch uygulamasmi kullanilmigtir. Programin temel kullanimi ile baglayan egitim
hazir kod bloklarinin belirli bagliklarda ayrildigi menuler ve icerikleri 6gretilmistir. Bu
mentiler asagidaki gibidir.

e Hareket
e GOrunim
e Ses

o Olaylar

e Kontrol

o Algilama

e Operatorler

e Degiskenler
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Deney grubu icin temel seviyede programlama mantigi ve Python icerikleri
konular1 iglenmistir. SO0z dizimi kurallari, derleyici kurulumu, klavye ile satir
diizeninde kod yazimi ve ekrana isim yazdirma seviyesinde basit kodlar konularin

icerikleridir.

6. Smif kademesinin sonuna gelindiginde iki gruba kavram degerlendirme testi
uygulanmistir. Kavram degerlendirme testi temel programlama kavramlarini
icerisinde barindiran sorulardan olusmaktadir (bkz. Ek 11). Kavram degerlendirme
testi sonuglar1 benzer cevaplar tema olarak belirlenerek tablo halinde veri analizi

yapilmistir.

Deney ve kontrol grubu o6grenciler 7. Smif kademesine gecis yaptiktan sonra
calismanm ikinci asamasma gecilmistir. Ikinci asamada deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin metin temelli programlama icerikleri ile egitimine baglanmistir. Gruplar
metin temelli programlama egitimini Python programlama dili {izerinden almislardir.
Yiiksek seviyeli programlama dilleri arasinda bulunan ancak 6grenim ve Ogretim
bakimindan kolay olusundan dolay1 metin tabanl programlama egitimi i¢in Python
dili se¢ilmistir. Ayrica acik kaynakli olusu ve internet iizerinden calistirilabilmesi de
secilmesinde etkili olmustur (Cobanoglu, 2018). 6. Smif kademesinde metin tabanli
programlama egitimi goren deney grubu icerik olarak temel kodlar ve fonksiyonlar,
kaydetme ve kosturma gibi konulara odaklanmistir. Genel programlama miifredatina

paralel bir sekilde konu basliklar1 asagidaki gibidir (Akbryik ve digerleri, 2020).

1. Python Programlama Dili

a. Bilgisayar programlari nasil ¢aligir?

b. Programlama dilleri

c. Derleyici ve yorumlayicilar
d. Python nedir?

e. Neden Python?

f.  Python kurulumu

g. Etkilesimli kabuk

h. 1lk kodlama

2. 'Yorum satir1
3. Degiskenler
a. Degisken olusturma kurallar1

b. Degisken olugturma standartlari
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4. VeriTipleri
a. int
b. str
5. Operatorler
a. Aritmetik
b. Iliskisel
c. Atama
d. Mantiksal
6. Temel Fonksiyonlar
a. print()
I. Terstaksim(\)
il. Alt satir bas1 (\n)
iii. Sekme (\t)
iv. Cift tirnak ()
b. input()

Gruplar metin temelli programlama igeriklerini verilen sira ile tamamladiktan
sonra yi1l sonuna gelindiginde 6grencilere programlama becerileri testi uygulanmistir
(bkz. Ek 12). Uygulanan iki dlgekte yazili smav seklinde uygulanmistir. Verilen
cevaplar igerik analizine tabi tutulmus ve ayrica her bir sorunun cevabinin dogru olup
olmadigi cevap anahtar1 araciligiyla tespit edilerek frekans verilerine

doniistiirilmistiir.

3.5. Veri Analizi

Ogrencilerin kavram degerlendirme dlgegine verdigi cevaplar icerik analizine tabi
tutulmustur. Her bir 6grencinin ilgili kavrama yonelik tanimlar incelenerek tanim
icerisindeki ifadeler kategorize edilmistir. Bu kategorilerin tekrar etme sikligi
hesaplanmis ve deney ile kontrol grubundaki 6grencilerin cevaplari karsilastiriimistir.
Calisma sonunda olusturulan programlama basar1 6lgegi dersin igerigi ile ilgili olarak
ogretmenin ¢aligma sonuna kadar isledigi konular1 kapsayan sorular1 igermektedir. Bu
sorulara verilen cevaplar dogru olma durumlarina gore incelenmis ve soruya cevap
veren Ogrencilerin cevaplart ayn1 zamanda kategorize edilerek karsilastirilmistir. Bu

sayede nicel ve nitel veriler beraberce incelenerek birbirini destekleyecek sekilde
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kullanilmistir. Elde edilen nicel veriler parametrik analizleri gergeklestirilmesine

olanak saglamadig i¢in frekans degerleri Uzerinden galisma tamamlanmuistir.

3.6. Arastirmacinin Roll

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 6gretmeni olarak gdrev alan arastirmaci okulda
deney ve kontrol gruplarmnin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim derslerine girmektedir.
Gruplarin 6 ve 7. Sif derslerine girmekte olan arasgtirmaci 5. Smif kademesinde
ogrencilerin dersine girmemistir. Aragtirmada verilen blok tabanli ve metin tabanlt
programlama egitimini arastrmaci vermektedir. Olgekleri uygulayan, veri analizi
yapan arastirmacimnin kendisidir. Ayni1 arastirmacinin iki gruba da egitimi vermesi,

Olcekleri uygulamasi egitmenler arasi farkliligin ortaya ¢ikmasini engellemistir.
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4. BULGULAR

Bu bolimde arastrma sonunda elde edilen bulgular iki baslik halinde ele
alinmigtir.  Birinci  baslikta arastirmanin  baslangicinda uygulanan kavram
degerlendirme 6lceginin sonuglarna yer verilmistir. Kavram degerlendirme dlgegi ile
ilgili sunulan bulgular igerisinde temel programlama kavramlarinin tanimlar1 yer
almistir. Ikinci bagslikta ise programlama becerileri degerlendirme &lgeginin

sonuglarma yer verilmistir.

4.1. Kavram Degerlendirme

Kavram degerlendirme bashgi altinda calismaya katilan ve temel programlama
egitimini metin ve blok tabanli ortamlarda alan 6grencilerin egitim sonunda
programlama kavramlarina yonelik gerceklestirdikleri kavramsal tanimlara yer
verilmistir. Bu baglamda 6lgekte bulunan sorulara verilen yanitlar iizerinden elde
edilen bulgular bu béliml olusturmustur. Arastirmanin baslangicinda deney ve
kontrol gruplarmna uygulanan kavram degerlendirme uygulanan ile temel kavramlar
konusundaki durum anlasilmaya ¢alisilmistir. Yapilan degerlendirme sonrasi deney ve
kontrol gruplarmin verdigi cevaplar icerik analizine tabi tutularak yorumlanmustir.
Asagida kavram degerlendirme 6l¢eginde yer alan her bir kavrama ait bulgular ayri

ay1 olacak sekilde sunulmustur.

4.1.1. Dongii

Programlamada en sik kullanilan yapilardan biri dongiilerdir. Dongiilerin amaci
belirli sartlar gerceklesinceye kadar veya gerceklesmeye devam ettikge bir komut
pargasini ¢alistirmaktir. Dongiiler sonsuz defa tekrarda edebilir ya da belirlenmig

sayida da tekrar edebilir.

Calismaya katilan Ogrencilere temel programlama egitimini tamamlamalarini
takiben sorulan ve tanimlamalar1 istenen ilk kavram “Dongli” kavrami olmustur.
Tablo-5 6grencilerin dongii kavramlari icerisinde yer alan ve en ¢ok tekrar eden uger

ifadeyi icermektedir.
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Tablo 4. 1. D6ngli kavramina ait ifadeler

Grup Ifade
Kontrol Donmek
Yol almak
Geri gagirmak
Deney Tekrar kullanma
Tersine ¢evirme
Donmek

DN PP W

Yapilan degerlendirme sonrasinda “Dénmek” cevabini kontrol grubundan 3, deney
grubundan 6 kisi vermistir. “Geri ¢cagirmak”, “Tekrar kullanma”, “Tersine ¢evirme”
cevaplar1 verilen diger cevaplar arasinda en fazla sayida tekrar eden cevaplardir.
Dongl  kavrammin ag¢iklanmasi istenen bu soruda agiklamayir &rnekler ile
yapabilecekleri belirtilmis ve Scratch programimdan 6rnek veren 6grenciler olmustur.
Verilen cevaplar incelendiginde 6grencilerin kelimenin s6zlik tanimina yénelik anlam
¢ikarmaya calistiklart goriilmiistir. Bu nedenle dongu kelimesinden dénmek, geri
cagirmak cagrisimlari tizerinden tanimlarmi gergeklestirmislerdir. Dongii kelimesinin
anlam olarak net bir anlam tasimasi cevabi kelime anlamindan ¢ikarmalar1 konusunda
yardimei1 olmustur. Programlama alaninda bu kavraminin dogru agiklamasina en yakin

cevap “tekrar kullanim” cevab1 olmustur.

4.1.2. Fonksiyon

Daha 6nce programlama egitimi almayan katilimcilara sorulan “Fonksiyon nedir?”

sorusuna verilen cevaplar Tablo 6 da verilmistir.

Tablo 4. 2. Fonksiyon kavramina ait ifadeler

Grup Ifade

Kontrol Islem
Yazilanlarn tersi
Bitkilerle alakali

Deney Programin ¢aligmasindan
sorumlu
Eger sorgusu
Islem

= = = 00—

BN

“Fonksiyon nedir?” sorusuna verilen yanitlar igerisinden en fazla tekrar eden yanit
“Islem” yanit1 olmustur. Bu yanit kontrol grubundan 8, deney grubundan 4 &grenci
tarafindan verilmistir. Kontrol grubunun bu cevabi daha fazla veriyor olmasmnin

yaninda kontrol grubunda “Yazilanlarin tersi” cevabin da verilmistir. Bu durumun
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Olmasmin Matematik dersinin bu cevaplar {izerinde etkili olabilecegini fikrini ortaya
cikarmaktadir. Ancak dlcegin uygulandigi tarihe kadar oOgrencilerin aldiklar
Matematik dersinde fonksiyonlar konusu islenmemistir. Ayrica verilen cevaplardan
“islem” cevabi Matematik dersinden, ‘bitkilerle alakali” cevabi Fen Bilimleri
dersinden akilda kalanlarla verilmis cevaplar gibi gorinmektedir. Kelime olarak

bilgisayar ve yazilim ile alakali baglant1 kuran katilimc1 bulunmamaktadir.

4.1.3. Eger Sorgusu

Programlamada eger sorgular1 belirli sartlarin olusmasi kosulu ile belirli kodlar1
calistirmak i¢in kullanilir. Farkli programlama dillerinde yapisi degismemekle beraber
kullanimi degisebilmektedir. Python programlama dilinde eger sorgusu i¢in kullanilan
yap1 “if-elif-else” olarak siralanmaktadir. “if” eger anlamu tasirken, “elif” eger ise,
“else” degilse anlami tasmmaktadir. Eger sorgusunun karsiligi olan “if‘komutu
yalnizca bir defa ve sorgunun en iist sirasinda olarak kullanilmaktadir. Eger sorgusu
ogrencilere daha sonraki slrecte bilgisayarin soru sormast seklinde benzetmeyle

anlatilmistir. Tiirkge ve dersinde bulunan kosul, sart climleleri konusundan dolay1

ogrenciler bu soruya yiiksek oranda dogru cevaplar vermislerdir.

Tablo 4. 3. Eger sorgusu kavramina ait ifadeler

Grup Ifade
Kontrol Kosul

Sart

Cevap dogruysa calig
Deney Kosul

Baklava dilimi

Sorgu

U1 &~ 0O WN O —

Verilen cevaplar incelendiginde en ¢ok tekrar eden cevap “Kosul” olmustur.
Deney grubu 8, kontrol grubu 5 kisi ile “Kosul” yanitin1 vermistir. Ancak kontrol
grubun vermis oldugu “Sart” cevabi kosul ile ayni anlama geldiginden verilen 2 “Sart”
cevabimi “Kosul” olarak kabul edilmistir. Buna gore verilen cevap sayilar1 kontrol
grubunda 7, deney grubunda 8 kisi olmustur. Bu cevaplar haricinde en ¢ok tekrar eden
cevap “Sorgu” ve “Baklava dilimi” olmustur. Baklava dilimi cevabi1 deney grubundan

4 dgrencinin akis semalar1 hakkinda bilgi sahibi oldugunu gostermektedir.

Eger sorgusunu gruplar daha onceki yillarda duyduklarini, kelime olarak anlami1

ile ortiistiiglinden dolay1 verilen cevaplar dogruya yakindir. Cevaplar agirlikli olarak
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“Kosul, sart” olarak verilmistir. Akis semasini bilen 6grencilerden s “baklava dilimi”
cevabi gelmistir. Bilgisayarin soru sormasini saglayan sorgu “Eger” sorgusudur. Bu
iki soru ile arada baglant1 kurabilme durumlarina bakilmistir. Ancak verilen cevaplar

basarili degildir.

4.1.4. Eger-ise-degilse

Python programlama dilinde “elif” komutunun karsilig1 olan eger ise degilse
komutu kendisinden o©nceki tim sartlar saglanamadiginda kullanilmaktadir.
Olusturulan “if-elif-else” komut siralamasinda “if” komutu en basta ve bir defa

kullanilirken “elif” komutu istenilen sayida alt alta kullanilabilmektedir.

Onceki soruda sorulan eger sorgusundan farkli olarak kosulun c¢alismamasi
durumunda programin ne yapacagmi belirle imkani sunan “Eger ise degilse”

komutuna verilen cevaplar asagida incelenmistir.

Tablo 4. 4. Eger ise degilse kavramina ait ifadeler

Grup Ifade
Kontrol Evet mi? Hayir mi?
Kararsizlik
Eger sorgusunun tersi
Deney Eger ise yap degilse bitir
Soru sormak
Eger sorgusu

NP NP P

[EEN
[EEN

Yapilan degerlendirmeye gore “Eger ise degilse sorgusu nedir?” sorusuna verilen
cevaplar arasinda en ¢ok tekrar eden cevap “Eger sorgusu” olmustur. Ancak verilen
bu cevabin soruya verilmis dogru cevap olarak kabul edilmemistir. Soru igerisinde
bulunan “Eger” kelimesine tutunarak verilmis bu cevap dogru sayilmamaktadir.
Verilen cevaplar arasinda dogru agiklamaya en yakin cevap “Eger ise yap degilse bitir”
cevabidir. Bunun sebebi degilse kisminda farkli gorevlerin yapilabilecegine dair
olusturulan ifadedir. Bu soruya verilen bu cevabin sayis1 sadece bir kisidir. Eger
sorgusuna verilen cevaplarin aksine “Eger ise degilse” sorgusuna verilen dogru
yanitlar oldukca azdir. Verilen cevaplar “Eger” sorgusuna verilen yanitlarla benzerlik
gostermektedir. Buna gore “Eger” kelime anlami olarak ¢agrisimda bulunmalarina

olanak saglarken “degilse” kisminda kelime anlami yeterli olmamustur.
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4.1.5. Ve-Veya

Ve-Veya baglaglar1 Tiirkge dersi ile baglant1 kurarak cevap verebilecek bir konu
olarak nitelendirilebilir. Bu soruda katilimcilar dogru a¢iklama yapmakta zorlanirken

dogru 6rnekler verebilmistir.

Tablo 4. 5. Ve operatoriine ait ifadeler

Grup Ifade f
Kontrol Tiklaninca c¢alisir 2
Iki kelimenin arasma yazilir 2
Deney 3 adim git ve sola don vbh. Scratch 4
ornegl
Sorgularin yanlarma konur 2
Tablo 4. 6. Veya operattrine ait ifadeler
Grup Ifade f
Kontrol Kararsizlik
Deney Programi aralamak 1

“Ve-veya” sorgular1 i¢in agiklama yapamayanlarin 6rnek ile agiklayabilecekleri
belirtilmistir. Kelime anlami iizerinden verilen cevaplar agirliktadir. “Ve” i¢in verilen
dogru cevap ve Ornek sayist “veya” ile karsilastirildiginda olduk¢a fazladir. “Veya”

ogrenciler icin acgiklanabilir durumda degildir.

4.1.6. Degisken

Tablo 4.7 ve 4.8 incelendiginde degiskeni agiklamalar1 istenen soruda akis
semasinda degisken olusturmak i¢in kullanilan geometrik sekil ile verilen cevaplar bu
soruda verilen dogru yanittir. Ag¢iklama konusunda problem yasayan katilimcilar
ornek verebilme imkanina sahip olmalarina ragmen 6rnek vermemislerdir. Kural
yazmalar1 istenilen soruda gruplarin igerisinden yalnizca bir cevap dogru verilmistir.
Bu 6grencinin programla konularina dair 6zel bir ilgi ya da deneyime sahip oldugu
gorulmektedir. Degisken olusturma kurallarindan yalnizca “Birden fazla
olusturulabilir” cevab1 yakin kabul edilebilir nitelikte bir ifade olarak

degerlendirilmistir. Diger cevaplar dogru yanitlardan oldukga uzaktir.
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Tablo 4. 7. Degisken kavramina ait ifadeler

Grup Ifade f
Kontrol Program 1
Soruyu degistirme 1
Deney Dikdortgen (Akis semasi) 2
Programi degisken olarak kullanmak 1
Tablo 4. 8. Degisken olusturma kurallarina ait ifadeler
Grup Ifade f
Kontrol Karar degistirmek 1
Soruyu degistirmek 1
Deney Birden fazla olusturulabilir 1
Programa sorular sormak 2

4.1.7. Baslatic

Baglaticinin gorevlerini ve nerede kullanilacagi sorusuna ait verilen cevaplar Tablo
4.9’da incelenmistir. Daha 6nce programlama egitimi gérmeyen ¢alisma gruplarinin
yapilan caligmanin programlama ile ilgili olmasindan dolayr “Kodlamay1 baslatir”,

“Programu baslatan sorgu” cevaplarini verebilmistir.

Tablo 4. 9. Baslatic1 kavramina ait ifadeler

Grup Ifade f
Kontrol Basla 4
Bilgisayar1 baglatan 2
Deney Kodlamay1 ¢alistirir 5
Programi baslatan sorgu 1

Ogrencilerin bu soruya dogru yanit verilme orani olarak en yiiksek orana sahip
soru “Baslatic1 nedir?” sorusu olmustur. Kelime anlami ve ders anlatiminda verilen
orneklerden dolay: iki grupta dogru yanitlar ve Ornekler verebilmistir. Deney ve
kontrol grubunun “Bagla” kelimesine odaklanarak cevaplar vermesi dogru yanita
ulagtirmis olabilir. Deney grubunda verilen “Kodlamay1 ¢aligtirir” cevabi en fazla

sayida verilmistir.
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4.1.8. Dogrusal, Dogrusal Olmayan Programlama

Arastirma kapsaminda verilen programlama egitimleri dogrusal programlama
mantig1 igerisindedir. Ancak Scratch programinin dogrusal olmayan programlama
mantigma uyan kisimlari da bulunmaktadir. Bu nedenle bu iki kavram c¢alisma
gruplarma sorulmus ve cevaplarmma iliskin bulgular Tablo 4.10 ve 4.11°de

Ozetlenmistir.

Tablo 4. 10. Dogrusal programlama kavramina ait ifadeler

Grup Ifade f
Kontrol Dogru olan programlama 4
Dogru yol 1
Hata yapmadan yazilan kodlar 1
Deney Guvenilir olan 3
Cevaplar1 dogru kabul eden program 1
Tablo 4. 11. Dogrusal olmayan programlama kavramina ait ifadeler
Grup Ifade f
Kontrol Dogru olmayan 4
Dogrusal Matematik 1
Deney Guvensiz 3
Uygun olmayan 1
Yanlig cevap veren program 1

Dogrusal ve dogrusal olmayan programlama arasindaki fark arastrmanin ana
konusuna ilham oldugu i¢in bu soru sorulmustur. Scratch ile programlama egitimine
baslayan grup kismen dogrusal olmayan programlama ortaminda g¢alismislardir.
Ancak ortaokul ve lise kademesinde gosterilecek olan metin tabanli programlama
dillerinde bu mantik yapis1 dogrusal programlamaya donmek zorundadir. Bu nedenle
Scratch programinin getirmis oldugu dogrusal olmayan programlama mantig1 ileride
yasanabilecek bazi sorunlara zemin olusturma potansiyeline sahiptir. Dogrusal
programlama sorusuna verilen yanitlarda kelime anlamindan yola ¢ikarak cevaplar
verilmistir. En fazla verilen cevap “Dogru olan programlama” ile kontrol grubundan
verilmistir. Deney grubundan verilen yanitlar arasinda en fazla tekrar eden cevap
“Glivenilir olan” olmustur. Dogrusal olmayan programlama sorusunda deney
grubundan ayni sayida “Gilivensiz” cevabi verilmistir. Ayni Ogrencilere ait

olabilecegini diisiindiigiim bu cevaplar dogru yanit degildir.
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Egitim-0gretim y1l1 baginda gruplar Scratch ve metin tabanli programlama olarak
iki farkli igerikle egitime devam etmistir. Uygulanan kavram degerlendirme 6lgegi
sonrasinda bir {ist kademeye gecis yapilmistir. 7. Siif kademesinde gruplar metin
temelli programlama araglar1 ile egitim gormiistiir. Bu egitimlerin sonunda yapilan son

degerlendirme verileri asagida agiklanmistir.

4.2. Programlama Becerileri Degerlendirme

Tablo 4. 12. Degisken kurali yazma ve 0rnek verebilme, dogru degisken se¢imi (Soru 1-5)

Grup Kural verme Ornek Dogru Degisken
Deney 12 8 9
Kontrol 4 2 3

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilere degisken olusturma kurallarindan
bildiklerini yazmalar1 ve bir degisken Ornegi vermeleri istenmistir. Yapilan
degerlendirmeler sonucunda deney grubunda yer alan 6grencilerden 12 tanesi en az
bir tane dogru kural ifade ederken, kontrol grubunda bu say1 4 olmustur. Deney ve
kontrol grubunda yer alan ogrenciler ayni zamanda degisken Ornekleri
olusturmuslardir. Buna gore deney grubundaki ogrencilerin olusturdugu dogru
orneklerin (n=8) kontrol grubuna goére (n=2) daha fazla oldugu gozlemlenmistir.
Asagida deney ve kontrol grubuna ait dogru ve yanhs Orneklerden bazilar1 yer
almaktadir. Bu soruya paralel olarak 5. Soruda 6grencilerin verilen 4 secenekten
kurallara uygun olusturulmus degiskeni bulmalar1 istenmistir. Deney grubu 9 dogru

cevap verirken kontrol grubu 3 dogru cevap verebilmistir.

Deney grubuna ait dogru 0rnekler;

e sayil

e eyup

e degisken
e okul

e araba

e isim

e soyad

Kontrol grubuna ait dogru 6rnekler;

o sayil
e isim
e vyas
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Deney grubuna ait yanlis 6rnekler;

o Sayil
o [say

Kontrol grubuna ait yanlhs 0rnekler;

e Benim adim

Tablo 4. 13. Aritmetik operatorler ve anlamlari (Soru 2)

Kural Deney Kontrol
- 12 12

* 12 12

/ 11 12

** 4 0

I 4 0

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilere aritmetik operatorlerin gorevleri
sorulmustur. Soruda “+” operatorinin gorevi 6rnek olarak verilmistir. Yapilan
degerlendirmeler sonucunda; “- “operatoriine deney grubundan 12, kontrol grubundan
12 kisi dogru yanit vermistir. “*”” operatoriine deney grubundan 12, kontrol grubundan
12 kisi dogru yanit vermistir. </ operatoriine deney grubundan 11, kontrol grubundan
12 kisi dogru yanit vermistir. “**” operatoriine deney grubundan 4 dogru yanit
verilirken kontrol grubundan dogru yanit verilmemistir. “//” deney grubundan 4 dogru

yanit verilirken kontrol grubundan dogru yanit verilememistir.

Tablo 4. 14. Iliskisel operatorler ve anlamlar: (Soru 3)

Kural Deney Kontrol
I= 7 6

> 12 12

< 12 12

>= 5 7

<= 5 7

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilere iliskisel operatorlerin gorevleri
sorulmustur. Soruda “= =" operatoriiniin gorevi ornek olarak verilmistir. Yapilan
degerlendirmeler sonucunda; “!=" operatdriine deney grubundan 7, kontrol grubundan
6 kisi dogru yanit vermistir. “>" operatdriine deney grubundan 12, kontrol grubundan
12 kisi dogru yanit vermistir. “<” operatoriine deney grubundan 12, kontrol grubundan
12 kisi dogru yanit vermistir. “>=" operat0riine deney grubundan 5, kontrol grubundan
7 kisi dogru yanit vermistir. “<=" operatoriine deney grubundan 5, kontrol grubundan

7 kisi dogru yanit vermistir.
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Tablo 4. 15. Atama operatorleri ve anlamlar1 (Soru 4)

Kural Deney Kontrol
-= 12 12
*= 12 11
/= 12 10

Deney ve kontrol grubunda yer alan 0grencilere atama operatdrlerin gorevleri
sorulmustur. Soruda += operatoriinin gorevi 6rnek olarak verilmistir. Yapilan
degerlendirmeler sonucunda; “-=" operatOriine deney grubundan 12, kontrol
grubundan 12 kisi dogru yanit vermistir. “*=" operatoriine deney grubundan 12,
kontrol grubundan 11 kisi dogru yanit vermistir. “/=" operatoriine deney grubundan

12, kontrol grubundan 10 kisi dogru yanit vermistir.

Tablo 4. 16. Kodlarm ¢iktisin1 alabilme (Soru 6 — Soru 7)

Grup Soru 6 Soru 7
Deney 10 4
Kontrol 7 0

Deney ve kontrol gruplarinin hazir verilen kodlarin ¢iktisini alabilme yetenekleri
sorgulanmistir.  Bilgisayar gibi diistinebilme, problem adimlarmi ¢6zebilme
konusundaki yeterlilikleri bu sorular ile 6l¢iilmiistiir. 6.50ruya deney grubundan 10
kisi dogru cevap verirken, kontrol grubu 7 kisi ile dogru cevap verebilmistir. 7. Soruya
deney grubu 4 kisi ile dogru cevap verirken kontrol grubundan bu soruya dogru cevap

verilememistir.

Tablo 4. 17. Ekrana yazdirma komutunu kullanma (Soru 8- Soru 9- Soru 10)

Grup Soru 8 Soru 9 Soru 10
Deney 12 12 10
Kontrol 12 10 7

Soru 8, 9 ve 10 gruplarin egitim strecinde en ¢ok kullandiklar1 fonksiyon olan print
komutunu kullanabilme vyeterlilikleri sorgulanmistir. Sirasiyla ekrana “Merhaba
Diinya”, kendi isimleri ve yaslarmi yazdirmalari istenmistir. “Merhaba Diinya”
yazdirma gorevinde deney ve kontrol grubu 12 kisi ile dogru cevap vermistir. Kendi
isimlerini yazdirma gorevinde deney grubu 12, kontrol grubu 10 kisi ile dogru cevap

vermistir. Yaslarini yazdirma gorevinde tirnak isaretini Kullanarak gorevi eksik olarak
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yerine getiren kontrol grubunda 7 kisi dogru yanit1 vermistir. Deney grubu 10 kisi ile

gOrevi dogru yerine getirmistir.

Tablo 4. 18. \n komutu ve \t komutunun gorevi

Grup \n \t
Deney 7
Kontrol 6 3

Deney grubu \n komutunun gorevini yazma sorununa 7 kisi ile dogru cevap
verirken, kontrol grubu 5 Kisi ile dogru cevap vermistir. \t komutunun gorevine deney

grubu6, kontrol grubu 3 kisi ile dogru cevap vermistir.

Tablo 4. 19. Verilen problemin ¢dzlim kodlarmi yazma

Grup Dogru Yanlis Bos
Deney 6 6 0
Kontrol 2 6 4

Ogrencilerin problem ¢ozmek igin algoritma olusturma ve kod yazma konusundaki
yeterliliklerini sorgulayan soruya deney grubu 6, kontrol grubu 2 dogru yanit vermistir.
Yanlis sayis1t dogru yanitlardan fazla olan bu soruda deney grubu 6, kontrol grubu 6
yanlis cevap vermistir. Belirgin farkin goriildiigii bos birakma oraninda deney grubu

soruya yanit vermeyi tercih ederken, kontrol grubu 4 kisi ile bos birakmustir.

Gruplardan blok tabanli programlama (Scratch) egitimi ile miifredat ile paralel
devam eden grubun, metin tabanli programlama (Python) ile egitime baslayan ve
devam eden gruba gore yapilan son degerlendirmede; operatorlere hakim olma, hata
ayiklama, kodlar1 ¢alistirma, problem ¢6zme ve temel kavramlari agiklamada daha

basarisiz olmuslardir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Programlama egitimi son yillarda ¢ok daha erken yaslar igin verilmeye
baslanmis ve bircok Ulke egitim programlarinda programlamaya yonelik egitimlere yer
vermistir. Calismada ortaokul ogrencileri yer almistir. Katilimcilar ayni simnif
kademesinde benzer 6zellik gosterecek sekilde iki gruba ayrilmistir. Ortaokul 6. Siif
kademesinde teorik derslerin tamamlanmasinin ardindan uygulamali kodlama
egitimlerine geciste ¢alismanm uygulama ve veri toplama suregleri baslamustir.
Kontrol grubu Scratch ile temel programlama egitimine baglamis ve devam etmistir.
Deney grubunda Scratch programlama araci1 hi¢ kullanilmadan dogrudan metin tabanl
programlama iceriklerine giris yapmustir. 7. Simf kademesinde gosterilecek olan
Python egitimleri temel ve basit diizeyde olacak sekilde deney grubuna 6. Simif

kademesinde verilmeye baslanmustir.

Yapilan 6n degerlendirme gruplarin programlama terimleri hakkinda bilgi
dizeylerinin birbirine yakin oldugunu gostermistir. Bunun sebebi iki grubun homojen
olarak dagitilmasi ve birbirine yakin 6zellikler tasimasi olabilir. Katilimcilar arasinda
istisna olarak programlamaya kars1 6zel ilgisi 6grencilerde bulunmaktadir. Yukarida
bahsedilen egitimler tamamlandiktan sonra (7. Smuf sonu) son degerlendirme
yapilmistir. Uygulanan bu 6lcek temel kavram bilgisi, hata ayiklama ve kodlar
calistirma gibi becerileri sorgulamaktadir. Cikan sonuglara gore deney grubu (metin
tabanli programlama egitimi alan grup) aldiklar1 egitim sonrasinda temel kavramlari
aciklamada, hatali kodlar1 dizeltmede ve kodlar1 g¢alistirma konusunda kontrol
grubuna ustiinliik saglamistir. Literatiir incelendiginde 2020 de yapilan aragtirmada
metin temelli programlama Ogretimi sonrasi yapilan basar1 testlerinde o6grenci
grubunun %41,3 liikk kism1 “Cok Iyi” derecesiyle basarili olmustur. Yalnizca %4 lik
kisim basarisiz olmustur (Karagam Duman, 2020). Buna gore metin temelli
programlama ¢gretiminin programlama becerilerinin 6l¢iildiigii basar1 testinde olumlu
sonuglar verdigi goriilmistiir. Degisken ile ilgili ilk uygulanan 6lgekte iki grupta
yanlis cevaplar verirken uygulanan son 6l¢ekte durum farklilagmistir. Her iki grupta
kendi alanlarinda blok degisken olusturma kurallarmi 6grenmis ve kodlama
stireglerinin icerisinde degiskeni uygun sekilde kullanmistir. Bu durum sonucunda
yapilan son degerlendirme deney grubunun degisken olusturma ve agiklama
konusunda daha basarili oldugu izlenimini kuvvetlendirmistir. Ornek vermeleri

istenen son degerlendirmede deney grubu 9, kontrol grubu 3 dogru 6rnek vermistir.
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Bu durum metin tabanli programlama goren grubun “Degisken” konusunda daha

basarili oldugunu gostermektedir.

Ancak aritmetik operatorlere verilen cevaplar incelendiginde gruplarin dogru
cevap sayilarinin genelde esit oldugu goriilmistiir. Cikarma (-) ve c¢arpma (*)
operatorlerinde kontrol grubu daha fazla dogru yanit vermistir. Ancak ¢ikarma ve
cargma operatorlerinin kullanimi matematik ile birebir ortiistigiinden kodlama
acisinda tek basina net Ol¢lit olmamaktadir. Bolme (/) operatoriinde verilen dogru
yanit]l sayilar1 esittir. Programlama 6zgili olan iist alma (**) ve kalansiz bélme (//)
operatorlerine verilen yanitlarda deney grubu dogru yanitlara rastlanirken kontrol

grubundan bu operatorlere dogru yanit verilememistir.

Deney ve kontrol gruplarmin 6lcek sonuglarina gore arasindaki farklara
bakildiginda metin tabanli programlama egitimi ile baslayan ve devam eden deney
grubunun daha basarili oldugu ortaya g¢ikmustir. Scratch programmin dogrusal
programlama ve dogrusal olmayan programlama mantigini igerisinden barindirmasi
bu program ile programlama 6grenen bireylerin metin tabanl programlamaya gegiste
problem yasama ihtimallerinin daha ylksek oldugunu gostermektedir. Ortaokul ve lise
kademelerinde gosterilen metin tabanli programlama dilleri dogrusal programlama
mantigina gore ¢alismaktadir. Ogrenciler Scratch programinda temelini olusturduklari
programlama alt yapisin1 metin tabanliya aktarmada bu nedenlerden dolay1 problem
yasamaktadir. Blok tabanli programlama ortamlarinda hazir bulunan operatorleri
metin tabanlida kendileri yazmak zorundadirlar. Bu nedenle kalici ve dogru 6grenme
konusunda metin tabanli programlama etkinlikleri daha basarili sonuglar vermistir.
Hata ayiklama ve kodlar1 ¢alistirma becerileri incelendiginde benzer sekilde deney
grubu Ogrencilerinin daha basarili sonuglar elde ettigi goriilmistiir. Bu durumun
baslica sebebi olarak blok tabanli programlamada hata ayiklama ve kodlar1 ¢aligtirma
sireclerinde programlama ortammin kod yaziminda hata yapma olasiligini
smirlandirmas: olarak gosterilebilir.  Bahsedilen durumun temel programlama
egitiminden ileri programlamaya geciste 6zellikle hata tespiti ve ayiklamay1 olumsuz
etkileme olasiligindan s6z edilebilir. Metin tabanli programlamada yazim diizeninden
mantiksal biitiinlige kadar tlim detaylara dikkat etmesi gerektigi i¢in bu durumun daha
basarili sonuglara yol agmasi beklenebilir. Koorsse ve digerleri 2015 yilinda Delphi
programlama dilinin 6gretildigi ti¢ grup lizerinde arastrma yapmislardir. Calismaya

gore Delphi’ye ek olarak Scratch, B# ve Robomind programlama ortamlarindan biri
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ogretim materyali olarak kullanilmis bunun yaninda kontrol grubu yalnizca Delphi
programlama dili ile 6gretime devam etmistir. Calismanin sonucuna gore Scratch, B#
ve Robomind ortamlar1 6grenci basarisini arttirmis ancak kontrol grubu ile arasinda
anlaml fark olmadig1 goriilmiistiir (Koorsse, Cilliers, & Calitz, 2015). Elde ettigimiz
verilere gore Scratch ortaminda programlama egitimi goren kontrol grubu, metin
temelli programlama araglar1 ile programlama egitimi goren deney grubuna oranla

programlama becerileri agisindan daha basarisiz olmustur.

Dongli  kavramina verilen yanitlar incelendiginde ¢alisma gruplarinin
“Donmek” ifadesi lizerinde durdugu goriilmektedir. Deney grubu “Tekrar kullanma”
ve “Tersine ¢evirme” ifadelerine yer vermistir. Kontrol grubu “Dénmek™ ifadesinin
disinda “Yol almak”, “Geri cagirmak” ifadelerini cevap olarak vermistir. iki grubun
soruyu cevaplama oranlarmna bakildiginda deney grubunun bu soruya daha fazla
ogrenci ile yanit verdigi goriilmektedir. 12 kisiden 10’u deney grubundan bu soruya
yanit verebilmistir. Ancak kontrol grubunda yanit veren 6grenci sayisi 6 ile smirl
kalmistir. Bu kisimda gruplar arasindaki farkin sahip olduklar1 programlama becerisi
tizerinden degil kelime anlamindan ¢ikarimda bulunma yeteneklerine gore farklilik
gosterdigi diisiiniilmektedir. Bu diistincenin ortaya ¢ikmasinda gruplarin programlama
becerilerinin arastirmaci tarafindan gézlenmesi ve diger kavramlara verilen yanitlarda

farkli gruplarin 6ne ¢ikmasi etkili olmus olabilir.

Fonksiyon kavramina verilen yanitlar incelendiginde “Islem” cevab1 6n plana
cikmaktadir. Gruplar arasinda kontrol grubu 8 6grenci ile bu cevabi verirken deney
grubu 4 6grenci ile bu cevabi verebilmistir. Yanitlarin dogru ve yeterince agiklayici
olmadig1 bu soruda kontrol grubu 10, deney grubu 7 6grenci ile cevap verebilmistir.

Ogrencilerin Matematik dersi ile baglant1 kurarak bu cevabi verdigi diisiiniilmektedir.

Eger sorgusunun soruldugu soruda gruplarin cevap verme orani diger sorulara
kiyasla oldukca yiiksektir. Bu soruda bazi 6grenciler birden fazla cevap vermis ve bu
cevaplar tabloda sayisal olarak belirtilmistir. “Kosul” cevabi iki grupta toplamda 13
kisi tarafindan verilirken kelime olarak farkli ancak anlam olarak ayni olan “Sart”
cevabi da 2 dgrenci tarafindan verilmistir. Gruplarin dogru cevap verme orani yiiksek
olan bu soruda 6grencilerin kelime anlami ve Tiirk¢e dersinde “Kosul-sart ctimleleri”
konusundan yaptiklar1 ¢ikarimlarin etkili oldugu diistiniilmektedir. Eger ise degilse
sorusunda gruplar arasinda iist diizey bir farklilik ortaya ¢ikmaktadir. Bu farklilik

dogru cevap verme acisindan degil bu soruyu cevaplama agisindan ortaya ¢ikmistir.
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Deney grubundan 11 68renci bu soruya “Eger sorgusu” cevabini vermistir. Ancak bu
cevap dikkate alinmamaktadir. Kontrol grubu 7 6grenci ile “Eger sorgusunun tersi”

Cevabi1 vermistir.

Ogrencilerin Tiirkce dersinden ¢ikarimda bulunabilecekleri bir baska soru
“Ve-veya” operatOrleridir. Cevaplarda deney grubundan 4 6grencinin benzer sekilde
verdigi ornekler 6ne ¢ikmaktadir. Bu 6rnekler Scratch programindaki blok kodlardan

bazilaridir. Bunun haricinde verilen cevaplarda dogru agiklama bulunmamaktadir.

Degisken ve degisken olusturma kurallar1 sorularinda 6grencilerden dogru
yanitlar gelmemistir. Yanitlarin arasinda dikkat ¢eken bir durum deney grubundan
gelen “Dikdortgen” yanit1 olmustur. Akis semasinda degisken tanimlamanin sematik
gosterimi olan dikdortgen cevabi dogru olarak nitelendirilmistir. 2 6grenci tarafindan
verilen bu cevabin 6zel ilgisi olan dgrenciler oldugu diisiiniilmektedir. Ogrenciler
Olcegin uygulandiglr zamana kadar 6rgiin egitimde programlama egitimi verilmemis

akis semas1 konusu okutulmamustir.

Baslatic1 kavramia verilen cevaplarin sadece kelime anlamina gore verilmis
cevaplar oldugu gorilmektedir. Deney grubundan verilen “Kodlamayi galistirir”
cevab1 5 6grenci tarafindan verilirken bu cevap verilen cevaplar arasinda “Programi
baslatan sorgu” ile dogru yanita en yakin cevaptir. Dogrusal ve dogrusal olmayan
programlamanin soruldugu soruda 6grencilerin tamamen kelime anlami ve tahmin ile

verdigi cevaplar bulunmaktadir.

Calismanmn  ilk  boélimlnin  kavram  degerlendirme  slreciyle
tamamlanmasindan sonra ikinci asamanm sonucunda Programlama becerileri
degerlendirme 6lcegi her iki grupta yer alan katilimcilara ortak olarak uygulanmstir.
Uygulamadan 6nce iki grupta yer alan 6grenciler ayni programlama egitimine tabi

tutulmuslardir.

Degisken olusturma kurali ve bir degisken 6rnegi istenen soruda gruplar
arasinda dikkate deger bir fark ortaya ¢ikmustir. Deney grubu 6grencilerinin tamami
en az bir dogru degisken olusturma kurali verebilmistir. Ornek degisken olusturma
konusunda deney grubunda 3 6grenci cevap verememistir. Kural veren 6grencilerden
bir kural vererek beraberinde Ornek ile kurali anlatmaya ¢aligan katilimcilar tespit
edilmistir. Ancak bu sekilde yol izleyen 6grencilerin verdikleri cevaplarm tamami

dogru degildir. Kontrol grubu incelendiginde yalnizca 4 6grenci en az bir kural

50



yazabilmistir. Dogru degisken 6rnegi verebilen 6grenci sayist 3 ile sinirli kalmistir.
Buna gore deney grubunun degisken olusturma kurallarina hakim ve 6rnek degisken
olusturabilme becerisine daha iyi seviyede sahip oldugu goriilmektedir. Kontrol
grubunun degisken olusturma kurallar1 ve 0rnek degisken olusturma becerisinde deney
grubuna oranla oldukca geride kaldigi gortlmektedir. Gruplarin programlama
egitiminin temelini farkli platformlarda aliyor olmasi bu duruma net bir sekilde sebep

oldugu diisiintilmektedir.

Aritmetik, iliskisel ve atama operatorleri incelendiginde gruplar arasinda
belirgin bir fark gorialmemektedir. «“- <, <“*”_*/” operatorlerine iki grupta 12’ser 6grenci
ile dogru yanitlar verebilmistir. Yalnizda deney grubunda “/”” operatoriine 1 6grenci
yanlis cevap verdigi gortlmektedir. Ancak aritmetik operatorlerde “**” ve “//”
operatorlerine deney grubu 4 6grenci ile cevap verirken kontrol grubu bu iki operatére
cevap verememistir. Iliskisel operatorlerde benzer sayida dogru yanitlar verildigi
goriilmektedir. Deney grubunun geride kaldig1 “>=" ve “<=" operatorlerinde kontrol
grubu 7, deney grubu 5 6grenci ile dogru cevap verebilmistir. Kontrol grubunun bu
iki operatorde sayica fazla dogru yanit vermesi blok tabanli programlama aracinda
hazir blok olarak bulunmamasindan dolayr sasirtici sonu¢ olmustur. Atama

operatOrlerinde ise gruplar arasinda belirgin bir fark gérulmemektedir.

Verilen kodlarin ¢iktisini alabilme becerisinin sorgulandigi soruda deney ve
kontrol gruplar1 arasindaki fark diger durumlara gore daha belirginlesmistir. Iki soruda
toplam 14 dogru cevap veren deney grubunu kontrol grubu yalnizca 7 cevapla takip
edebilmistir. Bu durum kodlarin ¢aligma mantigin1 ve adim adim kodlar1 ¢alistirma

becerisine deney grubunun hakim oldugunu gdstermektedir.

Ekrana “Hello World”, 6grencilerin kendi isimleri ve yaslarinin yazdiran
Python kodlarini yazmalar1 istenen soruda “Hello World” yazdirma gorevini iki grupta
tam sayida O0grenci ile dogru sekilde yapabilmislerdir. Kendi isimlerini yazdirma
gorevinde deney grubu 12 ile tam sayida dogru yanit verirken kontrol grubunda sadece
2 Ogrenci tirnak igareti ve parantez hatasi yapmigslardir. Yaslarnin yazdirilmasi
gdrevinde deney grubu 12 6grenci ile tam sayida dogru yanit vermistir. Ancak kontrol
grubunda 7 6grenci dogru yanit verebilmistir. Grupta yanlslarin sebebi sayisal degerin
tirnak i¢ine yazilmasi, parantezin unutulmasidir. Bu 3 soru ile dgrencilerin basit bir
gOrevi yerine getirme konusundaki becerileri 6lglliurken deney grubunun tirnak,

parantez gibi metin tabanli programlamanm syntax (s0zdizim) kurallarina dikkat
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konusunda kontrol grubunun oOntine gegtigi gorilmektedir. Bu farka temel
programlama egitiminin deney grubuna metin tabanli programla ile verilmesinden
kaynaklandig1 disiiniilmektedir. 2014 yilinda yapilan ¢alismaya gore Scratch
programmin dliz anlatima oranla algoritma 6gretimi konusunda anlamli bir fark
bulunamamistir (Tekerek, Altan, & Giindiiz, 2014). Arastirmada Scratch programi ile
algoritma kavrami anlatilmistir. Buna ek olarak goérsel programlama araglari
kullanilmadan diiz anlatimla algoritma kavrami anlatilmustir. Iki grup arasinda anlamli
bir fark bulunamamistir. Buna karsilik ¢alismanin sonucuna gére metin temelli
programlama araglar1 ile egitim goren grup, blok temelli programlama ortaminda
egitim goren kontrol grubuna oranda kod yazabilme, problem ¢6ziimii igin algoritma
olusturabilme konusunda daha basarili olabilmistir. Elde edilen bulgularin belirli

oranda literaturden ayrildig: sdylenebilir.

Verilen bir problemin ¢6ziimii i¢in gerekli kodlarin yazilmasi istenen soruda
baz1 dgrenciler algoritmasini yazarak cevap vermislerdir. Deney grubu 6 6grenci ile
dogru yanit verirken soruyu bos birakan 6grenci olmamistir. Kontrol grubu 4 kisi ile
bu soruyu bos birakirken yalnizca 2 dogru cevap verebilmislerdir. Bu durumdan yola
¢ikarak deney grubun programlama ve problem ¢6zme becerilerinin kontrol grubuna
oranla daha ileri diizeyde oldugu ortaya ¢ikmaktadir. 2020 yilinda yapilan ¢aligmaya
gore 4-5 yas okul dncesi ¢cocuklarda uygulanan blok temelli programlama egitimi
sonrasi sonucglara gore 4 yas grubu problem ¢6zme becerilerinde anlamli diizeyde
gelisim gOsterirken, 5 yas grubu cocuklarda herhangi bir farklilik olusmadigi
gozlenmistir (Ciftci & Bildiren, 2020). Ortaya koyulan bu sonuglara gore blok temelli
programlama egitimi 5 yas ve (zeri gruplarda istatiksel olarak problem ¢ozme

becerilerinde anlaml bir fark yaratmamaktadir.
Oneriler

1. Ortaokul kademesinde programlama egitimi blok temelli araclar yerine
metin temelli araclar ile verilmelidir.

2. Metintemelli araglar ile verilen egitim programlamanin temel mantigi, 6z
dizim kurallar1 gibi temel bilgiler ile baslamalidir.

3. Kademe ilerledikce smnif dizeyine gore detaylara girilmeli, uygulamali

olarak programlama egitimi verilmelidir.
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4. Metin temelli programlama araglari ile programlama egitimi verilirken
blok temelli araglar ddiillendirme ve oyunlastirma adina kismen egitime
dahil edilebilir.

5. Metin temelli programlama araglar1 6grenciler i¢in sikici olabilir ancak
egitimin basinda Ogrencilere sonugta ulasabilecekleri  becerilerin
sonucunda yapabilecekleri ornekler gosterilebilir. Hedefe ulasmak adina
sikicilik ikinci planda kalacaktir.

6. Basit ve 6grencilerin basariya ulasabilecekleri etkinlikler planlanmalidir.
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Makamlanmizea da uypun gdrilmesi halinde oturlanniza arz ederim.
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Ek 2: Valilik Oluru

TC
PATNOS KAYMAKAMLIGH
lipe Ml Egities MOdarin20

Sayr B 691 TI68.0605,01 40434456 04.01.2022
Koms | Argtinas Uygubama Leak
(¥ umas Emee CANAKGT)

PATNOS KAYMAKAMLIGE
(lige Ml B MDAUALEE)

ligh:  Agn Valiliginin 31112202} swrihli ve 40224379 sl Ol yazist,
J it Egitim Modordogtntn 03.01.2022 tark ve 40331438 syyrh yuzisi.

tigide kamywh olur ysenma istinoden Ondokue Muyis Oniversitest Bilgisaynr ve Ofreties
Teknolojilers Egitimi Aza Bifie Dol yUksek lisars Ggeencisi Yurus Emre CANAKCY, Dog Dr. Polat
SENDURUR denigmanhipwds ylrdniid "Temel Progambsma Egitimine Blok Temelli Programlama ve
Metin Temelli Progresslama ke Baglamanm leri Progeambamanya Eikis beghikh 1z caligmases Afri
Porsos lgesinde mDc0mioe begl ekli lissade teolirtiken okdlordy wygulaneseas)  vsusunds ol
yazre ekiminde sunuimugis. Denetimi okul midieiiklerince yapilsak {ere gerokli kolayhklarm

brasumand;
Gerefini bilglerinize rica ederin,
Yokup TASDEMIR
Milli Egitien Modech
Ek:
« Valilk Olury

Algide Kayith Yaer ve Ekleri
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Ek 3: izin Komisyonu

AGRI IL MILLI EGITIM MUDURLUGD
ARASTIRMA UYGULAMA IZIN KOMISYONU BASKANLIGI

Miidirligiimize Araghirma Uygulama izni igin 29.09.2021 tarihli ve 33309172 sayih
yazi/dilekge ile bagvuran Ondokuz Mayis Universitesi/Okulu Yunus Emre CANAKCI :dh
dgrencinin ekte belirtilen 2020/2 sayih Milli Egitim Bakanhi Yenilik ve Egitim Teknolojilen
Genel Midirliign Aragtirma Uygulama fzinleri Genelgesi dofrultusunda Mudirligimaze
gonderilen evraklar komisyonumuzca incelenmis olup herhangi bir eksiklik ve aykinhk

olmadifiindan aragirma uygulama izni verilmesi uygun gorllmistiir. fsbu komisyonumuzea
tutanak tutulup imzalanmgtir.

Nesim ZARIC Mehmet Baki DURSUN
Ogretmen Sef
Uye Uye

Selahattin BILGIC
Komisyor| Bagkam

(Sube Miidiiri)
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Ek 4: Enstitil izin Basvurusu

ic
ONDOKUZ MAYES ONIVERSITES!
Lissaiea) Eiitim Eosttied MUSr s

Sayt | E-T2975315-044-123959
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Ek 5: Katihm Belgesi

W00 0000000000

ON

e

ITTES 202 1 8. Instructional Technologies
and Teacher Education Symposium

17 - 19 November 2021, Trabzon/TURKEY

CERTIFICATE OF PARTICIPATION
Dear Yunus CANAKCI
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QOO0 000000
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ITTES Sympsoioum Thoir
Assoc. Prof Dr. Muhammet BERIGEL 0
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Ek 6:

’__

Etik Kurul

ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
3 SOSYALVE BESER! BILIMLER ARASTIRMALARS ETIK KURUL KARARLARI

(™

_KARARTARINI | TOPLANTISAVISI | KARARSAYISI

J

25.06.2021 i e | 20211567

KARARNO:  Oniversitemiz Lisansistll Egitim Enstitksi dgrencist Yumss Emre CANAKCT

2021567 nin Dog. Dr. Polse SENDURUR densmanhigmds ~ Temel Programisma
Egitimine Blok Temelli Progmmiama ve Metin Temelli Olarsk Baslamansn llerf
Programismaya Edkisl” isimli wiksek Msans tezine iliskin bloek ve miilaka
cathymalan icersa 18391 sayali dilekpest okunarak goriiguliss.
Oniversitemiz Lisanstistd Efitim Enstitilsth dgrenessi Yunus Emre CANAKC
mn Do¢. Dr. Polat SENDURUR damgmaniidings * Temel Programlams
Efitimine Blok Temelll Programlama ve Metin Temelli Olarak Baglamanio Heri
mmamwnmmnmmwua«awm
galigmalarsun kabuline oy birligs ile karsr verildi.

PPR1FRODIL W0 Moyw 0% Sop2/2
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Ek 7: Tez Benzerlik Raporu

Tez-Benzerlik-Raporu

LIS LU ML
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Ek 8: Benzerlik Makbuzu

turnitinkJ)
Dijital Makbuz

Bu makbuz edewnizin Turnin'e ulagugin bédirmelsedy. Gonderiminize dair bifgiler
soytedin:

Gonderinizin ik sayfass asagida ganderiimektedir.

Gonderen.  Yunus Emre Canakd
Odev bashic  Tezler
Ginden Bagiae Tez-Benzerlik-Raporu
Dosya atc Yunus Emre_22.06.2022 bhenzerii.pdf
Dosya boyusnu: 79127
Swfasapse 43
Kelime raysr 9358
Karadter sayse 65,772
Gopderim Tarlhe  22.Ha2.2022 01:3805 (UTC+0300}
Gonderym Numarase 1861248511
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Ek 9: Kavram Degerlendirme Olgegi

1. DOngi nedir?
Cevap:

o Bir drnek verir misiniz?
Cevap:

2. Fonksiyon nedir?
Cevap:

o Bir 0rnek verir misiniz?
Cevap:

3. Eger sorgusu nedir?
Cevap:

o Bir drnek verir misiniz?
Cevap:
4. Eger ise degilse sorgusu nasil ¢aligir?
Cevap:
o Bir 6rnek verir misiniz?
Cevap:
5. Ve sorgusu nasil ¢aligir?

Cevap:

o Bir 6rnek verir misiniz?
Cevap:

6. Veya sorgusu nasil ¢aligir?
Cevap:

o Bir drnek verir misiniz?
Cevap:

7. Degisken nedir?
Cevap:

o Bir drnek verir misiniz?
Cevap:
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8. Degisken olusturma kurallar1 nedir?
Cevap:

o Bir drnek verir misiniz?
Cevap:

9. Baslatici nedir?
Cevap:

o Bir drnek verir misiniz?
Cevap:

10. Dogrusal programlama nedir?
Cevap:

o Bir drnek verir misiniz?
Cevap:

11. Dogrusal olmayan programlama sence ne olabilir?
Cevap:

o Bir drnek verir misiniz?
Cevap:

12. Bilgisayarin soru sormasini hangi yapilar ile saglarsmiz?
Cevap:

o Bir 0rnek verir misiniz?
Cevap:
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Ek 10: Programlama Becerileri Olcegi

1. Degisken isimlendirme kurallar1 nelerdir? Dogru bir degisken ismi yaziniz.

2. Aritmetik operatorlerin anlamlarini yanlarma yaziniz.

Isaret Islem

+ Toplama

*

**

Il

3. [lliskisel operatorlerin anlamlarmi yanlarma yaziniz.

Isaret Islem

== Esit mi?

>

<

>=

<=

4. Atama operatorlerinin anlamlarini yanlarina yaziniz.

[saret Islem

+= Arttirarak atama

5. Asagidaki degisken adlandirmalarindan hangisi yanligtir?
_sinav_puanil=80
sinavPuani=90
1sinavpuani=100

SinavPuani=70
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6. Asagidaki kod galistirildiginda ekrana “True” veya “False” degerlerinden hangisi
yazilir? sayil=8*5/2

print (sayil>20)

7. Asagidaki kod ¢alistirildiginda ekrana ne yazilir?
sehir="Ankara’
sehir="Istanbul'

print ('Sehir: ', sehir)

8. Ekrana “Merhaba Diinya” yazan programi yaziniz.

9. print fonksiyonu ile adinizi ekrana yazdiriniz.

10. print fonksiyonu ile yasinizi rakam olarak ekrana yazdiriniz.
11. \n ifadesinin gorevi nedir?

12. \t ifadesinin gorevi nedir?

13. Kullanicidan iki say1 alan ve toplamlarini ekrana yazdiran programi yaziniz.
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