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OZET

MATEMATIK DESTEKLi TEMEL PROGRAMLAMA EGITIMININ BiLGi
ISLEMSEL DUSUNME UZERINDEKI ETKiSIi

Muradiye BOZAL
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Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali
Yiksek Lisans, Temmuz/2022
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Bu arastirmanin amaci ortaokul 6.smif diizeyinde matematik destekli temel
programlama egitiminin bilgi islemsel diislinme becerisi iizerindeki etkisinin
arastirilmasidir. Arastrmada yar1 deneysel tasarimlardan statik gruplar on-test-son
test tasarimi kullanmilmistir. Calismaya bir devlet okulunda 6. Smifta 6grenim
gormekte olan 176 6grenci katilmistir. Bu 6grencilerden 89°u deney ve 87’si kontrol
grubunda yer almistir. Deney grubundaki 6grenciler matematik destekli etkinliklerle
temel programlama egitimi alirken, kontrol grubundaki o6grenciler geleneksel
iceriklerle programlama egitimi almustrr. Iki grupta da esdeger programlama
etkinlikleri gergeklestirilmistir. Calisma Oncesinde ve sonrasinda olmak iizere iki
olgek ile veri toplanmistir. Bu dlgeklerden ilki Bilgi Islemsel Diisiinme Testidir ve
yedi alt boyuttan olusmaktadir. Diger Slgek ise Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine
Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegidir. Bu dlgek de bes boyut icermektedir. Calisma
tamamlandiktan sonra 6n test puanlar1 kontrol edilerek gruplarin son test puanlari
tizerindeki etkisi ANCOVA analizi incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore bilgi
islemsel diisiinme test performansi agisindan iki grup arasinda herhangi bir boyutta
farkliliga rastlanmamistir. Benzer sekilde, bilgi islemsel diisiinme becerileri 6z
yeterlilik algisinda gruplar arasi fark olduguna isaret eden herhangi bir bulguya
ulasilamamistir. Bu sonuglara gore c¢alisma sonunda Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerisinin iligkili oldugu diisliniilen matematik ile programlamanm temel
programlama egitimde birlikte kullanilmasmin olumlu ve olumsuz sonuglarina
yonelik degerlendirmelere ulasiimistir.

Anahtar Sézciikler: Ortaokul 6grencileri, BID becerisi, Scratch ile matematik dersi



ABSTRACT

EFFECT OF MATH SUPPORTED INTRODUCTORY PROGRAMING
EDUCATION ON COMPUTATIONAL THINKING

Muradiye BOZAL
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Computer Education and Instructional Technology
Master, July/2022
Supervisor:Assoc. Prof. Dr. Polat SENDURUR

The aim of this research is to investigate the effect of mathematics supported
basic programming education at the 6th grade level on computational thinking skills.
Static groups pre-test-post-test design, which is one of the quasi-experimental
designs, was used in the research. 176 6th grade students studying at a public school
participated in the study. 89 of these students were in the experimental group and 87
of them were in the control group. While the students in the experimental group
received basic programming education with math-supported activities, the students in
the control group received the same education with traditional content. Both groups
were exposed to equivalent programming content. Data were collected with two
scales, before and after the study. The first of these scales is the Computational
Thinking Test and consists of seven sub-dimensions. The other scale is the Self-
Efficacy Perception Scale for Computational Thinking Skills. This scale also
includes five dimensions. After the study was completed, the difference between the
groups was examined by ANCOVA analysis, where the pretest results were the
control variable and the posttest results were the dependent variable. According to
the findings, no difference was found between the two groups in terms of
computational thinking skills. The same situation arose in the self-efficacy
perception of computational thinking skills, and no finding indicating a difference
between the groups could be reached. According to these results, at the end of the
study, evaluations regarding the positive and negative results of using mathematics
and programming together in basic programming education, which are thought to be
related to Computational Thinking Skill, were reached.

Keywords: Middle school students, Computational thinking skills, Math lesson
with Scratch



ON SOZ VE TESEKKUR

Bu arastirma ile matematik destekli temel programlama egitiminin dgrencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerileri iizerindeki etkisi arastirilmigtir. Arastirmanin,
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin disiplinler aras1 c¢aligmalarla
desteklenmesine drnek teskil etmesi ve Bilgi Islemsel Diisiinme konusunda yapilan
deneysel bir c¢alisma olmast bakimmdan alanyazina katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Arastirma ve tez yazim siireci, bir bilisim teknolojileri 6gretmeni
olarak mesleki hayatima ¢ok biiyiik katkilar saglamistir.

Yiiksek Lisans egitimim ve tez yazma siirecimde bilgisi ve tecriibesi ile bana
yol gdsteren, sabr1 ve hosgoriisiiyle daima giiven veren degerli hocam Dog. Dr. Polat
Sendurur’a tesekkiirii bir bor¢ bilirim.

Bu siiregte beni her zaman destekleyen, sorumluluklar1 paylasan, sonsuz bir
sabir gosteren sevgili esim Tarik BOZAL’a ve canim ¢ocuklarim Arda ile Aras’a
sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Son tesekkiiriimii de, her zaman basarili olmay1 hedefleyen, ¢ocuklarini en
dogru sekilde yetistirmek igin ¢aba sarf eden, bir isi yaparken severek ve en giizel
sekilde yapmay1 O6greten, hayatimm her alaninda o6rnek aldigim canim annem
Sevdiye Akel’e sunmaktan onur duyarim.

Muradiye BOZAL
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1. GIRIS

Iginde bulundugumuz yiizyilda teknoloji biiyiik bir hizla gelismeye devam
etmekte ve hayatmn her alaninda daha ¢ok yer kaplamaktadir. Internetin tiim diinyay1
bir ag gibi sarmasiyla her an her yerde internete bagli olan bilgi ve iletisim araglar1
kullanilmaktadir. Gelismis tilkeler ekonomik biiyiimenin teknolojik gelismeyle
paralel olmasindan dolay1 teknoloji alanindaki ¢aligmalara daha fazla yatirim
yapmaktadir. Ekonomiye yon veren teknolojileri gelistirmek ve kullanmak igin
bireyleri teknolojik becerilerle donatip gelecegin diinyasina hazirlikli hale getirmeyi
amaglamaktadir. Bu yiizden bilgisayar bilimleri ile ilgili konular1 ana sinifindan
itibaren dgretim programlarina entegre etmektedirler. Ulkelerin dgretim programlari
incelendiginde, Ingiltere (2014), Fransa (2016), Finlandiya (2016), Polonya (2017),
Danimarka (2017) gibi iilkelerin son yillarda dgretim programlarinda BID (Bilgi
islemsel diisiinme) becerilerini i¢eren giincellemeler yaptiklar1 ve algoritma,
kodlama, programlama dilleri, enformatik gibi konular1 6gretim programlarina dahil
ettikleri goriilmektedir. Tiirkiye’de de son yillarda BID becerisinin gelistirilmesi igin
baz1 derslerin 6gretim programlar1 yeniden diizenlenmekte ve igerikler iiretilmektedir
(Gtilbahar ve Kalelioglu, 2018). Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginca
ortaokullarda zorunlu olarak okutulan “Bilisim Teknolojileri” ders miifredatina 2018
yilinda yazilim ve kodlama etkinlikleri eklenmis ve dersin ad1 “Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim” seklinde giincellenmistir. Tirkiye’deki Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi miifredat: ile bir yandan Ogrencilerin etik ilkelere dikkat ederek bilisim
teknolojileri araglarint ve interneti dogru sekilde kullanmay1 Ogrenmeleri
amaclanirken; diger yandan da programlama becerisi, algoritmik diisiinme ve
problem ¢6zme becerisi kazanmalar1 hedeflenmektedir. Gelecegin iireten, gelistiren,
inovatif diisiinen bireylerini yetistirirken iist diizey diisiinme becerileri edindirmek en
onemli kazanmmlardan biridir. Bu {ist diizey diisiinme becerileri kisaca BID

kapsaminda ele alinmaktadir.

Bu boliimde arastirmaya ait problem durumu, arastirmanin amaci, dnemi,

sinirliklari, aragtirma sorular1 ve tanimlara yer verilmektedir.



1.1. Problem Durumu

Bilgisayar bilimi ve teknolojinin hizla gelismesi sonucunda &grencilerin
teknolojik konularda ortaya ¢ikan problemleri ¢6zme yeterliklerinin gelistirilmesi
egitim sistemlerinde dnemli bir konu olarak el alinmaktadir. Egitim, saglik, ticaret,
sanayi, ulasim, eglence gibi daha pek ¢ok alanda ortaya ¢ikan sorunlar, gelistirilen
donanim ve yazilimlar sayesinde c¢oziilmektedir. Wing (2006)’e gore glinlik
hayatimiz1 yonetmek, diger insanlarla iletisim kurmak ve etkilesime geg¢mek igin
gelistirilen ¢ozlimler yalnizca fiziksel olan yazilim ve donanim {iriinleri ile sinirh
kalmamalidir. Asil iizerinde durulmasi gereken nokta, Ggrencilere bilgi islemsel
kavramlarmin kazandirilmasmi saglamaktir. Bilgi isleme, soyutlama, parcalara
ayirma, algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme gibi becerileri igermektedir. Bir
problemin ¢dziimiinde bilisim teknolojilerinden yararlanmayr Wing (2006) BID
becerisi olarak ifade etmistir.

Egitim teknolojileri konusunda 6nemli bir kurulus olan Uluslararasi Egitim
Teknolojileri Toplulugu (ISTE - The International Society for Technology in
Education), egitim kurumlarmnin teknolojiyi planl bir sekilde kullanmalarina katki
saglamay1 ve bir yol gdosterici olmayr amaclamaktadir. Bu sebeple ogrenciler,
ogretmenler, yoneticiler, koglar ve bilgisayar egitimcileri i¢in bazi standartlar
gelistirmistir. Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Toplulugu (ISTE)’nun 2016 yilinda
ogrenciler i¢in gelistirdigi standartlar asagidaki sekildedir:

1. Giiglendirilmis Ogrenen
. Dijital Vatandas
. Bilgi Insa Edici
. Yenilik¢i Tasarimei
. Bilgi-Islemsel Diisiiniir

. Yaratic1 {letisimci

~N N O AN

. Kiiresel isbirlikci

Bu standartlar; BiD’in, iginde bulundugumuz yiizyilda yasayan bireylerin
edinmesi gereken dnemli becerilerden biri oldugunu géstermektedir. BID’in bu kadar
onemli hale gelmesi, “BID becerisi nedir?”, “Nasil kazandirilir?”, “Nasil 6l¢iiliir?”
gibi sorular1 beraberinde getirmistir. Wing’e gdre BID problem ¢dzerken
matematiksel diisinmenin yani sira bir miithendis gibi diislinmeyi de gerektirir

(Wing, 2008). Papert (1980), 6grencilerinin bilgisayar programi yazarken diisiinme



kabiliyetlerinin 6nemli 6lgiide farklilastigini ve bilissel yeteneklerini gelistirdigini
gbzlemlemistir. ISTE (2015), BID becerisinin yaratici diisiinme, algoritmik
diistinme, problem ¢dzme ve isbirlik¢i 6grenme gibi becerileri barindirdigini ifade
etmistir. Bu ifadeler gostermektedir ki; BID, matematik, miihendislik, bilgisayar
programlama gibi derslerdeki kazanimlarin harmanlanmasiyla ortaya ¢ikan bir beceri
tirtidiir. Bu dogrultuda diisiinen pek ¢ok iilke 6grencilerin, bir miihendis gibi
diistinebilmesi ve bu becerileri kazanabilmesi i¢in bu konular1 igeren 6gretim
programlar1 uygulamaktadir. Ulkemizde de ana sinifindan itibaren imkanlar
Olciisiinde bilgisayarl ve bilgisayarsiz kodlama ile robotik ¢caligmalari yapilmaktadir.
Ortaokul 5. ve 6.smiflarda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde algoritma ve
blok tabanli temel programlama egitimi verilmektedir. Ortadgretimde ise metin
tabanli programlama, mobil programlama, robot programlama ve web programlama
konular1 Ogretilmektedir. Ortaokulda blok tabanli programlama araci olarak
cogunlukla Scratch yazilimi kullanilmaktadir.

Scratch dgrenciler tarafindan 6grenmesi kolay, eglenceli, giincel ve yaraticiligi
gelistirmeye yarayan bir gdrsel programlama aracidir. Ogrenciler Scratch programimi
bilgisayarlarina kurabildikleri gibi ¢evrimigi olarak da kullanabilmektedir. Online
platformun ayni zamanda paylasim yapmaya olanak saglamasi ve sosyal bir ortam
olugturmasi 6grenciler i¢cin bir avantajdir. Scratch programinda egitsel icerikler,
oyunlar ve animasyonlar gelistirilebilmektedir. Ogrenciler verilen bir problemin
¢Ozlimiine ulagsmaya ¢alisirken degiskenler, dongiiler, sart yapilar1 ve matematiksel
islemleri kullanirlar. Tipki bir matematik problemini c¢ozerken yaptiklar1 gibi
parcalara aymrma, Oriintii tanima, soyutlama, birlestirme gibi adimlar1 uygularlar.
Hem matematik dersinde hem de programlamada kullanilan bu problem ¢dzme
yontemlerinin BID’i gelistirdigi bilinmektedir (MEB, 2020).

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) tarafindan yiiriitiilen bir arastirmada ortaokul
ogrencileri ile Scratch programu kullanilarak algoritma yazma c¢aligmalar1 yapilmis ve
calismanin sonucunda &grencilerin BID becerisinde anlamli bir gelisme ortaya
cikmigtir. Sirakaya (2019) tarafindan yiliksekokul programlama boliimii birinci sinifta
okuyan dgrencilerle yiiriitiilen bir bagka arastirmada programlama 6gretiminin BID
becerisini gelistirme tizerinde olumlu bir etkisi oldugu goriilmistiir. Simsek (2018)
tarafindan ortaokul dgrencileri iizerinde yapilan bir arastirmada hem Scratch hem de
robotik araglar ile programlama anlatilmis ve ikisinin de ogrencilerin BiD

becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Bu arastirmalar gostermektedir ki
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Scratch ile blok tabanli programlama &gretimi ogrencilerin BID becerilerini
gelistirmede katki saglamaktadir.

Bununla birlikte, BID becerisinin  yalnizca programlama yaparak
ogrenilecegini diisinmek smirli bir bakis acismi yansitmaktadir. BID sadece bir
programm kodlarmi bilgisayar ortaminda yazilmasini icermemekte; programi
yazmadan Once yapilan; problemi anlama, ayristirma, soyutlama, algoritmik
diistinme, akis diyagrami olusturma gibi islemler sirasinda kazanilmaktadir (MEB,
2020). Ayrica programlama ile kodlama kavramlar1 da toplumda birbirinin yerine
kullanilmaktadir. Bu durum bir kavram yanilgisina isaret etmektedir. Bir bilgisayar
programcist sira ile algoritma tasarimi, gerekli islemleri yapacak programi yazma,
hata ayiklama ve test etme islemlerini yapmaktadir. Kodlama ortamlar1 ise kiigiik
boyutta program yazma siireclerini ve algoritmik diisiinmenin kazanilmasi i¢in bir
ortam sunar. Programlama siirecinde kodlamadan daha iist seviyede zihinsel islemler
yapilmaktadir. Dolayisiyla kodlama ortaminda Ogrencinin soyutlama, model
olusturma, ayristirma, veri diizenleme, hata ayiklama becerileri ile
karsilastirilmamas: durumunda sadece belirli hedefler yerine getirilirken BID
becerisi kazanma siireci tamamlanmamais olur.

Temel olarak problem ¢6zme adimlarmi uygulayan disiplinler BID’i
gelistirmektedir. Alanyazinda Biyoloji, Fizik, Matematik ve Ingilizce gibi derslerin
BID becerisini gelistirdigine dair ¢alismalar yer almaktadir (Lockwood ve Mooney,
2017). Matematik dersi 6gretim programinda 6zellikle problem ¢6zme becerilerini
kazandirmaya yonelik hedefler yer almaktadir (MEB, 2018). Bilgisayar bilimi,
gercek diinyayla etkilesime giren sistemler olusturmak i¢in matematiksel diisiinceden
ve miihendislik diislincesinden yararlanmaktadir. Temeldeki bilgi islem aygitinin
kisitlamalari, bilgisayar bilimcileri yalnizca matematiksel olarak degil, sayisal olarak
da diisinmeye zorlamaktadir (Wing, 2006). Matematik ile BID arasindaki iliski son
yillarda arastirilmaya baslanmistir. Bazi arastirmalar Matematik dersinin BIiD
becerisini gelistirmeye katki sagladigmni 6ne siirerken bazi arastirmalar da BID’in
matematik dersindeki kazanimlarin Ogrenilmesine yardimci oldugunu ifade
etmektedir. BID ve matematik arasinda karsilikli fayda saglayan bir iliski vardur.
Sung ve Black (2020) tarafindan yiiriitiilen yar1 deneysel bir ¢alismada 6grenciler, bir
bilgisayar programcist gibi diisiinerek c¢alistiklarinda, gorev ayristirma, sirali
diistinme, prosediirel diislinme ve kodlama becerilerinin gelistigi gézlemlenmistir.

Bu durum BID becerisinin matematik igeriginin dgrenilmesini derinlestirdigini ve
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disiplinler aras1 bir sekilde mevcut matematik miifredatima BID bakis acilari
yerlestirildiginde etkinliklerin daha etkili oldugunu dogrulamaktadir. BID’in alt
bilesenlerinin matematik Ogretimine dahil edilmesinin, alanin daha gergekgi
algilanmasimni saglarken matematik igeriginin Ogrenilmesini de destekleyecegi
diistiniilmektedir. Rodriguez-Martinez, Gonzalez-Calero ve Séez-Lopez (2020),
Scratch programinin en biiyiik ortak bolen (EBOB) ve en kiiciik ortak kat (EKOK)
gibi kavramlarin 6grenilmesi iizerindeki etkisini incelemistir. Altinct simif 6grencileri
tizerinde gergeklestirdikleri ¢alismada, Scratch ile programlama etkinliklerini
tamamladiktan sonra Ogrencilerin Ebob ve Ekok ile ilgili problemleri ¢6zmedeki
yeterliliklerinde goreceli bir gelisme oldugunu ortaya koymustur. Bu noktalardan
hareketle matematik ile ilgili kazanimlarmn bilgisayar bilimleri kavramlari ile
entegrasyonunun saglanmas1 ve BID becerilerine etkisi olabilecegine yonelik
cikarimlar yapilabilir.

Aragtirmalar  gdstermektedir ki programlama 6gretimi BID becerisinin
gelistirilmesine ve Matematik Ogretimine olumlu katkilar saglamaktadir. Bu
arastirma ile ortaokul temel programlama O6gretimi sirasinda Matematik konular1
iceren etkinlikler uygulandiginda &grencilerin BID becerilerinde anlamh bir fark

olusup olugsmadig1 arastirilmaktadir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirma ile ortaokul Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde matematik
destekli temel programlama egitiminin 6.smnif dgrencilerinin BID test performansi ve
BID 6zyeterligi iizerindeki etkisinin arastirilmasi amaglanmaktadir. BID becerisi
kazandirma konusunda etkili olan bilisim teknolojileri ve matematik derslerinin
kazanimlarinin aym1 etkinlikte sunulmasiyla, Scratch ile temel programlama
ogretilirken matematik destekli etkinliklerin BID becerisinin gelisimindeki roliine
odaklanilmastir.

Bu arastirma ile BID becerisini 6lgmede kullanilan araclardan biri olan BID
testinde yer alan alt boyutlarda deney gurubundaki 6grencilerin kontrol grubu
ogrencilerine kiyasla gelisme gosterip gostermediklerine bakilarak uygulanan
etkinliklerin ~ etkili olup olmadigi konusunda ¢ikarimlarda bulunulmasi
hedeflenmistir. Ogrencilerin  kendilerinin programlama ve BID becerileri
konusundaki ozyeterlik algilarinin Slgiilmesi ile ¢ikan sonuglara goére kullanilan

etkinliklerin ve yontemlerin etkililiginin incelenmesi amaglanmustir.



Aragtirma sonucunda elde edilen bilgilere gore temel programlama 6gretiminde
kullanilan igerik ve etkinliklerin disiplinler aras1 konularla desteklenmesinin olumlu
bir katkisiin olup olmadigimni ortaya ¢ikarilmasina ¢alisilacaktir. Matematik destekli
programlama egitiminin Ogrencilerin BID becerilerini gelistirmedeki roliine
odaklanilarak disiplinler arasi ¢aligsmalarin ne yone evrilecegi ile ilgili ¢ikarimlara
ulagilarak alanyazina katki saglanmasi hedeflenmistir. Ayn1 zamanda, bu ¢aligma ile
programlama, BID ve matematik konularinda yapilacak arastirmalara icerik, yontem,
stire ve etkinlikler bakimindan uygulayicilar ve arastrmacilar icin Ornek

uygulamalarin teskil edilmesi amaglanmuistir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirma ile temel programlama egitiminde matematik ve programlama
etkinliklerinin birlikte kullanimmin &grencilerin BID becerileri iizerindeki etkisinin
anlasiimasi igin bir adim atilmustir. Arastrma bulgularmin, 6grencilerin BID
becerilerinin gelisiminde yararlanilabilecek 6grenme ve Ogretme yollarmin
belirlenmesinde arastirmaci ve uygulayicilara katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
Ayrica arastirma, bilgisayar bilimi egitiminin yaninda matematik egitimi i¢in de bazi
oneriler sunma potansiyeli barindirmaktadir. BID’i daha iyi anlama ve iliskili oldugu
alanlarin tespitine ydnelik yeni fikirler sunma potansiyeli vardir. BID halen
gelismekte olan bir konu oldugundan bu alanda deneysel arastirmalara ihtiyag
duyulmaktadir. Ulusal alanyazindaki arastirmalarin uluslararasi alanyazina kiyasla
daha az olmasmdan dolay1r bu deneysel arastirmanin iilkemizdeki arastirmacilara
fayda saglayacag: diisiiniilebilir. Son yillarda programlama ve matematik konularmnin
birlikte kullanilmasina dair ¢aligmalara uluslararasi alanyazinda fazlaca rastlanirken
tilkemizde bu konularin birlikte arastirilmasina ¢ok az rastlanmaktadir. Bu sebeple bu
calisma matematik ve programlama etkinliklerinin birlikte Ogretilmesinin

uygulandigi deneysel bir ¢calisma olmasindan dolay1 da dnemlidir.
1.4, Arastirmanin Simirhliklar:

Aragtrma Samsun’da bir devlet ortaokulunda 2021-2022 egitim-6gretim
yilinda 6.sinifta okuyan dgrenciler ile yiiriitiilmiistiir. Ogrencilerin BID ile ilgili
yeterlikleri agagida yer alan dlgeklerle sinirli tutulmustur:

- BID Testi (Cetin, Otu, Oktag, 2020)

-BID Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algist Olgegi (Giilbahar, Kert,
Kalelioglu, 2018)



1.5. Arastirma Sorulan

1. Matematik destekli temel programlama egitiminin 6. sinif dgrencilerinin BID testi

performansi iizerinde etkisi var midir?

2. Matematik destekli temel programlama egitiminin 6. sinif égrencilerinin BID 6z-

yeterlik algisi1 tizerinde etkisi var midir?

3. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin BID testi én-test ve son-test puanlari

arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin BID 6z yeterligi n-test ve son-test

puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?

1.6. Tamimlar

BID: Bilgisayar biliminde kullanilan temel kavramlardan yararlanarak problem

¢ozme, sistemler tasarlama ve insan davraniglarini anlamaktir (Wing, 2006).

Ozyeterlik ve BID Oz yeterligi: Bireyin belli bir performansimi gostermek igin gerekli
etkinlikleri organize edip basarili olma kapasitesi hakkinda kendine iligkin yargisina
0z yeterlik olarak tanimlanmaktadir (Bandura, 1986, s.2). BID 6z yeterligi ise

bireyin kendisinin BID becerisi agisindan 6z yeterligine iliskin kisisel algisidir.

Matematik destekli temel programlama egitimi: Temel programlama egitimi ortaokul
5. ve 6.smiflarda okutulan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde gosterilen
algoritma yazma ve blok tabanli programlama konularmin 6gretilmesidir. Matematik
destekli temel programlama ise programlama 6gretimi konularinin disiplinler arasi

o0grenme yaklasimindan hareketle matematik konulari ile iliskilendirilmesidir.



2. KURAMSAL TEMELLER

Bu boliimde BID’in tarihgesi, isimlendirilmesi, tanimlanmasi, alt bilesenleri ve
bunlarin tanimlar;, BID becerisinin degerlendirilmesi, BID’in 6gretilmesinde

kullanilan araclar, Scratch, Matematik ve BID iliskisinden bahsedilmistir.
2.1. BID Tarihgesi

BIiD becerisi son yillarda oldukga popiiler hale gelmis olsa da kavramin
olugsmaya baslamas1 olduk¢a eskiye dayanmaktadir. Bilgisayar calisma mantiginin
bir problem ¢ozme yontemi olarak O6gretilmesi ile ilgili c¢alismalar ilk olarak
1960’larda Alan Perlis tarafindan baslatilmistir (Ozginar, 2017). BID kavramu ise ilk
olarak 1996 yilinda Papert tarafindan kullanilmistir. Ancak ¢ok daha once Papert
(1980) o6grencilerinin bilgisayar programi yazarlarken diisiinme kabiliyetlerinin
onemli Olclide farklilastigini ve bu durumun da biligsel yeteneklerini gelistirdigini
gbzlemlemistir. Cocuklarin LOGO programlama dilini dgrenerek BID becerilerini
gelistirebileceklerini ifade etmistir. Bu diisiincesi 6grencilerin programlama yaparken
uyguladiklar1 siire¢ler sonunda diisiinme becerilerinde meydana gelen gelismenin
fark edilmesiyle ortaya ¢ikmistir. BID’in kavram olarak tanimlanmasi ise ilk olarak
Jeannette M. Wing’in (2006) yilindaki ¢calismasinda yer almistir. Bilgisayar biliminin
bilgisayar programlamaktan ibaret olmadigmi, bir bilgisayar bilimcisi gibi
diisiinmenin ¢oklu soyutlama seviyelerinde diisiinmeyi gerektirdigini ifade etmistir.
Wing (2008)’e gore BID bir tiir analitik diisiincedir ve bir problemi ¢dzmenin genel

yollar1 matematiksel, miihendislik ve bilimsel diisiinme becerilerine dayanir.
2.2. Bilgi islemsel Diisiinmenin Isimlendirilmesi

Uluslararas1 alanyazinda bilgi islemsel diisiinme kavrami Computational
Thinking (Wing, 2006; Angeli vd., 2016; Brennan ve Resnick, 2012) olarak
kullanilmaktadir. Ulusal alanyazin incelendiginde isim konusunda fikir ayriliklar:
oldugu goriilmektedir. Kullanilan baz1 isimler sunlardir:

— Bilgisayarca diistiinme (Korkmaz vd., 2015)

— Komputasyonel diisiinme (Sahiner ve Kert, 2016)

— Bilisimsel diisiinme (Okkes, 2016)

— Hesaplamal diisiinme (Ozgmar, 2017)

— Bilgi islemsel diisiinme (Giilbahar, Kert, Kalelioglu, 2019)

— Bilgisayimsal diistinme (Cimnar vd., 2019)

8



MEB tarafindan ¢ikarilan ‘Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin Disiplinlerarasi
Yaklasim ile Ogretimi (2020)’ isimli kitapta kavram; Bilgi Islemsel Diisiinme olarak
kullanilmaktadir. Bu dogrultuda, bu arastirmada bu adlandirmanin kullanilmasinin

uygun olduguna karar verilmistir.
2.3. BiD’in Tanimlanmasi

Wing (2006), BID’i, bilgisayar biliminde kullanilan temel kavramlardan
yararlanarak problem ¢ozme, sistemler tasarlama ve insan davraniglarini anlama
olarak ifade etmistir. Ogrencilerin okuma, yazma ve aritmetik becerilerine BID’in
eklenmesi gerektigini soylemistir. Kesfedilmeyi bekleyen bilimsel problemlerin
¢ozlime kavusmasi ve anlasilmasi i¢in bu becerinin &grencilere erken yaslarda
ogretilmesinin 6nemini vurgulamistir. Gelismenin yalnizca kisinin kendi yaraticiligi
ile smirli oldugunu ve 6grencilerin bilgisayar biliminde uzmanlasarak tip, hukuk,
isletme, politika, her tiirli bilim dali, miihendislik ve hatta sanat alanlarinda kariyer
yapabileceklerini ifade etmistir.

Aho’ya gore (2012), problemlerin ¢éziimlerinin bilgisayar mantigina uygun
adimlar ve algoritmalarla sunulabildigi diisiince siireclerini icermektedir. Systo ve
Kwiatkowska (2013), bir problemi formiile etmedeki zihinsel aktivite olarak
tanimlamislardir. Ozden, Korkmaz, Cakir (2015), bir gesit problem ¢dzme, sistem
tasarimi1  ve bilgisayar biliminin temel kavramlarma dikkat ¢ekerek insan
davraniglarini anlama yontemi olarak tanimlamiglardir. Curzon (2015), insanlar i¢in
bir ¢esit problem ¢dzme becerisi olarak ifade etmektedir. Angeli vd. (2016) gore,
soyutlamanm unsurlarin1 kullanan bir diisiince siirecidir. Sahiner ve Kert (2016)’e
gore, icgerisinde elestirel diisiinme, problem c¢ozme, algoritmik diisiinme gibi
becerileri bulunduran ve bilgisayar ¢aligma tarzinin giindelik yasama uyarlandigi
kapsamli bir beceridir.

Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli (2017) BID’i, probleme ydnelik ¢dziimiin
tasarlanmasi, uygulanmasi ve algoritmik diisiinme becerisinin gelistirilmesi siireci
olarak tanmimlamistir. Cinar vd. (2019), mantiksal becerilerin algoritmik adimlarla
sergilenmesini ifade eden bir problem ¢6zme yaklagmmudir.

Uluslararast Egitim Teknolojileri Toplulugu (ISTE) ve Bilgisayar Bilimi
Ogretmenleri Dernegi (CSTA) tarafindan yapilan ortak bir bildiride BID Becerisi
asagida yer alan oOzellikleri iceren bir problem ¢6zme siireci olarak ifade edilmistir

(2011):



— Problemleri bilgisayar yardimiyla ¢dzebilmek i¢in formiillestirme

— Verileri mantik ¢er¢evesinde diizenleme ve ¢oziimleme

— Modeller ve simiilasyonlar araciligi ile verileri sunma

— Algoritmik diistinme ile ¢6zlimleri otomatiklestirme

— Kaynaklar1 etkin bir sekilde kullanarak en uygun tanimlama, ¢éziimleme ve

uygulama

— Bulunan ¢6ziimii farkli problemlere transfer etme ve genellestirme

Ulusal ve uluslararasi alanyazinda BID konusunda net bir tanim olmadig1
ancak tanimlarn problem ¢ozme, algoritma, soyutlama, elestirel diistinme gibi
kavramlarla ifade edildigi goriilmektedir. Uzmanlarin cogu BID’in bilisim araglarmi
kullanarak bir cesit problem ¢6zme siireci oldugu konusunda hemfikir oldugu

sOylenebilir.
2.4. BID’in Alt Bilesenleri

BiD’in isimlendirmesi ve tamimlanmasida oldugu gibi alt bilesenleri
belirlemede de bir fikir birligi s6z konusu degildir. Ulusal ve uluslararas1 alanyazin
taramalarinda karsilasilan alt bilesenler su sekillerdedir:

Wing (2006), BID becerisinin bes alt bileseni oldugunu ifade etmistir:

— Problem ¢6zme

Soyutlama

Ayristirma

Sezgisel akil yiiriitme

Matematik ve miithendislik temelli diisiinme

Birlesik Krallik’taki BBC’nin egitim web sayfasinda, BID’in alt boyutlarmi
iceren bir rehber yer almaktadir (www.bbc.com/education). Bu rehberde BID dért
boyut ile ifade edilmektedir;

— Pargalara ayirma

— Soyutlama

— Oriintii tanima

— Algoritma

ISTE’ye gore bilgisayar alanindaki gelismeler, bireylerin yeni beceriler
ogrenmelerini ve uygulamalarin1 gerektirmektedir. ISTE’nin 2016 yilinda belirledigi

ve 21.yiizy1l bireylerinin kazanmasi gereken yedi standarttan biri olan Bilgi Islemsel
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Diisiinme becerisine sahip olmaktir. Buna gore 6grenciler, problemleri anlamak ve

¢ozmek icin teknolojiden son derecede yararlanmalidirlar. ISTE (2016), tarafindan

BID becerisinin alt bilesenleri sdyle siralanmistir;

Verilerin Toplanmasi
Verilerin Analizi
Verilerin Sunulmasi
Ayristirma
Soyutlama
Algoritmalar
Otomasyon

Test Etme
Paralellestirme

Simiilasyon

Tosik ve Giiyer (2019) BID alaninda sistematik bir alanyazin arastirmasi

yapmuslardir. Arastirmada BID becerisinin degerlendirilmesinde en ¢ok kabul edilen

bilesenlerin sunlar oldugu gortilmiistiir:

Soyutlama,

Algoritmik diisiinme,
Ayristirma,

Test etme ve hata ayiklama,
Veri okuryazarlhigi,
Siralama,

Akis kontrol yapilar

Kalelioglu ve Giilbahar (2015) tarafindan yapilan uluslararas1 alanyazin

incelemeleri sonucunda en sik karsilasilan bilgi islemsel diisiinme alt boyutlarinin

sunlar oldugu goriilmektedir;

Problemi anlama
Parcalara ayirma,

Oriintii bulma/tanimlama,
Soyutlama,

Algoritma

Test etme/hata ayiklama

Otomasyon,
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— Veri toplama/¢oziimleme

— Modelleme

@Q‘ ()

@

Sekil 2.1. BID Alt Bilesenleri (Kalelioglu ve Giilbahar, 2015)

2.5. Alt Bilesenlerin Tanimlar

Bu arastrmada Milli Egitim Bakanhig: tarafindan hazirlanan Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerisinin Disiplinleraras: Yaklasim ile Ogretimi (2020) isimli kitapta yer
alan BID alt boyutlar1 temel alinmistir. Asagidaki bdliimlerde bu bilesenlere iliskin

aciklamalara yer verilmistir.

Veri Diizenleme: Verilerin diizenlenmesi siirecinde; veri toplama, veri ¢oziimleme
ve veri gosterimi gibi islemler yer almaktadir (MEB, 2020). Veri toplama, nitel ve
nicel yontemler kullanarak elde edilen bilgileri kaydetmektir. Veri toplama siirecine
ornek verecek olursak; bir bitkinin biiylimesinin gozlemlenmesi siirecinde her giin

boyunun 06l¢iiliip yazilmasi, Mayis ay1 sicaklik ortalamasini bulmak i¢in hava
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sicakliginin her gilin not edilmesi, smiftaki her giin 6grencilerin ka¢ sayfa kitap

okuduklarmin yazilmasi.

Veri ¢oziimleme: Verileri anlaml hale getirmek i¢in detayli olarak inceleme, iliski
bulmaya caligma, Oriintli bulup sonuglar ¢ikarmaya g¢aligmaktir. Veri ¢oziimleme
siirecine; kitap okuma kayitlarina bakarak en c¢ok kitap okuyan Ogrencinin
bulunmasi, mayis ayna ait sicaklik ortalamasi, bir smiftaki 6grencilerin boy ve kilo

ortalamasi gibi 6rnekler verilebilir.

Veri gosterimi: Veri ¢oziimleme silirecinde yapilan analizlerin gorsellestirilmesi
olarak ifade edilebilir. Veri gosterimine; bir smiftaki Ogrencilerin boy ve kilo
bilgilerini godsteren siitun grafigi c¢izme, smava hazirlanan bir 6grencinin giinliik
¢Ozdiigli soru, dogru ve yanlis soru sayilarmi ¢izelgeye yazmasi gibi Ornekler
verilebilir (MEB, 2020).

Soyutlama: Bilgisayar biliminin temel kavramlarmdan biridir. Bir isi yaparken
onemli olmayan veya ihtiyag duyulmayan bilgileri g6z ardi etme islemidir. Bir
kitabin Ozetini anlatmak, yemek tarifi vermek, yol tarif etmek gibi islemler
soyutlama iglemine Ornektir. Matematikte sayilar1 yuvarlama iglemi de bir cesit
soyutlamadir. Pi sayismin virgiilden sonraki kismini atmak buna bir 6rnektir (MEB,

2020).

Aynstirma: Cevremizde karsilastigimiz problemler bazen ¢ok karmasik
goriinebilmektedir. Karmagikligin sebebi problemin asamali olmasindan ya da alt
problemleri oldugundan olabilir. BID’in bir alt boyutu olan ayristirma, bir problemin
alt problemlere boliinmesidir. Karmasik bir problemi 3 tane daha basit alt probleme
boldiiglimiizii varsayalim, bu alt problemleri ¢ozdiigiimiizde aslinda problemin
kendisi de c¢oziilmiis olacaktr (MEB, 2020). Ornegin asagida bir matematik
probleminin ¢6ziimiine érnek verilmistir.

Problem: Sinif baskanligi seciminde Ali 13 oy, Ege Ali’den 7 oy daha az,

Ayse ise Ege’den 5 oy fazla almistir. 8 oy gegersiz sayilmistir. Bu bilgilere

gore kag kisi oy kullanmistir?

Coziim: Ali:13

Ege: 13-7=6
13



Ayse: 6+5=11

Gegersiz 0y=6

Toplam: 13+6+11=30 30-6=24 kisi oy kullamlmistir.
Problemi alt problemlere ayirabilen bir 6grenci birden fazla islem yapabilecegini
gorebilirken, bu beceriye sahip olmayan bir 6grenci muhtemelen tiim sayilari
toplaylp sonuca ulasmaya c¢alisacak, ya da bazi islemleri atlayarak toplama

cikarmalar yapacak ve yanlig sonug bulacaktir.

Oriintii Tamima: Elde edilen verideki benzer ve farkli 6zellikleri fark edip ortaya
cikarmak, tekrar eden islemi belirlemek seklinde ifade edilebilir. Oriintiiyii
kesfetmek karmasik problemlerin kolaylasmasini saglar. Bir problemin ¢dziimiinde
kullanilan yontemler ise yaradiginda bir sonraki seferde bu islem swrasmi tekrar
ederek ¢oziimii daha kisa siirede gerceklestirebiliriz. Matematik dersinde ilkokul
miifredatinda &riintiilerle ilgili konular yer almaktadir (Matematik Dersi Ogretim
Programi, 2018). Programcilarin da program ve algoritma yazarken en ¢ok
kullandig1 yOntemlerden biridir. Donglileri kullanabilmek i¢in 6nce Oriintliyi
kesfetmek gerekir. Dongii icindeki komutlar1 yazarken hangi islemlerin hangi sirada

yazilmasi gerektigini iyi bir sekilde analiz etmek gerekmektedir (MEB, 2020).

Es zamanh ¢alisma: Problemi ¢6zmek ya da bir projeyi tamamlayabilmek igin, is
béliimii yaparak ayni anda ¢alismayi ifade etmektedir. Ornegin, gdsteri sirasinda bir
grup sahnede dans ederken bazi kisiler miizik, 151k, sahne dilizeni, kostiim igleri i¢in
calisir. Herkesin ayni1 anda ortak bir projenin farkli islerini yerine getirmesi es
zamanl calismaya 6rnek bir durumdur. Ornegin aksam yemegi hazirlayan bir anne
ana yemegi hazirlayip firma verip pismesini beklerken bir yandan pilavi yaparken
ayni anda baska bir tencerede ¢orbay1 da karigtirabilir. Sonucta 1 saat i¢inde 3 ¢esit

yemegi es zamanli bir sekilde ¢alisarak yapmis olacaktir (MEB, 2020).

Algoritma Tasarmmi: Algoritma, bir isin yapim asamalarinin ayrintilariyla
yazilmasidir. Bir yemegin tarifi, gidilecek adresin anlatimi, bir ders igeriginin
planlanmas1 gibi giinliik hayatta yapilan bir¢cok eylem algoritma tasarmmina 6rnek
olarak verilebilir. Algoritmalar ¢cogunlukla bir bilgisayar programini yazmadan 6nce

islemleri daha net goérebilmek ve programin ¢oziimiinii ortaya g¢ikarabilmek icin
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kullanilir. Genellikle programcinin anadilinde emir ciimleleri ile yazilir ve bir akis

semasi ¢izilerek sekil ile ifade edilebilir (MEB, 2020).

Otomasyon: Bilgisayar veya makineler tarafindan bazi islemlerin siirekli tekrar
edilmesidir. Fabrikalardaki paketleme islemi yapan robot kollar, icecek veren

makineler, asansorler gibi programlanarak ¢aligan sistemler otomasyona 6rnek olarak

verilebilir (MEB, 2020).

Modelleme: Gergek yasamdaki nesnelerin, olaylarin sekiller veya gizimler ile ifade
edilmesidir. Bilgisayar programlar1 ile 2B ya da 3B modeller yapilabilecegi gibi
somut nesnelerle de modeller yapilabilir. Simiilasyonlar ve animasyonlar da
modellemeye 6rnektir. Deney simiilasyonlari, animasyonlar ve 3 boyutlu c¢iktilar

model olusturma ornekleridir (MEB, 2020).
2.6. BID Becerisinin Degerlendirilmesi

BID becerisini 6lgmek {izere arastirmacilar tarafindan cesitli araglar
gelistirilmistir. Bu boliimde Tiirkiye’de yapilan bazi arastirmalara yer verilmektedir.

Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015) tarafindan yiiriitillen bir arastrmada
iiniversite O6grencileri i¢in gelistirilmis olan “Bilgisayarca Diisiinme Becerileri
Olgegi” ortaokul ogrencilerine uygulanmaktadir. Olgek besli likert tipinde, 29
maddeden ve bes faktorden olusmaktadir. Olgekte yaraticilik, algoritmik diisiinme,
isbirlik¢ilik ~ ve elestirel diisinme ve problem ¢6zme alt bilesenleri
degerlendirilmistir. Olgegin i¢ tutarhilik katsayis1 0.82 olmasindan dolay1
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi’nin, Tiirkiye’deki ortaokul
Ogrencilerinin  bilgisayarca  diisiinme beceri  diizeylerinin  belirlenmesinde
kullanilabilecek gecerli ve giivenilir bir 6l¢ek oldugu sdylenilmektedir.

Ozmen (2016) tarafindan Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Bilgi Islemsel
Diistinme Becerileri Testi gelistirilmistir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
kapsaminda algoritma ve temel programlama kavramlar1 konusunda egitim almig 90
6. sinif 6grencisine 10 ¢oktan segmeli sorudan olusan bir test uygulanmistir. Yapilan
degerlendirmeler sonunda testin KR-20 degeri .73, standart sapmasi 2.43 olarak
belirlenmistir. Bu durum testin ortaokul &grencilerinin BID  becerilerinin
Olglilmesinde kullanilabilecek gecerli ve gilivenilir bir Ol¢iim aracit oldugunu

gostermektedir.
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Kalelioglu ve Giilbahar(2018) tarafindan Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi Oz-
yeterlik Algis1 (BIDBOA) Olgegi gelistirilmistir. Bu 6lgek 3°lii likert tipinde, 5
faktor ve 36 maddeden olusmaktadir. Olgekte algoritma tasarlama, problem ¢dzme,
veri igleme, temel programlama ve 6zgiiven boyutlar1 yer almaktadir. Faktorlere ait
giivenirlik katsayilarinin .93 ile .76 arasinda degistigi goriilmekte bu da Olgegin
gegerli ve giivenilir bir 6l¢ek oldugunu dogrulamaktadir.

Tosik ve Giiyer (2019) tarafindan yapilan Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin
Degerlendirilmesine liskin Sistematik Alanyazin Taramasi arastirmasma gore en
cok goriilen alt bilesenler; soyutlama, algoritmik diisiinme, ayristirma, test etme hata
aytklama ve veri okuryazarligidir. BID becerisini degerlendirmek amaciyla
kullanilan veri toplama yontemlerinin gorev, coktan secmeli soru, proje, acik uclu
soru, goriisme, sistem kayitlari, gézlem ve anket oldugu goriilmiistiir.

Kukul ve Karatas (2019) tarafindan Bilisimsel Diisiinme Oz-yeterlik Olcegi
gelistirilmistir. Olgek 4 faktdr ve 18 maddeden olusmaktadir. Faktorlerde yer alan
BID alt boyutlar1 akil yiiriitme, soyutlama, ayristirma ve genellemedir. Uygulanan
giivenirlik analizi sonucunda Cronbach Alpha giivenirlik katsayisinin .884 olarak
hesaplandig1 goriilmektedir. Buna gore Bilisimsel Diisiinme Oz-yeterlik Olgegi’nin,
BID becerisini 6lgmede kullamilabilecek gecerli ve giivenilir bir ara¢ oldugu
goriilmektedir.

Dolmaci ve Akhan (2020) tarafindan Bilisimsel Diisiinme Becerileri 6lgegi
gelistirilmistir. Ogrencilerin BID becerilerini 6lgmek amaciyla gelistirilen bu 6lgek
40 madde ve 5 alt boyuttan olusmaktadir. Arastirmada algoritmik-analitik diisiinme,
yaratict problem c¢ozebilme, isbirligi yapabilme, elestirel diisiinme ve bilgisayar
kullanabilme becerileri degerlendirilmistir. Olgegin alt boyutlarmin giivenirlik
katsayilar1 .74 ile .91 arasinda degismekte oldugundan 6lgek gilivenilir olarak kabul

edilmektedir.
2.7. Bilgi Islemsel Diisiinmenin (")gretilmesinde Kullanilan Araclar

Weinberg’e (2013) gore BiD’in &grenilmesinde dort farkli yaklasim vardir,
Bunlar Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi (B®), programlama araglari, oyun veya robot

programlama ve disiplinler aras1 uygulamalardir.
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Bilgi islemsel
Dislinme

Bilgisayarsiz Programlama Oyun ve Robot Disiplinlerarasi
Bilgisayar Bilimi Araclan Programlama Uygulamalar

Sekil 2.2. BID dgretiminde kullanilan yaklagimlar(Bilgi islemsel diisiinmeden programlamaya, 2017)

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi: Bilgisayar bilimini ve BID alt becerilerini 6gretme
amaciyla smif icinde veya disinda fiziksel oyunlarla, etkilesimli aktivitelerle ve
materyaller kullanilarak yapilan etkinliklere denilmektedir. Bilgisayar biliminin
temellerinin, programlama ve kodlama mantiginin, BID alt bilesenlerinin bilgisayar
kullanilmadan 6gretilmesidir (Kalelioglu, 2017).

Programlama Araglari: BID becerisi kazandirma siirecinde en ¢ok basvurulan
O0gretim yontemlerinden biri programlama araglar1 kullanmaktir. Programlama
araclar1 6g8rencilerin seviyesine veya ulasilabilen teknolojik imkanlara gore cesitlilik
gostermektedir.

Blok Tabanli Programlama araglari: Kodlarmn bloklar halinde siiriiklenerek ard arda
eklenmesiyle olusturulan ve baslangi¢ seviyesindeki 6grenciler tarafindan 6grenmesi
kolay olan programlardir. Scratch, Kodlabiiyli, Alice, Appinventor blok tabanli
programlama arag¢larmin baslicalarindandir (Yikseltiirk, 2017).

Metin Tabanli Programlama araglari: Kodlarin diiz yaz1 seklinde yazildig: ve gorsel
unsurlarin yer almadigi programlama dilleridir. Ornegin Python, C, C++, Java
(Kandemir, 2017).

Oyun ve Robot Programlama: Programlama etkinliklerinin somutlastirilarak
yapilmasini saglayan bu setler BID’in alt boyutlarnm gergek hayatta kullanimma
ornek olusturmaktadwr. En cok kullanilan egitsel robot setleri sunlardir: Lego

Mindstorm EV3, Lego Wedo, Vex, Robotis, Arduino, Mbot (Ucgiil, 2017).
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Disiplinlerarasi Uygulamalar: BID becerisinin STEAM(Bilim, Teknoloji,
Miihendislik, Sanat ve Matematik) gibi diisiinme ve problem ¢dzme becerisinin
ogretildigi derslerde 6gretilmesi ve kullanilmasidir (Yildiz, 2017).

Hsu vd. (2018) yaptiklar1 literatiir taramas1 ¢alismasinda BID’in dgrencilere
kazandirilmasinda kullanilan stratejileri 6zetlemistir. BID 6gretiminde kullanilan
O0grenme yaklagimlarindan bazilar1 sunlardir: probleme dayali 6grenme, isbirlikci
O0grenme, proje tabanli O6grenme, oyun tabanli O0grenme, yapi iskelesi, hikaye
anlatimi, hesaplamali 6grenme teorisi, estetik deneyim, kavram temelli 6grenme,
somutlastirma temelli 6grenme, insan-bilgisayar etkilesimli 6gretim ve 6grenme igin
evrensel tasarim. Bu yaklasimlara gore BID 6gretiminde kullanilabilecek ornek
araglar Sekil 2.3’de gosterilmistir. Bu araglar i¢inde ilkokul ve ortaokul diizeyindeki
ogrenciler icin uygun olan ortamlar;

Scratch, Alice, LEGO, Code.org, LOGO, Turtle Art olarak ortaya ¢ikmustir.
-
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Sekil 2.3. BID 6gretiminde kullanilabilecek érnek programlama araclari (Hsu vd., 2018)
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2.8. Scratch

Scratch 2003 yilinda Massachusetts Instute of Technology (MIT)
laboratuvarlarinda gelistirilmeye baslanmis olan {cretsiz bir gorsel programlama
aracidir. Scratch, ¢ocuklarin temel programlamayr kolayca Ogrebilmesi igin

gelistirilmis diinyanm en biiyiik kodlama toplulugudur
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(https://scracth.mit.edu/about). Bu ortamda g¢ocuklar dijital hikayeler, oyunlar ve

animasyonlar olusturabilir ve diger kisilerin gérmesi icin paylasabilirler. Basit bir
araylize sahip olmasi kullanimi ¢ok kolaylastirmaktadir. Scratch Vakfi tarafindan
tasarlanmis ve gelistirilmeye devam edilmektedir. Scratch’m BID ve problem ¢dzme
becerilerini destekledigi pek ¢ok arastirma ile kabul edilmistir. Ayrica yaratici
diistinme, kendini ifade etme ve isbirligi gibi becerileri de gelistirdigi bilinmektedir.
Scratch programinin ¢ok popiiler olmasinin sebebi siiriikle birak mantigi ile ¢aligmasi
ve programlama bilgisi olmayan kisilerin bile kolayca kullanabilmesine imkan

tanimasidir (Recnick vd., 2009).
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Sekil 2.4. Scratch Program Gelistirme Ortami. (Kaynak: https://scratch.mit.edu/)
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2.9. Scratch ve BID iliskisi

Bilgi islemsel diisiinmenin alt becerileri ile programlama yapmanin adimlari
benzerlik gdsterdiginden programlama yapan kisilerin BID becerilerinin dogal olarak
gelistigi diisiiniilmektedir. Bu sebeple Ingiltere, Amerika gibi pek ¢ok iilke egitim
programlarinda programlama 6gretimine yer vermektedir. Programlama egitimine
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erken yasta baslamanin daha iyi sonuglar verecegi diisiiniildiigiinden programlama
Ogretim araci olarak Scratch tercih edilmektedir. Scratch programi hem gorsel olmasi
hem de kod bloklartyla programlama yapilmasini sagladigi i¢in en diisiik seviyeden
yiksek seviyeye kadar kullanicilara hitap etmektedir (Grover ve Pea, 2013a).
Siirtikle birak yontemi ile kodlar1 ekleyerek program yazan kiigiik yastaki 6grenciler
basit bir sekilde programlama O6grenirken ayni zamanda yiiksek diizeyli diisiinme
becerilerini de gelistirmektedir.

BID becerisini; robotik uygulamalari, bilgisayarsiz ~ etkinlikler ve
disiplinleraras1 ¢alismalar da gelistirmektedir (Brennan ve digerleri, 2011; Grover,
& Pea, 2013; Sentance, & Csizmadia, 2015).

Alanyazinda Scratch ile programlama &gretiminin BID becerisi iizerindeki
etkisini arastiran cesitli ¢aligmalara rastlanmaktadir.

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) tarafindan, ortaokul 5.smif Ogrencileriyle
yiiriitiilen yar1 deneysel bir ¢alismada deney grubu 6grencilerine 6 hafta siiresince
Scratch programi kullanilarak algoritma ile ilgili bir 6grenme ve Ogretme siireci
diizenlerken, kontrol grubu 6grencilerine mevcut miifredata gore algoritma ile ilgili
etkinlikler yaptirmistir. Ogrencilere degerlendirme arac1 olarak BID dlgegi ve
algoritma gelistirme basar1 testi uygulanmistir. Calisma sonunda deney grubu
ogrencilerinin algoritma gelistirme ve BID becerileri diizeyleri, kontrol grubu
ogrencilerininkine goére anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Buna gore Scratch
programmin BID becerilerini gelistirme ve algoritma dgretimi konusunda faydali bir
ara¢ oldugu soylenebilir.

Uslu, Mumcu ve Egin (2018) tarafindan yapilan bir arastrmada gorsel
programlama etkinliklerinin ortaokul 6.smif 6grencilerinin BID becerilerine etkKisi
arastirilmistir. 12 haftalik siire¢ igerisinde 6grencilere Scratch programi ile kodlama
etkinlikleri yaptirilmig ve 6grencilerin oyun tasarlamalari saglanmistir. Arastirmada
nitel ve nicel verilerin kullanildig1 karma yontem uygulanmistir. Nicel verilere gore
Olctimler arasinda anlamh bir farklilik olmadig: tespit edilmis olmasina karsin nitel
verilerin analizi sonucunda 6grencilerin bilgisayar bilimine yonelik farkindaliklarmin
artt1g1 ve bu siirecin hayal gii¢lerini gelistirdigini ifade ettikleri goriilmiistiir.

Yiinkiil, Durak, Misirli ve Cankaya (2017) tarafindan yapilan bir arastirmada
Scratch egitimi alan dgrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Olgegi (BDBO)
puanlart ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersine ait basari puanlar1 arasindaki

iliski incelenmistir. 6.smifta okuyan Ogrencilerle bir donem siiresince yiiriitiilen
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deneysel calismada deney grubunda Scratch ile ders iglenirken kontrol grubunda
Scratch kullanilmadan programlama anlatilmistir. Deney Oncesi Ogrencilerin
akademik bagar1 durumlar1 g6z Oniine alinarak birbirine denk gruplar
olusturulmustur. Nicel arastirma yonteminin kullanildig1 arastirmada Scratch
egitiminin BDBO puanlar1 iizerindeki etkisine bakilarak dénem sonunda Scratch
egitimi alan 6grencilerin BDBO puanlarinin daha yiiksek diizeyde oldugu sonucuna
ulasiimistir. Bu sonuca gore, Scratch kullanimi BID becerileri iizerinde etkilioldugu
yoniinde bulgulara ulagimistir. . Ayrica BDBO puanlari yiiksek bulunan dgrencilerin
bilisim dersi akademik basar1 puanlarinin da yiliksek oldugu goriilmiistiir. Buna gore,
arastirmacilar Scratch egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmesinden
dolay1 okullarda kullaniminin yaygmlastirilmasi 6nerilmistir.

Vatansever (2018)’in ortaokul 5. ve 6.smif Ogrencileri ile yiirlttiigi
calismasinda Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin problem ¢dzme
becerileri lizerindeki etkisi arastirilmaktadir. Karma yontem ile gerceklestirilen
arastirmada Scratch ile programlama 6gretimi 6grencilerin problem ¢dzme becerileri
iizerinde olumlu etki yaratmaktadir. Bu arastirmaya gore Scratch ile programlama
ogretiminde tasarim odakl bir yaklasim uygulanmasi 6nerilmektedir.

Adsay, Korkmaz, Cakir ve Erdogmus (2020)’un ytriittiikleri bir arastirmada,
ortaokul 6,7 ve 8.smif Ogrencilerinin Kodlama egitimine yOnelik 6z-yeterlik algi
diizeyleri, STEM beceri diizeyleri ve bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri
arastirilmistir. Karma desen ile yapilan arastirmada nicel veriler Blok Temelli
Programlamaya Iliskin Oz-yeterlik Algis1 Olgegi, Bilgisayarca Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olgegi ve STEM Beceri Diizeyleri Alg1 Olgegi kullanilarak toplanirken
nitel veriler yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile elde edilmistir. Arastirmanin
sonucuna gore dgrencilerin blok temelli kodlama egitimine yonelik 6z-yeterlik algi
diizeyi ile bilgisayarca diislinme beceri diizeyleri ve STEM beceri diizeyleri
faktorleri arasinda anlaml bir iliski oldugu goriilmektedir. Bilgi islemsel diisiinme
beceri diizeyleri ve STEM beceri diizeyleri yiikseldik¢e, blok temelli kodlama
egitimine yonelik Oz-yeterlik algilar1 da artmaktadwr. Blok temelli kodlama
egitiminde Scratch yazilimi1 hakkinda 6grencilerin; Scratch yazilimi basit, eglenceli

ve kolay bir program olarak degerlendirdikleri goriilmistiir.
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2.10. Matematik, Scratch ve BiD Tliskisi

ISTE (2016) tarafindan ortaya konulan standartlar BID’i sadece bilgisayar
bilimleri alam1 ile smirlamamaktadir. Bilgisayar bilimleri dersinin yami sira;
matematik, fen ve teknoloji, sosyal bilgiler ve dil alanlar1 ile de
iligkilendirilmistir. Lockwood ve Mooney (2017) alanyazinda Biyoloji, Fizik,
Matematik ve Ingilizce gibi mevcut derslere BID becerisinin entegre edilebildigine
yonelik birgok ¢aligma oldugunu belirtmektedir.

Matematik ve BID, verilerin analiz edilmesi-yorumlanmas1 ve bilgilerin
iletilmesi ile yakimdan iligkilidir. Matematiksel yontemler, veri toplama-analiz
araclar1 ve gorsellestirmeler, 6grencilerin biliyiik miktarlarda veriyle c¢alisabilmeleri
icin kolaylik saglar. Ayrica 6grenciler, bulgular1 metin veya konusma diliyle ifade
etmekte zorlandiklarinda matematiksel temsilleri, veri goriintiilerini, simiilasyonlari
ve grafik temsilleri kullanirlar (Wilkerson, 2017). Matematik dersinde kullanilan bu
alt araglar BID alt bilesenleri ile ortiismekte ve iki alanmn birbiri ile baglantili
oldugunu gostermektedir.

Alanyazinda matematik etkinlikleri yoluyla BID becerilerinin gelisiminde
Scratch’in kullanildig1 pek ¢ok arastirma yiiriitiilmiistiir. Sung, Ahn ve Black (2017)
tarafindan yiiriitiilen bir arastirmada cesitli derecelerde somutlastirilmis etkinlikler
yoluyla ogrencilere BID becerisi kazandirilmasi amaglanarak, matematik ve
programlamadaki basar1 diizeyine etkisi incelenmistir. 66 anaokulu ve birinci smif
ogrencisi ile yiiriitiilen bu deneysel calismanin ilk asamalarinda 6grenciler bedensel
etkinlikler ve kagit, cubuk gibi somut materyallerle matematik islemlerini
ogrenirken, son agsamada Ogrencilerden ayni1 gorevleri yardim etmeksizin Scratch Jr
ile yapmalar1 istenmistir. Calismanm sonuglarma gore, BID ile desteklenmis
matematik problemini ¢é6zme etkinlikleri, 6grencilerin matematik anlama ve Scratch
Jr’da programlama becerilerini gelistirdigini géstermektedir.

Scratch etkinlikleri ile zenginlestirilen matematik dersi 6gretiminin basariya
olan etkisini arastiran pek cok arastirma vardir. Ornegin Okuducu (2020), tarafindan
yiriitillen deneysel arastrmada Scratch yazilimi kullanimmin 6grencilerin cebirsel
ifadeler konusundaki akademik basarismma ve cebir tutumuna etkisi incelenmistir.
Deney grubuna Scratch destekli 6grenme etkinlikleri uygulanirken, kontrol grubuna
Ogretim programma uygun dersler uygulanmistir. Nicel veri toplama yontemleriyle

elde edilen bulgulara gore Scratch ile yapilan ders etkinliklerinin cebirsel ifadeler
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konusundaki basaris1 ve cebir tutumu iizerinde olumlu yonde bir fark olusturdugu
gorilmiistiir. Nitel verilere gore Ogrenciler Scratch uygulamalarmi ilgi cekici,
basarty1 arttirict ve eglenceli bulduklarint ifade etmislerdir. Bu arastirmaya gore
Scratch destekli 6grenme etkinliklerinin matematik dersinde etkili oldugu ve diger
konularda da uygulanabilir oldugu sonucuna ulagilmistir.

Cubukluéz (2019) tarafindan 6. Sinif seviyesindeki dgrenciler ile yapilan bir
arastrmada Scratch ile tasarlanan matematiksel oyunlarla Ogrencilerin derste
yasadiklar1 zorluklarin giderilmesi amaglanmistir. Ogrencilere arastirmaci tarafindan
6 hafta boyunca kodlama egitimi verilerek Scratch programlama araciyla
matematiksel oyun hazirlamalar1 saglanmistir. Arastirmada nitel yaklasima dayali
eylem arastirmasi1 yontemi kullanilmistir. Arastirmanin sonunda, 6grencilerin Scratch
programinda matematiksel oyunlar1 tasarlama ile ilgili olumlu goriislere sahip
olduklar1 ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugunun matematik dersinde
yasadiklar1 Ogrenme zorluklarinmn Scratch programlama araci ile tasarlanan
matematiksel oyunlarla giderildigi ortaya ¢ikmustir. Ozellikle, &grencilerin
uygulamadan sonra dort islem dnceligini kavradiklari, {islii ifadelerle ilgili islemleri
dogru yapabildikleri, matematiksel problem ¢dzme becerilerinin gelistigi, degisken
kavramini, asal carpanlar1 6grendikleri tespit edilmistir.

Deryal (2021) tarafindan yapilan bir arastrmada ortaokul 5. ve 6. smif
ogrencilerinin BID beceri diizeyleri ile matematiksel problem ¢dzme basarilar:
arasindaki iligkinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir. Arastirmada iliskisel tarama
modeli benimsenmis ve Orneklem seciminde gelisigiizel Orneklem secilmistir.
Arastirma verileri, “Genel Bilgiler Formu”, “Matematiksel Problem C6zme Basari
Testi” ve “Bilgi Islemsel Diisiinme Testi” dlcekleri kullanilarak temin edilmistir. 5.
ve 6. smif dgrencilerinin BID beceri diizeyleri birbirine yakin bulunurken, 6. siif
Ogrencilerinin matematiksel problem ¢6zme diizeyleri 5. siif 6grencilerinden daha
yiiksek bulunmustur. Kodlama egitimi alan dgrencilerin hem BID beceri diizeyleri
hem de matematiksel problem ¢dzme basari puani ortalamalari, bu egitimi almayan
Ogrencilerden daha yiiksek bulunmustur. Benzer sekilde okul dis1 zamanlarda blok
kodlama etkinlikleri yapan ogrencilerin BID beceri diizeyleri ve matematiksel
problem ¢6zme basar1 puanmi ortalamalar1 yapmayan oOgrencilere gore yliksek
bulunmustur.

Aragtirmalara bakildiginda genel olarak Matematik dersi ile Scratch programi

ya da kodlama araglarmin birlikte kullanilmasinin bir avantaj sagladigi
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goriilmektedir. Scratch ile birlikte Matematik 6gretimi yapildiginda geleneksel
yontemlere gore daha basarili olundugu sonucuna ulagilmustir (Okuducu,2020);
Cubuklu6z,2019; Deryal,2021). Ogrencilerin kodlamay1 daha somut, kolay ve
anlagilir buluyor olmalarmin matematik dersinde aktif 6grenmeyi sagladigi ifade
edilmektedir (referans?). Matematige karsi var olan olumsuz tutumu yumusattigi da
¢ikarimi yapilabilir. Programlama dersinde Ogrenilen ayristirma, soyutlama,
modelleme, simiilasyon, Oriintii tanima veri diizenleme gibi alt islemlerin matematik
dersinde de siklikla kullaniliyor olmasi matematik konularmni anlamay1

kolaylastirabilir.
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3. YONTEM

Bu bolimde arastrma yOntemi, calisma grubu, veri toplama araglari ve
deneysel islemden bahsedilmistir. Arastirma dort hafta etkinlik uygulama siireci ve
iki hafta testlerin uygulanma siireci olmak iizere toplam alt1 hafta olacak sekilde
planlanmistir. Calisma tamamlandiktan sonra on test sonuglariin kontrol degiskeni
oldugu ve son test sonuglarmin bagimli degisken oldugu ANCOVA analizi ile

gruplar arasindaki fark incelenmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirmada On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Elde

edilen nicel veriler ANCOVA analizi ile arastirma modeli Tablo 3.1’de sunulmustur.

Tablo 3.1. Uygulama siireci

Deney Grubu Kontrol Grubu
1.Hafta On Test On Test
2.Hafta Islem Onceligi konulu etkinlik Baskent Bulma Oyunu
3.Hafta Uslii Sayilar Etkinligi Elma Toplama Oyunu
4.Hafta Boliinebilme Kurallar1 Etkinligi Ingilizce Kelime Oyunu
5.Hafta Asal Sayilar Etkinligi Burcunu Bul Oyunu
6.Hafta Son Test Son Test

Tablo 3.1’de goriildiigi lizere, veri toplama siirecinde oncelikle 6grencilere 6n test
olarak BID testi ve BID &zyeterlik algis1 lgegi uygulanmustir. Ardindan deney
grubuna 4 hafta matematik destekli programlama anlatilmig ve 6rnekler yapilmistir.
Matematik destekli Ornekler G6grencilerin 6.smmif miifredatinda yer alan ve ilk

donemin ilk aylarinda 6grenmis olduklart matematik konularmi igermektedir. Ayni
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slirecte kontrol grubuna &gretim programina  uygun olarak oyun hazirlama
etkinlikleri yaptirilmistir. 4 haftalik siirecin sonunda s6z konusu 6lgme araglar1 son

test olarak uygulanmstur.

3.2. Cahsma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubu, Samsun ilinin bir ilgesindeki devlet ortaokulunda
2021-2022 egitim Ogretim yilinda 6.smnifta okuyan 8 farkli subede 0grenim goren
200 6grenci olusturmus, bu 6grencilerden 6n test — son test verileri tam olan ve
kaynastirma Ogrencisi olmayan 176’smin verisi nicel analizlerde kullanilmistir.
Deney ve kontrol gruplar1 halihazirda kurumdaki smniflara gore olusmustur. Bu gore
6A, 6B, 6C, 6D smiflar1 kontrol, 6E, 6F, 6G, 6H smiflar1 da deney grubu olarak
belirlenmistir. Deney grubunda 46 kiz 43 erkek olmak iizere toplam 89 o6grenci
bulunmaktadir. Kontrol grubunda ise 47 kiz 40 erkek olmak iizere 87 Ogrenci
calismaya katilmistir.

Ogrenciler arastirmaya katilmadan once 5. sinifta, bilisim teknolojileri ve
yazilim dersini birinci ve ikinci donem MEB 06gretim programma uygun sekilde
pandemi kosullar1 nedeniyle ¢evrimic¢i olarak almistir. Besinci smifin ikinci donem
konular1 arasinda yer alan programlamaya giris konularda code.org, kodlabiiyii ve
Scratch ortamlarinda kodlama ve programlama egitimine yoOnelik etkinlikler
gerceklestirmistir. Bu baglamda, calisma grubundaki o6grencilerin programlama

konusuda bir 6n bilgilerinin oldugunu sdylenebilir.
3.3. Veri Toplama Araclan

Bu calismada veri toplama arac1 olarak BID Testi ve BID Becerisine Y®nelik
Oz Yeterlik Algis1 Olgegi uygulanmustir.

Ogrencilerin uygulama dncesi ve sonrast BID beceri seviyelerini 6lgmek igin
kullanilan ara¢, Roman-Gonzalez, Pérez-Gonzalez ve Jiménez-Fernandez (2017)
tarafindan gelistirilen ve Cetin, Otu ve Oktag (2020) tarafindan Tiirkge’ye ¢evrilerek
uyarlama caligmalar1 tamamlanan BID Testidir. Diger 6lgme araci ise Giilbahar, Kert
ve Kalelioglu (2018) tarafindan gelistirilen Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine

Yonelik Oz Yeterlik Algist Olgegi (BIDBOA) dir.
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3.3.1. BID Testi

BID Testi, Roméan-Gonzilez ve digerleri (2017) tarafindan gelistirilen
bilgisayarsiz kodlama ve gorsel kodlama araglarini barindiran, 7 bolim ve 28
maddeden olugan bir testtir. Programlama ve kodlama baglammda BID diizeyini
belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Test, programlama dillerinin dongiiler, sartl
yapilar, degisken ve dizi kavrami, fonksiyonlar gibi temel kavramlarint kullanarak
problemleri ¢ozme ve formiillestirme yeteneklerini 6lgmektedir. Testin 6zglin formu,
12-14 yas araligindaki (7. ve 8. smif) Ogrenciler igin gelistirilmistir. Ancak testi
gelistirenler tarafindan, 5.-6. sinif 6grencileri ve 9.-10. smif 6grencileri i¢in de testin
kullanilabilecegi ileri siiriilmektedir. Tablo 3.2’de testteki boliimler ve soru sayilari

verilmistir.

Tablo 3.2. BID testi boyutlar1 ve soru sayilari

Test boyutu Soru arahg
Temel Siralama 1-4

Belirli sayida tekrar eden dongiiler 5-8

Sart gergeklesene kadar galisan dongiiler 9-12

Basit sarth ifadeler 13-16
Karmasik sarth ifadeler 17-20

Sart gercek oldukca calisan dongiiler 21-24

Basit fonksiyonlar 25-28

Tablo 3.2 incelendiginde; temel siralama (4 soru), belirli sayida tekrar eden dongiiler
(4 soru), sart gergeklesene kadar tekrar eden dongiiler (4 soru), basit sarth ifadeler (4
soru), karmasik (if-else) sarth ifadeler (4 soru), sart ger¢ek oldukca calisan dongiiler
(while) (4 soru), basit fonksiyonlar (4 soru) olmak iizere 28 sorunun oldugu
goriilmektedir (Cetin, 2020).
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3.3.2. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olcegi

Arastirmada kullanilan diger bir 6lgcme araci da Giilbahar, Kert ve Kalelioglu
(2018) tarafindan gelistirilen BID Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegidir
(BIDBOA). Bu 6lgek 5 faktor ve 36 maddeden olusmaktadir: (a) algoritma tasarlama
yeterligi (9 madde), (b) problem ¢6zme yeterligi (11 madde), (c) veri isleme yeterligi
(7 madde), (d) temel programlama yeterligi (6 madde), (e) Ozgiliven yeterligi (6
madde) (Tablo 3.3).

Tablo 3.3. BIDBOA faktorler ve madde sayilart

Bilgi Islemsel Diisiinme Kavram Soru araligi
Algoritma tasarlama yeterligi 1-9
Problem ¢6zme yeterligi 10-19

Veri isleme yeterligi 20-26
Temel programlama yeterligi 27-31
Ozgiiven yeterligi 32-36

Olgekte yanitlar 3’lii Likert tipindedir (Evet-1, Kismen-2, Hayir-3). Algoritma
tasarlama yeterliligi boyutunda 9 madde yer almaktadir ve bu boyuta ait giivenirlik
katsayis1 .93 olarak hesaplanmistir. Bu deger ilgili boyutta yiliksek giivenirlige isaret
etmektedir. Problem ¢6zme yeterligi boyutunda 10 madde bulunmakta ve giivenirlik
katsayis1 .88 olarak hesaplanmistir. Bu deger ilgili boyutun giivenirliginin yliksek
oldugunu gostermektedir. Veri isleme yeterligi boyutunda 7 madde bulunmakta ve
giivenirlik katsayis1 .85 olarak hesaplanmistir. Bu sonu¢ bu boyutun giivenirliginin
yiiksek oldugunu gdstermektedir. Temel programlama yeterligi boyutunda 5 madde
yer almakta ve gilivenirlik katsayis1 .83 olarak hesaplanmaktadir. Bu deger ilgili
boyutta yiiksek giivenirlik bulundugunu gostermektedir. Ozgiiven yeterligi
boyutunda 5 madde yer almakta ve bu boyuta ait giivenirlik katsayisi .76 olarak

hesaplanmaktadir. Bu deger ilgili boyutta yiiksek giivenirlige isaret etmektedir.
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3.4. Deneysel Islem

Arastirmada  deney  grubunda  kullanilan  etkinlikler =~ Matematik
Ogretmenlerinden goriis alinarak hazirlanmistir. Boliinebilme kurallart ile ilgili
etkinlikte Scratch programmin kisithh imkanlarindan dolay1 boliinebilme kurallari
matematik dersinde ogretildigi gibi uygulanamamistir. Ornegin 3 ile tam
boliinebilme kurali; “Bir dogal sayinin basamaklarindaki rakamlarin say1 degerleri
toplam1 3 ile kalansiz (tam) boliinliyorsa bu say1 3 ile kalansiz (tam) boliinebilir”
seklinde tanimlanmaktadir. Ancak Scratch programinda klavyeden girilen sayilarin
basamaklarindaki rakamlarm 3’e tam boliinebildigine bakma imkanimmiz
olmadigidan; bunun yerine bu saymin 3’e boliimiinden kalan1 veren MOD komutu

kullanilarak uygulanmstir.
3.4.1. Deney Grubu Etkinlikleri

Deney grubundaki 6grencilere dort etkinlik uygulanmistir: (a) dogal sayilarda islem
onceligi, (b) uslii ifadeleri hesaplama, (c) boliinebilme kurallari, (d) asal sayilar. Bu

etkinlikler ile ilgili agiklamalar sirasiyla asagida verilmistir.
3.4.1.1. Dogal Sayilarda Islem Onceligi Etkinligi

Etkinligin Tanimi: Scratch ortaminda islem 6nceligi kuralina gore islemleri siralama
oyunu
Etkinligin Amaci: Bu etkinlik ile 6grenci yeni bir karakter yaratmayi, karakterini
konusturmay1 ve kilik degistirmesini, gizleyip gostermeyi, haber salma ve haber
alma komutlarmi kullanmayi, degisken kullanmayi, rastgele say1 iiretmeyi, dongii ve
sart yapisini kullanarak islem yapmay1 6grenir.
Ders Stiresi: 80 dk.
Gerekli On Bilgiler: Scratch ara yiiziinii ve komutlarii bilme, degisken kavramini ve
dongii yapisini bilme.
Kurallar:

— Matematiksel fonksiyonlar kullanilmamali

— Dongii ile sirlamanin dogrulugu kontrol edilmeli

— Kukla kullaniciya gerekli agiklamalart yapmali

Etkinligin Ekran Goriintiisii ve Kod Ornekleri:
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DOGAL SAYILARDA ISLEM ONCELIGI
B Usomaisiemieri |

Parantez icindeki islemler

Carpma veya Bolme Islemi

Toplama veya Cikarma Islemi

Sekil 3.1. Dogal sayilarda islem onceligi etkinligi, ekran ¢iktist

Sekil 3.2. Dogal sayilarda iglem onceligi etkinligi, kuklaya yazilan kodlar
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Sekil 3.3. Dogal sayilarda iglem onceligi etkinligi, islem isimlerine ait karakterlere yazilan kodlara bir
ornek

Bu etkinlik ile dgrenci dogal sayilarda islem Onceligi konusunun pekistirilmesini
saglayacak bir oyun tasarlamaktadir. Oyunun amaci kullanicinin islemleri dogru
sekilde siralamasini saglamaktir. Kullanicimin gorevi oyun basladiginda ekrana
rastgele dagilan islem isimlerini gosterilen yere dogru sirayla yerlestirmeye
cahigmaktir. Ogrenci kullanicinin yaptigi siralamanin dogrulugunu her an kontrol
etmek zorundadir. Bunun i¢in arka plana baska bir karakter yerlestirerek islem ismi
ile karakterin dogru sekilde eslesip eslesmedigini kontrol etmelidir. Tim islem
isimleri istenen karakterlerle dogru sekilde eslestirildiyse oyun sonlanmaktadir. Bu
etkinlikte BID’in alt bilesenlerden algoritmik diisiinme, soyutlama, siralama, test

etme ve hata ayiklama becerileri gelistirilmeye ¢aligilmistir.
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3.4.1.2. Uslii ifadeleri Hesaplama Etkinligi

Etkinligin Tamimi: Scratch ortaminda kullanicinin  girecegi bir saymin, yine
kullanicmin girecegi say1 kadar iislii ifadesini hesaplayan ve sonucu ekrana yazdiran
bir program yazma.
Etkinligin Amaci: Bu etkinlik ile 6grenci dongii yapisini kullanarak islem yapmay1
Ogrenir. Klavyeden girilen sayiyr okumayi, bunu bir degiskene aktarmayi,
olusturdugu dongiiniin tekrar sayisinin degiskene bagl olacagini 6grenir.
Ders Siiresi: 80 dk.
Gerekli On Bilgiler: Scratch ara yiiziinii ve komutlarmi bilme, degisken kavramimi ve
dongii yapisini bilme.
Kurallar:

— Matematiksel fonksiyonlar kullanilmamal

— Dongii ile tislii say1 hesaplanmali

— Kukla kullaniciya gerekli agiklamalar1 yapmali

Etkinligin Ekran Gériintiisii ve Kod Ornekleri:

Usll Ifadeleri Hesaplayalim

Q&
=

T

@

Sekil 3.4. Uslii ifadeleri hesaplama etkinligi, oyunun ana ekran gériintiisii
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Sekil 3.5. Uslii ifadeleri hesaplama etkinligi, karaktere yazilan kodlar

Bu etkinlik ile 6grencilerin Usli ifadelerin nasil hesaplanacagini 6grenmeleri ve
onceden 6grendikleri bilgilerin pekistirilmesi amaglanmaktadir. Programi yazarken
Ogrenci hesaplayacagi iislii ifadenin taban ve iis sayisini kullanicidan isteyecek. Bu
bilgileri kaydetmesi i¢in bir nesneye ihtiyact oldugunu fark edecek ve degisken
kullanacaktir. Uslii ifadeyi hesaplamak igin taban sayismi girilen iis sayis1 kadar
carpmast gerektigini, bu islemi yapmak i¢in dongii kullanmasi gerektigini fark
edecektir. Bu etkinlik sayesinde Ogrencinin algoritmik diisiinme, sart ifadeleri,
dongiiler ve degiskenler gibi programlama becerileri ile matematiksel islem

becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmistir.
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3.4.1.3. Boliinebilme Kurallarim Kullanma Etkinligi

Etkinligin Tanimi: Scratch ortaminda kullanicinin girecegi bir saymin, 2, 3, 4, 5, 6, 9
ve 10’a tam boliintip boliinmedigini bulup sonucu ekrana yazdiran programi yazma.
Etkinligin Amaci: Bu etkinlik ile 6grenci sart yapisini, dizi kavramini ve matematik
fonksiyonu olan MOD komutunu kullanmayr ve metin birlestirmeyi Ggrenir.
Klavyeden girilen sayiyr okumayi, bunu bir degiskene aktarmayi, mod komutu ile
saymin hangi sayilara kalansiz boliinebildigini tespit etmeyi ve bunlar1 bir diziye
yazmay1, sart yapisini kullanmay1 ve dizinin elemanlarini ekrana bir metin olarak
yazdirmay1 dgrenir.

Ders Stiresi: 80 dk.

Gerekli On Bilgiler: Scratch ara yiiziinii ve komutlarmi bilme, degisken kavramimi ve
dongii yapisini bilme.

Kurallar:

Matematiksel fonksiyonlardan MOD komutu kullanilmali

Sart yapis1 kullanilmali

Kukla kullaniciya gerekli agiklamalar1 yapmali

Bulunan sayilar bir diziye yazdirilmali

Dizi elemanlar1 bir metin olarak ekrana yazdirilmali

Etkinligin Ekran Gériintiisii ve Kod Ornekleri:

F—?—

-~

Bir sayinin 10'a kadar olan
sayilardan hangilerine
tam boélGnebildigini
ogrenmek ister misin?

Sekil 3.6. Boliinebilme kurallarini kullanma etkinligi, programin ekran goriintiisii
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Sekil 3.7. Boliinebilme kurallarini kullanma etkinligi, karaktere yazilan kodlarin goriintiisii

Bu etkinlikle amaglanan 0Ogrenciye bdoliinebilme kurallarin1 kullanarak oyun
tasarlatmaktir. Boliinebilme kurallarmnin 6zelliklerini (2’ye boliinme i¢in son rakamin
cift olup olmadigina bakmak, 5’e¢ bolinme i¢in son rakamm 0 ya da 5 olup
olmadigia bakmak gibi) kullanabilmek i¢in Scratch programi yeterli gelmediginden
dolaytr mod komutunun kullamlmasi tercih edilmistir. Ogrenci girilen saymnimn
belirtilen sayilara boliiniip boliinmedigini mod komutu ile kontrol edip sonu¢ olumlu
ise o sayiy1 diziye yazdirmayi ve en sonunda dizi elemanlarmi ekrana yazdirmay1

Ogrenmistir. Bu etkinlikte bilgi islemsel diisiinmenin alt boyutlarindan olan
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soyutlama, algoritmik diisiinme, siralama, hata tespit etme ve giderme, veri

diizenleme becerilerinin kazandirilmas1 amaglanmistir.
3.4.1.4. Asal Sayilar1 Bulma Etkinligi

Etkinligin Tanimi: Scratch ortaminda kullanicinin girecegi bir saymin, asal say1 olup
olmadigini bulup sonucu ekrana yazdiran programi yazma.

Etkinligin Amaci: Bu etkinlik ile 6grenci degiskenleri, sart yapisimni, dongii yapisini,
“veya” ifadesini, matematik fonksiyonu olan MOD komutunu kullanmay1 ve metin
birlestirmeyi Ogrenir. Klavyeden girilen sayiyr okumayi, bunu bir degiskene
aktarmayi, dongiiyii sarth olarak calistirmayi, MOD komutu ile saymnin hangi
sayilara kalansiz boliinebildigini bulup sart yapisini kullanarak asal olup olmadigina
karar vermeyi ve iki metni birlestirerek ekrana yazdirmay1 6grenir.

Ders Stiresi: 80 dk.

Gerekli On Bilgiler: Scratch ara yiiziinii ve komutlarmi bilme, degisken kavrammni ve
dongii yapisini bilme.

Kurallar:

Kullanicmin girdigi say1 degiskene yazdirilmali

Asal say1 olup olmadigi bulunana kadar dongii ¢alistirilmali

Matematiksel fonksiyonlardan MOD komutu kullanilmali

Sart yapis1 kullanilmali

Sonucu ekrana yazdirmali

Etkinligin Ekran Gériintiisii ve Kod Ornekleri:

(J ASAL MI?

DEGIL MI?

Sekil 3.8. Asal sayilar1 bulma etkinligi, programin ana ekran goriintiisii
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Sekil 3.9. Asal sayilar1 bulma etkinligi, karaktere yazilan kodlarin goriintiisii

Bu etkinligin amac1 Ogrenciye kullanici tarafindan girilen bir saymin asal olup
olmadigm1 bulmasi ve sonucu ekrana yazdiracak programu tasarlatmaktir. Ogrenci bu
etkinlikte mantiksal yapilari, karar yapilarimi ve dongiileri kullanarak matematik
dersinde o6grendigi bir islemi bilgisayara nasil yaptiracagimi diisiinmektedir. Bu
sayede algoritmik diisiinme, soyutlama, siralama, veri diizenleme ve problem ¢dzme

becerilerini gelistirmektedir.
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3.4.2. Kontrol Grubu Etkinlikleri

Kontrol grubundaki o6grencilere dort etkinlik uygulanmigtir: (a) baskent bulma
oyunu, (b) elma toplama oyunu, (c) ingilizce kelime oyunu, (d) burglar1 bulma

oyunu. Bu etkinlikler ile ilgili agiklamalar sirasiyla asagida verilmistir.
3.4.2.1. Baskent Bulma Oyunu Etkinligi

Etkinligin Tanimi: Scratch ortaminda verilen iilkenin bagkentini bilme oyunu yapma
Etkinligin Amaci: Bu etkinlik ile 6grenci karakter ve arka plan eklemeyi, karakterini
konusturmayi, haber salma ve haber alma komutlarin1 kullanmayi, degisken
kullanmay1 ve sart yapisini kullanarak islem yapmayi 6grenir.

Ders Siiresi: 80 dk.

Gerekli On Bilgiler: Scratch ara yiiziinii ve komutlarmi bilme, degisken kavramimi ve
sart yapisini bilme

Kurallar:

Ulke ve baskent isimlerinin yazimina dikkat edilecek ve dogru sekilde

eslestirilecektir.

Ulkenin baskenti sorulunca yanit kullanicidan almacaktir.

Yanit dogru da olsa yanlig da olsa kullaniciya geri doniit verilecektir.

Dogru bilirse puan degiskeni arttirilacaktir.

Etkinligin Ekran Gériintiisii ve Kod Ornekleri:

Sekil 3.10. Bagkent bulma oyunu etkinligi, programin ana ekran goriintiisii
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Sekil 3.11. Bagkent bulma oyunu etkinligi, karaktere yazilan kodlarin goériintiisii

3.4.2.2. ElIma Toplama Oyunu Etkinligi

Etkinligin Tamimi: Scratch ortaminda kullanicinin yukaridan diisen elmalar1 sepete
toplayarak belirtilen siirede yeterli puani alirsa kazanilan oynanan bir oyun
tasarlanmasi.

Etkinligin Amaci: Bu etkinlik ile 6grenci dongii yapisini ve sart yapisi kullanmay1
ogrenir. Oyunun en onemli unsurlar1 olan puan ve siire 6gelerini siirekli kontrol
etmeyi ve buna bagli olarak sart yapilarini kullanmay1 6grenir. Kullanicinin oyundaki

karakteri istedigi gibi yonetmesini saglar. Siire bittiginde ya da hedeflenen puana
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ulagildiginda oyunun bitirlmesini saglar. Basit anlamda bir oyun tasarlamayi
deneyimlemis olur.
Ders Siiresi: 80 dK.
Gerekli On Bilgiler: Scratch ara yiiziinii ve komutlarmi bilme, degisken kavramimn,
dongii ve sart yapisini bilme.
Kurallar:
— Sepeti kullanict yonetmeli.
— FElmalar rastgele konumlardan ve farkli hizlarda diigsmelidir.
— FElmalar sepete aldigimizda puan artmali ve elma gizlenmelidir.
— Siire tiim karakterlerden ve degiskenlerden bagimsiz olarak degismeli ve
kullaniciya gosterilmelidir.
— Siire bittiginde ya da istenilen puana ulasildiginda oyun bitirilip kullaniciya
kazanip kazanmadig1 konusunda bilgi verilmelidir.

Etkinligin Ekran Goriintiisii ve Kod Ornekleri:

puan D
sire EEND

Sekil 3.12. Elma toplama oyunu etkinligi, programin ana ekran gériintiisii
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Coin = sesini bitene kadar cal

o saniye bekle

haberl = haberini sal

@ ile @ arasinda rasigele bir say1 sef v @ konumuna git
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¥ konumunu e degigtir
.

Sekil 3.13. Elma toplama oyunu etkinligi, elma karakterine yazilan kodlarin goriintiisii
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¥ konumunu m degistir

Sekil 3.14. Elma toplama oyunu etkinligi, kase karakterine yazilan kodlarin gorintiisii

3.4.2.3. ingilizce Kelime Oyunu Etkinligi

Etkinligin Tanimi: Scratch ortaminda gorseli verilen nesnenin Ingilizce anlammin
sunulan secenekler arasindan secilmesi seklinde oynanan bir oyun yazma.

Etkinligin Amaci: Ogrenciye eglenceli ve egitici bir oyun gelistirmeyi dgretmeyi
amaglamaktadir. Bu etkinlikle o6grenciler hem Ingilizce kelime bilgilerini
gelistirebilir hem de eglenceli ve egitici bir oyun oynayabilir. Scratch ortaminda eg
zamanlt islemleri gerceklestirmeyi, kullaniciyr siire ve puan gibi degiskenlerle
yonetebilmeyi, islemleri siralamayi, sart yapilarmi ve degiskenleri kullanmay1
ogrenirler.

Ders Stiresi: 80 dk.

Gerekli On Bilgiler: Scratch ara yiiziinii ve komutlarini bilme, degisken kavrammni ve

sart yapisini bilme.

Kurallar:
— Ekrana gelecek gorseller kisa bir siire ekranda kalmali kullanicinin hizli bir

sekilde cevaplardan birini segmesi saglanmali.
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— Kaullanic1 belirlenen siirede gdsterilen kelimelerden birini segtikten sonra ya
da segmese bile diger gorsele gecilmelidir.
— Kullanicinin segtigi cevaplar dogru ise puani artmalidir.
— Bastan belirlenen gorsellerin hepsi gosterildikten sonra kullanicinin puanina
gore oyunu kazandigi ya da kaybettigi seklinde doniit verilmelidir.
Etkinligin Ekran Goriintiisii ve Kod Ornekleri:

puan (D
sure (END

Sekil 3.15. Ingilizce kelime oyunu etkinligi, ana ekran goriintiisii
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x a v o konumuna git

Sekil 3.16. Ingilizce kelime oyunu etkinligi, ortada goriinen karaktere yazilan kodlarm goriintiisii

bu kuklaya tiklandiginda

eder kostim  isim = =N APFLE ize

APPLE ~ [laligina geg
puan ~ degigkenini m yap

goster
APPLEZ = kalidina geg

Clapping = =esini bitene kadar cal

PLUM = kiligina geg

Sekil 3.17. Ingilizce kelime oyunu etkinligi, buton karakterine yazilan kodlarmn gériintiisiine bir rnek

44



3.4.2.4. Burcunu Bulma Oyunu Etkinligi

Etkinligin Tammi: Qgrencilere giinliik hayatta ilgilerini ¢eken bir konu olan burclarla
ilgili bir etkinlik yaptirmak. Klavyeden girilen giin ve ay bilgilerine gore kullanicinin
burcunu hesaplayan oyunu tasarlama.

Etkinligin Amaci: Kullanicidan ay ve giin bilgilerini alarak degiskenlere aktarmak.
Bu degiskenleri sart yapilarinda kullanarak elde edilen sonuglara gore kullanicinin
burg bilgisini dogru sekilde ona sunmak.

Ders Siiresi: 80 dk.

Gerekli On Bilgiler: Scratch arayiiziinii ve komutlarini bilme, degisken kavrammni ve
sart yapisini bilme.

Kurallar:

Giin ve ay bilgisi mutlaka kullanicidan alinmal.

Sart yapilar1 dogru sekilde olusturulmalidir.

Haber sal komutu ile bazi kodlar harekete gecirilmelidir.

Kullanicmin dogum tarihine gore ait oldugu bur¢ ekrana yazilmalidir.

Etkinligin Ekran Gériintiisii ve Kod Ornekleri:

. ey
8 Asagidaki kutucuga

dogdugun AY'l sayisal
olarak yaz

Sekil 3.18. Burcunu bulma oyunu etkinligi, ana ekran goriintiisii
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Sekil 3.20. Burcunu bulma oyunu etkinligi, karaktere yazilan kodlarin goriintiisii

46



3.5. Verilerin Analizi

Calismada kullanilan her bir dlgegin alt boyutlarinda gruplar arasinda bir fark
olup olmadigmi anlamak icin ANCOVA’lar uygulanmistir. Her bir ANCOVA, her
bir alt boyut i¢in uygulanmis ve bu alt boyutun analizinde 6n test sonuglar1 kontrol
degiskeni olarak yer almistir. Bu sayede Ogrencilerin c¢aligma Oncesindeki ilgili
boyuta dair farliliklarinin sonuglar iizerindeki etkisinin kontrol edilmesi saglanmistir.

Her bir boyut i¢gin ANCOVA uygulanmadan 6nce bu analizin gerektirmis
oldugu varsaymmlar test edilmistir. Bu varsayimlar arasinda bagimli ve kontrol
degiskeninin siirekli olmasi, bagimsiz degiskenin en az iki boyut igeren kategorik bir
degisken olmasi, gruplarin birbirinden bagimsiz olarak Olglilmesi, u¢ degerlerin
smirlt olmas1 ve artik degerlerin (residuals) her bir kategori baglaminda normal
dagilmasi yer almaktadir. Tlgili durumlara bakildiginda tiim varsayimlarm saglandigi
gorilmiistiir.

Ayrica varyanslarin homoje dagilimi, kontrol degiskeni ile bagimli degilken
arasindaki dogrusal korelasyon, regrasyon egrilerinin dogrusalligi, sabit varyans
durumu (homosdasticity) ve normal dagilimlar da ayrica kontrol edilen
varsayimlardir. Calismada elde edilen ve ANCOVA’ya ait varsayim analizler,

toplanan verilerle bu analizlerin gergeklestirilebilecegi sonucuna igaret etmistir.
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4, BULGULAR

Bu boliimde arastirma siirecinde elde edilen verilerin nitel analizi sonucunda
ortaya ¢ikan bulgulara yer verilmistir. Bulgular arastirma sorularina cevap aranarak
yorumlanmustir. Tki farkli 6lgme araci kullan1ldigindan bu araglara ait alt basliklarda
arastrma sorularma cevap aranmustir. BID testinde elde edilen bulgular 7 baslhk
altinda yorumlanmigtir: a) Temel swralama boyutu b) Belirli sayida tekrar eden
dongiiler boyutu c) Sart gerceklesene kadar ¢alisan dongiiler boyutu d) Basit sarth
ifadeler boyutu e) Karmasik sartli ifadeler boyutu f) Sart ger¢ek oldukca calisan
dongiiler boyutu g) Basit fonksiyonlar boyutu. BIDBOA &lgegine ait bulgular 5
baslik altinda yorumlanmistir: a) Algoritma tasarlama yeterligi b) Problem ¢6zme
yeterligi ¢) Veri isleme yeterligi d) Temel programlama yeterligi e) Ozgiiven
yeterligi

Caligmaya katilan Ogrencilerin yer aldiklari1 gruptan bagimsiz olarak bilgi
islemsel diistinme becerileri ve 6z yeterlilik algilar1 bakimindan gelisim gosterip
gostermedikleri gruplar arasindaki olasi farkin ortaya konulmasindan dnce ayrica test
edilmistir. Buna gdre dgrencilerin BID testinden elde edilen &n test ve son test
sonuglar1 arasinda bagimli 6rneklem T-testi uygulanmistir. Analizin sonuglarina gore
ogrencilerin ¢aligma sonunda BID testinden aldiklar1 6n test (M=13,52, SD=4,33) ve
son test (M=14,15, SD=5,01) puanlar1 arasinda anlamli diizeyde fark oldugu
gozlemlenmistir (t(175)=2.33, p<.05). Bu durum caligmaya katilan G&grencilerin
gurplardan bagimsiz olarak bilgi islemsel diisiinme becerilerinin anlamli diizeyle
gelistigini ifade etmektedir.

Benzer kontrol dgrencilerin BID 6z yeterlilik iizerinde de gerceklestirilmistir.
Buna gore dgrencilerin BID 6z yeterlilik 8lgeginden aldiklar1 6n ve son test sonuglari
bagimli 6rneklem T-testi ile karsilastirilmistir. Gergeklestirilen analizin sonuglarina
gore BID 6z yeterlilik 6lgeginden alman 6n test (M=76,73, SD=13,23) ve son test
sonuglar1 (M=82,23, SD=13,66) arasinda anlamli diizeyde farklilik tespit edilmistir
(t(175)=5.72, p<.05). Bu durum calismaya katilan 6grencilerin BID 6z yeterlilik
algilarinda yer aldiklar1 gruptan bagimsiz olarak bir gelisim olduguna isaret

etmektedir.
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4.1. BID Testine Ait Bulgular

Bu béliimde BID testinin her bir alt boyutuna ait sonuglar yer almaktadir,
Deney ve kontrol grubunun BID testine verdikleri 6n test ve son test yanitlari
ANCOVA testi ile analiz edilmistir. Elde dilen sonuglara gére BID becerisinde

gelisme olup olmadig1 yorumlanmustir.

4.1.1. Temel Siralama Boyutu

Tablo 4.1. Temel Siralama boyutunda ANCOVA sonuglari

Kismi
Eta
Tip 1l Kareler Ortalama .
Kaynak Toplamu df Kare F Sig. Kare
Diizeltilmis
26.741° 2 13.37 19.05 .00 18
Model
Sabit 77.466 1 77.47 110.38 .00 .39
On Test 25.950 1 25.95 36.97 .00 18
Grup 2.387 1 2.39 3.40 .07 .02
Hata 121.418 173 .70
Toplam 1626.000 176
Diizeltilmis
148.159 175
Toplam

Tablo 4.1 Temel siralama boyutunda ANCOVA sonuglarmi dzetlemektedir. BID
testi Temel Siralama boyutu son test puanlarmm bagimli degisken oldugu ve on test
sonuclarinin kontrol degiskeni olarak yer aldigt ANCOVA analizi sonucunda deney

ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.
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Tablo 4.2. Temel Siralama ifadesi degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu ortalamalari

% 95 Giiven Aralhigi

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 3.0178 .09 2.84 3.195
Deney 2.782° .09 2.67 2.96

Bu tabloya gore deney grubunda (M=2.782) yer alan katilimcilar 6n test sonuglari
kontrol edildiginde kontrol grubu 6grencilerinden (M=3.017) daha diisiik puanlar
elde etmislerdir(F(1.176)=19.05, p=.07).

4.1.2. Belirli Sayida Tekrar Eden Déngiiler Boyutu

Tablo 4.3. Belirli Sayida Tekrar Eden Dongiiler boyutunda ANCOVA sonuglart

Ortalama Kismi
Kaynak Tip 111 Kareler df Kare F Sig. Eta Kare
Toplami
Diizeltilmis
61.629° 2 30.81 35.47 .00 29
Model
Sabit 39.432 1 39.43 45.39 .00 21
On Test 61.164 1 61.16 70.41 .00 29
Grup .354 1 .35 41 .52 .00
Hata 150.280 173 .87
Toplam 1292.000 176
Diizeltilmis
211.909 175
Toplam
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Tablo 4.3 Belirli sayida tekrar eden dongiiler boyutunda ANCOVA sonuglarini
ozetlemektedir. BID testi Belirli Sayida Tekrar Eden Déngiiler boyutunda test
puanlarinin bagimli degisken oldugu ve 6n test sonuclarinin kontrol degiskeni olarak
yer aldigt ANCOVA analizi sonucunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli
bir fark bulunmamustir.

Tablo 4.4. Belirli Sayida Tekrar Eden Dongiiler degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu
ortalamalari

% 95 Giiven Arahigt

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 2.432 A0 2.23 2.63
Deney 2.522 A0 2.33 2.72

Bu tabloya gore deney grubunda (M=2.522) yer alan katilimcilar 6n test sonuglari
kontrol edildiginde kontrol grubu 6grencilerinden (M=2.432) daha yiiksek puanlar
elde etmelerine ragmen bu fark anlaml diizeyde degildir(F(1.176)=35.47, p=.52).
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4.1.3. Sart Gerceklesene Kadar Calisan Dongiiler Boyutu

Tablo 4.5. Sart Gergeklesene Kadar Calisan Dongtiler boyutunda ANCOVA sonuglari

Ortalama Kismi
Kaynak T'pTI II Kareler df Kare F Sig. Eta Kare
oplami
Diizeltilmis
32.562 2 16.28 16.38 .00 .16
Model
Sabit 47.866 1 47.87 48.15 .00 22
On Test 31.477 1 31.48 31.67 .00 15
Grup 466 1 A7 A7 .49 .00
Hata 171.984 173 .99
Toplam 974.000 176
Diizeltilmis
204.545 175
Toplam

Tablo 4.5 Sart ger¢eklesene kadar ¢alisan dongiiler boyutunda ANCOV A sonuglarmi
ozetlemektedir. BID testi Sart Gergeklesene Kadar Calisan Déngiiler test puanlarinin
bagimli degisken oldugu ve 6n test sonuglarinin kontrol degiskeni olarak yer aldigi
ANCOVA analizi sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark

tespit edilmemistir.

52



Tablo 4.6. Sart Gergeklesene Kadar Calisan Dongiiler degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu
ortalamalari

% 95 Giiven Aralhigi

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 2.039° A1 1.83 2.25
Deney 2.142° A1 1.93 2.35

Buna gore deney grubunda (M=2.142) yer alan katilimcilar 6n test sonuglar1 kontrol
edildiginde kontrol grubu ogrencilerinden (M=2.039) daha yiiksek puanlar elde
etmelerine ragmen bu fark anlamli diizeyde degildir(F(1.176)=16.38, p=.49).

4.1.4. Basit Sarth Ifadeler Boyutu

Tablo 4.7. Basit Sartl ifadeler boyutunda ANCOVA sonuglart

Ortalama Kismi
Kaynak Tip 111 Kareler df Kare F Sig. Eta Kare
Toplami
Diizeltilmis
14.258 2 7.13 5.80 .00 .06
Model
Sabit 108.784 1 108.78 88.46 .00 34
On Test 14.154 1 14.15 11.51 .00 .06
Grup 451 1 45 37 .55 .00
Hata 212.737 173 1.23
Toplam 695.000 176
Diizeltilmis
226.994 175
Toplam
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Tablo 4.7, Basit sartli ifadeler boyutunda ANCOVA sonuglarmi 6zetlemektedir. BID
testi Basit Sarthi ifadeler boyutunda son test puanlarinin bagimli degisken oldugu ve
on test sonuglarmin kontrol degiskeni olarak yer aldigt ANCOVA analizi sonucunda

deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.

Tablo 4.8. Basit Sartli Ifadeler degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu ortalamalari

% 95 Giiven Araligi

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 1.682° A2 1.45 1.92
Deney 1.580° A2 1.35 1.81

Buna gore deney grubunda (M=1.580) yer alan katilimcilar 6n test sonuglar1 kontrol
edildiginde kontrol grubu Ogrencilerinden (M=1.682) daha diisiik puanlar elde
etmiglerdir(F(1.176)=5.80,p=.55).
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4.1.5. Karmasik Sarth ifadeler Boyutu

Tablo 4.9. Karmasik Sarth Ifadeler boyutunda ANCOVA sonuglari

Kismi
Tip HI Ortalama Eta
Kareler .
Kaynak Toplami df Kare F Sig. Kare
Diizeltilmis
22.761° 2 11.38 9.96 .00 10
Model
Sabit 83.546 1 83.55 73.10 .00 .30
On Test 20.814 1 20.81 1821 .00 .09
Grup 1.800 1 1.80 1.57 21 .01
Hata 197.733 173 1.14
Toplam 763.000 176
Diizeltilmis
220.494 175
Toplam

Tablo 4.9, Karmasik Sarth ifadeler boyutunda ANCOVA sonuglarini 6zetlemektedir.
BID testi Karmasik Sartl ifadeler son test puanlarmnin bagimli degisken oldugu ve 6n
test sonuglarmin kontrol degiskeni olarak yer aldiZit ANCOVA analizi sonucunda

deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamhi  bir fark bulunmamuistir.
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Tablo 4.10. Karmagik Sartl ifadeler degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu ortalamalar

% 95 Giiven Aralhigi

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 1.858% A1 1.63 2.08
Deney 1.656° A1 1.43 1.88

Buna gore deney grubunda (M=1.656) yer alan katilimcilar 6n test sonuglar1 kontrol
edildiginde kontrol grubu o6grencilerinden (M=1.858) daha diisiik puanlar elde
etmiglerdir(F(1.176)=9.96, p=.21).
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4.1.6. Sart Ger¢ek Oldukca Cahsan Dongiiler Boyutu

Tablo 4.11. Sart Gergek Olduk¢a Calisan Dongiiler boyutunda ANCOVA sonuglart

Ortalama Kismi
Kaynak T'pTI I| Kareler df Kare F Sig. Eta Kare
oplami
Diizeltilmis
11.018° 2 5.51 6.32 .00 07
Model
Sabit 55.440 1 55.44 63.56 .00 27
On Test 10.563 1 10.56 12.11 .00 .06
Grup 402 1 40 46 .50 .00
Hata 150.891 173 .87
Toplam 546.000 176
Diizeltilmis
161.909 175
Toplam

Tablo 4.11, Sart Gergek Oldukga Calisan Dongililer boyutunda ANCOVA sonuglarini
ozetlemektedir. BID testi Sart Gergek Olduk¢a Calisan Dongiiler boyutunda son test
puanlarinin bagimh degisken oldugu ve 6n test sonuglarinin kontrol degiskeni olarak
yer aldigit ANCOVA analizi sonucunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlaml

bir fark tespit edilmemistir.
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Tablo 4.12. Sart Gergek Olduk¢a Calisan Dongiiler degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu
ortalamalari

% 95 Giiven Aralhigi

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 1.526% .10 1.33 1.72
Deney 1.430° 10 1.23 1.62

Buna gore deney grubunda (M=1.430) yer alan katilimcilar 6n test sonuglar1 kontrol
edildiginde kontrol grubu oOgrencilerinden (M=1,526) daha diisiik puanlar elde
etmiglerdir(F(1.176)=6.32, p=.50).

4.1.7. Basit Fonksiyonlar Boyutu

Tablo 4.13. Basit Fonksiyonlar boyutunda ANCOVA sonuglar1

Ortalama Kismi Eta
Tip I Kareler .
Kaynak Toplami df Kare F Sig. Kare
Diizeltilmis
38.211° 2 19.10 13.77 .00 13
Model
Sabit 53.394 1 53.39 38.49 .00 .18
On Test 38.211 1 38.21 27.55 .00 14
Grup .002 1 .00 .00 .97 .00
Hata 239.970 173 1.39
Toplam 860.000 176
Diizeltilmis
278.182 175
Toplam
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Tablo 4.13, Basit Fonksiyonlar boyutunda ANCOVA sonuglarint 6zetlemektedir.
BID testi Basit Fonksiyonlar son test puanlarmin bagimli degisken oldugu ve 6n test
sonuglarinin kontrol degiskeni olarak yer aldigt ANCOVA analizi sonucunda deney

ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Tablo 4.14. Basit Fonksiyonlar degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu ortalamalari

% 95 Giiven Aralhigt

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 1.821° 13 1.57 2.07
Deney 1.815% A2 1.57 2.06

Bu tabloya gore deney grubunda (M=1.815) yer alan katilimcilar 6n test sonuglari
kontrol edildiginde kontrol grubu 6grencilerinden (M=1,821) daha diisiik puanlar
elde etmelerine ragmen bu fark anlaml diizeyde degildir(F(1.176)=13.77, p=.97).
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4.2. BIDBOA Olcegine Ait Bulgular
Bu boliimde BIDBOA blgegine ait ANCOVA sonuglari raporlanmustir.

4.2.1. Algoritma Tasarlama Yeterligi

Tablo 4.15. Algoritma Tasarlama Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglar1

Kismi
Ortalama Eta
Tip 1l Kareler :
Kaynak Toplami df Kare F Sig. Kare
Diizeltilmis
729.757% 2 364.88 18.59 .00 18
Model
Sabit 2049.913 1 2049.91 104.42 .00 .38
On Test 687.004 1 687.00 34.99 .00 17
Grup 13.823 1 13.82 .70 40 .00
Hata 3396.237 173 19.63
Toplam 68539.000 176
Diizeltilmis
4125.994 175
Toplam

Tablo 4.15, Algoritma Tasarlama Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglarmi
ozetlemektedir. BID o6zyeterlik 6lcegi Algoritma Tasarlama Yeterligi son test
puanlarinin bagiml degisken oldugu ve 6n test sonuclarinin kontrol degiskeni olarak
yer aldigt ANCOVA analizi sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda anlaml

bir fark tespit edilmemistir.
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Tablo 4.16. Algoritma Tasarlama Yeterligi ifadesi degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu
ortalamalari

% 95 Giiven Aralhigi

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 18.846° 48 17.90 19.79
Deney 19.409° A7 18.48 20.34

Bu tabloya gore deney grubunda (M=19.409) yer alan katilimcilar 6n test sonuglari

kontrol edildiginde kontrol grubu 6grencilerinden (M=18.846) daha yiiksek puanlar

elde etmelerine ragmen bu fark anlaml diizeyde degildir(F(1.176)=18.59, p=.40).
4.2.2. Problem Cozme Yeterligi

Tablo 4.17. Problem Cozme Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglart

Kismi
Ortalama Eta
Tip I Kareler .
Kaynak Toplami df Kare F Sig. Kare
Diizeltilmis
573.810° 2 286.90 29.01 .00 .25
Model
Sabit 334.666 1 334.67 33.84 .00 .16
On Test 560.393 1 560.39 56.67 .00 .25
Grup 17.996 1 18.00 1.82 .18 .01
Hata 1710.826 173 9.89
Toplam 106172.000 176
Diizeltilmis
2284.636 175
Toplam
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Tablo 4.17, Problem Cozme Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglarini
ozetlemektedir. BID dzyeterlik dlgegi Problem Cozme Yeterligi son test puanlarmin
bagimli degisken oldugu ve 0n test sonug¢larinin kontrol degiskeni olarak yer aldigi
ANCOVA analizi sonucunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark

bulunmamastir.

Tablo 4.18. Problem Cozme Yeterligi ifadesi degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu ortalamalari

% 95 Giiven Arahigi

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 24.619° .34 23.95 25.28
Deney 23.979° .33 23.32 24.64

Bu tabloya gore deney grubunda (M=23.979) yer alan katilimcilar 6n test sonuglari
kontrol edildiginde kontrol grubu 6grencilerinden (M=24.619) anlaml diizeyde daha
diisiik puanlar elde etmislerdir(F(1.176)=29.01, p=.18).
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4.2.3. Veri Isleme Yeterligi

Tablo 4.19. Veri isleme Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglari

Kismi
Ortalama Eta
Tip 11 Kareler .
Kaynak Toplami df Kare F Sig. Kare
Diizeltilmis
260.643% 2 130.32 11.95 .00 12
Model
Sabit 1611.190 1 1611.19 147.75 .00 46
On Test 247.865 1 247.86 22.73 .00 12
Grup 12.545 1 12.54 1.15 .28 .01
Hata 1886.578 173 10.90
Toplam 46027.000 176
Diizeltilmis
2147.222 175
Toplam

Tablo 4.19, Veri Isleme Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglarini

ozetlemektedir. BID 6zyeterlik dlgegi Veri Isleme Yeterligi son test puanlarmin

bagimli degisken oldugu ve on test sonuglarinin kontrol degiskeni olarak yer aldigi

ANCOVA analizi sonucunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark

tespit edilmemistir.
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Tablo 4.20. Veri Isleme Yeterligi ifadesi degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu ortalamalar1

% 95 Giiven Aralig
Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 15.520° .35 14.82 16.22
Deney 16.054° .35 15.36 16.74

Bu tabloya gore deney grubunda (M=16.054) yer alan katilimcilar 6n test sonuglari
kontrol edildiginde kontrol grubu 6grencilerinden (M=15.520) daha yiiksek puanlar
elde etmelerine ragmen bu fark anlaml diizeyde degildir(F(1.176)=11.95, p=.28).

4.2.4. Temel Programlama Yeterligi

Tablo 4.21. Temel Programlama Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglari

Kismi
Ortalama Eta
Tip 1 Kareler .
Kaynak Toplami df Kare F Sig. Kare
Diizeltilmis
171.025% 2 85.51 14.05 .00 14
Model
Sabit 817.348 1 817.35 134.28 .00 44
On Test 156.330 1 156.33 25.68 .00 13
Grup 11.012 1 11.01 1.81 .18 .01
Hata 1053.015 173 6.09
Toplam 22807.000 176
Diizeltilmis
1224.040 175
Toplam
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Tablo 4.21, Temel Programlama Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglarmi
ozetlemektedir. BID o6zyeterlik 6lcegi Temel Programlama Yeterligi son test
puanlarinin bagimli degisken oldugu ve 6n test sonuclarinin kontrol degiskeni olarak
yer aldigt ANCOVA analizi sonucunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli

bir fark bulunmamustir.

Tablo 4.22. Temel Programlama Yeterligi ifadesi degiskenine yonelik deney ve kontrol grubu
ortalamalari

% 95 Giiven Arahigi

Standart
Grup Ortalama Hata Alt Sinir Ust Sinir
Kontrol 10.821° .26 10.30 11.34
Deney 11.321° .26 10.80 11.84

Bu tabloya gore deney grubunda (M=11.321) yer alan katilimcilar 6n test sonuglari
kontrol edildiginde kontrol grubu 6grencilerinden (M=10.821) daha yiiksek puanlar
elde etmelerine ragmen bu fark anlaml diizeyde degildir(F(1.176)=14.05, p=.18).
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4.2.5. Ozgiiven Yeterligi

Tablo 4.23. Ozgiiven Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglar

Kismi
Ortalama Eta
Tip 11 Kareler .
Kaynak Toplami df Kare F Sig. Kare
Diizeltilmis
99.487¢ 2 49.74 11.51 .00 12
Model
Sabit 487.262 1 487.26 112.70 .00 .39
On Test 92.962 1 92.96 21.50 .00 A1
Grup 4,732 1 4.73 1.09 .30 01
Hata 747.945 173 4.32
Toplam 25952.000 176
Diizeltilmis
847.432 175
Toplam

Tablo 4.23, Ozgiiven Yeterligi ifadesi boyutunda ANCOVA sonuglarini
ozetlemektedir. BID 6zyeterlik 6lcegi Ozgiiven Yeterligi son test puanlarmm bagiml
degisken oldugu ve On test sonuglarinin kontrol degiskeni olarak yer aldigi
ANCOVA analizi sonucunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark

tespit edilmemistir.

Tablo 4.24. Ozgiiven Yeterligi ifadesi degiskenine ydnelik deney ve kontrol grubu ortalamalari

% 95 Giiven Aralig1

Grup Ortalama Standart Hata Alt Sinir Ust Simir
Kontrol 12.109% 22 11.67 12.55
Deney 11.781° 22 11.35 12.22
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Bu tabloya gore deney grubunda (M=11.781) yer alan katilimcilar 6n test sonuglari
kontrol edildiginde kontrol grubu 6grencilerinden (M=12.109) daha diisiik puanlar
elde etmislerdir(F(1.176)=11.51, p=.30).
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, arastirmanin bulgularinin tartigilmasi, yorumlanmasi, sonuglari ve
bunlara dayali olarak onerilere yer verilmistir.

Bu arastirmada, ortaokul diizeyinde matematik destekli temel programlama
egitiminin &grencilerin BID becerileri ve 6z yeterliklerini gelistirmedeki etkisi
incelenmistir.

BID becerisi kazandirma konusunda bilisim teknolojileri ve matematik
derslerinin roliiniin anlagilmasima yonelik yapilan aragtirmalar oldugu goriilmektedir
(Cui ve Ng, 2021; Ng ve Cui, 2020;Sung ve Black, 2020). Bu ¢alismada s6z konusu
iki derse ait kazammlarm birlikte sunuldugu etkinliklerin BID becerisini
gelistirmedeki roliiniin arastirilmasma odaklanilmistir. Bu dogrultuda, ortaokul
6.smif 6grencileri ile tasarlanmig etkinlikler uygulanmistir. Deney grubu 6grencileri
birinci donem matematik dersinin 6gretim programinda yer alan konularla (islem
onceligi, iisli sayilar, boliinebilme kurallar1 ve asal sayilar) desteklenmis etkinlikleri
Scratch programinda uygularken; kontrol grubu o6grencileri Scratch programinda
bilisim teknolojileri ve yazilim 6gretim programina gére oyun tasarlama etkinlikleri
gerceklestirmislerdir. On test- son test kontrol gruplu yari deneysel desenin
kullanildig1 arastirmada &grencilerin BID testi ve BID 6zyeterlik dlceginden elde

edilen puan ortalamalar1 karsilastirilmistir.
5.1. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi

Bu boliimde bilgi islemsel diisiinmeye yonelik gerceklestirilen beceri testine
dair elde edilen bulgular tartisilmistir. BID testi kapsaminda, temel siralama, belirli
sayida tekrar eden dongiiler, sart gerceklesene kadar calisan dongiiler, basit sarth
ifadeler, karmasik sartli ifadeler, sart gercek oldukca calisan dongiiler, basit
fonksiyonlar olmak iizere yedi alt boliim bulunmaktadwr. Deneysel islemin
sonucunda, On test puanlar1 kontrol edildiginde deney ve kontrol grubu 6grencileri
arasinda herhangi bir boyutta istatiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi ortaya
¢cikmustir.

Temel siralama boyutunda yer alan sorular giris seviyesindeki kodlama (ileri,
saga don, sola don) igslemlerini igeren sorulardan olugmaktadir. 6.smif 6grencileri icin
kolay bir seviye oldugundan her iki grubun birbirine yakin seviyelerde puan elde

ettigi diislinebilir.

68



Her iki grupta yer alan 6grencilerin 5.sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
derslerinde code.org ve kodlabiiyli ortamlarinda bu tiirde kodlama etkinlikleri
gerceklestirdikleri ve bu konuda deneyimli olduklar1 g6z 6niinde bulundurulmalidir.
Nitekim Cetin vd. (2020) sinif diizeyi ilerledikge buna paralel olarak BID testi
puanlarinin da arttigini gdstermislerdir. Dolayisiyla bilisim teknolojilerine yonelik
derslerin alinmasi, O0grencilerin dogal bilissel gelisim siirecleri ve farkli dersler
icerisindeki bilgi islemsel diisiinmeye katki saglayabilecek iceriklerin var olmasi
bilgi islemsel diisiinmenin gelisimine katki sunmus olabilir. Bu durum c¢alismada
ulagilan bir¢ok noktada oldugu gibi temel siralama boyutunda da deney ve kontrol
grubu arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamasina neden olmus olabilir.

Belirli sayida tekrar eden dongiiler bolimiinde, on test puanlari kontrol
edildiginde deney ve kontrol grubu o6grencileri arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Bununla birlikte, deney grubunda yer alan ogrenciler, kontrol
grubundakilerden anlamli diizeyde olmasa da daha yiiksek puanlar elde etmislerdir.
Bu boyutta yer alan sorular belirli bir islem ya da islemlerin belirli sayida tekrar
etmesini gerektiren sorulardan olusmaktadir. Bu sorular, 6grencinin tekrar eden
oriintiileri fark ederek tekrar etme sayisin1 bulmasini, varsa yanliglar1 tespit etmesini
ve buna gore kodlar1 swralamasmi gerektirir. Buna gore, matematik destekli
etkinliklerin deney grubundaki 6grencilerin bu alandaki performansini olumlu yonde
etkiledigi diisiinebilir. Deney grubunda yer alan etkinliklerde islem 6nceligine gore
islemlerin siralanmasia yonelik etkinliklerin olmasi 6grencilerin bu boyutta daha
yiiksek puan almalarini desteklemis olabilir. Temel siralama boyutunda oldugu gibi
bu boyutta da 6grencinin dogal gelisiminin bilgi islemsel diistinme becerisi lizerinde
etkili oldugu disiiniildiiglinde bu etkilerden arindirilmig bir ortamda dongii
boyutunda elde edilen ancak anlamli olmayan farkin daha yiiksek olma olasilig1
ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle Oriintli tanima gibi konularm bilgi islemsel diistinme
becerisine bilgisayar bilimleri igerisinde kullanildiginda anlamli diizeyde katki
saglayacag1 anlagilabilir. Nitekim BID becerisi kapsaminda &grencilerin algoritma
adimlarinin ne zaman tekrarlandigin1 tanimalar1 gerekirken; ayni1 zamanda
matematikte de daha genis bir amaci gergeklestirmek i¢in bir birim eklemek veya bir
uzunluk birimi yerlestirmek gibi temel bir adimi tekrarlamak yaygindir. Bu iKi
disiplin arasindaki iliskinin sinerjik oldugu disiiniilmektedir (Rich, Spaepen,

Strickland ve Moran, 2020).
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Sart gerceklesene kadar ¢alisan dongiiler boyutu, bir sart gergeklesene kadar
tekrar eden islemleri dogru swralamayi gerektiren sorulardan olusmaktadir. Bu
boyuttaki on test puanlar1 kontrol edildiginde deney grubu 6grencileri kontrol grubu
ogrencilerinden daha yiiksek puan elde etmis olmalarina ragmen bu farkin anlamli
diizeyde olmadigi tespit edilmistir. Deney grubundaki 6grenciler 6rnegin asal sayilar
ile ilgili etkinlikte bir takim sartlar1 gozeterek saymnin asal olup olmadigini sart
gerceklesene kadar dongili kavramini kullanarak bulmaktadir. Bu baglamda, bu tiir
etkinliklerin 6grencilerin bu alandaki gelismelerini destekledigi diisiiniilebilir.
Nitekim matematik dersi baglamindaki etkinliklerin somut olmasi, 6grencilerin
giinliik hayatta karsilagtigi kavramlari igermesi ve siklikla kullanilmasi, programlama
egitimine aktarilmasi agisindan bir potansiyeli oldugu sdylenebilir. Ornegin, biiyiik
sayidan kiiclik say1 ¢ikartilirken geriye dogru tekrarlayan bir sayma igslemi ve durma
noktasi s6z konusudur (Cui ve Ng, 2021).

Basit sartli ve karmagik sarth ifadeler boyutunda, 6n test sonuglari kontrol
edildiginde deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencileri arasinda anlamli bir
farklilik olmadigi bulunmustur. Bununla birlikte, kontrol grubunda yer alan
ogrenciler, deney grubundakilerden anlamli diizeyde olmasa da daha yiiksek puanlar
elde etmislerdir. Basit sarth ifadeler boyutunda yer alan sorularda basit sart ifadeleri
sorulmus ancak bu ifadeler sart gerceklesene kadar tekrar eden dongiilerin iginde
sunulmustur. Karmasik sartli ifadeler boyutundaki sorularda bir onceki boyuttaki
sorular gibi yine sart gerceklesene kadar tekrar eden dongiiler iginde verilmistir.
Ancak sart yapis1 “Eger ise....... Degilse..... “ seklinde birden fazla segenek ile
sunulmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin uyguladigi etkinliklerin daha ¢ok sarth
ifade icermesi bu gruptaki 6grencilerin bu konuda daha fazla desteklenmesine neden
olmus olabilir. Nitekim, Cui ve Ng (2021), &grencilerin BID tabanli ortamu
O0grenmek ve ayni zamanda bu ortamda matematiksel kavramlar1 ve problem ¢6zme
uygulamalarini iceren siirecte karsilastiklar: giicliikklerin birlestigini bulmustur. Buna
gére, matematik destekli programlama egitimi siirecinde deney grubundaki
ogrencilerin matematik ve BID ile ilgili kavramlar1 birlikte dgrenirken daha fazla
caba sarf etmeleri, matematik ya da BID’i énceliklendirme acisindan cesitli yollar
tercih etmelerine neden olabilir. Bu baglamda, deney grubundaki &grencilerin
matematik ile ilgili kavramlara 6ncelik vermesi s6z konusu olmus olabilir. Bunun
yaninda 6.smifa kadar 6grencilerin almis oldugu egitim siirecinde temel matematik

konularmin yer almasi ve bu konular icerisinde basit veya karmasik diizeyde sarth
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ifadeler iceren konularin smnirlt olmasi, olasi farkin deney grubu lehine ¢ikmasini
smirlamis olabilir. Olusturulan matematik destekli etkinliklerde bu nedenle sarth
ifadelerin kullanimi smirli kalmig olabilir. Yukarida ifade edildigi gibi kontrol
grubunda oyun tasarlama temelli etkinliklerin olmasi ve oyunlarin dogas1 geregi
basitten karmasiga bir¢ok sartl yapi ihtiyaci olmasi, ilgili sonucun anlamli olmasa da
kontrol grubu lehine ¢ikmasma neden olmus olabilir. Bahsedilen bu durum Sart
gercek oldukca ¢alisan dongiiler boyutunda da karsimiza ¢ikmustir. On test sonuglari
kontrol edildiginde bu boyutta deney grubu 6grencileri kontrol grubu 6grencilerinden
anlamli diizeyde olmayacak sekilde daha diisiik bir puan elde etmislerdir. Sorulan
sorular sart gercek oldugunda baslayan iglemleri dogru siralamay1 gerektirmektedir.
Yukarida ifade edilen durumun yami sira bu tipteki dongililerin deney grubunun
etkinliklerinde yer almamasi1 6g8rencilerin bu tip sorularda fikir yliriitememesine
sebep olmus olabilir. Buna karsin kontrol grubunun etkinliklerinin daha karmasik
olmas1 ve daha ¢ok dongii icermesi 6grencilerin bu tip sorularda fikir yiiriitmelerini
kolaylastirmis olabilir.

Basit fonksiyonlar boyutundaki bulgular incelendiginde deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin birbirine ¢ok yakin puanlar elde ettikleri gériilmiistiir. Basit fonksiyon
olusturma ya da kullanma islemi her iki grubun etkinliklerinde yer almamaktadir.
Dolayisiyla, deneysel siirecin basit fonksiyonlar boyutunda bir degisiklie neden
olmamas1 beklenen bir durum olarak diisiiniilebilir. Ancak Ogrenciler onceki yil
bilisim teknolojileri dersinde code.org ve kodlabiiyii ortamlarinda basit fonksiyon
iceren etkinlikler uygulamiglardir. Fonksiyonlar acgisindan her iki grubunda onceki
O0grenme deneyimlerinin birbirine yakin olmasi deneysel siire¢ sonucunda farkliligin

¢ikmamasii agiklayabilir.
5.2. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Ozyeterlik Algisi

Algoritma Tasarlama Yeterligi bolimiinde algoritmanin ne oldugu, basit ve
kosullu algoritmalar olusturma, algoritmanin ¢iktisini tahmin etme ve hata tespit edip
ayiklama ile ilgili maddeler yer almaktadwr. Deney grubundaki Ogrencilerin bu
konularda kendileri ile ilgili goriislerinin kontrol grubundaki 6grencilerin goriislerine
gore anlamli olmayan diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Matematik
problemlerini ¢ozerken Ogrencilerin dogal olarak algoritma tasarlama asamalarini
gerceklestiriyor olmalary, deney grubundaki Ogrencilerin algoritma konusunda

kendilerini daha yeterli gormelerine neden olmus olabilir. Nitekim Lockwood, Asay,
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Delarnette, Thomas (2016), algoritmik diislinmeyi mevcut araglar1 kullanarak
karmasik bir hedefi bir dizi (siral) adima bdlmek i¢in kullanilan mantikli, organize
bir diigiinme bicimi olarak tanimlamaktadir. Matematik destekli programlama
etkinliklerinin 6grencilerin algoritmik diisinme becerilerini desteklemede daha
somut ornekler icerdigi ileri siiriilebilir.

Problem Cézme Yeterligi boyutundaki on test sonuglari incelendiginde deney
grubunda yer alan 6grenciler kontrol grubu Ogrencilerine gore anlamli olmayan
diizeyde daha diisiik puanlar elde etmislerdir. Bu boyutta verilen maddelere
bakildiginda problem ¢d6zme becerileri ile ilgili konularin yer aldigi goriilmektedir.
Matematik dersi Ogrencilerin en ¢ok zorlandiklar1 derslerin basinda gelir.
Ogrencilerin matematigi zor olarak algilamalar1 problem ¢dzme becerisindeki
algilarmi1 da diistirmiis olabilir. Matematik destekli etkinliklerle Ogretilen temel
programlama egitiminde Ogrencilerin biligsel yiikii artmis olabilir ve bu durum
ogrencilerin problem ¢6zme yeterligindeki algilarmi diisiirmiis olabilir. Benzer
sekilde, Psycharis ve Kallia (2017), matematik ile birlikte programlama egitiminin
ogrencilerin problem ¢6zme becerisi iizerinde etkili olmadigmi bulmustur. Bu
durumun nedenlerini agikliga kavusturmak i¢in daha fazla arastirmaya gereksinim
oldugu sdylenebilir.

Veri Isleme Yeterligi boyutundaki on test sonuglar1 incelendiginde deney grubu
ogrencileri kontrol grubundaki 6grencilere gére anlamli olmayan diizeyde daha
yiiksek puanlar elde etmistir. Bu boliimde 6grencilere veri ve veri tiirleri hakkinda
maddeler sorulmustur. Scratch programinda degisken tanimlarken degiskenlerin
tiirliniin belirlenmesine ihtiya¢ duyulmamasi bu konuda 6grencilerin bilgileri basit
diizeyde kalmasma neden olmus olabilir. Ote yandan deney grubundaki
katilimcilarin matematik ile ilgili etkinliklerde etkinligin dogas1 geregi veri yapilari
ile daha fazla etkilesimde olmalar1 ilgili farkin olugsmasinda bir etken olarak 6ne
cikmis olabilir. Kontrol grubundaki etkinliklerde de degiskenler kullanilmistir ancak
islemlerin karmasikligi ve zorlugu veri kavrami konusunda kendilerini yetersiz
hissetmelerine sebep olmus olabilir.

Temel Programlama Yeterligi boliimiindeki sorular degisken, sart yapilari,
dongiiler, aritmetik operatorler ile ilgili maddeler barindirmaktadir. Deney grubu
ogrencileri kontrol grubu dgrencilerine gore anlamli diizeyde olmasa da daha yiiksek

puan elde etmislerdir. Bunun sebebi, deney grubunda yer alan matematik destekli
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etkinliklerde temel programlama becerilerinin yani sira aritmetik operatdrlerin yer
almas1 6grencilerin kendilerine olan giivenlerini artirmis olabilir.

Ozgiiven Yeterligi boyutundaki &n test sonuglar1 incelendiginde deney
grubunda yer alan 6grencilerin kontrol grubunda yer alan &grencilerden anlamli
olmayan diizeyde diisiik puan elde ettikleri goriilmektedir. Bu bolimdeki maddelere
bakildiginda 6grencilerin programlama becerileri konusunda kendilerine olan
inanglarin1 degerlendirdikleri maddeler oldugu goriilmektedir. Kontrol grubu
ogrencilerinin programlama konusunda kendilerine olan inanglarinin daha yiiksek
olmasmin sebebi daha karmasik etkinliklere maruz kalmalar1 ve oyun tasarlarken
soyutlama, ayristirma, algoritmik diisiinme ve problem ¢dzme becerileri boyutlarinda
daha ¢ok gelisme goriilmesi olabilir.

Her ne kadar yukarda 6z yeterlik boyutunda anlamli olmayan farklar ve
gerekcelerinden bahsedilmis olsa da bu farklarin ¢ok kii¢iik oldugu ve bahsedilen
gerekceler disinda etkinligin  gergeklestigi ortam, Ogrencilerle ilgili farkh
degiskenler, diger derslerde Ogrenilen bilgiler gibi bircok durum kii¢iik farklarin
olusmasina neden olmus olabilir. Bunlarin disinda olusan farklar rastgele ortaya
¢ikmis ve tekrarlanan 6lgiimlerde farkli yone evrilme potansiyeli i¢eriyor olabilir. Bu
nedenle yukarida bahsedilen durumlarda ilgili sonuglara daha ihtiyath yaklasilmas1

Onerilmektedir.
5.3. Oneriler

Bu boliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak bazi
Onerilerde bulunulmustur.

— Matematik destekli programlama etkinliklerinin 6grencilerin dongiiler
konusunda destekleme potansiyeli oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu
baglamda, bu konuyla ilgili matematik destekli programlama etkinliklerinin
ogrenme ve dgretme siireglerinde yer verilmesi 6nerilmektedir.

— Matematik destekli programlama egitimine yonelik 6grenme siireglerinin
daha uzun siireli planlanmasi 6nerilmektedir.

- Matematik destekli programlama etkinliklerini iceren 6grenme ve dgretme
stireclerinin Ogrencilerin matematik dersindeki basar1 diizeylerine etkisi
gelecekteki arastirmalarda daha detayli incelenmesi nerilmektedir.

- Matematik destekli programlama etkinliklerini iceren 6grenme ve dgretme

slireclerinin 6grencilerin matematik dersindeki basar1 diizeylerine etkisi
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gelecekteki  aragtirmalarda  farkli  yas  gruplarinda  incelenmesi
onerilmektedir.

Bu tiir etkinliklerde Ogrencilerin karsilastiklar1 giicliikleri ve O0grenme
deneyimlerindeki algilar1 nitel yOntemlerle derinlemesine incelenmesi
onerilmektedir.

Bu arastirmada programlama egitimindeki fonksiyonlar konusu ile ilgili
etkinliklerin olmamasi bir smnirhlik olarak goriilebilir. Ote yandan, bu
konunun matematik ve programlama egitiminin biitiinlestirilmesi a¢isindan
uygun oldugu sodylenebilir. Dolayisiyla, fonksiyonlar konusunda matematik
destekli programlama etkinliklerinin tasarlanmasi, uygulanmasi ve
ogrencilere olan yansimasinin incelenmesi dnerilmektedir.

Matematik destekli programlama etkinliklerinin 6grencilerin problem
cozme, Ozglven yeterligindeki roliinii aydinlatmaya yOnelik nitel

calismalarin yapilmasi onerilmektedir.
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EKLER
Ek 1. BILGI ISLEMSEL DUSUNME TESTI

Bilgi Islemsel Diisiinme testine hosgeldiniz!

ACIKLAMALAR

Bu test, her sayfada 4 soru olacak sekilde, toplam 7 sayfadan ve 28 sorudan
olusmaktadir.

Her sorunun A, B, C ve D olmak {izere sadece biri dogru olan 4 se¢enegi vardir .
Testin stiresi 45 dakikadir. Bu siire zarfinda liitfen elinizden gelenin en 1yisini

yapiniz. Yapamadiginiz sorular1 atlayabilirsiniz.
Test sirasinda, bir sayfadan digerine gegmek icin, sayfanin alt kisminda bulunan
“Devam” tusuna basmalisiniz.

COK ONEMLI: Testi bitirdiginizde veya siire doldugunda, cevaplarinizi
kaydetmek i¢in, son sayfaya kadar ilerlemeniz ve “Gonder” tusuna basmaniz
gerekmektedir.

Eger herhangi bir soruyu detayli gormek isterseniz, blyiitmek i¢in “Ctrl +7,
kiiciiltmek i¢cin “Ctrl -” tuslarina basabilirsiniz.
Teste baslamadan Once, karsiniza c¢ikacak soru tiplerine ve karakterlere ('Pac-
Man', Hayalet ve Ressam) alismaniz i¢in 3 adet o6rnek soru goreceksiniz.

Yl SANSLAR!

& [ ®

ORNEK 1
Birinci Ornekte, Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi i¢in hangi
komutlar1 takip etmesi gerektigi sorulmaktadir.

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

Bu sorudaki dogru cevap B se¢enegidir. Sorunun altindaki se¢eneklerden B'yi
isaretleyebilirsiniz.
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Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi i¢in hangi komutlar1 takip etmesi
gerekmektedir?

— Dogru segenegi
» = ‘ isaretleyiniz (bu Ornekte,
— dogru cevap B'dir).
Secepek B v
« sk B
Tt C
D
Secepek D
»33

ORNEK 2

Bu o6rnekte de Oncekinde oldugu gibi, Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete
ulagmas1 i¢in hangi komutlar1 takip etmesi gerektigi sorulmaktadir. Fakat bu
sefer seceneklerde oklar yerine birbirinin igine gegebilen komut bloklari
bulunmaktadir.

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

Bu sorudaki dogru cevap C segenegidir. Sorunun altindaki seceneklerden C
segenegini isaretleyebilirsiniz.

Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi i¢cin hangi komutlar1 takip etmesi
gerekmektedir?

Dogru secenegi
isaretleyiniz (bu ornekte,

Segenek A Segenek B

ilerle ilerle | - 1
dogru cevap C 'dir).
ilerle
iere | A
[-] B
@ y
L= Secenek € b Secenek D C
D

sola don G ¥
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ORNEK 3

Ucgiincii drnekte, ressami ekrandaki sekli ¢izebilmesi i¢in hangi komutlar1 takip
etmesi gerektigi sorulmaktadir. Yani, ressam sekli ¢izebilmek i¢in kalemi nasil
HAREKET ETTIRMELIDIR?

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

Gri ok, kalemin ilk hareket yoniinii gosterir.

Bu sorudaki dogru cevap A secenegidir. Sorunun altindaki cevaplardan A
segenegini isaretleyebilirsiniz.

Ressamin asagidaki sekli cizebilmesi i¢in hangi komutlar1 takip etmesi

gerekmektedir? Sekildeki kisa ¢izgi 50 piksel, uzun ¢izgi ise 100 pikseldir.

v 5 -
Sogenck A Segenek B Dogl'u Se¢enegi
(CEGTE tos D) pikse (5753 tas ) pise isaretleyiniz (bu Ornekte,
e L LS | Bl BNO LS | dogru cevap A 'dir).
(lerbe v [ 00T e v [ O]
. A
Segenck C B
(DT tasi 1) pikselier C
Yadar CEEE) don 050 derece D
(730 25 D piceler

Soru 1. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin hangi komutlan

takip etmesi
Sesmek A gerekmektedir?

[ ) ) (R ‘»‘ Dogru segenegi
O 0 s Y [ - isaretleyiniz.
I 1 A
| ] ] B
L] (> C

D
ENNEENEE 2 7
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Soru 2. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin (soldan saga dogru)

Seqenek A

caatonn B

Seqenek B

@

Segenek C

CRERI

't Segenex D
2

¥

verilen komutlar

arasindaki soru isaretli

kisma hangisi
gelmelidir?

Dogru secenegi
isaretleyiniz.

A

B

C

D

Soru 3. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin verilen komutlardaki

hangi adim hatahdir?

[soladon G v

ilerle

Dogru segenegi

isaretleyiniz.

o0 wm>

Soru 4. Ressam asagidaki her bir kenar1 100 piksel olan kareyi ¢izebilmek icin

hangi komutlari takip etmelidir?

Segenek A

Secenek B
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Dogru secenegi
isaretleyiniz.

o0Ow>



Soru 5. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin hangi komutlar:

takip etmesi gerekmektedir?

Segenek A

& &

Secenek B

o

Secenek D

>

Dogru segenegi
isaretleyiniz.

OO wW>

Soru 6. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin asagida verilen

Segenek A

X 2

X1

ﬁ Secenek C

X 4

A Segenek D
X3

komut biitiiniinii kag
kere tekrar etmesi

gerekmektedir?
Dogru segenegi
isaretleyiniz.

o0 w>

Soru 7. Ressamin asagidaki dikdortgeni cizebilmesi icin (kisa kenarlar 50

piksel, uzun kenarlar 100 piksel olacak sekilde) verilen komutlar icerisindeki

hangi adimda hata vardir?

bu islemieri ) kez tekraria
vop ({I5TED tosi £2) piksel
| kadar (EEERA don 1) derece g *in" |
[lerive v [l 00 e = X
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isaretleyiniz.
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Soru 8. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin hangi komutlar:
takip etmesi gerekmektedir?

Dogru
isaretleyiniz.

secenegi

OO wW>

Soru 9. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin hangi komutlar:
takip etmesi gerekmektedir?

&

Segenck A Secenek B

o -
e e

Secenek C Segenek D

Dogru
isaretleyiniz.

secenegi

oO0OwW>

Soru 10. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin asagida verilen

komutlar i¢cindeki eksik adim hangisidir?

kadar tekrarla E

vap (EEECELXERD
ilerle

lerle |

ilerle
—

-

Secenek A Secenek B
. Eksik Adim Yok
Segenek C Secenek D
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Dogru
isaretleyiniz.

segenegi

OO w>



Soru 11. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin gerekli komutlar
asagida verilmistir. Komutlarin hangi adiminda hata vardir?

Dogru secenegi
isaretleyiniz.

OO wW>

Al

Soru 12. Ressamin resimdeki cicege ulasan merdiveni c¢izebilmesi i¢cin hangi

komutlar: takip etmesi gerekmektedir? Her bir basamak 30 pikseldir.

. Dogru o secenegi
isaretleyiniz.
A
B
C
Segenek C Segensic D D
Cigege kadar tokrarla

Soru 13. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin hangi komutlar
takip etmesi gerekmektedir?

Secenek A Secenek B Dogm Segenegi
- T isaretleyiniz.
\m—mﬁ l.mzﬁ s y
A
o o A
« C
D
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Soru 14. Pac Man'in isaretli yoldan hayalete ulagsmasi icin hangi komutlari
takip etmesi gerekmektedir?

Dogru secenegi
o isaretleyiniz.
K A
—r—rr B
S e C
1 D
0 ) .= A [ 1

Soru 15. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasabilmesi icin asagida verilen

komutlar icindeki soru

i isaretli kisma hangi
= renkli kare veya kareler
e gelebilir?

e Dogru secenegi
SepuicC isaretleyiniz.

- .
Sepensk D

JLEV e
Kare Veya
=

ﬁ

o0 w>

Soru 16. Asagida Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin gerekli
komutlar verilmistir. Komutlarin hangi adiminda hata bulunmaktadir?

Dogru segenegi
isaretleyiniz.

B

o0 w>
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Soru 17. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagsmasi icin hangi komutlar:
takip etmesi gerekmektedir?

Secenek A Secenek B DOQI'U segenegi
isaretleyiniz.

| | | | e | | | il Sidartaanna Eﬂ \adar tekraria

= e, | e
NN = = G A
1 R B
S [;’;; — - _ | | SecenekC Segenek D C
L] - D

2[R O N

Soru 18. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulasmasi icin hangi komutlar:
takip etmesi gerekmektedir?

Segenek A Secenek B Dogru L. Segenegl
isaretleyiniz.

1 — A

[-] o
=il [ B

ol C

—1— ~ — — ek C
& = D

<

Soru 19. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagsmasi icin verilen komutlar

icindeki hangi adim hatahdir?

Dogru secenegi
isaretleyiniz.

SO w>

2
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Soru 20. Pac-Man'in isaretli yoldan hayalete ulagsmasi icin verilen komutlar

Secenek A

Segenek B

Secenek C Segenek D
Eksik Komut

bulunmamaktadir

ONEMLI: DIKKATLICE OKUYUNUZ
Bu gruptaki sorularda, i¢inde c¢ilek resmi bulunan kutularla karsilasabilirsiniz.
Kutunun sag alt kosesindeki sayi, kutuda bulunan c¢ilek sayisini gostermektedir.

n —_y

icindeki soru isaretli
kisma hangi komut
gelmelidir?
Dogru segenegi
isaretleyiniz.

OO w>

Kutuda bulunan ¢ilek sayist

Soru 21. Pac-Man'in isaretli yoldan c¢ileklere ulasmasi1 ve kutuda gosterilen

cileklerin tamamim yemesi icin hangi komutlar: takip etmesi gerekmektedir?

Bl

Secensk B

bu istemieri ) kez tekrarla
yap i gilek ye

Dogru secenegi
isaretleyiniz.

SO w>»
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Soru 22. Pac-Man'in isaretli yoldan cileklere ulagsmasi ve kutularda gosterilen

cileklerin tamamini yemesi i¢in hangi komutlar: takip etmesi gerekmektedir?

Secenek A

yop | bu islemieri [ kez tekraria

bu islemier () kez tekraria

Secenek B

bu islemieri ) kez tekraria

Segenek C

bu Iislemieri £) kez tekrarla

bu islemier! £} kez tekrarla

Secenek D

yap | ilerle
~

yap i cilek ye

bu islemleri [} kez tekrarla

Dogru secenegi
isaretleyiniz.

OO wW>

Soru 23. Pac-Man'in isaretli yoldan c¢ileklere ulasmasi ve kutularda gosterilen

cileklerin tamamini1 yemesi icin verilen komut dizisinde soru isaretli kisma
hangisi gelmelidir?

eger gilek varsa

¥ap (1 ilek ye

Segenek A

1 kez

Secenek B

2 kez

Segenek C

3 kez

Segenek D |

5 kez

Dogru segenegi
isaretleyiniz.

OO wW>

Soru 24. Pac-Man'in isaretli yoldan cileklere ulasmasi ve kutularda gosterilen

cileklerin tamamim (cilek sayis1 bilinmiyor) yemesi icin verilen komut

vap | ilerle

sger gilok varsa

lleride yol oldugu surece v

¥ap [ Lgllek ye

yap MMNNIIMINIIM

| lleride yol oldugu surece v I

Secenck A

Iieﬂa;ﬁdmadrjlsﬂreoevl

Secensk B

L cilek oldugu sirece v |

Secenek C

Il;lIEE olmaE-E- surece v l

Secenck D
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dizisinde soru isaretli
kisma hangisi

gelmelidir?
Dogru secenegi
isaretleyiniz.

SO w>»



Soru 25. Ressamin asagidaki her bir kenar1 100 piksel olan karelerden olusan

sekli cizmesi icin hangi

Asaddaki komutlar her bir kenar 100 piksel olan bir kare
cizmektedir ve bu komutlar “kare ciz” olarak
adalandiribmaktadar.

seki gizmesi igin hangi konrutlan takip etmesi perakmelkeedir?

Ressamm azatudaki her bir kenan 100 piksal clan kerslerden clugan

Sepenck A

Seqenek B

komutlan takip etmesi
gerekmektedir?

Dogru secenegi
isaretleyiniz.

OO w>

Soru 26. Ressamin asagidaki her bir kenar1 50 piksel olan iicgenlerden olusan

sekli cizmesi icin verilen komutlar icindeki soru isaretli kisma hangisi

Asagndaki komutlar her bir kenar 50 piksel olan bir kare
cizmektedir ve bu komutlar Sicgen ciz” olarak
adlandirilmaktadur.

| tiggengiz |
bu islemieri [E) kez tekrarla

vap [(ELITEES tas EE) pikseller

Ressamnn ayafdaki her bir kenan 50 piksel olan olugan gekli

Secenek A

Segenek B

izmesi icin verilen kymutlar icindsks sor isarath kiema hangisi
‘pelmelidir?

bu iglemieri [E5f) kez tekrarla

ITED atla [£2) piksel
—

Secenek C

Secenek D

gelmelidir?
Dogru
isaretleyiniz.

segenegi

o0 w>

Soru 27. Pac-Man'in isaretli yoldan cileklere ulasmasi ve kutularda gosterilen

cileklerin tamamim yemesi i¢in hangi komutlar:1 takip etmesi gerekmektedir?

Asagidaki komutlart 5 ye * olarak adlandvalm

| OIS
sye )

bu islemleri [5) kez tekrarla
vap u. gilek ye

| Pac-2an in isaretii yoldan cileklere ulzsmas: ve kunularda gisterden
cileklerin tamamin: yemesi icin hangi kemutlar: takip etmesi
ger redir,

Segenck A

91

Dogru
isaretleyiniz.

secenegi

o0 w>



Soru 28. Pac-Man'in isaretli yoldan cileklere ulasmasi ve kutularda gosterilen

cileklerin tamamini yemesi icin asagida verilen komutlar icindeki soru isaretli

kisma hangisi gelmelidir?

bu islemleri kez tekrarla
yap Gitve4ye
-

Asaqdaki komutlar “Git ve 4 ye = olarak adlandiralim

Pac-Man'in igaretli yoldan sileklere ulasmas: ve kutularda gosterilen silslerin tamamn:
yemesi ipin agagida verilen komutlar ipindeki sors isaretli kusma hangisi gelmelidic?

[

LE:l

g

A

Secenek A

Secenck B

Segenek C

Secenck D
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Dogru secenegi
isaretleyiniz.

OO wW>



Ek 2. Ortaokul Ogrencileri i¢in Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz
Yeterlik Algis1 Olcegi

Degerli katilimci, asagida yer alan ifadelere iliskin, her madde icerisinde sunulan 3
secenekten (Evet-1, Kismen-2, Hayir-3) size en uygun olani isaretleyiniz. Tercihlerinizin dogru
ya da yanlis olarak bir degerlendirilmesi yapilmayacaktir. Ifadelere, diisiinerek ve igtenlikle
vereceginiz cevaplar i¢in tesekkiir ederiz.

=}
% Soru Metni Evet | Kismen | Hayir
)
Algoritma Tasarlama Yeterligi
1 Algoritmalarin hangi amagla kullanildigimni anliyorum. 1 2 3
2 Algoritmanin ne oldugunu biliyorum. 1 2 3
3 Basit algoritmalar olugturabilirim. 1 2 3
4 Kosullu algoritmalar olusturabilirim. 1 2 3
5 Dongii yapisinda algoritmalar olusturabilirim. 1 2 3
6 Algoritma olustururken mantiksal sorgulama yapabilirim. 1 2 3
7 Bir algoritmanin ¢iktisinin ne olacagmi tahmin edebilirim. 1 2 3
8 Algoritmada bulunan hatalar1 ayiklayabilirim. 1 2 3
9 Algoritmalarin dijital araglar igin nasil koda doniistiiriilecegini 1 5 3
anliyorum.
Problem Cozme Yeterligi
10 | Problemi ¢dziip sonucunu bulduktan sonra yaptigim iglemleri 1 5 3
kontrol ederim.
11 | Problemi ¢dziip sonucunu bulduktan sonra yaptigim islemleri
e 1 2 3
kontrol eder varsa hatalar1 diizeltirim.
12 | Bir problemi okudugumda, ¢6ziim i¢in hangi bilgiye ihtiyacim 1 5 3
oldugunu diisiiniiriim.
13 | Problem ¢oziim siirecinde islem onceliklerine dikkat ederim. 1 2 3
14 | Bir problemi okudugumda, ¢6ziim i¢in gerekli ve gereksiz olan
- oS 1 2 3
bilgiyi ayirt edebilirim.
15 | Farkli ¢6ziim yollarmi inceleyerek daha iyi bir ¢dziim bulmaya 1 5 3
calisirim.
16 | Bir problemi okudugumda, daha 6nce ¢ozdiigiim problemleri
diistinerek benzerlik ve farkliliklarina gore aralarinda iligki 1 2 3
kurarim.
17 | Problem ¢ozerken, hangi islemi neden yaptigimi siirekli 1 2 3
sorgularim.
18 | Bir problemi ¢dzebilmem igin yeterli veri sunulup sunulmadigina 1 5 3
karar verebilirim.
19 | Bir problem igin irettigim ¢dziimil farkli problemlere 1 2 3
genelleyebilirim.
Veri Isleme Yeterligi
20 | Verinin ne oldugunu biliyorum. 1 2 3
21 | Veri toplamanin 6nemini anliyorum. 1 2 3
22 | Verinin farkli tiirleri oldugunun (say1 ve metin) farkindayim. 1 2 3
23 | Veri ve bilgi arasindaki farkli agiklayabilirim. 1 2 3
24 | Problemlerin ¢6ziimiinde farkli veri tiirleri kullanilabilecegini 1 9 3
biliyorum.
25 | Verilerin tablo yapisinda daha anlamli sunulabildigini biliyorum. 1 2 3
26 | Dijital verinin farkl bigimlere dontisebilecegini biliyorum. 1 2 3
Temel Programlama Yeterligi
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27 | Degiskenleri tanimlayip kullanabilirim. 1 2 3

28 | Kosullu yapilar1 ve dongiileri olustururken aritmetik operatdrleri 1 5 3
kullanabilirim.

29 | Bir dongiiyli sonlandirmak igin degisken ve iligkisel operatorleri 1 5 3
kullanabilirim.

30 | Farkli kontrol durumlari i¢in degisik dongiiler olusturabilirim. 1 2 3

31 | Belirli islemler i¢in hazir fonksiyonlar1 kullanabilirim. 1 2 3

Ozgiiven Yeterligi

32 | Yonergelerin ve islem adimlarinin énemini biliyorum. 1 2 3

33 | Coziimleri gostermek igin semalar kullanabilirim. 1 2 3

34 | Ayni problem igin farkl ¢oziimler iiretilebileceginin farkindayim. 1 2 3

35 | Problem ¢6zme siirecinde hatalarimi nasil diizeltecegimi 1 2 3
biliyorum.

36 | Dijital araglar tarafindan en iyi basarilan islemlerin ne oldugunun 1 5 3
farkindayim.
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Ek 3. Arastirma Izni

T.C:
SAMSUN VALILIGI
11 Millf Egitim Midirltigt

Say1 :E-27485554-605.01-50556525 27.05.2022
Konu : Muradiye BOZAL

DAGITIM YERLERINE

flgi : a)Milli Egitim Bakanhg Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigtiniin
21/01/2020 tarihli ve 81576613-10.06.01-E. 1563890- 2020/2 sayil1 Genelgesi,
b)Ondokuz Mayis Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisil Miidiirligtiniin bila tarihli ve 238739
sayili yazisi.

Ondokuz Mayis Universitesi Lisansiistd Egitim Enstitiisti Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
egitimi Anabilim Dal Yiksek Lisans Ogrencisi Muradiye BOZAL'in ; llimiz llkadim ilgesindeki
likadim Gazi ortaokulu 6. simf Sgrencilerine ydnelik " Matematik Destekli Temel Programlama Egitimin
in Bilgi Islemsel Dilgiinme Becerisi Uzerindeki Etkisi " baglikli tez galismas: yapmak istedigine iligkin
ilgi (b) yaz: ve ekleri, ilgi (a) genelgeye gore incelenmis ve komisyon tarafindan uygun gériilmilstilr.

S6z konusu ¢aliymanin komisyon karan dogrultusunda, uygulama sorularim galismay: yapan kisi
tarafindan raporlanarak, Mudirligtimiiz Ar-Ge Birimine gdnderilmesine dikkat edilerek, yiiz yilze editim
Ofretime ara verilmesi gdzoniine alinarak online, Orgiin egitimin tam olarak baglamasiyla birlikte
denetimi ilge milli egitim mudrlikleri/okul idaresinde olmak iizere, kurum faaliyetlerini aksatmadan,
gonillilak esasina gore yapilmasimin saglanmast hususunda;

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.
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Universitemiz Lisansisti Egitim Enstitisd grencisi Muradiye BOZAL’ i Dog.
Dr. Polat SENDURUR damgmanhfinda “Matematik Destekli Temel
Programlama Egitiminin Bilgi Islemsel Disinme Becerisi Uzerindeki Etkisi”
isimli yiksek lisans tezine iliskin dlgek ve test calismalanim igeren 18393 sayih
dilekgesi okunarak goriisildi.

Universitemiz Lisansisti Egitim Enstitisd grencisi Muradiye BOZAL’ i Dog.
Dr. Polat SENDURUR damgmanhfinda “Matematik Destekli Temel
Programlama Egitiminin Bilgi Islemsel Dustnme Becerisi Uzerindeki Etkisi”
isimli yilksek lisans tezine iligkin élgek ve test cahgmalarnin kabuline oy birligi
ile karar verildi.

PP5.1.FR.0011, RO, Mays 2019 Sayfels1
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0Z GECMIS

Muradiye BOZAL, Samsun Anadolu Kiz Meslek Lisesi Bilgisayar Boliimiinii
bitirdikten sonra Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE béliimiinden 2006 yilinda
mezun oldu. 2020 yilinda OMU LEE Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Ana Bilim Dali Yiiksek Lisans programina girdi. Mezuniyetinden bu yana MEB’de
Bilisim Teknolojileri 6gretmeni olarak gorev yapmaktadir. Robotik kodlama alaninda

cesitli egitimler almistir.

Tletisim Bilgileri
ORCID ID : 0000-0002-8616-9223

Yayinlar:
1. Bozal, M. ve Sendurur, P. (2022). Matematik destekli temel programlama
egitiminin bilgi islemsel diisiinme becerisi tizerindeki etkisi. International
Conference on Educational Technology and Online Learning (2022), Balikesir,

Tirkiye.
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