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OZET
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Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Mayis 2015

Danigsman: Dog. Dr. Adile Askim KURT

Bu arastirmanin amaci Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin
motivasyon ve programlama basarisina etkisini incelemektir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri boliimiinde egitim goren 52 ikinci siif 6grencisi olugturmaktadir.
Katilimcilar 26 6grenci deney ve 26 6grenci kontrol grubunda olacak sekilde yansiz
atama yapilarak iki farkli gruba ayrilmiglardir. Uygulamanin ilk yedi haftalik
boliimiinde programlama mantiginin kazandirilmasi ve temel programlama yapilarinin
Ogretilmesi amaglanmistir. Bu amagla deney grubundaki katilimcilar Scratch ile oyun
tasarimu etkinlikleri, kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise mevcut ders
programindaki haliyle akis diyagramlari ile problem ¢6zme etkinlikleri yapmislardir.
Uygulamanin ikinci yedi haftalik béliimde ise hem kontrol hem de deney grubunda ayni
yontem kullanilarak C# programlama dili 6gretimi gergeklestirilmistir. Arastirmada veri
toplama araglari olarak Basar1 Testi, Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi ve
Odak Grup Goriisme Formu kullanilmistir. Arastirmada 3 (6lgme zamani)*2 (grup)
faktoriyel desen kullanilmistir. Hem deney grubunda hem de kontrol grubunda Basar1
Testi ile Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri 6lgegdi, ontest, sontest ve sontest 2 olmak
iizere li¢ defa uygulanmistir. Ayrica hem deney hem de kontrol grubundaki katilimcilar
ile ilk yedi haftalik uygulamanin sonunda ve C# programlama 6gretiminin yapildigi
ikinci yedi haftalik uygulama sonunda odak grup goriismeleri yapilmistir. Arastirmada

elde edilen verilerin analizinde ¢ok degiskenli varyans analizi (MANOVA), tek



degiskenli varyans analizi (ANOVA) , bagimsiz 6rneklem t-testi, bagimli 6rneklem t-
testi ve igerik analizi kullanilmustir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore; katilimcilarin hem motivasyon hem de
basar1 puanlari; 6l¢iim zamanina gore, grup degiskenine gore (6gretim yonteminin
tiirline gore), Ol¢lim zamani ve grup degiskeninin etkilesimine gore anlamli farklilik
gostermistir. Buna gore yapilan basit etki analizi sonucunda katilimcilarin motivasyon
puanlarmin ontestte her iki grupta benzer oldugu, sontest ve sontest 2’de ise deney
grubu lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6l¢iim zamani baglaminda
kontrol grubunda katilimcilarin motivasyon puanlarinin tiim uygulama sonunda
azaldig1, deney grubunda ise arttig1 goriilmiistiir. Katilimcilarin programlama basari
puanlar1 ele alindiginda ontestte her iki grupta da benzer oldugu, sontest ve sontest 2’ de
ise deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Olgiim zamani
baglaminda ise hem kontrol hem de deney grubundaki katilimcilarin programlama
basar1 puanlarinin tiim uygulama sonunda arttig1 goriilmiistiir. Ayrica grup degiskeni
baglaminda artisin deney grubu lehine anlamli olarak farkli oldugu goriilmiistiir.
Aragtirmanin nitel verileri incelendiginde deney grubunda yer alan katilimeilar Scratch
ile oyun tasarimi etkinliklerinin eglenceli ve kolay oldugunu, ders siiresince yapilan
etkinliklerin programlama mantigini kazandirmada ve motivasyonu artirmada etKili
oldugunu, ancak bazi temel yapilar i¢in yetersiz oldugunu dile getirmislerdir. Kontrol
grubunda yer alan katilimcilar ise akis diyagramlari ile problem ¢dzme siirecinin zor ve
sikict oldugunu, ders siiresince yapilan etkinliklerde ise aktif olamama ve uygulamanin
olmamasi gibi smirliliklarin motivasyonlarini diistirdiigiinii belirtmislerdir. Ayrica
deney grubunda yer alan katilimcilar Scratch ile oyun tasarimi siirecinde edindikleri
deneyimin C# programlama 6grenme siirecinde programlama basarilarina katkisinin
oldugunu belirtmislerdir. Arastirmanin sonunda uygulamaya ve arastirmalara yonelik

onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Programlama, oyun tasarimi, Scratch, akis diyagramlari,

motivasyon



ABSTRACT

THE EFFECTS OF TEACHING PROGRAMMING WITH SCRATCH ON
PRE-SERVICE INFORMATION TECHNOLOGY TEACHERS’
MOTIVATION AND ACHIEVEMENT

Osman EROL

Department of Computer Education and Instructional Technology
The Graduate School of Educational Sciences
May 2015

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Adile Askim KURT

The purpose of this study was to investigate the effects of teaching programming
with Scratch on students’ motivation and programming achievement. Working group of
the research consisted of 52 second graders studying in Mehmet Akif Ersoy University,
Faculty of Education, Department of Computer Education and Instructional
Technology. Participants were randomly assigned to two groups. There were 26
students in the experimental group and 26 students in the control group. In the first
seven weeks of the application, gaining the programming logic and learning the basic
programming structures were aimed. To this end, participants in the experimental group
made game design activities with Scratch, while participants in the control group made
problem-solving activities through the form of flow diagrams in the current curriculum.
In the second seven-week section of the application, teaching C# programming
language was carried out in both the control and the experimental groups through using
the same teaching method. Data collection instruments used in the study were
Achievement Test, Motivation and Learning Strategies Scale, and Focus Group
Interview form. In the research design, 3(measuring time)* 2(groups) factorial design
was used. In both the control group and the experimental group, achievement test and
Motivation and Learning Strategies Scale were administered to the participants three
times as pre-test, final test and final test 2. In addition, the focus group interviews were

conducted with the participants in both control and experimental group at the end of the
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first seven-week application and at the end of the second seven-week application that
involved teaching C# programming. Data were analyzed through multivariate analysis
of variance (MANOVA), univariate analysis of variance (ANOVA), independent
sample t-test, dependent sample t-test and content analysis for qualitative data.

According to the findings obtained in the study, there were significant
differences in participants’ motivation and success scores with regard to measurement
time, group variable (depends on type of the teaching method), and both measurement
time and group interaction. According to the results of simple effect analysis, it was
found that motivation scores of the participants were similar in both groups at the pre-
test. However, in final test and final test 2, there was a meaningful difference in favor of
the experimental group. In addition, in terms of the measurement time, motivation
scores of the control group decreased at the end of all applications, while it increased in
the experimental group. In terms of the programming achievement scores of the
participants, the preliminary test was similar in both groups. In the final test and final
test 2, a meaningful difference was observed in favor of the experimental group. In
addition, in terms of the measurement time, programming achievement scores of
participants of both control and experimental groups have increased at the end of the
whole application. However, in terms of the increase in the grouping variable, a
meaningful difference in favor of the experimental group can be observed.

Qualitative data revealed that participants in the experimental group found the
game design with Scratch fun and easy. They considered the activities carried out
during the course as effective in terms of gaining programming logic and increasing the
motivation, but some basic structures were considered insufficient. Participants in the
control group reported that flow diagrams and problem-solving processes were difficult
and boring, and activities carried out during the course had disadvantages which
reduced their motivation such as the inability to be active and to make practice.
Participants in the experimental group further stated that the experience gained in the
game design process with Scratch contributed to their programming success in learning
process of C# programming. At the end of the study, recommendations were made for

practice and further research.

Keywords: Programming, game design, Scratch, flow diagrams, motivation
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ONSOZ
Lisans egitimim boyunca programlama dersleri benim i¢in her zaman zor ve sikici
olmustur. Yaklasik yedi yildir farkli isimlerdeki programlama derslerini yiirtitmekteyim.
Ancak programlama derslerinde hi¢bir zaman 6grencilerimin mutlu olduguna sahit
olamadim ve onlara programlamay1 sevdirmekte hep basarisiz oldum. Hem
ogrencilerimin bu hakli isyan1 hem de kendi deneyimlerim beni programlamada yeni
yontemler denemeye zorladi. Yasadigim deneyimler bu ¢alisma i¢in bir zemin
hazirlamis oldu. Bu ¢alisma benim i¢in yalnizca akademik bir ¢aligma olmadi. Ayni
zamanda ¢ok da giizel yeni bir deneyim oldu. Bu ¢alisma ile bes yil 6nce basladigim,
hayatimin 6nemli bir donemi olan ve bana bir¢ok noktada katkis1 olan doktora egitimim
son bulmus oldu.

Doktora egitimim boyunca gerek aldigim derslerde, gerekse tez siirecinin her
asamasinda yardimlarini esirgemeyen, bilgi ve deneyimlerini paylasan danigmanim,
saygideger hocam Dog. Dr. Adile Askim KURT’ a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Tez izleme komitesinde yer alan ve degerleri goriisleriyle arastirmamda bir¢ok
katkis1 olan, kendilerinden hem akademik anlamda hem de hayata bakis agisi
baglaminda bir¢ok sey 6grendigim, desteklerini higbir zaman esirgemeyen ¢ok degerli
hocalarim Dog¢. Dr. Serkan SENDAG ve Doc. Dr. Yavuz AKBULUT! a tesekkiirii bir
borg¢ bilirim. Tez savunma jiirimde yer alan ve katkilar1 ile bana yol gosteren saymn
hocalarim Prof. Dr. Ferhan ODABASI ve Prof. Dr. Soner YILDIRIM’ a sonsuz
tesekkiirlerimi sunarim.

Doktora egitimim siiresince kendilerinden ¢ok sey 6grendigim Dog. Dr.
Abdullah KUZU, Dog. Dr. Isil KABAKCI YURDAKUL, Yrd. Dog. Dr. Yusuf Levent
SAHIN ve Yrd. Dog. Dr. Sema UNLUER hocalarima tesekkiir ederim.

Eskisehir' e geldigimde bana kapilari agan ve misafir eden arkadasim
Muhterem DINDAR' a, bu zorlu siire¢ icinde destegini her daim hissettigim degerli
arkadasim Eray YILMAZ' a ve giiler yiizlii Anadolu Universitesi BOTE ailesine
tesekkiir ederim.

Ayrica sekiz yildir ¢aligtigim ve bir aile ortamindan farki olmayan Mehmet Akif
Ersoy Universitesi BOTE boliimiinde basta Yrd. Dog. Dr. Vesile Giil BASER
GULSOY olmak iizere tiim degerli is arkadaslarima tesekkiir ederim.

viii



Egitim hayatim boyunca kendi sikintilarini bir kenara birakip bugiinlere
ulasmamda maddi manevi destegini hi¢ esirgemeyen anneme, babama ve kardeslerime
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BIRINCi BOLUM
GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojileri sektorii siirekli gelisen ve kiiresel diizeyde pazar1 biiyiiyen
dinamik alanlardan biridir. Ozellikle de yazilim sektdriiniin bu pazar i¢indeki pay1
oldukga biiyiiktiir. Bu nedenle yazilim gelistirebilen ve programlama becerisine sahip
insan giiciine olduk¢a gereksinim duyulmaktadir. Ancak son yillarda bilgisayar bilimleri
alaninda egitim goren dgrencilerin sayisinda 6nemli azalis goriilmektedir (Bager, 2013;
Heersink ve Moskal, 2010). Bunun 6nemli nedenlerinden biri bir¢ok 6grencinin
programlama dilleri dersini zor ve sikici bir ders olarak gérmeleri ve bu dersten
basarisiz olmalaridir (Bennedsen ve Caspersen, 2008; Monroy- Hernandez ve Resnick,
2010; Robins, Rountree ve Rountree, 2003). Baz1 arastirmacilara gére 6grencilerde bu
olumsuz algiya ve basarisizliga neden olan etmen programlama 6gretiminde yasanan
sorunlardir (Deek ve Espinosa, 2005; Schulte ve Bennedsen, 2006; Soloway, 1986).
Ozellikle programlamaya yeni baslayanlar igin temel ders sayilan "Programlamaya
Giris", "Programlama Dillerinin Temelleri" veya "Programlama Dilleri I" gibi farkl
isimlerdeki programlama derslerinde amag 6grencilere programlamaya iligkin temel
kavramlarin ve programlama mantigmin dgretilmesidir (Ozdener, 2008). Ancak bir¢ok
egitimci programlama mantigini 6gretmek yerine bunu bir programlama diliyle birlikte
ogretmeyi tercih etmektedir (Deek ve Espinosa, 2005; Schulte ve Bennedsen, 2006). Bu
durumda hentiz baslangi¢ diizeyinde olan programcilar, hem bir programlama diline ait
biitlin kodlar1 ve kurallar1t hem de programlamaya iliskin kavramlar1 (dongii, dizi,
fonksiyon vb.) 6grenmek zorunda kalmaktadir. Bu nedenle 6grenenler biitiin kodlar1 ve
kurallar1 bilseler bile programlama mantigini1 kavrayamadiklari i¢in, bu kodlar1 bir araya
getirmekte ve herhangi bir programlama problemini ¢6zmekte sorun yasamaktadir
(Cooper, Dann ve Pausch, 2003; Garner, Haden ve Robins, 2005; Porter ve Calder,
2004).

S6z konusu bu karmasiklik programlama 6grenmeye bir engel olusturmakta ve
ogrencilerin motivasyonunu diisiirmektedir (Allan ve Kolsar, 1997; Ozoran, Cagiltay ve
Topalli, 2012). Dolayisiyla 6grenciler programlama mantigini diisiik diizeyde
kavramakta ve bagka bir programlama diline bunu aktaramamaktadir (Kinnunen ve

Malmi, 2008; Kurland, Pea, Clemaent ve Mawby, 1989). Oysaki 6zellikle baslangi¢



diizeyindeki programcilarm egitiminde belli bir programlama dilini 6gretmek yerine
programlama mantigini ve programlamaya iliskin temel kavramlar1 (dongti, fonksiyon,
degisken, dizi vb.) 6gretmenin daha yararl oldugu goriilmektedir (Bennedsen ve
Caspersen, 2008; Linn ve Dalbey, 1985; Winslow, 1996). Bunun nedeni
programlamanin temelinde programlama mantiginin yatmasidir. Aslinda programlama
dillerine ait kodlar ve komutlar birbirleriyle farklilik gosterse bile programlama mantig1
tiimiinde benzerdir. Bu nedenle bir programlama diline gegmeden 6nce programlama
mantiginin ¢ok iyi kavranmis olmasi1 énemlidir (Futschek, 2006).

Programlama mantig1 algoritma gelistirerek 6grenilmektedir (Bennedsen ve
Caspersen, 2008). Algoritma, teknik anlamda bir programlama probleminin ¢oziimiine
iligkin islemlerin adim adim bilgisayara iletilmesi (Vatansever, 2011), genel anlamda
ise bir sorunun giderilmesi i¢in islemlerin uygulanmasi veya sonuca en hizl sekilde
ulasilmasi bi¢imidir (Ozkan, 2003). Bu nedenle programci, programlamaya iligkin bir
problemi ¢cozmeden dnce problemin algoritmasini modellemeli ve ¢6ziim basamaklarini
belirlemelidir. Genellikle bu siiregte s6zde kod denilen giinliik konusma dili ve akis
diyagrami kullanilmaktadir. Ancak birgok 6grenci bu algoritmik yapiy1 kavramada ve
problemi algoritmaya déniistiirmede sorun yasamaktadir (Winslow, 1996). Ogrenciler
acisindan bir programlama problemini basamaklara ayirmak ve modellemek, ayrica tiim
bu siireglerde programlamaya iliskin kavramlar1 kullanmak soyut bir islemdir. Bir bagka
deyisle 6grenciler bu siireci somutlastirmada zorlanmaktadirlar (Cooper ve digerleri,
2003; Futschek, 2006; Soloway ve Spohrer, 1989). Bu durum, yani siirekli soyut
ifadelerin, teknik kavramlarin ve metin tabanli ifadelerin yer almasi1 6grencilerin
programlama siirecinden sikilmasina yol agmaktadir (Ginat, 2003; Lahtinen, Ala-Mutka
ve Jarvinen, 2005; Mayer, 1981).

Algoritma ¢gretiminin bu denli soyut bir siire¢ olmasi ileride 6grencilerin
programlama 6grenme siirecinde sikintilar yasamasina neden olmaktadir. Bu nedenle
algoritma 6gretimini daha somut ve anlasilir hale getirmek i¢in egitimciler Raptor, Flint,
FCPro gibi akis diyagrami olusturma ve modelleme araglar1 kullanmakta, ayrica
algoritmay1 tasarlayarak hikayelestiren veya gorsellestiren Scratch ve Alice gibi araglar
da kullanmaktadirlar (Baldwin ve Kuljis, 2000; Cooper, Powers, McNally, Goldman,
Proulx, Carlisle, 2006; Cooper ve digerleri, 2003; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman
ve Eastmond, 2010).



Tiim bu yazilimlarin genel 6zelligi algoritma siirecini somutlagtirmasi, hizli test
etme olanag1 ve kullaniciya diizeltme olanagi sunmasidir. Boylelikle programlama
kavramlar1 ve mantig1 daha iyi anlasilir hale gelmekte, problem ¢6zme siireci
kolaylasmaktadir (Cooper ve digerleri, 2006). Raptor, Flint, FCPro gibi akis diyagrami
hazirlama yazilimlari, 6grencilerin problem basamaklar1 arasindaki baglantilari
gormelerine, hizli test etmelerine ve yazilim hatalarini en aza indirmelerine olanak
vermektedir (Baldwin ve Kuljis, 2000; Cooper ve digerleri, 2003). Alice ve Scratch gibi
yazilimlar ise tiim bu 6zelliklerinin yani1 sira oyun ve hikaye tasarlama olanaklar
sunarak algoritma siirecini daha anlagilir hale getirmekte ve problem ¢dzme siirecini
somut bir iirline doniistiirmektedir (Ramadhan, 2000; Utting, Cooper, Kolling,
Maloney ve Resnick, 2010). Her ne kadar akis diyagrami hazirlama yazilimlar1
programlama mantigini gelistirmek i¢in etkili olsa da tasarim yapabilme olanagi
saglamamasi1 6nemli bir sinirliliktir (Cooper ve digerleri, 2003). Alice ya da Scratch gibi
oyun ve hikaye tasarlama olanagi saglayan araglar, 6grencilerin daha somut ve 6zgiin
icerikler olusturmalarina olanak tanimakta ve bu siireci daha ilgi ¢ekici hale
getirmektedir (Utting ve digerleri, 2010). Ozelikle oyun tasarimu siireci grenenlerin
programlama mantigini kavramlarinda yardimc1 olabilmektedir (Cooper ve digerleri,
2003; Moreno, 2012). Bunun nedeni ise 6grencinin tasarim sirasinda daha etkin hale
gelmesi, zihinsel olarak goriis ve kavramlar ile yakindan ilgilenmesi, iriinle birlikte
etkilesimde bulunmas1 dolayisiyla daha ¢ok 6grenmeye calismasidir (Ke, 2014; Li,
2012; Mishra ve Girod, 2006; Resnick, 2007). Tasarim odakli gorsellestiriciler ele
almdiginda algoritma ve programlama 6gretiminde en sik kullanilan araglardan birinin
Scratch oldugu sdylenebilir (Resnick ve digerleri, 2009).

Scratch; iki milyonu askin kullanici sayis1 ve 50 farkli dil destegi ile
kiitiiphanesinde binlerce projeyi barindiran ve diger gorsellestiricilere gore kullanimi
daha kolay ve anlasilir bir yazilimdir (Maloney ve digerleri, 2010). Basit arayiizii ve
stirtikle birak yapis1 sayesinde Scratch tiim diinyada ilkokuldan iiniversite 6grencilerine
kadar farkli yaslardaki 6grencilere algoritma mantigini 6gretmek ve programlamay1
sevdirmek i¢in kullanilmaktadir. Aslinda Scratch bir programlama dili olmaktan ¢cok
programlama mantigini1 68reten ve genellikle programlamaya yeni baslayanlarm tercih
ettigi etkili bir aragtir. Bircok ¢oklu ortam 6gesini birlikte kullanmaya olanak taniyan

Scratch tasarim odakli yapis1 sayesinde oyun, hikaye ve animasyon tasarimina olanak



saglamakta bu da 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmektedir (Geng ve Karakus,
2011).

Algoritma ve programlama ¢gretiminde yasanan sorunlar 6grencilerin
programlama dersindeki motivasyonlarmi diisiirebilmekte, programlama egitiminin zor
bir siire¢ olduguna iligkin bir alg1 olusturarak 6grencilerin programlamaya karsi
olumsuz tutum gelistirmelerine neden olmaktadir (Anastasiadou ve Karakos, 2011).
Dolayisiyla grencilerin motivasyonunun diismesi ve olusan olumsuz tutum
ogrencilerin programlamaya iliskin basarilarini olumsuz etkilemektedir (Lahtinen, ve
digerleri, 2005). Tiim bunlar dikkate alindiginda Scratch basit arayiizii, kod
gerektirmeyen yapisi, oyun tasarimina olanak tanimasi ve her yas i¢in uygun olmasi
Ozelligi ile programlama 6gretiminde yasanan zorluklar1 ve olumsuzluklari ortadan
kaldirmak i¢in etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Ayrica Scratch ile programlama
ogretiminde; programlamanin karmagik yapisindan kaynakli 6grencilerde olusan
olumsuz tutum ortadan kaldirilabilir, 6grencilerin programlama derslerindeki
motivasyonlar1 artirilarak basarili olmalar1 saglanabilir. Bununla birlikte Scratch diger
programlama dillerine ge¢is i¢cin de kullanilabilir (Malan ve Leitner, 2007). Boylelikle
programlama mantigini kavrayan 6grenen, yeni bir programlama diline bilgilerini
transfer edebilir (Wolz, Leitner, Malan ve Maloney, 2009). Bu nedenle Scratch gibi
tasarima dayali gorsellestiricilerin ve oyun tasarim siirecinin programlama mantigi ve
programlama 6gretiminde etkililiginin arastirilmasi, programlama ¢gretiminde transfere
etkisinin arastirilmasi, bununla birlikte 6grencilerin motivasyon gibi duyussal
Ozelliklerine ve programlama becerileri gibi bilissel 6zelliklerine etkisinin incelenmesi

gerektigi soylenebilir.
Kuramsal Cerceve

Programlama ve Programlama Ogretimi

En basit tanimiyla programlama; program gelistiricilerin yapmak istedigi isleri
bilgisayarin anlayabilecegi sekilde komutlar yardimiyla bilgisayara anlatma ve aktarma
stirecidir. Diger bir ifadeyle analizi ve tasarimi yapilarak ¢oziimiine ilisgkin adimlar1
olusturulmus bir problemin programlama dilleri kullanarak bilgisayar ortamina
aktarilmasi isidir. Programlama dilleri ise programlama siirecini bilgisayar ortaminda

gerceklestirmeyi saglayan 6zel komut ve sembollerden olusan yapay dillerdir



(Eryilmaz, 2003). ilk bilgisayarlar ile birlikte kullanic1 ve bilgisayar arasindaki iletisimi
kurmak i¢in makine dili kullanilmistir. Makine dili ilk bilgisayarlarin gelistirilmesiyle
ortaya ¢ikan birinci nesil programlama dilleri arasinda yer almaktadir. Makine dili
bilgisayarin ¢alisma mantigtyla 1-0 dizilerinden olusan ve bilgisayara dogrudan arada
bir editdr ya da gevirici bulunmadan yazilan dillerdir. Makine dili 6grenmesi ve
kullanilmasi zor bir dildir, bu nedenle giiniimiizde de halen kullanilan iigiincii nesil ve
sonrasini kapsayan programlama dilleri ortaya ¢ikmistir. 1954 yilinda Fortran ile
makine dilinden insanlarm kullandiklar1 dile yakin komutlar i¢eren yeni nesil
programlama siireci baglamistir. Bu diller her bilgisayarda ¢alisabilen ve 6grenilmesi
makine dillerine gore daha kolay programlama dillerdir. Daha sonralar1 ise Algol,
Cobol, Basic, Pascal ve C gibi diller ortaya ¢ikmistir (Camoglu, 2009). Artik
giiniimiizde bu dillerin daha iist siiriimii olan diller kullanilmaktadir. Ornegin,
programlamanin gorsel 6geler ile yapildigi Visiual Basic, Delphi ve nesneye dayal
programlamay1 destekleyen C++, C# ve Java gibi bir¢ok dil kullanilmaya baglamustir.
Makine dilleriyle baglayan programlama siirecinde giinlimiize kadar 500'e yakin
programlama dili gelistirilmistir. Tiim bu dillerin kendine has s6z dizimleri ve yazim
kurallar1 vardir. Dolayisiyla bir programcinin bu dillerin birgogunu 6§renmesi zor
goriilmektedir. Programlama dillerine ait komut ve yazim kurallar1 farklilik gosterse de,
¢Ozlim i¢in kullanilacak programlama mantigi tiim dillerde benzerdir. Bu nedenle bir
programcinin programlama dilinden 6nce programlama mantigini1 6grenmesi
gerckmektedir. Bayman ve Mayer (1988) programlama siireci ile ilgili edinilmesi
gereken lig tiir programlama bilgisinden s6z etmektedir. Bunlar kavramsal bilgi
(Conceptual), yazimsal bilgi (Syntactic) ve problem ¢dzme bilgisidir (Strategic). Bu
siniflama Shneiderman ve Mayer (1979)'in yazimsal ve mantiksal programlama bilgisi
modeline dayanmaktadir. Yazimsal ve mantiksal programlama bilgisi modelinde;
yazimsal bilgi bir programlama diline ait komutlar1 ve yazim kurallarmi, mantiksal bilgi
ise programlama dilinden bagimsiz genel programlama yapilarini ve ilkelerini
kapsamaktadir. Bayman ve Mayer (1988)'e gore yazimsal bilgi bir programlama dilinin
yapisal kurallarini, kavramsal bilgi ise program i¢indeki temel kavramlar1 anlama ve
mantigini kavrama bilgisidir. Stratejik bilgi ise karsilagilan problemi fark etme,
tanimlama, mantiksal ve yazimsal bilgiyi kullanarak ¢6zme bilgisini igermektedir.

McGill ve Volet (1997) programlamada, 6grenenlerin kazanmalar1 gereken bu bilgileri



bildirimsel bilgi ve islemsel bilgi seklinde yeniden siniflamigtir. Modelde sz edilen
bildirimsel bilgi, bir programlama diline ait kurallarin bilinmesi; islemsel bilgi ise
programlama dilinin kurallarina uyarak kod yazabilme olarak tanimlanmaktadir (McGill
ve Volet, 1997). Bu modelde s6z edilen smiflamaya iligkin bilgiler programlama dilleri

O0grenim ve Ogretim tablosunda (Tablo1) 6zetlenmis ve 6rneklendirmistir.

Tablo 1

Programlama Dilleri Ogrenim ve Ogretim Tablosu (McGill ve Volet, 1997)
Bildirimsel Bilgi islemsel Bilgi (Procedural)
(Declarative)

Kavramsal Bilgi Program ¢alistirildiginda hangi ~ Bir programlama problemine

(Conceptual) mantiksal islemlerin yapildigim1  yonelik ¢6ziim olusturabilme.
anlama ve agiklama becerisi Or: Bazi sayilarn ortalamalarini
Or: Yalanci (Pseudo) kodun ne  bulan bir “Procedure*
is yaptigini aciklayabilme. tasarimlayabilme

Yazimsal Bilgi (Syntactical) Programlama dilinin yazim Or: Java programlama dilindeki
kurallar1 bilgisi While komutunu yazim kurali

Or: Java programlama dilinde  olarak dogru yazabilme

her komutun sonuna noktal

virgiil isaretinin konulmasi

gerektigini bilme.
Stratejik Bilgi (Problem Alisilmigin disinda bir problemle karsilasildiginda buna ait bir ¢6ziim
Solving) iiretmek icin program tasarimi kodlama ve test edebilme becerisi.

Bayman ve Mayer (1988) programciligi yeni 6grenen bireyler {izerinde yaptigi
calismalarinda kavramsal bilgi ile 6grenenlerin problem ¢6zme performanslar1 arasinda
anlaml bir iligki bulmuslardir. Buna gore 6grenenlerin programlamada basarili
olabilmeleri i¢in temel programlama kavramlarini ve programlama mantigini 1yi
kavramalar1 gerekmektedir. Ust diizey bilissel beceri gerektiren programlama
becerisinin kazandirilmasi i¢in temel programlama kavramlarinin ve programlama
mantiginin kazandirilmasi 6nemlidir. Eryilmaz (2003) temel programlama kavramlarini
degiskenler, karar verme ve kontrol islemleri, dongiiler ve diziler olarak adlandirmistur.
Bayman ve Mayer (1988)'in modeline gore bu temel kavramlar ya da yapilar farkl
programlama dillerinde farkli kodlar seklinde kullanilsa da tiim dillerde ¢aligma mantig1
benzerdir.

Programlamaya iliskin temel yapilar, programlama mantig1 ve problem ¢6zme
slireci; programlamaya yeni baglayanlar i¢in temel ders sayilan "Programlamaya Giris",
"Programlama Dillerinin Temelleri" veya "Programlama Dilleri I" gibi farkli

isimlerdeki programlama derslerinde 6gretilmektedir. Bu derslerde bir programlama



diline gecilmeden 6nce genellikle algoritma problemleri kullanilarak temel
programlama yapilarinin 6gretilmesi ve programlama mantiginin kazandirilmasi
amaclanmaktadir. Genellikle bu dersler programlama dilleri dersleri i¢cin 6n kosul ders
niteliginde ve programcilarin hazirbulunusluk diizeylerini belirleyen derslerdir. Birgok
egitimci bu derslerde belirli bir programlama diline ait komutlar1 ve kurallar1 6gretmeye
odaklanmaktadir (Al-Imany, Alizadeh ve Nour, 2006; Deek ve Espinosa, 2005; Schulte
ve Bennedsen, 2006; Ozdener, 2008). Dolayisiyla programlamaya yeni baslamis olan
programcilar hem mevcut programlama diline ait kodlar1 ve kurallar1 hem de
programlama mantigini $grenmek zorunda kalmaktadirlar. Ogrenciler mevcut
programlama diline ait biitiin komutlar1 ve kurallar1 bilseler bile programlama mantigini
kavramada sorun yasamakta ve yeni karsilastiklar1 farkli bir programlama problemini
¢ozmekte sorun yasamaktadirlar (Cooper ve digerleri, 2003; Garner ve digerleri, 2005;
Kinnunen ve Malmi, 2008). Bundan dolay1 programlamaya yeni baslayanlar i¢in
dogrudan bir programlama dilinin 6gretilmesi yerine programlama mantiginin ve
problem ¢dzme siirecinin kazandirilmasi daha uygun bir siirectir. Ozellikle temel
programlama derslerinde bir programlama diline gegilmeden dnce temel programlama
yapilar1 programlama mantig1 ¢cer¢evesinde algoritma problemleri kullanilarak
ogretilmektedir.

Programlama bir problem ¢dzme siirecidir ve programcidan beklenen en temel
beceri, programlama problemini anlayarak en elverisli sekilde ¢6ziimleyebilmesidir
(Munson, Moskal, Harriger, Karriker ve Heersink, 2011). Algoritma en temel tanimi ile
bir problemin ¢dziimii i¢in izlenecek adimlar biitiinii olarak tanimlanabilir (Eker, 2011).
Teknik anlamda ise algoritma bir program probleminin ¢dziimiine iliskin islemlerin
adim adim bilgisayara iletilmesi olarak da tanimlanmaktadir (Vatansever, 2011).
Giiniimiizde matematik ve bilgisayar biliminde bir¢cok problemin ¢éziimiinde
kullanilmaktadir. Algoritma problemleri i¢cin kullanilan dil belli kurallar1 olmayan ve
konusma diline yakm bir dildir. Algoritmalar, programcilara bir programlama
problemine iliskin ¢oziimleme siireci olusturmasia olanak veren basit ifadelerdir.
Programec1 bir programi tasarlamadan once algoritmasini olusturarak test eder ve adim
adim bilgisayara aktarir. Dolayisiyla algoritmalar, programciya bir problemi bilgisayara
nasil aktaracaga iligkin ortami saglamaktadir. Aslinda temel amag algoritma

problemleri ile programlamaya iliskin temel yapilarin ve programlama mantiginin



problem ¢dzme siireci i¢inde kazandirilmasidir. Bu problemlerin ¢éziimiinde genellikle
programlamanin temeli olan degisken tanimlama ve deger atama, karar verme ve
kontrol yapilari, saya¢ ve dongii yapilari, dizi olusturma gibi temel programlamama
islemleri gerceklestirilmektedir. Ancak bu islemler soyut oldugu i¢in bir¢ok dgrenci
programlama problemini anlama ve ¢dzme siirecinde sorun yasamaktadir (Lahtinen ve
digerleri, 2005; Ozdener, 2008). Ozellikle programlamaya yeni baslayanlar agisindan
bir programlama problemini basamaklara ayirmak ve modellemek, ayrica tiim bu
stireclerde programlamaya iliskin kavramlar1 kullanmak olduk¢a zordur. Programlama
egitiminde bu soyut ve zor siirecin asilmasi igin algoritma problemlerinin ya da
programlama problemlerinin ¢oziimiinde genellikle akis diyagramlar1 kullanilmaktadir.
Akis diyagramlari algoritma problemlerinin sembollestirilmis halidir (Eker, 2011).
Algoritma problemleri genel olarak basamakli satir halinde yazilan konugma dili
seklindedir. Akis diyagramlari bu siireci gorsellestirmektedir. Birgok programci bir
programlama problemini bilgisayarda ¢oziimlemeden 6nce algoritmasini akis
diyagramlarini olusturarak test eder. Akis diyagramlarinda her bir programlama
yapisinin gosterimi i¢in farkli semboller kullanilir. Programin ¢alisma adimlar1 akig
diyagramlar1 arasinda akis yonii ile takip edilir. Boylelikle siire¢ gorsellestirilmektedir.
Ancak gorsellestirme daha ¢ok geometrik sekillere benzer semboller ile sinirh
kalmaktadir. Algoritmalar ve akis diyagramlari programlama mantig1 6grenme siirecini
somutlastirmada yetersiz kalmakta ve 6grenciler bu siirecte programlama mantigi
kavramakta sikint1 yasamaktadirlar (Garner, 2007; Garner ve digerleri, 2005; Robins ve
digerleri, 2003).

Programlama 6gretiminde yasanan sikintilardan dolay1 bir¢ok 6grenci
programlama dilleri dersini zor ve sikici bir ders olarak gérmekte ve bu dersten
basarisiz olmaktadir (Bennedsen ve Caspersen, 2008; Farkas ve Murthy, 2005). Hatta
bilgisayar bilimleri alaninda egitim géren bir¢ok 6grenci programlama dersleri
yiizinden bdliimiinii birakmakta ya da gelecek yasaminda programlama ile ilgili bir is
yapmayacagini belirtmektedir (Baser, 2013; Heersink ve Moskal, 2010). Bu baglamda
programlama dgretiminde motivasyonun dnemli oldugu ve programlama dgretiminin
giidiilenmis 6grenciler gerektirdigi sdylenebilir (Forte ve Guzdial, 2005; Molis-Ruano,

Sevilla, Santini, Haya, Rodriguez ve Sacha, 2014).



Programlama Ogretiminde Motivasyon

Motivasyon bir davranigin olusmasi i¢in en gerekli diirtiidiir. Motivasyon bireyleri
davranisa iten, bu davranigin diizeyini belirleyen, davraniga yon veren ve davranigin
devamini saglayan bir etmendir (Deci, Kostner ve Ryan, 2001). Ozellikle 6grenme
slirecinde motivasyonun rolii biiyiiktiir. Bir 6grenme siireci ile ilgili 6grenenlerde
motivasyon saglanirsa dgrenmenin gerceklesme orani daha yiiksektir. Ogrenme
motivasyonunu etkileyen dissal ve i¢sel etkenler bulunmaktadir. Digsal etkenler, yani
odiil, ceza, takdir edilme, baski, rica, sevilme, kabul gorme gibi digsal uyaranlar
motivasyonunu etkileyebilmektedir. Igsel etkenler yani igsel motivasyon ise
Ogrenenlerin 6grenmeye ve basarmaya karsi tutumu, ilgileri, dikkat diizeyleri ve kisilik
ozellikleri olabilir. Bir bagka deyisle i¢sel motivasyon daha ¢ok bireyin kendisinde
o0grenme ihtiyaci ve arzusu olugsmasi durumudur. Ayrica bir 6§renenin motivasyonu
hedefe ulasma ve basariya yiikledigi deger ile iliskilidir. Eger bir 6grenenin basarma
sans1 varsa motivasyonu yiikselir, basarisizlik olasilig1 varsa motivasyonu diiger
(Schunk, 2003). Programlama derslerindeki motivasyon diisiikliigii de daha ¢ok
basarisizliktan kaynaklanmaktadir (Forte ve Guzdial, 2005; Jenkins, 2002; Lahtinen, ve
digerleri, 2005; Molis-Ruano ve digerleri, 2014; Porter ve Calder, 2004).
Programlamanin zor ve karmagik olusu basarma duygusunu azaltmakta ve ig¢sel
motivasyona etki etmektedir. Deci ve arkadaslar1 (2001) 6grenenlerin 6zerk oldugu,
yeteneklerini sergileyebildigi, merak uyandiran, eglenceli ve hedefler ile iyi
iliskilendirilmis bir 6grenme ortaminda igsel motivasyonun saglanabilecegini
vurgulamaktadirlar. Ayrica 6§renme ortaminda 6grenenlerin pekistirilmesi digsal
motivasyonu saglayabilmektedir.

Programlama 6gretiminde yasanan sikintilar1 gidermek ve 6grencilerin
programlama dersindeki motivasyonlarmni artirmak i¢in 6grenme ortamlari; 6grenenlerin
aktif oldugu, 6grenme siirecine kendisinin karar verdigi, daha somut ve eglenceli,
hedefler ile iligskilendirilmis sekilde tasarlanmalidir. Programlama 6gretiminde 6grenen
basarisini ve motivasyonunu artirmak i¢in gorsellestiriciler kullanilmaktadir (Cooper ve
digerleri, 2006; Kelleher ve Pausch, 2005; Salleh, Shukur ve Judi, 2013). Bu
gorsellestiriciler, 6zellikle programlama i¢in giris niteligindeki derslerde temel

programlama mantiginin kazandirilmasi i¢in kullanilmaktadir.
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Programlama Ogretiminde Gorsellestirici Kullaninm
Programlama 6gretiminde yasanan sikintilar1 azaltmak, soyut ve zor bir siire¢ olan
programlama dgretimini daha zevkli hale getirmek ve 6zellikle de programlamaya yeni
baslayanlara programlamay1 sevdirmek i¢in bir¢ok arag¢ kullanilmaktadir. Bu araglarin
genel amaci programlama stirecini gorsellestirerek programlamanin daha anlasilir
olmasini saglamaktir (Bergin ve Martinez, 1996). Gorsellestiricilerin en giiclii yonii
soyut olan programlama kavramlarini sekiller ya da animasyonlar ile destekleyerek
somut hale getirmesidir. Ogrenciler agisindan soyut olan “degisken, dongii, eger, dizi”
gibi temel programlama yapilarmin nasil ¢alistiklarin1 gorsellestirerek somut hale
getirirler. Ayrica aninda doniit vermesi ile kullanicilar programlama hatalarini en aza
indirgeyebilmekte boylelikle problem ¢6zme siirecine daha ¢ok odaklanabilmektedirler.
Bunun yaninda programlamay1 gorsellestirme araclar1 ile 6grenme metin tabanl
ogrenmeye gore daha ilgi ¢ekici olabilmektedir (Cooper ve digerleri, 2006).
Gorsellestiricilerden bazilar1 yalnizca siireci gorsellestiren duragan araglar iken,
bazilar1 ise siireci canlandiran animasyonlu araglardir. Son yillarda kullanicilar: da
slirecin igine katan ve onlara tasarim olanagi sunan gorsellestiriciler gelistirilmistir.
Alanyazin incelendiginde gorsellestiriciler; program gorsellestirme, algoritma
animasyonlar1 ve veri gorsellestirme seklinde farkli bagliklar altinda
isimlendirilmektedir (Bergin ve Martinez, 1996). Cooper ve arkadaslar1 (2006) ise
gorsellestiricileri; programlama ¢iktilarini gorsellestiren araclar, akis semasi modelleme
araclari, gorsel programlama araclar1 ve algoritma hikayelestirme araclar1 seklinde
isimlendirmislerdir. Ancak gorsellestirme amagh kullanilan yeni yazilimlar ele
alindiginda bu gorsellestiricileri; statik (duragan) gorsellestiriciler ve dinamik

(hareketli) gorsellestiriciler seklinde ele almak miimkiindiir.

Statik (Duragan) Gorsellestiriciler

Bu tiir gorsellestiriciler daha ¢ok olusturulan programin ya da algoritma yapisinin
sonucunu grafiksel olarak kullanictya sunmaktadirlar. Algoritma gorsellestirme ve
program gorsellestirme yazilimlar1 6zellikleri geregi duragan gorsellestirme araglaridir.
Algoritma gorsellestirme araglari; kullaniciya yazilim yardimiyla akis semasi olusturma
olanag1 veren yazilimlardir. Kullanici akig diyagramlarmi olusturmak i¢in programin

kiitiiphanesinde yer alan diyagramlar1 siiriikle birak ile hizli bir sekilde
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olusturabilmektedir. Bu tiir araglar kullanicilara olusturdugu algoritma yapisini
diyagramlar ile test etme ve program hatalarini en aza indirme olanagi saglamaktadir
(Cooper ve digerleri, 2006). Flint, Raptor ve Visual Logic gibi araglar bu tiir
gorsellestiricilere 6rnek gosterilebilir. Raptor algoritma gorsellestirme aracinin arayiizii

Sekil 1°de yer almaktadir.

Raplnr - Class2RaptorExample.rap EI@El

Fle Edt Scale View Run Mode Window Generate Help
Ole|als|n|als|| [»|u]=]n] — [00% |
Symbols main ]
[ ] \ A
Assignment @)
>
Call
b
Input _ Oulput s
Loop
ACCEL: D18
DISP: 6.430521 dsp += valocity * tize +
TIME: 2.37 0.5% accel * tume * time
VELOCITY: 25
v

Sekil 1: Raptor Arayiizii

Program gorsellestirme araglari; daha ¢ok verilerin grafiksel gosterimini
saglayan gorsellestiricilerdir. Bu gorsellestiriciler kullaniciya kiitiiphanesinde yer alan
gorsel ya da yazili kodlarin birlesiminden olusan program ¢iktisinin nasil oldugunu
kullaniciya grafiksel olarak sunmaktadir (Bergin ve Martinez, 1996). Kullanici
etkilesimi, programi kontrol etme ve verilerde degisiklik yapma ile siirhdir. Ville,
Jeliot3 ve Bluej gibi araglar bu tiir gorsellestiricilere 6rnek gosterilebilir. Jeliot3

program gorsellestirme aracinin arayiizii Sekil 2°de yer almaktadir.
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9 Jeliot 3.7.2 - Average. java

dit Control Animation Options Help

1 import jeliot.io.*; A(:‘ Theater | Call Tree | History |

2 buiac crassiaverage ¢ Method Area Expression Evaluation Area
4 public static void main{) { Average.main

5 double sum = 0; - -

6 0t dountis 03 e 00 Please input an integer.
7 int n:

10 n = Input.readInt():

1z sum = sum + Input.readDo

13 count+; double avg

14 }

15 avyg = sum / n;

16 Output.printlniavy);

17 }

18 } Instance and Array Area
19

20 Constant Area

21 E

22 . 1 g

23 Sl

> T,

25

26

27

28

29

30

Sekil 2: Jeliot3 Arayiizii

Dinamik (Hareketli) Gorsellestiriciler

Bu tiir gorsellestiriciler daha ¢ok olusturulan programin ya da algoritma yapisinin
sonucunu animasyon olarak kullaniciya sunmaktadir. Algoritma ve programlama
animasyon araclari, hikayelestirme ve tasarim araglar1 6zellikleri geregi dinamik
gorsellestirme araglari olarak ele alinmaktadir.

Algoritma ve programlama animasyon araglarinda gorsellestirme yalnizca
grafiklerle smirli degildir. Olusturulan program ya da algoritma sonucu hareketli ve
etkilesimli bir sekilde kullaniciya iletilir. Diger gorsellestiricilerde de oldugu gibi
kullaniciya olusturdugu program ya da algoritma yapisini test etme olanag verir.
Kullanici, gorsellestirme siirecine kendisi karar verir ve neyi gorsellestirecegini kendi
belirler. Bu tiir araglarda duragan gorsellestiricilere gore kullanici etkilesimi daha
yiiksek diizeydedir ve programlama hatalar1 en aza indirgenmistir. Kodlama
hatalarindan daha ¢ok mantik hatalar1 olusabilmektedir. Gorsellestirici ¢calistiginda
kullanici program yapisinin ya da algoritma yapisinin nasil ¢alistigini hareketli bir
sekilde gorebilmekte, siirece miidahale edebilmekte ve hata ayiklama yapabilmektedir
(Cooper ve digerleri, 2006). Small Basic, Applnventor, JES, Samba ve
TheSortAnimator IT gibi araglar bu tiir gorsellestiricilere 6rnek gosterilebilir. Small

Basic algoritma ve programlama animasyon aracinin arayiizii Sekil 3°te yer almaktadir.
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(8 Seot Basic [E=EEE
L e B o IRl
New Open Save  Savels uPubinh Run (F5) Graduate

—— E— S s
Tetris - Imported * A)Details | Of‘

1 Turtle.Speed = 9 M é,_‘_r;'
2Fori=1To 4 Move
3 Turtle.Move(%ee) PR s
4 Turtle.TurnRight() distance. If the pen is down, It
s EndFor will deaw a line as it moves.
Turtle.
Move(distanco)

Sekil 3: Small Basic Arayiizii

Bu tiir programlarda hikayelestirme ve tasarim araglar1 ile siirecin
gorsellestirilmesinin yaninda programlamanin karakter yardimiyla hikaye ya da oyun
tasarimi yapilarak 6gretilmesi amaglanmaktadir. Kullanici programda yer alan karakteri
kullanarak bir hikaye ya da oyun tasarimi yaptigindan kullanici etkilesimi en tist
diizeydedir. Kullanici tasarim siirecinde kendi oyun ya da hikaye senaryolarini belirler
ve tasarim siirecine kendisi karar verir. Kullanicinin siire¢ i¢inde bu sekilde aktif olmasi
kullanicilarn ilgisini cekmekte ve motivasyon diizeylerini iist diizeyde tutmaktadir
(Cooper ve digerleri, 2006; Papert, 1980). Ayrica tasarim siirecinde resim, ses gibi
coklu ortam 6gelerini kullanarak siire¢ daha ilgi ¢ekici hale getirilebilmektedir.

Bu tiir gorsellestiricilerin birgogunda programlama yapilar1 ve algoritma yapisi
gorsellestirilmistir ya da konusma dili seklindedir. Kod yazmak yerine daha ¢ok siiriikle
birak yapisinda olan bloklar kullanildigindan kodlama hatasi en aza indirgenmistir.
Kullanicr siireg iginde aktif oldugu i¢in hatalar1 ayiklayabilmekte, siirece miidahale
edebilmekte ve tasarimi degistirebilmektedir. Alice, Scratch, StageCastCreator ve
ToonTalk gibi araglar bu tiir gorsellestiricilere drnek gosterilebilir. Alice hikayelestirme

ve tasarim aracia ait arayiiz Sekil 4’te yer almaktadir.
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Alice (2.0.7) - /home/bodhi/Download/Alice/Required/exampleWorlds/lakeSkater.a2w

File Edit Tools Help

@ rlay undo Redo

sign_Box01
@ fisher_Boxo7

431

@ World.my first animation
public void my_first_animation () {

During: ~Iceskater.blinkEves ( );

World's details

); point of view of = Camera.PointOfView2 —  duration = 2 seconds —  more...

(al&&b)) Camera .setPointOfView( <None> — ); point of view of = Camera.PointOfView — more...

(alllb) EldoTogether {
= math Iceskater — .turn{ LEFT -~ , 0.45revolutions -  ); more...
0 IceSkater - .setPose( IceSkater.pose - ); more...
=b
}

Iceskater.skate ( howManysteps =1 );

— 0 IceSkater.simpleSpin ()
o // backwards and jump
s=lb EldoTogether {
= random . e o
Random.nextBoolean() = g
Random.nextDouble() IceSkater .turn( RIGHT , 0.25 revolutions ) more...
1= string
athb

what .toString()
I-] ask user
Numberbialog( question| [ }

a - 5 - doTogether "if ‘loop ‘while " forAllinOrder ' forAllTogether  wait( duration ); ~ print( text|, object ); ://

Sekil 4: Alice arayiizii

Goriildigi tizere programlama 6gretiminde birgok gorsellestirici arag
kullanilmaktadir. Ancak son zamanlarda hikdye ve oyun tasarimina olanak veren
gorsellestiriciler kullanilmaktadir (Cooper ve digerleri, 2006). Ozellikle dijital oyun
tasarimu ilgi ¢ekici 6zelligi ve 6grenenler agisindan sagladig tistiinliiklerle programlama
ogretiminde etkili bir yontem haline gelmistir (Moreno, 2012; Wang, McCaffrey,
Wendel ve Klopfer, 2006). Ayrica oyunlar yapisi geregi dongii, karar verme yapilari
gibi programlama yapilarini kullanmay1 ve programlama yapmay1 gerektirmektedir
(Kafai, 2006). Bu nedenle dijital oyun tasarimi programlama dgretimi siirecinde

kullanilmasi1 gereken etkili bir yontem olarak ele alinabilir.

Dijital Oyun Tasarim ve Egitimde Kullanimi

Bilgisayar oyunlar1 diger ifadeyle dijital oyunlar; 1990 yillarda masaiistii bilgisayarlarin
yayginlagmasiyla popiilerligi artmaya baslayan ve hayatin bir pargasi haline gelen
bilgisayar yazilimlaridir (Oblinger, 2004). Ozellikle 12-18 yas ¢ocuklarin tercih ettigi
dijital oyunlar en ¢ok zaman harcanan bilgisayar etkinliginden biridir (Papastergio,
2009). Prensky (2001) dijital oyunlar1 bu kadar eglenceli ve zevkli yapan temel

Ozelliklerini su sekilde siralamistir:
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Oyunlar kurallar i¢erir: Oyunlarin kurallar1 ve sinirlar1 vardir. Amaca nasil
ulagilacagi, nasil puanlanacagi ve seviyelerin nasil gegilecegi kurallar dahilinde
belirlenmistir.

Oyunlar hedefler igerir: Oyunlarin bir amaci vardir. Oyuncu o amaca ulagmak
icin ¢aba harcar. Bu durum oyun iginde kullaniciy: giidiilleyen en 6nemli
etmendir.

Oyunlar kullanicrya doniit saglar: Oyuncuyu yonlendiren ve sonuca gotiiren
etkendir. Oyuncuyu daha istekli hale getirir.

Oyunlar ¢ekisme/zorluklyarigsma icerir: Her oyunun bir zorluk simir1 vardir.
Oyunlar tasarimi geregi iginde ¢ekisme ve yaris olan bir ortamdir. Cekisme
oyuncuyu hirslandiran, oyuna olan bagliligini artiran bir etmendir.

Oyunlarda etkilegim soz konusudur: Oyunlar; oyuncu ile bilgisayar arasinda ve
oyuncu ile diger oyuncular arasinda etkilesim yaratan bir ortamdir. Etkilesim,
oyuncu ve bilgisayar arasindaki geribildirimi saglarken oyuncu ve diger
oyuncular arasindaki sosyal etkilesimi de saglar.

Oyunlar hikdyeden olusur: Oyunlar bir senaryo dahilinde tasarlanmaktadir.
Oyun en basindan, eger sonlaniyorsa, en sonuna kadar ayrmtili sekilde

hikayelestirilmistir. Oyun hakkinda en genel bilginin yer aldigi b6 limdiir.

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) bir oyunun karakteristik 6zelliklerini kurallar, hayal
giicii, hedefler, duygusal uyaranlar, zorluk, gizem ve kontrol olarak siralamaktadirlar.
Malone (1981)'ye gore oyunlarin kullanicilarin motivasyonlarini artirabilmesi igin

bireysel seviyede zorluk, kontrol, merak, hayal giicii, kisiler arasi rekabet ve isbirligi

gibi 6zelliklerinin olmas1 gerekmektedir. Dijital oyunlar1 bu kadar c¢ekici yapan

etmenler; oyunlarin eglenceli, zorlayici, hedefe yonelik, performans odakli olmast,

cekisme igermesi, strateji gelistirme ve karar verme gibi beceriler gerektirmesi olarak

siralanabilir (Kiili, 2005; Koster, 2005).

Oyunlar tiim bu 6zellikleriyle egitim siirecinde kullanilma potansiyeline sahiptir

(Prensky, 2001). Egitimciler 6grencilerin oyunlara olan tutkusunu programlama

ogretmek i¢in kullanabilirler. Bu baglamda dijital oyunlar bir 6gretim materyali olarak

ele almabilir (Gee, 2005). Oblienger (2004) ve Papestrergio (2009) oyunlarin egitimde

kullanilabilmesi i¢in gereken nedenleri su sekilde siralamaktadirlar.
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Dijital oyunlar;
e birden ¢ok algiya hitap eder, aktif katilim saglar, deneyimleme olanag1 verir,
e problem ¢dzme becerilerini gelistirir,
e kullanictya mevcut bilgi ve becerilerini kullanma olanag saglar,
e yaparak 6grenme ve aninda doniit olanag1 sunar,
e puanlama ve seviye atlama sayesinde bireysel olarak degerlendirme olanagi
saglar,
e Dbirlikte oyun ortam1 saglayarak sosyal bir ortam yaratir,

e ilgi ¢cekici yapisi ile yiiksek kullanic1 motivasyonu saglar.

Kafai (2006) egitimde dijital oyunlarin kullanilmasi ile ilgili olarak, 6gretici amagh
kullanma (instructionist) ve yapici (constructionist) amagli kullanma olmak tizere iki
yaklagimdan s6z etmektedir. Dijital oyunlarinin 6gretici amacli kullanmasi oyunlarin
daha ¢ok derslerde ya da ders dis1 etkinliklerde, 6grenme siirecine dahil edilmesi
seklindedir. Bu yaklasimda; ticari ya da egitsel amagh olusturulmus hazir bir bilgisayar
oyununun 6gretim siirecinde kullanilmasi s6z konusudur (Kirriemuir ve McFarlance,
2004). Bir 6gretmenin 6grencilerin ilgisini gekmek, dersi zevkli hale getirmek ve
ogrenenleri ders siirecine dahil etmek i¢in "Age of Empires" isimli bilgisayar oyununu
Diinya Tarihi dersinde kullanmas1 bu duruma bir 6rnektir (Hayes ve Games, 2008).
Dijital oyunlarinin egitimde kullanilmasi ile ilgili yapilmis ¢aligmalarin biiyiik bir
boliimii de bu sekildedir (Ke, 2014; Papastergio, 2009; Tiiziin, Soylu, Karakus, Inal ve
Kizilkaya, 2009). Diger bir yaklagim ise yapici yaklasimdir. Bu yaklasimda temel amag
Ogrenenlerin 6gretme-Ogrenme siirecinde dijital oyun tasarimi yapmasidir. Egitim
etkinligi olarak oyun tasarlamak 6zellikle son zamanlarda basit tasarim araclarinin
ortaya ¢ikmasiyla daha da yaygin hale gelmistir. Bu yaklasim, Papert (1991)'in
yapilandirmaci yaklasimina dayanmaktadir. Papert' in yapilandirmaci yaklasimi
(constructionism) Piaget'in bilissel yapilandirmaci (constructivism) kuramina dayanan
ve bireylerin kendi zihinsel modellerini olusturdugu 6grenme yaklagmmudir. Papert'in
yapilandirmaci yaklasiminda daha ¢ok gercek ve paylasilabilir {irlinlerin insa edilmesi
stireci vardir. Papert (1980)'e gore en iyi 68renme; bireylere dogrudan bilgiyi iletmek
yerine, onlara bir {iriin tasarlama ve olusturma (insa etme) olanag: verildiginde

gerceklesmektedir. Bu iirlinler bir maket, lego ve 6grenme materyali gibi elle tutulur
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nesneler olabilecegi gibi bir ¢okluortam, miizik ya da bilgisayar oyunu olabilir.
Ogrenme bu iiriinlerin olusturulmast siirecinde deneyimleme yoluyla gerceklesmektedir
(Harel ve Papert, 1991; Mishra ve Girod, 2006). Buna gore 6grenenler tasarim yaparken
ya da insa ederken igerigi 6grenmektedirler. Kisacasi bu yaklasimda 6grenenler egitsel
hedeflere ulasmak i¢in kendi oyunlarini insa etmekte ve 6grenmede bu oyunlarin insasi
sirasinda gerceklesmektedir (Kafai, 2006). Oyun yaparak 6grenenler bilgi ve
becerilerini kesfettigi, sundugu, test ettigi bir "mini diinya" insa etmektedirler
(Papert,1980).

"Insa" kavram Papert'in siirekli {izerinde durdugu bir kavramdir. Burada
anlatilmak istenen tasarim siirecidir. Bu tasarim siireci sonunda birey bilgi ve
becerilerini kullanarak anlamli bir {irin olusturmaktadir (Kafai, 2006). Tasarim;
fikirlerin ger¢ek diinya ile yani teorinin uygulamayla birlestigi bir stirectir (Geng ve
Karakus, 2011). Bu siirecte tasarimi gerceklestiren birey aktif haldedir (Ke, 2014; Li,
2012). Bu durum 6grenenin motivasyonunu artirarak daha iyi 6grenmesini
saglamaktadir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken nokta, tasarim siirecinde
kazandirilmak istenen hedef ve 6gretilmek istenen igerigin iliskilendirilmesidir (Ke,
2014).

Egitimde oyunlarm hazir olarak kullanilmasi, 6grenenleri tam anlamiyla etkin
bir katilimc1 yapmamakta aksine onlarin yalnizca tiiketici olarak kalmasina neden
olmaktadir. Ancak oyun tasarmmi edilgen bir deneyimlemenin 6tesinde, 6grenenin etkin
oldugu ve kendi 6grenme siirecini kontrol ettigi bir siiregtir. Bu nedenle oyun
tasarlamak Ogrenenlerin ilgisini ¢eken bir siirectir (Smeets, 2005). Resnick (2007)'e
gore de anlamli 6grenme ancak tam anlamiyla bir katilim ve tam anlamiyla bir yaratma
oldugu zaman ger¢eklesmektedir. Bu nedenle de yaratici oyun tasarimu siirecini
onermistir. Resnick (2007)'e gore yaratic1 oyun tasarimi hayal etme, olusturma, oynama,
paylagma ve yansitma dongiisiinde gerceklesen bir siirectir. Bu siire¢ Sekil 5°te yer

almaktadir.
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Hayal et

&
&3

Sekil 5:Yaratici Tasarim Dongiisii (Resnick, 2007).

Yaratici tasarim dongiisii hayal etme siireci ile baglamaktadir. Hayal etme;
tasarim siirecinin ilk agamasidir. Tasarimcilarin yapmak istedikleri oyunu hayal
etmesidir. Olusturma, tasarimcilarin hayal ettiklerini olusturmasi ya da yaratmasi
stirecidir. Hayal edilen fikir bu asamada projeye ya da iiriine dontismektedir. Oynama,;
tasarlanan oyunun oynanmasi siirecidir. Oyunun ilk denendigi ve kesfedildigi asamadir.
Paylasma; olusturulan oyunun bagkalari1 ile paylasilmasi, {iriiniin ortaya atilmasi ve
sunulmasidir. Gerektiginde digerlerinin de tasarim siirecine dahil edilmesi s6z konusu
olabilir. Yansitma; genis anlamda siirecin elestirel olarak ele alinmasi, tasarimin
tyilestirilmesi ya da mevcut deneyimlerin yeni tasarimlara aktarilmasi siirecidir.
Yansitma dongiiniin son asamasi degildir. Aksine bir sonraki tasarim dongiisiinii
tetikleyen yeni fikirler veren bir siirectir ¢iinkii bu dongii tekrar eden bir siirectir. Bir
sonraki basamak yeniden hayal etme siirecidir. Resnick (2007)'e gore 6grenme bu
dongiisel siirec icerisinde etkin katilim, 6z degerlendirme, yansima, yaratici diisiinme ve
isbirligi ile birlikte anlaml1 olmaktadir.

Oyun tasarim siireci tiim bu 6zellikleriyle 6gretme-68renme siirecinde etkin
sekilde kullanilmaktadir. Hayes ve Games (2008) oyun tasariminin 6gretme-6grenme
slirecinde; igerigin 6gretilmesi amagli, bilgisayar bilimlerine olan ilgiyi artirma amagli,
programlamay1 6gretme amacli, oyun programlamayi ve tasarlamayi 6gretme amacl

kullanimindan s6z etmektedirler.
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Icerigin Ogretilmesi Amacli Kullanim: Bu siirecte; matematik, fen bilgisi, tarih gibi bir
derse iliskin bir konunun ya da igerigin, 6grenenlere oyun tasarimi yaptirarak
kazandirilmas1 amaglanmaktadir. Ornegin; dgrencilerin matematik dersinde kesirler
konusuyla ilgili (Kafai, Franke, Ching ve Shih, 1998) ya da fen bilgisi dersinde ¢evre
egitimi ile ilgili oyun tasarlayarak icerigi 6grenmesi saglanabilir (Baytak ve Land,
2011).

Bilgisayar Bilimlerine Olan Ilgiyi Artirma Amacl Kullanim: Bu siiregte; oyun tasarimi
ile 6zellikle geng yastaki 6grencilerin bilgisayara ve bilgisayar bilimlerine kars1
ilgilerinin artirilmasi ve ileride bilisim alaninda kariyer yapma egilimlerinin artirilmasi
amaclanmaktadir (Adalberg, 2013; Al-Bow ve digerleri, 2009).

Oyun Programlamay: ve Tasarlamay: Ogretme Amacli Kullanim: Bu siiregte amaglanan
ozellikle bilgisayar bilimleri egitimi alan 6grencilere oyun programlamayi, oyun yapma
mantigini ve tasarim yapmay1 6 gretmektir (Habgood ve Overmars, 2006).
Programlamay: Ogretme Amacli Kullanim: Bu siiregte amag programlamaya yeni
baslayanlara temel programlama mantigini 6gretmek, algoritma mantigini kavratmak ve
programlama becerilerini artirmaktir. Genellikle programlama 6gretiminde kullanilan
mevcut yontemlerin yerine tercih edilen bir siirectir (Cooper ve digerleri, 2003; Moreno,
2012; Wang ve digerleri, 2006).

Brennan (2011) ise oyun tasarim siirecini kompiitasyonel diisiinme ve yaratici
kompiitasyon siireci i¢cinde ele almaktadir. Kompiitasyonel diisiinme en temel tanimiyla;
bilgisayar okuryazarhiginin 6tesinde, bilgisayar kullanarak problem ¢6zme siirecidir
(Wing, 2006). Bilgisayar ve benzeri teknolojilerin sagladig1 hesaplama, tasarlama,
diizenleme gibi iistiinliiklerin problem ¢6zme siirecinde kullanilmasidir. Wing (2008)'e
gore kompiitasyonel diisiinme problem ¢6zmeyi, yaraticiligi, algoritmik diistinmeyi,
programlama mantigin1 ve programlama becerisini kapsayan genis bir kavramdir.
Yaratic1 kompiitasyon ise bilgisayarm sagladigi iistiinliikleri bireylerin yaratici siirecte
kullanmasidir (Brennan, Balch ve Chung, 2014). Brennan (2011)'e gore oyun tasarimi,
tasarimcilarda yaraticilik, problem ¢dzme gibi becerilerin yaninda matematik,
programlama, algoritmik diistinme gibi kompiitasyonel diisiinme becerilerini de
gelistirmektedir.

Goriildiigii tizere dijital oyun tasarimi 6gretme-6grenme siirecinde etkin sekilde

kullanilmaktadir. Ayrica dijital oyunlar yapis1 geregi bir programlama siireci
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icermektedir. Bu nedenle dijital oyun tasarimi 6zellikle son zamanlarda programlama
Ogretimi siirecinde etkin sekilde kullanilmaya baslanmistir (Cooper ve digerleri, 2003;

Moreno, 2012; Wang ve digerleri, 2006).

Programlama Ogretiminde Dijital Oyun Tasarim
Dijital oyun tasarimi ilgi ¢gekici ve eglenceli yapistyla programlama 6gretiminde de

etkin sekilde kullanilmaktadir. Egitimciler, 6zellikle programlamaya yeni baslayanlar
i¢in, siirece uyum saglanmasi acisindan, programlama derslerinde oyun tasarimi
etkinliklerinin yapilmasi1 gerektigini vurgulamaktadir (Gee, 2005; Moreno, 2012;
Rajaravivarma, 2005). Boylelikle programlamaya yeni baslayanlarin oyun tasarmmi
yaparak motivasyonlarinin artirilmasi ve programlamaya karsi olumlu bir tutum
kazanmalar1 amaglanmaktadir. Oyun tasarimi ile birlikte genellikle zor ve sikici olarak
goriilen programlama dersi daha zevkli ve eglenceli hale gelebilmektedir.

Yapilan ¢aligmalar incelendiginde programlama 6gretiminde oyun tasarimi
stirecinin iki farkl sekilde kullanildig1 goriilmektedir. Birincisi; yeniden diizenlenebilir
oyunlarin (oyun modifikasyonu) programlama 6gretiminde kullanilmasi siirecidir. Bu
stirecte agik kaynak kodlu oyunlar ya da oyun sirasinda kodlar yardimiyla diizeltme,
yonlendirme ve desen degistirme gibi miidahalelere izin veren oyunlar kullanilmaktadir
(Becker ve Parker, 2007; Chaffin, Doran, Hicks ve Barnes,2009; Ladd, 2006). Bu
stirecte Robocode, Colobot, Catacombs ve Saving Serra gibi a¢ik kaynak kodlu oyunlar
ya da hazir oyun motorlar1 kullanilabilmektedir (Kazimoglu, Kiemani, Bacon ve
MacKinnnon, 2011). Genellikle kod yazarak mevcut oyunlarm yeniden diizenlenmesi
(modifikasyonu) s6z konusudur. Ancak bu durum programlamaya yeni baslayanlar i¢cin
karmasik ve zor olarak algilanabilmektedir. Bu nedenle, 6zellikle temel programlama
Ogretiminin yapildigi derslerde, diizenlenebilir oyunlarin kullanilmasi yerine kodlarin
tamamen ortadan kaldirildig1 ve oyun tasariminin siiriikle birak ile yapildigi ikinci bir
yontem kullanilmaya baslanmistir. Bu yontem birinci yonteme gore daha basit,
eglenceli ve yapicidir. Kodlama hatasi ve karmagiklik gibi 6grenenlerin siirecten
sikilmasima neden olacak etmenler tamamen ortadan kaldirilmistir. Ogrenciler
programlama sorunlariyla yiizlesmek yerine olusturduklar1 senaryoyu oyuna
doniistiirme egilimindedir. Bu slirecte oyun tasarimi daha ¢ok programlamaya giris
diizeyinde bir dil 6gretmek yerine; programlama mantigint kavrama, algoritma kurma,

hata ayiklama, problem ¢6zme becerisi kazandirma, programlamaya kars1 motivasyon
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saglama ve korkular1 yenme amagli kullanilmaktadir (Cooper ve digerleri, 2003;
Moreno, 2012; Wang ve digerleri, 2006).

Oyun tasariminda 6grenen, 6grenme siirecinin tam merkezinde, karar verme
pozisyonunda ve siireci yoneten kisidir. Her ne kadar programlama 6gretiminde basit
araglar kullanilsa da oyun tasarimi yalnizca programlama siirecinden ibaret degildir.
Bunun yaninda tasarimci, oyun senaryosunu ve karakterleri olusturur, oyun kurallar1
planlar ve grafiklerini tasarlar. Tiim bunlar ele alindiginda oyun tasarim siireci
genellikle is yiikii ¢cok, uzun asamali ve karmasik bir siire¢ olarak goriilmektedir.
Tasarimci bu tiir zorluklarla miicadele etmektedir. Bu zorluklar ¢ogu zaman tasarimciy1
giidiileyen bir etmen olsa da tasarimin uzamasi ya da basarisizlikla sonuglanmasi
programlama dgrenme siirecini aksatmaktadir. Brandt, Messeter ve Binder (2008) bu
zorluklarm asilmasinda ¢ok katilimcili tasarim siirecinin etkili oldugunu
vurgulamaktadirlar. Buna gore ¢ok katilimcili tasarim siireci bir grup tasarimcinin
isbirligi i¢in bir arada toplandigi, agik ve basit kurallar i¢eren rollerin belirlendigi bir
oyunu tasarlama siireci olarak ele alinir. Birlikte oyun tasarimi katilimcilar agisindan
eglenceli bir arastirma siireci olusturabilir, gérevleri esit dagilmig bir isbirligi zorluk
seviyesini diisiirebilir, verimli fikir {iretimi ve etkili bir tasarim olusturulmasima olanak
verebilir. Ayrica katilimcilar arasinda olusan iletisim, tasarim siirecinde farkli bakis
acilarmin olusmasini saglamaktadir (Muller, 2003). Buna gore programlama
Ogretiminde oyun tasarim siireci bireysel olarak ele alinabilecegi gibi ¢ok katilimcil
tasarim saglanarak, igbirligine dayali olarak da ele alinabilir. Boylelikle programlama
Ogretim siireci daha da sadelestirilerek, icerigi zengin, daha zevkli ve eglenceli hale
getirilebilir (Robertson ve Howells, 2008; Smeets, 2005).

Massachusetts Institute of Technology (MIT) genglerin ve programlamaya yeni
baslayanlarin, hem bireysel hem de isbirligine dayali bigimde oyun gibi ¢okluortam
Ogeleri tasarlayarak, kolay programlama O&grenmeleri icin Scratch programini

gelistirmistir (Maloney ve digerleri, 2010).

Scratch
Scratch sozliikkte "¢izik" ve "tirmalamak" anlamma gelmektedir. Ayrica Disk Jokeylerin

(DJ) plaklar ile yaptiklar1 ses efekti olarak da adlandirilmaktadir. Scratch programini
olusturan gelistiriciler DJ'lerin yaptiklar1 ses efektlerini kullanarak yeni sarkilar

yaratmasindan esinlenerek bu programa "SCRATCH" adin1 vermislerdir (Scratch,
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2014). Ayrica sozliikte "kedi tirmig1" anlamina da gelmesinden dolay1 programin logosu
ve program i¢inde yer alan karakter bir kedidir.

Scratch'in temeli 1960 yillarda Seymour Papert tarafindan MIT Yapay Zeka
Laboratuvarlarinda gelistirilen Language of Graphical Output (LOGO) gorsel ¢ikt1
programima dayanmaktadir. LOGO programinin temel amact her yastaki cocuga gorsel
cikt1 tasarimi yaptirarak matematiksel kavramlar1 6gretmektir. Bu programda kullanict
programda yer alan "kaplumbaga" karakterini komut ekranina yazdigi kodlar ile
yonlendirerek geometrik sekiller ¢izebilmektedir. Programda kullanilan kodlar kiigiik
cocuklarm bile anlayacagi kolaylikta ve giinliik konusma diline yakin komutlardir.
Kullanici istedigi geometrik sekli olusturabilmek i¢in kaplumbaga karakterini bu kodlar
ile yonlendirmektedir. Boylece kullanici kendi geometri ve matematik diinyasini
programlayarak insa edebilmektedir (Papert, 1980). Papert (1987) bu durumu
cocuklarm "mini diinyalarimi" insa etmeleri olarak a¢iklamaktadir. Ayrica LOGO
programi ile kullanici kendi 6grenme ve bilgi olusturma siirecini yarattigi program ile

olusturabilmektedir. Sekil 6'da LOGO programinin arayiizii bulunmaktadir.
ioix]
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to start

loop [getinputfrormraw]
end

to getinputfroranw
if message? [a, onfor message]
end

pd repeat 20 [repeat 180 [ fd 2 rt 2] rt 18]
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Sekil 6: LOGO Programi Araylizii

Scratch programinin en genel amaci programlamaya yeni bagslayanlara
programlamayi tanitmak ve sevdirmektir. Kullanicilar Scratch ile oyun, animasyon ya

da dijital hikayeler olusturabilmekte, ayrica olusturduklar1 bu projeleri Scratch'in
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cevrimigi topluluk sayfasinda diger kullanicilar ile paylasabilmektedirler. Scratch 'in
resmi sayfasindaki verilere gore 2015 yili nisan ayu itibariyle kullanici sayist 6.616.047
kisidir ve web sayfasinda toplam 9.377.236 adet proje paylagilmistir (Scratch, 2015).
Scratch'in temel 6zellikleri kolay arayliz, blok kod yapisi, hata ayiklama yapisi,
cokluortam destegi, tasarim odakli yapi, paylasim ve isbirligi ve programlama

yapilara uygunluk olarak siralanabilir. Bu 6zellikler asagida kisaca agiklanmistir:

Kolay arayiiz

Scratch programi oldukga basit bir arayiize sahiptir. Program her yastan insanin
ozellikle kiiciik yastaki cocuklarin kullanabilecegi basitlikte ve liniversite diizeyinde
ogrencilere programlama 6gretmek i¢in kullanilabilecek diizeyde tasarlanmistir. Siiriikle
birak yapis1 ile basit diizeyde programlama ile yiliksek diizeyde projeler
tasarlanabilmektedir (Resnick ve digerleri, 2009). Sekil 7°de Scrath programmin

araylizli yer almaktadir.

=i degistir
=i @ yap

v'yi £ dedistir

¥'yi @ vap

kenara geldiginde geri dan

x koordinat
y koordinat
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Sekil 7: Scratch Arayiizii
Sekil 7'de goriildiigii tizere Scratch arayiizii; kodlar boliimii, kodlama paneli,
sahne, karakterler paneli ve ara¢ cubugundan olugmaktadir. Kodlar bdliimiinde her biri

farkli renklerdeki kod bloklar1 yer almaktadir. Kodlama paneli; kodlar bdliimiinde yer
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alan kod bloklarmn arka arkaya dizildigi ve tasarimin kodlandig1 béliimdiir. Sahne alani;
olusturulan tasarimin gorsel olarak canlandirildig: yerdir. Program ¢alistiginda ekranda
goriinen boliim burasidir. Karakterler paneli ise canlandirmay1 yapan karakter ya da
karakterlerin bulundugu boliimdiir. Bu karakter Scratch'in kiitiiphanesinde yer alan bir
karakter olabilecegi gibi kullanicinin kendisinin olusturabilecegi bir karakter de olabilir

(Cagiltay ve Fal; 2013). Ayrica programda 50 farkli dil se¢cenegi mevcuttur.

Blok kod yapisi

Scratch programinda karmasik kodlar yerine siirlikle birak 6zelligine sahip kod bloklar1
kullanilmaktadir. Program tasarlamak i¢in bu bloklar1 arka arkaya dizmek yeterlidir. Bu
bloklar farkli renklerde tasarlanmistir ve her renk farkli kod bloklarini temsil
etmektedir. Mavi renkte olanlar "Hareket" blok kodlari, mor renkte olanlar "Goriiniim"
blok kodlari, pembe renkte olanlar "Ses" blok kodlari, koyu yesil renkte olanlar
"Kalem" blok kodlari, sar1 renkte olanlar "Kontrol" blok kodlari, a¢ik mavi renkte
olanlar "Algilama" blok kodlari, yesil renkte olanlar "Operatorler" blok kodlar1 ve
turuncu renkte olanlar da "Degiskenler" blok kodlaridir. Bu blok kodlarm iizerinde ne
ise yaradig1 yazilidir. Bu kodlar bir programlama dilindeki karmasik kod (syntax)
yapisindan daha ¢ok giinliik konusma diline uygun sekilde tasarlanmistir. Ayrica

yalnizca birbiriyle uyumlu bloklar birbiriyle kenetlenmektedir ve bdylelikle hata yapma

olasilig1 azalmaktadir. Sekil 8’de bu blok yapiyla ilgili bir 6rnek yer almaktadir.

tklandiginda
i i

olana kadar tekrada
u degiskenini degistir
diye konus
U degiskenini m yap
N olana kadar tekrada
u degiskenini dedistir

B dive konus

diye konus

=
—
=

Sekil 8: Scratch Ornek Kod Blogu



25

Hata ayiklama yapist

Scratch programinda blok kod yapisi1 sayesinde kod yazma problemi ortadan kalkmistir.
Bu durum kod yazma hatalarini (eksik kod, hatali yazim, noktalama isaretleri gibi) ve
kod ezberleme problemini ortadan kaldirmistir. Ayrica "adim adim ¢aligmay1 baslat"
secenegi ile olas1 mantik hatalar1 kolaylikla goriilebilmekte ve program calisirken

bloklar degistirilerek miidahale edilebilmektedir.

Cokluortam destegi

Scratch programi kodlama panelinde arka arkaya dizilen bloklarin sonuglarini sahne
boliimiinde canlandirmaktadir. Bloklar satir satir calismaya basladiklari anda sahnede
yer alan karakter durumu canlandirir. Tasarimci blok kodlarin ¢aligma mantigmi ve
bloklar yardimiyla olusturulan hikaye ya da oyunun sonucu sahnedeki canlandirmayla
birlikte goriir (Maloney ve digerleri, 2010). Ayrica Scratch programinda tasarlanan

oyun ya da hikayelerde resim ve ses gibi bir¢ok ¢okluortam 6gesi kullanilabilmektedir.

Sekil 9°da Scratch' in canlandirma ekrani goriilmektedir.

Sekil 9: Scratch Canlandirma Ekrani
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Tasarim odakl: yapt

Scratch programu ile kullanicilar kendi ilgi duydugu hikaye, animasyon ya da oyunu
tasarlayabilmektedirler. Ozellikle tasarim odakli yapisi ile oyun ve dgrenmeyi bir araya
getirmektedir (Peppler ve Kafai, 2007). Boylelikle tasarim siirecinde kullanicinin etkin
olmasi motivasyonu artirarak, 0grenmeyi daha da kolaylastirmaktadir (Kafai, 2006).
Ayrica tasarimin kodlar, matematiksel kavramlar ve formiiller yerine lego pargalarina
benzeyen bloklarin kullanilmasi ve ¢cokluortam 6geleri ile tasarimin
zenginlestirilebilmesi siireci eglenceli yapmaktadir. Scratch ile tasarim yapmak 6zellikle
cocuklarm teknolojiyi sevmelerini, teknolojiyi daha etkili kullanmalarini saglarken,
yaratic1 diisiinme, elestirel diisiinme ve igbirligi becerilerini gelistirmektedir (Brennan,
2011; Nelson ve Braafladt, 2012). Tasarim yalnizca hikaye ya da oyun gibi bir
yazilimla siirh kalmamakta, algilayici (sensor) ve benzeri donanimlarla robot benzeri

araclar programlanabilmekte ve gercek diinya ile iletisim saglanabilmektedir.

Paylasim ve isbirligi

Scratch programinin diger bir 6zelligi de yapilan projelerin kendi web sayfasi iizerinden
diger kullanicilar ile paylasilabilmesidir. Boylelikle kullanicilar bu web sayfasi lizerinde
¢evrimigi topluluklar olusturarak goriis alisverisi yapabilmekte ve birlikte projeler

olusturabilmektedirler.

Programlama yapilarina uygunluk

Scratch programinda kodlar yerine bloklar kullanilsa da bu bloklar programlama
dillerinde kullanilan temel yapilari iginde barindirmaktadir. Degisken, kosullu ifadeler,
dongii gibi programlama yapilar1 Scratch programinda bloklar seklinde yer almaktadir.
Programin en temel amaci da bu yapilar1 kullanmay1 6greterek programlama mantiginin
kazandirilmasini saglamaktir (Utting ve digerleri, 2010). Her ne kadar Scratch 8-16 yas
araligindaki ¢ocuklara programlamay1 sevdirmek ve 6gretmek i¢in kullanilsa da
Harvard Universitesi, Berkley Universitesi ve California Universitesi gibi iiniversiteler
programlamaya giris derslerinde Scratch'i kullanmaktadir (Resnick ve digerleri, 2009).

Scratch 6zellikle Java ve C gibi dillere gegis i¢in kullanilmaktadir.
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Papert'in yapilandirmaci kuramina dayanan Scratch; basit yapisi, tasarim olanagi
saglamasi ve programlama yapilarina uygunlugu gibi 6zellikleri ile oyun tasarmmu ile

programlama dgretiminde kullanilabilir (Resnick ve digerleri, 2009; Resnick, 2012).

Yapilmis Cahsmalar
Bu boliimde programlama egitiminde oyun tasarim etkinliklerinin 6grencilerin
programlama basarisina ve motivasyonuna etkisini inceleyen caligsmalara yer verilmistir.
Calismalar incelenirken Scratch yazilimmin yani sira oyun tasarimina olanak veren ve
benzer 6zellikler gosteren araglar da ele alimmustir. Ayrica Scratch ile oyun tasarim
etkinliklerinin igerik 6gretimi amagh bilgisayar bilimleri, matematik, fen bilgisi gibi
derslerde akademik basar1 ve motivasyonu artirmak amagli kullanimi, problem ¢6zme
ve yaraticilik gibi becerileri gelistirme amacli kullanimini inceleyen ¢aligmalara da yer
verilmistir. Bu baglamda incelenen ¢alismalar "Programlama 6gretiminde Scratch
kullanim1", "Programlama 6gretiminde diger tasarim araclarinm kullanimi1 " ve " Oyun
tasariminin i¢erik 6gretiminde kullanim1" bagliklar1 altinda toplanmistir. Aragtirmalar
incelendiginde bilgisayar bilimleri olarak nitelendirilen derslerde programlama mantigi,
algoritma ya da temel programlama yapilarinin ele alindig1 goriilmektedir. Bu nedenle
bilgisayar bilimleri olarak nitelendirilen ¢calismalar programlama 6gretimi kapsaminda

degerlendirilmistir.

Programlama Ogretiminde Scratch Kullanin

Programlama o6gretiminde Scratch kullanimiyla ilgili ¢aligmalar incelendigine birgok
caligmanin ilk6gretim ve lise diizeyinde oldugu, tiniversite diizeyinde ise 6zellikle temel
programlama derslerinde yapilmis calismalar oldugu goriilmektedir. Gergeklestirilen
arastrmanin ¢aligma grubunu olusturan 6grenciler iiniversite 6grencileri oldugundan
oncelikle iiniversite diizeyinde ve yetiskinler ile yapilan calismalar incelenmis daha
sonra ilkogretim ve lise diizeyindeki ¢caligmalara yer verilmistir.

Chiu (2014) yapt1g1 ¢aligmada Scratch ile programlama 6gretiminin lise
ogretmenlerinin programlama 6z yeterliliklerine etkisini incelemistir. Bu amacla
programlama ile ilgili higbir deneyimi olmayan 6gretmenler haftada {iger saat olmak
tizere Scratch ile oyun ve animasyon tasarimi yapmuslardir. Calisma sonunda
katilimcilarin programlama 6z yeterlilik dntest-sontest puanlar1 arasinda bir farklilik

bulunmazken, katilimcilarin stireg ile ilgili goriisleri incelendiginde Scratch ile
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programlama siireci ile ilgili pozitif tutum sergiledikleri, programlama igin uygun bir
ara¢ oldugunu, eglenceli ve ilgi ¢ekici oldugunu ve siiriikle birak yapist ile kolay
Ogrenilebilir oldugu belirlenmistir.

Leiva ve Salas (2013) tiniversite 6grencileri ile yaptiklari calismalarinda Scratch
ile oyun tasarim etkinliklerinin 6grencilerin programlama basarilarina etkisini
incelemistir. Bu amagla Programlama Dilleri dersinde Veri tiirleri ve Modiiller
konusunu, kontrol grubunda arastirmaci tarafindan geleneksel olarak nitelendirilen,
derse devamin zorunlu oldugu, 6gretmen 6grenci katilimli laboratuvar uygulamalari ile
deney grubunda ise katilimin goniilliik esasina dayandigi oyun tasarim etkinlikleri ile
stirdiiriilmiistiir. Calisma sonunda her iki gruba da 6grencilerin programlama basarisini
Olcen bir basari testi uygulanmistir. Ayrica 6grencilerin, sliregten memnuniyetini 6lgen;
egitimci kabiliyeti, 6grenme motivasyonu, materyalin uygunlugu gibi alt boyutlar igeren
bir 6lgek uygulanmistir. Arastirma sonunda kontrol grubu %48' 1 basarili iken, deney
grubunda bu oran %92 olarak bulunmustur ve gruplar karsilastirildiginda deney grubu
lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Ayrica 68rencilerin siirecle ilgili
memnuniyeti karsilastirildiginda yine deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur.
Arastirmacilar bu sonucu oyun tasarim etkinliklerinin 6grencilerinin motivasyonunu ve
akademik bagarisini artirdig1 seklinde yorumlamislardir.

Ozoran, Cagiltay ve Topall1 (2012) miihendislik 6grencileri ile yaptiklari
calismalarinda Bilgisayar Programlama derslerinde C programlama diline paralel olarak
Scratch programi kullanmislardir. Ogrenciler iki donem boyunca ders siirecinde C
programlama dillerini 6grenirken ders sonunda laboratuvar etkinliklerinde Scratch ile
oyun tasarimi yapmiglardir. Donem sonunda 6grencilerin programlama derslerindeki
basarilar1 incelenmis, 6grencilere ders siirecine iliskin goriislerini belirlemek amaciyla
anket uygulanmis ve goriisme yapilmistir. Calisma sonunda bir yil 6nce (2011) ayni
dersi alan 6grencilerin final sinavi basarilari ile uygulamanin yapildig: yilda (2012)
dersi alan 6grenciler ile karsilastirilmistir. Final sinavlarinda her iki yilda da ayni
sorular sorulmustur. Yapilan karsilastirma sonucunda 2012 yilinda Bilgisayar
Programlama dersinde bagarisiz olan 6grenci sayisinin gegen yila gore %20 azaldigi
goriilmiistiir. Ayrica 6grenciler Scratch'i, C programlama diline gére daha eglenceli ve
gorsel, temel programlama yapilarii 6grenmede katki saglayan, yaraticilig: artiran ve

oyunlarm ¢aliyma mantigini daha iyi anlayan olarak gordiiklerini dile getirmislerdir.
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Rizvi, Humphries, Major, Jones ve Lauzun (2011) iiniversite birinci sinif
ogrencileri ile yaptiklar1 caligmalarinda CSO (Bilgisayar Bilimleri) dersinde Scratch ile
oyun tasarim etkinliklerinin 6grencilerin programlama 6z yeterliliklerini ve
programlamaya kars1 tutumlarini etkisini incelemek ve devam dersi olan CS1(Bilgisayar
Bilimleri) dersindeki programlama basarilarina etkisini incelemislerdir. Bu baglamda
ogrencilere algoritma 6gretimin yapildigi1 CSO (Bilgisayar Bilimleri) dersinde Scratch
ile oyun ve animasyon tasarmmu etkinlikleri yaptirilmustir. Ikinci yilda ise CS0 dersini
alan Scratch grubu ve CS0 dersini almayan diger bir grup programlama egitimine
devam etmislerdir. Iki y1l siiren ¢alismanim sonunda Scratch' in CS0 dersinde
programlamaya kars1 tutumu ve programlama 6z yeterliliklerini anlaml sekilde
artirdigl, CS1 dersindeki programlama basarilarinin da Scratch egitimi almayan gruba
gore daha ¢ok artt1g1 goriilmiistiir. Arastirmacilar bu sonuglara gore Scratch' in
programlamanin temeli olabilecek bir derste 6gretilmesi gerektigini vurgulamiglardir.
Ancak bu ¢alismada deney grubunun programlama dersinden dnce Scratch ile oyun
tasarimi etkinlikleri yapmasi, kontrol grubunun ise hi¢cbir programlama deneyimi
gergeklestirilmemesi bir sinirlilik olarak ele alinabilir.

Geng ve Karakus (2011) calismalarinda 6grencilerin Egitimde Bilgisayar
Oyunlar1 tasarimi dersinde matematiksel ve kompiitasyonel becerilerini gelistirmek
amaciyla Scratch programi kullanarak 6grenciler ile oyun tasarim etkinlikleri yapmuistir.
Calismaya Firat Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE)
béliimiinde egitim goren 109 dgrenci katilmustir. Ogrencilerden anket ve gériisme
yoluyla veriler toplanmistir. Calisma sonunda 6grenciler Scratch ile oyun tasarim
etkinliklerini begendikleri, metinsel tabanli programlamaya gore Scratch'in daha kolay
oldugu, temel programlama dersleri i¢in uygun fakat ileri programlama dersleri i¢in
uygun olmadig1 seklinde goriiste bulunmuslardir. Ayrica nitel verilerde ortaya ¢ikan
sonug ise dgrencilerin tasarim etkinliklerinde etkin olmaktan mutlu olduklar1 ve derse
kars1 motivasyonlarimin yiiksek oldugudur.

Westcott (2008) iiniversite 6grencileri ile yaptig1 ¢alismasinda Scratch ile
programlama ¢gretiminin 6grencilerin C++ programlama dilleri basarisina olan etkisini
incelemistir. Kontrol grubunda programlama 6gretimi C++ kodlarmin 6gretimi ve
problem ¢oziimii ile gerceklesirken, deney grubunda C++ kodlarinin 6gretimi Scratch

ile oyun tasarimi etkinliklerine entegre edilerek yapilmistir. Deney grubunda 6grenciler
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C++ problemlerinin benzeri oyunlar tasarlamiglar ve ayni oyunun C++ da yer alan kod
karsiligint da 6grenmislerdir. Arastirma sirasinda 6grencilere degisken tanimlama gibi
temel kavramlarm yer aldig1 (Test 1), karar verme yapilarinin yer aldigi (Test2 - if -else;
Test 3 - Switch Case), dongii yapilarinin yer aldig1 (Test 4 ) ve tiim yapilarin yer aldig1
(Test 5) uygulanmistir. Ayrica tiim testlerde yalnizca C++ kodlarma degil algoritma
problemlerine de yer verilmistir. Calisma sonunda degisken tanimlama gibi temel
yapilarmn yer aldigi test sonuglar1 arasinda farklilik ¢ikmazken; karar verme ve dongii
yapilarin yer aldig1 testlerde ve ayrica tiim yapilarin yer aldigi testlerde deney grubu
lehine anlamli farklilik bulunmustur. Calisma sonucunda Scratch ile oyun tasarmmi
etkinliklerinin 6grencilerin algoritmik diistinme becerilerini gelistirdigini ve bunu da bir
programlama diline aktarabildiklerini vurgulamistir.

Malan ve Leitner (2007) Harvard Universitesi yaz okulu kapsaminda bilgisayar
bilimleri dersinde Scratch programi 6gretimi gerceklestirmislerdir. Donem sonunda
Scratch programinin 6nceden programlama deneyimleri olanlarin ders basarisina etkisi
incelenmis ve caligma sonunda Scratch’in bilgisayar bilimlerine iliskin basar1 ve tutumu
artirdig1 sonucuna ulagilmistir.

Cagiltay (2007) miihendislik 6grencileri ile yaptig1 calismasinda oyun
tasariminin 6grencilerin list diizey programlama dilleri dersindeki basarisina etkisini
incelemistir. Bu amagla iist diizey programlama dersinde; bir 6nceki yil oyun tasarim
dersini alan 6grenciler ile almayan 6grencilerin ders sonundaki basarisini
karsilastrmustir. Ust diizey programlama dersi sonunda dgrencilerin sinavlar ve
projelerden aldig1 puanlar ders basar1 notu olarak degerlendirilmistir. Yapilan analizler
sonucunda oyun tasarim dersini alan 6grencilerin {ist diizey programlama dilleri dersi
basarisinin almayan 6grencilere gére daha yiiksek oldugu ve istatistiksel olarak anlaml
farklilik oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica oyun tasarim dersi sonunda yapilmis olan
Ogrenci goriismelerinde oyun tasariminin, 6grencilerde siire¢ yonetme, karsilagilan
giicliiklerin listesinden gelme gibi problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi; arastirma
yapma, hatalar1 ayiklama, deneme ve diizeltme gibi bagimsiz 6grenmeyi destekledigi ve
yaparak 0grenme olanagi sagladig1 sonuglarma ulagiimigtir.

Koorsse, Ciliers ve Calitz (2015) lise 6grencileri ile yaptiklar1 caligmada
programlamaya yardimci araglarin 6grencilerin programlama kavramlarini

ogrenmelerine etkisini incelemislerdir. Bu amagla Delphi programlama diline destek
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amagli Scratch, B# ve Robomind programlarini bir y1l boyunca ti¢ farkli deney
grubunda uygulamistir. Kontrol grubunda ise yalnizca Delphi programlama dilleri
egitimi gergeklestirilmistir. Aragtirma sonunda ti¢ programlama dilinin 6grencilerin
programlama basarilarini artirdig1 ancak kontrol grubu ile arasinda anlamli bir fark
olmadig1 goriilmiistiir. Ancak her ii¢ programlama dili temel yapilar boyutunda
incelendiginde, dongili kavrami (for- repeat) basarilar1 agisindan deney grubu lehine
anlaml1 fark oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin araglarm kullanishligma iliskin icin
goriisleri incelendiginde; genel anlamda tiim araglar1 programlama kavramlarini anlama
acisindan kullanigh gordiiklerini, ayrica Scratch programini temel yapilari anlama
acisindan kolaylastirici olarak gordiiklerini ifade etmislerdir.

Nikou ve Economides (2014) lise 6grencileri ile yaptig1 ¢aligmasinda Scratch ve
API Inventor gorsel programlama araglarinin 6grencilerin programlamaya iligkin
motivasyonlarina etkisini incelemistir. Caligma sonunda her iki aracinda 6grencilerin
programlama dersinde i¢sel hedef yonelimi, gorev degeri, 6grenme kontrol inanci ve 6z
yeterlik algis1 motivasyonlarini artirdigi ancak digsal motivasyonu degistirmedigi
sonucuna ulasilmistir. Ayrica ¢alismada her iki aracin 6grencilerin programlamaya karsi
olan ilgilerini artirdig1 goriilmiistiir.

Giordano ve Mairona (2014) yaptiklar1 durum ¢alismasinda bir y1l boyunca lise
ogrencilerinin programlama dersinde Scratch ve C programlama dili kullanma siirecini
incelemistir. Siirecte 6grenciler Oncelikle ilk haftalarda temel programlama mantigini
o0grenmek i¢in yalnizca Scratch ile basit oyunlar ve programlar tasarlamislar, daha sonra
hem Scratch hem de C programlama dillerini paralel kullanmislardir. Ayrica Scratch
kullanarak tasarladiklar1 basit programlari, C programlama dilinde kod kullanarak
yapmiglar ve siirecin son haftalarinda yalnizca C programlama dilini kullanarak
programlar olusturmuslardir. Calisma boyunca 6grencilere dort kez siav uygulanmis
ve basar1 gelisimleri incelenmistir. Calisma sonunda 6grencilerin programlama
mantigini ve temel programlama yapilarini 6grenme siire¢lerinin hem algoritma hem de
C kodlar1 baglaminda siirekli gelisme gosterdigi goriilmiistiir.

Tekerek ve Altan (2014) 6. sinifta egitim goren 60 6grenci ile yaptigi
caligmasinda Scratch'in algoritma (temel programlama) dgretimine etkisini incelemistir.
Aragtirmada 6grenciler deney ve kontrol grubu olarak ayrilmis ve deney grubunda

algoritma 6gretimi, oyun tasarimu ile kontrol grubunda ise diiz anlatim yontemiyle
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gerceklestirilmistir. Calisma sonunda her iki grupta da 6grenci basarisinin arttigi
goriilmiis; sontestler karsilastirildiginda ise deney ve kontrol grubu arasinda bir farklilik
bulunmamuistir. Ayrica cinsiyet degiskeni agisindan kontrol ve deney gruplarinin sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamustur.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ilkdgretim 6grencileri ile yaptigi calismasmda
Scratch ile programlama ¢gretiminin 6grencilerin problem ¢ozme becerilerine olan
etkisini incelemislerdir. Calismada 6grenciler bes haftalik siirede basit programlar ve
oyunlar tasarlamislardir. Caligma sonunda 6grencilerle Scratch ile programlama
ogretimi hakkinda odak grup goriismeleri yapilmistir. Nicel veriler incelendiginde
ogrencilerin Ontest ve sontest problem ¢6zme puanlari arasinda; 6z gliven, 6z denetim
ve kacinma alt boyutlar1 da dahil olmak iizere anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna
ulasilmistir. Nitel veriler incelendiginde 6grencilerin Scratch ile programlama stirecini
sevdigi, programlama yapmaya devam etme ve gelistirme isteklerinin oldugu
belirlenmistir.

Wyffles, Martens ve Lemmens (2014) ilkogretim 6grencileri ile yaptigi
calismasinda ti¢ farkli grafik tabanli programlama aracini 6grencilerin goriisleri
baglaminda karsilastirmistir. Siireg igerisinde bir grup gorsel yonii daha yiiksek olan
Scratch, bir grup Java kodlarmi kullanma olanagi saglayan Greenfoot, diger grup ise
robot programlama olanagi veren Dwengo programini kullanmiglardir. Calisma sonunda
Ogrencilere programlama stirecini nasil bulduklar1 ve genel programlamaya iliskin
tutumlarina iliskin goriislerine bagvurulmustur. Buna gore Scratch grubu; programlama
stirecini eglenceli ve ilging, programlamayi ise beklediklerinden daha kolay olarak
nitelendirmiglerdir. Dwengo ve Grenfoot grubu ise programlama siirecini ilging ve
programlamay1 beklediklerinden zor bulduklarini ifade etmislerdir.

Hsu (2014) ilkdgretim ogrencileri ile yaptig1 ¢aligmada Scratch ile oyun tasarmu
yapan 0grencilerin programlama yapilarini kavrama ve oyunlarinda kullanma durumunu
cinsiyete gore incelemistir. Bu amacla 46 6grenci Scratch ile oyunlar tasarlamiglardir.
Calisma sonunda 6grencilere programlama yapilarini kapsayan bir test uygulanmis
ayrica tasarladiklari oyunlar analiz edilmistir. Analiz sonucunda kiz ve erkek
ogrencilerin programlama yapilarini anlamada aralarinda farklilik olmadig, yalnizca
saya¢ mantigmdaki dongii yapilarini kiz 6grencilerin daha iyi anladig1 ortaya ¢ikmustir.

Ayrica oyun analizi sonucunda da kiz ve erkek gruplarinin tasarladiklar1 oyunlarda
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temel programlama yapilarini iceren bloklar1 benzer oranda kullandiklari, oyunlarin
icerdigi kostlim, sahne, karakter vb. yapilar1 kullanma agisindan da cinsiyetin belirleyici
bir 6zellik olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Salant, Armonia ve Ben-Aria (2013) lise 6grencileri ile yaptiklari
caligmalarinda Scratch kullanarak Bilgisayar Bilimleri ilgili kavramlarinin 6gretilmesini
amagclamislardir. Iki y1l boyunca haftada iki saat olmak iizere farkli grenci gruplarinda
Scratch ile animasyon ve oyun tasarimi yapilmistir. Arastirmada 6ntest, ara test ve
sontest olmak tizere nicel veriler; gozlem ve goriismeler araciligiyla nitel veriler
toplanmistir. Arastirma sonunda 6grencilerin dongiiler ve degiskenler gibi yapilarin
mantigin1 kavramakta zorlandig1, ancak sarth ifadeler, zamanlama, olaylar gibi
kavramlarin mantigmi anlamakta zorluk ¢ekmedikleri goriilmistiir. Ayrica 6grenciler
Scratch ile tasarim etkinliklerinin zevkli oldugunu ve 6grenmeyi tesvik ettigini
vurgulamiglardir.

Adleberg (2013) Scratch ile oyun tasarimmin kiz 6grencilerin bilgisayar
bilimlerine karsi olumsuz tutumlarma etkisini incelemeyi amagladigi caligmasimi 98
ortaokul 6grencisiyle gerceklestirmistir. Scratch ile oyun tasarimi etkinlikleri sonunda
katilimcilar arasinda bilgisayar bilimlerine karsi tutum agisindan cinsiyet baglaminda
anlaml bir farklilik olmadigi, yapilan gozlemlerle de kiz 6grencileri giidiileyen
etmenlerin akran onay1, 6gretmen ve ebeveyn doniitleri ile Scratch etkinliklerindeki
basarilarin oldugu bulunmustur.

Brigss (2013) durum ¢alismasi olarak gerceklestirdigi arastirmasinda ti¢ farkl
okulda Scratch ile tasarim etkinliklerinin 6grenciler agisindan faydasini incelemistir. Bu
amagla ii¢ okulda yer alan etkinlikler siiresince gdzlem, video kayd1 ve goriismeler y
gerceklestirilmistir. . Caligma sonunda Scratch ile oyun ve animasyon tasariminin,
Ogrenenlerin bagimsiz 6grenmelerini destekledigi, mantiksal diisiinmelerini gelistirdigi
ve arastirma i¢in tesvik ettigi sonuglarna ulasilmistir. Bu siiregte 6grencilerin
genellikle deneme ve yanilma yoluyla kendilerinin 6grendigi, bir¢ok noktay1
arastirdiklar1 veya akranlarina danistiklar1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6grencilerin siireg
icinde oyun gelistirmeyi 6grendikleri ve bu siire¢ i¢inde bir¢ok problem ve zorlugun
iistesinden gelmek zorunda kaldig1 goriilmiistiir. Ogretmenlerin ise bu siirecte daha cok
geri planda kaldig1, bazi gruplarda tasarim konusunda katkida bulundugu ve

ogrencilerden istek gelmesi durumunda onlara yardim ettigi goriilmistiir.
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Burke (2012) ortaokul 6grencileri ile yaptigi ¢calismasinda dgrencilerin
Bilgisayar Bilimlerine kars1 tutumlarini artirmak, programlama becerilerini gelistirmek,
geleneksel okuryazarlik ¢aligmalarini dijital hikdye tasarimi ile farklilagtirmak ve
ogrencilerin teknoloji okuryazarligini artirmak i¢in Scratch ile dijital hikaye ve oyun
tasarimi etkinlikleri gergeklestirmistir. Arastirma sonunda 6grencilerin Scratch
etkinliklerini informal 6grenme siireci olarak algiladiklari, dongii, karar verme gibi
programlama yapilarini 6grendikleri, hikaye olusturma ve es zamanlama gibi dijital
hikaye becerilerinin gelistigi sonuc¢larina ulagilmistir.

Fadjo (2012) yaptig1 calismasinda somutlastirma amacli Scratch kullanimimin
ortaokul 6grencilerinin kompiitasyonel becerilerine etkisini incelemek i¢in iki farkl
calisma yapmustir. Birinci etkinlik ¢ercevesinde 56 ortaokul 6grencisi Scratch ile dijital
hikaye tasarim1 yapmislar, ikinci etkinlik ¢ergcevesinde ise 78 ortaokul 6grencisi Scratch
ile oyun tasarmmu etkinlikleri yapmuglardir. Calisma sonunda birinci etkinlikte
ogrencilerin daha ¢ok es zamanlama gibi kompiitasyonel becerilerinin gelistigi, ikinci
etkinlikte ise daha ¢ok hata ayiklama, kosullu ifadeler, olaylar gibi programlama
kavramlarmi iceren kompiitasyonel becerilerinin gelistigi goriilmiistiir. Bu sonuglara
gore Fadjo (2012) soyut olan kompiitasyonel kavramlarin 6gretiminde Scratch' in etkili
oldugunu vurgulamistir.

Osman, Zakaria, Loke ve Downe (2012) programlama egitimi alan 591 lise
ogrencisi ile yaptig1 ¢alismasinda Visual Basic Express, Scratch ve PyGame
programlarini motivasyon ve basariya ulastirma agisindan karsilastirmistir.
Ogrencilerden programlama siirecinde kullandiklar1 araglar ile ilgili mitkemmeliyetgilik
diizeylerini belirtmeleri istenmistir. Arastirma sonunda hem diisiik hem de yiiksek
mitkemmeliyet¢ilik diizeyine sahip gruplar Scratch ve PyGame araglarmni, Visual Basic
Express yazilimina gére motivasyonu artirma ve basariya ulastirma agisindan ¢ok daha
etkili bulmuslardir. Bunu da Visual Basic Express programinin kod tabanli ¢caligmasi,
Scratch ve PyGame araglarmin ise hem gorsel olmas1 hem de oyun tasarimina olanak
vermesinden kaynaklandigmi belirtmiglerdir. Arastirmacilar Scratch ve PyGame gibi
gorsel programlama araglarinin 6zellikle temel programlama diizeyindeki derslerde
tercih edilebilecegini vurgulamiglardir.

Baytak ve Land (2011) yaptiklar1 durum ¢alismasinda kiz 6grencilerin

programlama becerilerini oyun tasarmmu ile gelistirmeyi amaglamistir. Bu baglamda
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oyun tasarimi ile ilgili higbir becerileri olmayan ilkogretim 6grencileri farkli zaman
dilimlerinde Scratch ile oyun tasarimi yapmuglardir. Siire¢ boyunca gézlemler yapilmis
ve ogrencilerin yapmis olduklari oyunlar incelenmistir. Calisma sonunda tiim
Ogrencilerin oyun tasarim siirecini basarili gegirdikleri, programlama kavramlarini
(dongti, kosul, olay vb.) oyunlarinda kullandiklar1 gézlenmistir. Ayrica kiz 6grencilerin
erkek ogrencilere gore oyunlarinda, daha iyi organize edilmis sayica daha ¢ok komut
blogu ve programlama yapilarmi kullandig1 ortaya ¢ikmistir. Arastirmacilar bu durumun
1yi organize edilmis ve farkl kod bloklar1 igeren programlarin, algoritmasi 1yi
diizenlenmis ve daha diizgiin ¢alisan programlar sonucunda ortaya ¢iktigini ifade
etmiglerdir. Arastirmada ayrica kiz 6grencilerin en az erkek 6grenciler kadar oyun
yadirgamadiklari da ulasilan 6nemli sonuglardandir.

Alimisi ve Whiters (2010) 12-13 yas araligindaki dort 6grenci ile yaptigi kiigiik
Olcekli durum calismasinda gercek hayat senaryolar1 iizerinden Scratch ile programlama
yaparak kosullu ifadelerin 6gretilmesini amaglamiglardir. Calisma siiresince 6grenciler
ile gdriismeler yapilmistir. Ogrenciler Scratch' le programlama siirecini eglenceli bir
deneyim olarak ifade etmisler. Ayrica bir¢ok problemle bas etmek zorunda kaldiklarini,
programi test etme asamasinda hata ile ilgili aninda doniit aldiklarini ve aninda
diizelttiklerini, bu durumun programi basariya ulastirmada etkili oldugunu ifade
etmiglerdir. Ayrica katilimcilar verilen ve kosullu ifadeleri kullanmay1 gerektiren
senaryolar1 basarili sekilde Scratch ile programlastirabilmislerdir.

Giilmez (2009) ilkogretim 6grencileri ile yaptigi ¢alismasinda programlama
ogretiminde gorsellestirme araclar1 kullanimimin 6grenci bagar1 ve motivasyonuna olan
etkisini incelemistir. Calismasinda kontrol grubunda akis diyagrami yazilimi kullanmas,
deney grubunda ise Scratch programi kullanmistir. Caligma sonunda 6grencilerin
motivasyonlari agisindan anlamli farklilik bulunmazken, algoritma basarilar1 agisindan
dongii ve kosullu ifadeler konusunda deney grubu lehine farklilik oldugu ortaya
cikmustir.

Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk (2008) yaptiklari ¢aligmalarinda
"Bilgisayar Kuliibii" etkinlikleri altinda yaslar1 8-18 arasinda degisen gencler ile bir y1l
boyunca okul dis1 etkinlik olarak Scratch ile oyun tasarimi gergeklestirmislerdir.

Calisma kapsaminda yapilan oyunlar programlama yapilarini (dongii, boolen mantigi,
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kosullu ifadeler ve degiskenler vb.) icermesi agisindan incelenmis, ayrica siireg ile ilgili
ogrenci gorlslerine bagvurulmustur. Siiregte yapilan oyunlar incelendiginde; %52'sinin
dongii, %26'siin kosullu ifadeler, %10'unun boolen mantig1 ve %9'unun degiskenleri
icerdigi goriilmiistiir. Arastirmacilar oyun igerisinde programlama yapilari
kullanilmasinin programlama mantig1 agisindan 6nemli bir sonug¢ oldugunu
vurgulamiglardir. Ayrica 6grenci goriisleri incelendiginde 6grencilerin Scratch'i
eglenceli bulduklari, programlama ve matematikle iliskilendirdikleri goriilmiistiir.
Arastirmacilar Scratch'in programlama i¢in yardimei bir arag olabilecegini ve
programlaya giris derslerinde kullanilmasi1 gerektigini vurgulamislardir.

Malan ve Leitner (2007) yaptiklar1 calismalarinda programlama deneyimi
olmayan {iniversite dgrencileri ile Harvard Universitesi yaz okulu kapsaminda
programlamaya giris ve Java programlama diline geg¢is amach Scratch ile oyun ve
animasyon tasarimi yapmiglardir. Calisma sonunda 6grencilerle yapilan goriismelerde;
ogrencilerin Scratch'i eglenceli bulduklari, oyun yapmanin zevkli oldugu, karmasik
kodlar icermedigi i¢cin kolay oldugunu belirlenmistir. Java programla dili basariniza
Scratch etki etti mi?" sorusuna ise yapilan anket sonunda; 6grencilerin %76's1 olumlu

etki etti derken, %8'i olumsuz etki ve %16’s1 ise higbir etki etmedi cevabini1 vermistir.

Programlama Ogretiminde Diger Tasarim Arac¢larinin Kullaninm

Yapilan ¢aligsmalar incelendiginde Scratch programina benzer araglarinda programlama
ogretiminde akademik basar1 ve motivasyonu artirmak i¢in kullanildigi goriilmiistiir. Bu
baslik altinda programlama 6gretiminde; Scratch ile benzer 6zellik gosteren
gorsellestiriciler ve tasarim araglarinin kullanildig1 caligmalar ele alinmus, liniversite,
lise ve ilkdgretim diizeyindeki ¢alismalar birlikte incelenmistir.

Howland ve Good (2015) ortaokul 6grencileri ile yaptiklar: ¢aligmada oyun
tasarim siirecinin 6grencilerin kompiitasyonel (programlama yapilari; ¢ikt1, kosul, i¢ ice
yapilar vb.) kavramlar1 §grenmesine etkisini incelemistir. Ogrenciler bilgisayar
derslerinde Flip adli programlama araci ile {i¢ boyutlu rol yapma oyunu tasarlamislardir.
Calismada kompiitasyonel kavramlar1 6lgen sorularin yer aldigi problemler dntest-
sontest olarak uygulanmis ve olusturulan oyunlar incelenmistir. Arastirma sonunda
oyun tasarim siirecinin 6grencilerin kompiitasyonel becerilerini gelistirdigi (kavram ve
programlama becerisi), cinsiyet degiskenine gore kizlarin daha basarili oldugu ve daha

karmasik kodlar kullandiklar1 ortaya ¢ikmustir.
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Akcaoglu ve Koehler (2014) "Oyun tasarimi kursu" altinda bir grup ortaokul
ogrencisi ile gergeklestirdikleri calismalarinda Microsoft Kodu programlama dilini
kullanarak oyun tasarimi yapmiglardir. Aragtirmada deney ve kontrol gruplari
olusturulmus ve oyun tasarimi etkinlilerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine ve
motivasyonlarina olan etkisi incelenmistir. Arastirma sonunda 6grencilerin sistem
analizi ve tasarimi, karar verme ve sorun giderme alt boyutlarinda ayrica problem
¢ozme becerileri ve motivasyon diizeylerinin deney grubu lehine anlamli farklilik
oldugu belirlenmistir.

Claypool (2013) yaptigi ¢alismada DragonFly isimli oyun motorunu kullanarak
tiniversite 6grencileri ile programlama dersinde oyun tasarimi yapmigslardir. Bu
kapsamda 6grenciler oyun motorunu kullanarak kodlama yapma yoluyla oyun
tasarlamiglardir. Calisma sonunda 6grencilerin programlama siirecinde oyun tasarim
etkinliklerini eglenceli bulduklari, temel ve ileri diizey programlama yapilari ile oyun
tasarim siirecini ve mantigini 6grendikleri sonucuna ulasilmaistir.

Denner, Werner ve Ortiz (2012) ortaokulda egitim goren 59 kiz 6grenci ile
yaptig1 calismada 6grencilerle okuldan sonra haftada iki saat olmak iizere alt1 hafta
boyunca Stagecast Creator programi ile oyun tasarimi yapmislardir. Calisma sonunda
ogrencilerin yapmis oldugu 108 oyun incelenmis ve dgrencilerin oyunlarda orta
diizeyde karmasik kod yapis1 kullandiklari, oyunlarin orta diizeyde kullanigh oldugu ve
diisiik diizeyde kod diizenlemesine sahip olduklar1 sonuglarina ulagilmistir.
Aragstirmacilar Stagecast Creator gibi basit programlar sayesinde hi¢bir programlama
hazirbulunuslugu olmayan ortaokul 6grencilerin kolaylikla oyun tasarlayabileceklerini
ve oyun tasarlamanin programlama mantigmin 6gretilmesi i¢in destek olabilecegini
vurgulamislardir.

Basawapatma, Koh ve Repenning (2010) yaptiklari {i¢ asamali galismada
ortaokul 6grencilerine, liniversite 6grencilerine ve ortaokul 6gretmenlerine oyun
tasarimi ile temel bilgisayar bilimlerinin 6gretilmesi amaglamiglardir. Bu baglamda
katilimcilar AgentSheets aracini kullanarak oyun tasarim etkinlikleri
gergeklestirmislerdir. Birinci uygulama sonunda yapilan gézlem ve goriismelerde
ortaokul 6grencilerinin sinif igerisindeki katilimlarinin ve bilgisayar bilimlerine olan
ilgilerinin arttig1 goriilmiistiir. ikinci uygulamada iiniversite dgrencileri tasarladiklar

oyunlar1 ortaokul 6grencilerine oynatmislar ve geribildirim alarak yeniden
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diizenlemislerdir. Uygulama sonunda 6grencilerin programlama becerilerinin ve oyun
gelistirme becerilerinin artt1ig1 goriilmiistiir. Uglincii uygulamada oyun tasarimi yapan
Ogretmenler, oyun tasarim siirecinin programlama dgretiminde etkili bir 6gretme
yontemi olabilecegini ifade etmislerdir.

Carbonaro, Szafron, Cutumisu ve Schaeffer (2010) lise 6grencileri ile yaptiklar
caligmalarinda ScriptEase araci kullanarak oyun tasarim etkinlikleri
gerceklestirmislerdir. Calisma sonunda oyun tasarim etkinliklerinin; 6grencilerin {ist
diizey diisiinme becerilerini ve soyut diistinme becerilerini gelistirdigi, bilgisayar
bilimlerine giris i¢in eglenceli oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica kiz 6grencilerin
erkek 6grenciler kadar oyun tasarim etkinliklerini eglenceli bulduklari ve hem iist diizey
diisinme hem de soyut diisiinme becerileri agisindan erkeklerle aralarinda farklilik
olmadig1 belirlenmistir.

Akgay (2009) yaptig1 calismasinda ilkdgretim 4. ve 5. siniflarda yer alan
bilgisayar dersinde Small Basic programlama dili kullanimin 6grenci motivasyonundaki
etkisi ve bilgisayar dersinde Small Basic kullanimina iliskin 6§retmenler ve 6grencilerin
goriislerini incelemistir. Caligma sonunda bilgisayar derslerinde Small Basic
kullaniminin 6grencilerin derse olan motivasyonlarmni artirdigi, 6gretmenlerin bu
programin derslerde kullaniminin faydali olduguna iliskin olumlu goriis bildirdikleri
sonucuna ulagilmustir.

Al-Bow ve digerlerinin (2009) yaptiklar1 ¢alismada, oyun tasarmmi ile lise
ogrencilerinin ve 6gretmenlerinin bilgisayar bilimlerine ve programlaya olan ilgilerini
artirmay1 amaclamislardir. Bu amag¢ dogrultusunda 6grenciler ve 6gretmenler temel
programlama yapilarimi 6grenmek amaciyla oyunlar tasarlamislardir. Calisma sonunda
hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin programlamaya karsi1 6zgiivenlerinin artt1g1
goriilmiistiir. Ayrica 6grenciler oyun tasarlama yonteminin programlama dgretimine
olumlu bir etkisinin oldugunu belirtmislerdir.

Kurkovsky (2009) yaptig1 durum c¢alismasinda mobil oyun tasarimin temel
programlama yapilarini 6grenme siirecine etkisini incelemistir. Caligma sirasinda
katilimcilar ile gériismeler yapmis ve siireci gdzlemlemistir. Calisma sonunda mobil
oyun tasarlama siirecinin 6grencilerin temel programlama yapilarini 6grenmelerinde ve
programlama §grenme siirecinde etkili bir motivasyon kaynagi oldugu sonucuna

ulasmustir.
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Robertson ve Howells (2008) ortaokul 6grencileri ile yaptiklari nitel caligmada
hazir bir oyun motoru kullanarak bilgisayar bilimleri kapsaminda 6grenciler ile sekiz
hafta boyunca oyun tasarimi gergeklestirmistir. Bu siire¢ igerisinde 6grenciler oyunu
yaparken 6gretmenden bagimsiz, grup arkadaslarma bagimli bigimde oyun tasarimi
yapmiglardir. Calisma sonunda oyun tasarim siirecinin heyecan verici oldugu,
programlama ve temel bilgisayar kavramlarmi 6 grenmede etkili oldugu, 6grenme
motivasyonunu artirdigi, basariya ulastiran bir etmen oldugu ve 6grencilere
ogrendiklerini yeni durumlara uyarlama olanag1 verdigi sonug¢lara ulagsmiglardir.

Dénmez (2008) BOTE béliimiinde egitim goren 43 dgrenci ile yaptigi
calismasinda, algoritma 0gretimi igin gelistirdigi gorsellestiricinin 6grenci basarisina
etkisini arastirmis ve bu siirecle ilgili 6grenci goriislerini incelemistir. Bu kapsamda
Egitimde Bilisim Teknolojileri-II dersini alan 43 6grenci deney ve kontrol grubu olarak
ikiye ayrilmig, kontrol grubunda yalnizca Visiual Basic programlama uygulamalari,
deney grubunda ise buna ek olarak gelistirilen gorsellestirici uygulanmistir. Calisma
sonunda 6grenci basarilar1 agisindan bir farklilik goriilmemistir. Bunun yaninda
ogrencilerin gelistirilen gorsellestirici aracla ilgili diisiincelerinin olumlu oldugu
gorilmiistiir.

Bishop - Clark, Courte ve Howard (2007) yaptiklar1 ¢alismalarinda programlama
kavramlarmin 6gretildigi temel diizey bir derste arastirma kapsaminda 154 6 grenciye
2,5 hafta boyunca Alice yazilimi ile gorsel 6geler kullanarak animasyon ve oyun
benzeri programlar yaptirmislardir. Stireg sonunda programlama 6zgiiven ve
programlama kavramlari 6ntest - sontest puanlari karsilastirildiginda 6grencilerin
programlamaya iliskin 6zgiivenlerinin ve programlama kavramlarini anlama
diizeylerinin arttig1 goriilmiistiir. Ayn1 zamanda nitel verilerinde bu sonucu destekledigi,
Ogrencilerin programlamadan keyif aldiklar1 goriilmiistiir.

Denner (2007) ortaokulda okuyan 126 6grenci ile yaptigi ¢alismasinda oyun
tasarimi ile kizlarn bilgisayar bilimlerine olan ilgisini ve ileride bilgisayar alaninda
kariyer yapma egilimlerini artirmay1 amaglamistir. Calisma kapsaminda "Kizlar Oyun
Tasarliyor" adli etkinlikle 6grencilerle 12 hafta boyunca Flash programi ile oyun
tasarimi gerceklestirilmistir. Caligma sonunda kiz 6grencilerin teknolojiye olan
ilgilerinin arttig1 ve ileride bilgisayar ile ilgili bir iste ¢aliymay1 diisiindiikleri

gorilmiistiir.
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Kelleher (2006) kiz 6grencilerin programlamaya karst olumsuz tutumunu
degistirmek amactyla yaptig1 calismasinda ortaokul 6grencilerinin Storytelling Alice
yazilimini kullanarak ii¢ boyutlu hikaye tasarlama siireclerini incelemistir. Caligmada
birinci grup programlama siirecinde Alice yaziliminin hikaye tasarimina elverisli
olmayan siiriimiinii kullanmis, diger grup ise hikaye tasarimina elverisli siiriimiinii
kullanmistir. Calisma sonunda Storytelling Alice yazilimini kullanan grubun
programlama siirecinde daha ¢ok zaman harcadiklar1 ve programlamaya iligkin
motivasyonlarinin daha yiliksek oldugunu bulmustur.

Yucel, Zupko ve Seif El-Nasr (2006) yaptiklar1 caligmalarinda yeniden
diizenlenebilir oyunlar kullanarak (oyun modifikasyonu) kiz 6grencilerin Bilgi ve
[letisim Teknolojileri (BIT) becerilerini ve motivasyonlarmi artirmay1 amaglamistir. Bu
baglamda kiz 6grenciler hafta sonlar1 Warcraft 3 isimli oyunu yeniden diizenlemislerdir.
Hem nitel (g6zlem) hem de nicel (anketler ve oyunlar) veriler yeniden oyun diizenleme
siirecinin kiz 6grencilerin BIT becerilerini ve motivasyonlarmi artirdigmi gdstermistir.
Bunun yani sira yeniden oyun diizenleme siireci ile 6grenciler arasi etkilesim olusmus
ve 6grenciler teknolojiyi tilketen konumdan tireten konuma gelmislerdir.

Cooper ve arkadaglar1 (2003) iiniversite 6grencileriyle yaptiklari ¢alismada
Bilgisayar Bilimleri 1 dersinde, programlama temeli olmayan bir grup 6grenciye Alice
yazilimui ile etkilesimli animasyonlar hazirlatmiglardir. Ders sonunda Alice yazilimini
kullananlarin ders basarilarmin kullanmayan gruba gore daha iyi oldugu sonucuna
ulagilmistir. Ayrica Alice yazilimini kullanan 6grencilerin bilgisayar bilimleri alaninda
egitim almaya devam etme egiliminin arttig1 belirlenmistir.

Kafai ve arkadaslari, (1998) oyun tasariminin 6grencilerin 6grenme siireclerine
etkisini incelemistir. Calismada Papert (1991)" in yapilandirmaci kuramina dayanarak
ilkdgretim 4. sinif 6grencilerine kesirler konusuyla ilgili oyun tasarimi yaptirilmstir.
Tasarim sirasinda 6grenciler hikayeyi olusturmuslar, icerigi 6grenmisler ve oyunu
programlamislardir. Calisma sonunda dgrencilerin kendi bagimsiz 6grenme siire¢lerini

kontrol ettiklerini ve kendi 6grenme ortamlarini inga ettikleri vurgulanmistir.

Oyun Tasariminin icerik Ogretiminde Kullanimi
Yapilan ¢aligmalar incelendiginde Scratch ya da benzeri araglar ile oyun ya da

animasyon tasariminin yalnizca bilgisayar bilimleri ve programlama 6gretiminde degil

farkli disiplinlerde de akademik basariy1 ve motivasyonu artirmak i¢in kullanildig1
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goriilmiistiir. Bu basglik altinda oyun tasariminin farkli disiplinlerde akademik basar1 ve
motivasyonu artirmaya yonelik yapilan ¢aligmalar yer almaktadir.

Ke (2014) 64 ortaokul 6grencisi ile yaptigi ¢calismasinda oyun tasarimin
matematik 6gretimine etkisini incelemistir. Calisma sirasinda 6grenciler Scratch
kullanarak matematik oyunlar1 tasarlamislardir. Stire¢ boyunca 6grencilerden goriisme,
gbzlem ve anketle veriler elde edilmistir. Calisma sonunda hem nicel hem de nitel
veriler oyun tasarlama siirecinin; 6grencilerin matematige karsi tutumlarmi daha olumlu
hale getirdigi ve igerigin edinilmesinde etkili oldugu sonug¢lara ulasilmistir. Bunun
yaninda dgrencilerin programlama zorluklariyla ugragsmalarindan dolayi, oyun
tasariminin bir miiddet sonra matematik 6gretiminin oniine gectigi gorilmiistiir. Bu
ylizden 6grencilerin programlama ve oyun tasarimini matematikten daha ¢cok 6grendigi
ortaya ¢ikmistir. Arastirmact bu nedenle eger igerik 6gretimi s6z konusu ise oyun
tasariminin yalnizca bir ara¢ olmasi gerektigini; ogretilmek istenen igerigin tasarlanan
oyun ile ¢ok iyi iliskilendirilmesi gerektigini vurgulamistir.

Kim, Chung ve Yu (2013) ortaokul 6grencileri ile yaptiklar1 ¢alismada
programlama egitimi kapsaminda Scratch ile oyun ve dijital hikdye tasarimimin
ogrencilerin yaratici problem ¢dzme becerilerine olan etkisini incelemislerdir. Bu
baglamda hem normal ¢ocuklarda hem de iistiin yetenekli ¢ocuklar i¢cin ayr1 ayr1 Scratch
ile tasarim etkinlikleri gergeklestirmislerdir. Calisma sonunda normal ¢ocuklar
acisindan yaratici problem ¢dzme becerileri incelendiginde deney ve kontrol grubu
arasinda anlamli farklilik goriilmezken; iistiin yetenekli cocuklar a¢isindan deney grubu
lehine anlamli farklilik ortaya ¢ikmistir.

Navarrete (2013) yaptig1 durum ¢alismasinda ortaokul 6grencilerinin yaratici
oyun tasarimi etkinlikleri ile ilgili goriislerini incelemistir. Calisma siiresince dgrenciler
Flash programi kullanarak sosyal sorunlar temali dijital oyunlar tasarlamislardir.
Tasarim sirasinda yalnizca tasarim ve programlama yapmamislar ayn1 zamanda ilgili
konuyu arastirmiglardir. Calisma sonunda 6grencilerin oyun tasarim etkinliklerini
tatmin edici ve ilgi ¢ekici bulduklari, oyun tasarim etkinliklerinin bilgiyi yapilandirma,
iiriine doniigtiirme ve anlamli 6grenme olanagi sagladigi sonuglarina ulagilmistir.

Hava (2012) ilkogretim 4. siif 6grencileri ile yaptigi calismada oyun
tasariminin 6grencilerin matematik basarisina etkisini incelemistir. Bu baglamda deney

grubunu olusturan 6grenciler "Oyun yap ve Oyna" isimli uygulamayla kesirler
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Konusuyla ilgili oyunlar tasarlamiglar, kontrol grubu ise uygulamada yer alan kesirler
konusuyla ilgili oyunlar1 oynamiglardir. Arastirma sonunda her iki grupta da akademik
basari artig gostermis ancak sontestler karsilastirildiginda oyun tasarlayan grup ile
yalnizca oyun oynayan grup arasinda akademik basarilar1 agisindan bir farklilik
bulunamamastir.

Baytak ve Land (2011) ilkdgretim 5. sinif 6grencileri ile yaptigi durum
caligmasinda 6grencilerin g¢evre bilimleri konusunda Scratch ile oyun tasarimi
stireclerini incelemiglerdir. Arastirma sonunda dgrencilerin planlama, tasarlama, test
etme ve paylasma baglamida oyun yapma gibi programlama becerilerinin gelistigi,
konu ile ilgili informal bilgilerinin arttig1 gézlemlenmistir.

Calder (2010) matematiksel kavramlarm dgretiminde Scratch ile programlama
stirecini incelemis ve bu dogrultuda 6grencileri gozlemleyerek, onlarla gériisme
yapmistir. Calisma sonunda Scratch’in matematik kavramlari 6grenilmesinde
giidiileyici oldugu ve problem ¢dzme siireci agisindan matematiksel diisiincenin
gelistirilmesinde Scratch programmin kullanilmasi gerektigi vurgulanmastir.

Peppler ve Kafai (2007) yaptiklar1 etnografik ¢alismada ortaokul 6grencilerinin
okul dis1 etkinlik olarak Scratch kullanarak medya tasarim siirecini incelemislerdir.
Ogrenciler Scratch kullanarak bilgisayar kuliibii etkinlikleri altinda oyunlar ve hikayeler
tasarlamislardir. iInformal 6grenme siirecinin gerceklestigi ¢alismada dgrencilerin
yaratici tasarim siirecinde nasil medya olusturduklar1 ve 6grenme davranislari
incelenmistir. Yapilan gdzlemler sonucunda 6grencilerin Scratch ile tasarim yaparken
O0grenme siirecinin bir pargasi olduklari, medya iiretimden zevk aldiklar1 ve yaratici
davranislar sergiledikleri ortaya ¢ikmistir.

Alanyazin incelendiginde programlama 6gretiminde oyun tasarimu ile ilgili
bir¢ok ¢aligmanin yer aldigi bu caligmalarin genellikle deneysel ¢calismalar oldugu,
bunun yaninda durum ¢aligmalarinda da yer aldig1 goriilmektedir. Bu arastirmalarda
oyun tasarim etkinlikleri i¢in birgok farkli gorsellestirici programin kullanildigi, ancak
son zamanlarda 6zellikle programlamayi sevdirmek amagli Scratch aracinin kullanildigi
caligmalar yapildig1 goriilmektedir. Programlama 6gretiminde Scratch kullanimina
iliskin caligmalarin genellikle lise ve alt kademelerde yapildigi az da olsa {iniversite
diizeyinde ve yetiskinlerle yapilan ¢aligmalarin da yer aldig1 goriilmektedir. Bununla

birlikte ¢alismalarda genellikle Scratch ile oyun tasarimini etkinliklerinin programlama
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basarisina etkisi incelenmis, bazi ¢aligmalarda ise basarmin yaninda motivasyona etkisi
de incelenmistir (Giilmez, 2009). Ancak alan yazinda Scratch ile oyun tasarimi
etkinliklerinde elde edilen deneyim ve bilgilerin yeni bir programlama dili 6gretiminde
devam edip etmedigi ya da transfer edilip edilmedigiyle ilgili yeterli calisma olmadig1
goriilmektedir (Ozoran ve digerleri, 2012; Rivzi ve digerleri, 2011; Wescott, 2008).

Amag
Bu arastirmanin temel amaci Scratch ile programlama 6gretiminin bilisim teknolojileri
Ogretmen adaylarmin motivasyon ve programlama basarisina etkisini incelemektir. Bu
ama¢ dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir:

1. Katilimcilarm programlama dili 6grenmeye yoOnelik motivasyonlarint ve
akademik basarilarin1 artrmada Scratch ile O6grenen grup ile mevcut ders
programina gore Ogretimin gerceklestirildigi grup arasinda anlamh farkhilik var
midir?

2. Katilimeilarin aldiklar1 programlama egitimleri hakkindaki goriisleri nelerdir?

Onem
Gilinitimiizde bilgi ve iletisim sektoriinde 6zellikle yazilim gelistirme alaninda yetismis
insan giiciine gereksinim duyulmaktadir. Ancak programlama egitiminde yasanan
sorunlar 6zellikle baslangi¢ diizeyindeki programcilarin programlamaya karsi olumsuz
tutum gelistirmelerine ve programlama derslerinden basarisiz olmalarina neden
olmakta, hatta bir¢ogu da dersi ya da ilgili boliimii birakmaktadir (Kinnunen ve Malmi,
2008). Bu zorlugun giderilmesi i¢in baslangi¢ diizeyindeki programlama derslerinde
temel programlama yapilarmin ve programlama mantigmin etkili sekilde 6gretilmesi
gerekmektedir. Egitimciler bu zorlugun giderilmesi i¢in farkli gorsellestiriciler
kullanmaktadirlar. Bu gorsellestiricilerin bazilar1 yalnizca programlama siirecini
gorsellestirerek c¢ikt1 saglarken, bazilar1 da oyun ve hikdye gibi cokluortam tasarimina
olanak vermektedir. Programlama 6gretiminde oyun veya hikaye tasarimi, 6grenenlerin
kendi 6grenme siireclerini olusturdugu, aktif katilimin saglandigi zevkli ve eglenceli bir
O0grenme ortami olusturmaktadir (Gee, 2005; Rajaravivarmasi, 2005). Bir gorsellestirici
arag olan Scratch basit arayiizii ve tasarim olanagi saglamasiyla oyun tasarimi ile
programlama 6gretimi siirecinde kullanilmaktadir (Malan ve Leitner, 2007). Bundan

dolay1 Scratch ile oyun tasarim etkinlikleri; 6grenenlerin programlamaya olan ilgisini ve
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motivasyonlarini artirabilir, temel programlama siirecini daha iyi kavrayarak

programlama mantigmni daha iyi 6grenmelerini saglayabilir.

Bu ¢alisma, Scratch kullanarak oyun tasarimi ile programlama 6gretiminin;

Ogrenci motivasyonuna etkisi konusunda alanyazina katki saglayacak olmasi,
temel programlama yapilar1 baglaminda 6grenci basarisina etkisi konusunda
alanyazina katki saglayacak olmas,

temel programlama egitiminde edinilen bilgi ve becerilerin farkl bir
programlama diline transferinin saglanmasi1 konusunda alanyazina katki
saglayacak olmasi,

sagladig: uistiinliikler ve siirliliklar konusunda 6grenci goriisleri baglaminda
nitel veriler saglayacak olmasi,

programlama 6gretiminde kullanilan yontemlere farkli bir bakis acis1
kazandirmas,

programlamay1 sevdirme amagli ilkokul, ortaokul ve liselerde Bilgisayar dersleri
kapsaminda Scratch kullanimini tesvik etme olasiligi,

MEB biinyesinde, besinci ve altinci sinif 6gretim programlarinda yer alan
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi i¢erigine katki saglamasi,

MEB biinyesinde Mesleki ve Teknik Egitim okullarinda Mesleki Egitim ve
Ogretim Sistemini Gii¢lendirme Projesi (MEGEP) kapsaminda gelistirilen ders
modiillerine katki saglamasi;

programlama egitimi veren 6n lisans (Bilgisayar Programciligi vb.) ve lisans
diizeyindeki (BOTE vb.) bdliimlerde egitim gdren dgrencilere programlamay1
sevdirme ve programlamaya devam etmelerini saglama olasilig,

programlama egitimi veren 6n lisans (Bilgisayar Programciligi vb.) ve lisans
diizeyindeki (BOTE vb.) tiim bdliimlerin temel programlama derslerini yeniden
diizenlemelerine olanak saglamasi,

BOTE béliimiinde egitim gdren gretmen adaylarmin programlama 6gretimi
konusunda farkli bir deneyim kazandirmasi, bu konuda farkindalik saglanmasi
ve bunu ileride 6gretmenlik mesleginde kullanmalarina tesvik etme olasiligi,

acilaridan onemlidir.
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Simirhlik
Bu arastirma,

1. Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliimii birinci sinifta 6grenim goren ve Programlama |
dersini alan 52 6grenci ile,

2. caligma siiresince kullanilan programlama basari testleri, programlama
o0grenmeye karsi tutum 6lgegi, motivasyon dlgegi ve goriisme formlarinin
kapsadigi niteliklerle,

3. Programlama Dilleri | dersi kapsaminda hazirlanan Scratch, akis diyagramlari ve

C# 6grenme etkinliklerinin kapsadigi niteliklerle sinirhdir.

Tanimlar
Programlama: Programlama iyi bir sekilde analizi ve tasarimi yapilmis bir problemin
¢Oziimiine dair adimlar ile ¢6ziim siirecinin bir programlama dili ile bilgisayar ortamina
aktarim isi (Eryilmaz, 2003).
Algoritma: Iyi tanimlanmus kurallarin ve islemlerin adim adim uygulanmasiyla bir
sorunun giderilmesi veya sonuca en hizli bicimde ulasilmasi islemi (Ozkan, 2003)
Akig Diyagrami: Algoritmalarm icerdigi islemlerin geometrik sekiller ile ifade edilmesi
(Eker, 2011).
Scratch: Algoritma ve programlama 6gretiminde kullanilan, kullanimi kolay, hikaye,
animasyon ve oyun tasarimina olanak taniyan grafik tabanli bir yazilim (Maloney ve

digerleri, 2010).
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IKINCi BOLUM
YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢aligma grubu, veri toplama araglari, uygulama siireci ve

verilerin analizine iligkin bilgiler yer almaktadir.

Arastirma Modeli
Bu ¢aligmada Ontest - sontest kontrol gruplu deneysel model kullanilmistir. Deneysel
desenli caligmalar degiskenler arasindaki nedenselligi test etmeyi amaglayan,
arastirmaci tarafindan degisken veya degiskenlerin kontrol altina alinabildigi ve
sonuclarin gozlendigi calisma tiirleridir (Biiytikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2011). Deneysel ¢alismalarda genellikle olusturulan gruplara seckisiz atama
yapilmakta ve dissal degiskenler kontrol altina alinmaktadir (Hovardoglu, 2000).
Ontest-sontest kontrol gruplu modele gére olusturulan ¢alismanin bagiml
degiskenlerini programlama basarisi ve motivasyon olustururken; bagimsiz
degiskenlerini Scratch ile programlama 6gretimi yontemi olusturmaktadir. Tablo 2°de

arastirmada kullanilan modelin simgesel goriiniimii yer almaktadir:

Tablo 2

Arastirma Deseni

Gruplar Atama Ontest Uygulama Sontest Uygulama Sontest 2

BT or BTsr BTsm2
Deney R GOS¢rs  SPO GOSst CPDO GOSst2
Gl G2
BTor BTsr BTsm2
Kontrol R GOSsr  ADPO GOSsr  CPDO GOSsr2
Gl G2

R: Seckisiz Atama

SPO: SCRATCH ile Programlama Ogretimi

ADPO: Akis Diyagramlari ile Programlama Ogretimi
CPDO: C# Programlama Dilleri Ogretimi
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BT or: Basar1 Testi — Ontest

GOSpr: Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi— Ontest
BTsr: Basar1 Testi — Sontest

GOSst: Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi — Sontest
G1: Goriisme 1

BTst2: Basari Testi- Sontest 2

GOSst2: Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi — Sontest 2
G2: Goriisme 2

Calisma Grubu
Aragtirmanin katilimcilarint Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Egitim Fakiiltesi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bdliimiinde egitim gdren ve 2014-2015
egitim 6gretim yil1 Giiz doneminde Programlama 1 dersini alan 52 {iniversite 6grencisi
olusturmaktadir. Katilimcilar 26 6grenci deney ve 26 6grenci kontrol grubunda olacak
sekilde yansiz atama yapilarak iki farkli gruba ayrilmiglardir. Katilimcilarm deney ve
kontrol gruplarina segkisiz atama yapilarak esit olasilikli atanmalar1 saglanmustir.
Atama siirecinde:

e Programlama deneyimi agisindan dgrencilerin mezun oldugu lise tiiriine gore
(genel liseler/meslek liseleri) 6grencilerin gruplar arasi esit dagilimima dikkat
edilmistir.

e Katilimcilar bagar1 6ntest puanlar1 ve motivasyon Ontest puanlarma gore denk
ciftler olusturularak siralanmaistir.

e Gruplara atama bu denk c¢iftler arasindan yansiz atama ile yapilmstir.

Tablo 3’de ¢alismada yer alan katilimcilarin demografik 6zellikleri yer almaktadir.
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Tablo 3

Katilimcilara Ait Demografik Ozellikler

Grup Deney Kontrol Grubu
(N=52) Grubu (n=26)
(n=26)

Cinsiyet Kadin F 14 11
% 53.84 42.31

Erkek F 12 15
% 46.16 57.69

Lise Tiri Meslek/ Teknik Liseler F 18 20
% 69.23 76.92

Genel/ Anadolu Liseleri F 8 6
% 30.77 23.08

Tablo 3'te goriildiigii gibi deney grubunun %53.84" i kiz 6grencilerden,
%46.16's1 ise erkek dgrencilerden olusmaktadir. Kontrol grubunun ise %42.31" i kiz
ogrencilerden, %57.69 ise erkek dgrencilerden olugsmaktadir. Mezun olunan lise tiirleri
incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilarin %69.23' meslek ya da teknik
liseden mezun iken , %30.79" u genel ya da Anadolu liselerinden mezun olmustur.
Kontrol grubunda ise katilimcilarin %76.92' si meslek ya da teknik lise mezunu,

%23.08" i ise genel ya da meslek lisesi mezunudur.

Veri Toplama Araglan
Bu béliimde arastirmada veri toplama siirecinde kullanilan Giidiilenme ve Ogrenme
Stratejileri Olgegi, Basar1 Testi ve Odak Grup Gériisme Formu hakkinda bilgiler yer

almaktadir.

Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olcegi
Katilimcilarin motivasyon diizeylerini belirlemek i¢in Pintrich, Smith, Garcia ve

McKeachie (1993) tarafindan gelistirilen; Biiyiikoztiirk, Akgiin, Ozkahveci ve Demirel
(2004) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan MSLQ olarak da bilinen “Giidiilenme ve
Ogrenme Stratejileri Olgegi” gerekli izinler almarak kullamlmistir (EK B). Olgek
motivasyon ve dgrenme stratejileri olmak tizere iki farkli alt 6lgekten olusmaktadir (EK
C). Motivasyon boliimiinde 31 madde ve alt1 alt boyut bulunurken 6grenme stratejileri
boliimiinde 50 madde ve dokuz alt boyut bulunmaktadir. Bu ¢alismada 6lgegin

motivasyon boliimii kullanilmigtir. 7'li Likert tipi 6lgekte her bir madde "1- Benim igin
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kesinlikle yanlis" ile "7- Benim i¢in kesinlikle dogru" arasinda degisen degerler

nn

almaktadir. Olgek "icsel hedef diizenleme", "digsal hedef diizenleme", "gérev degeri",
"6grenmeye iligkin kontrol inanct", "6grenme ve performansla ilgili 6z yeterlik" ve
"sinav kaygis1" olmak iizere alt1 alt boyuttan olusmaktadir. Tiirk¢e uyarlama
calismasinda alt faktorlerin i¢ tutarlilik kat sayilari 0.52 ile 0.86 arasinda degisen
degerler almistir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2004).

Bu ¢alisma kapsaminda uygulanmadan once 6lgegin yap1 gegerliligini
dogrulamak amaciyla dogrulayici faktor analizi yapilmistir. Bu amagla 6lgek 2013-2014
bahar yariyilinda Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE boliimiinde
egitim goren 178 68renciye uygulanmistir. Yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda
elde edilen gizil degiskenlerin gézlenen degiskenleri agiklama oranlarina iliskin t
degerleri Sekil 10'da, standardize edilmis kat sayilar ve hata varyanslar1 Sekil 11'de

verilmistir.
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Sekil 10' da gorildigi gibi gizil degiskenlerin gdzlenen degiskeni agiklama
durumlarmna iliskin t degerleri oklar {izerinde gosterilmistir. Parametre tahminleri eger t
degerleri 1.96’y1 asarsa .05 diizeyinde ve 2.56’y1 asarsa .01 diizeyinde anlamlidir
(Cokluk, Sekercioglu ve Bliyiikoztiirk, 2010). Bu durumda Sekil 10 incelendiginde tiim
degerlerin. 01 diizeyinde anlamli oldugu goriilmektedir. Ayrica Sekil 11' de yer alan
gozlenen degiskenlerin hata varyanslar1 incelendiginde yiiksek hata varyansina sahip

hicbir degisken gozlenmemistir. Tablo 4'de 6lcege iliskin uyum indeksleri yer

almaktadir.

Tablo 4

Ol¢ek Modeline Iliskin Uyum Indeksleri Tablosu

Uyum Deger  Kriter Deger Durum Kaynak

indeksi

D 0.000 0.05< p <1.00

x °Isd 2737 0< y?/sd <3 Miikemmel uyum  Kline, 2005; Siimer,
2000

RMSEA 0.080 O0<RMSEA<0.08 lyiuyum Hooper, Coughlan ve
Mullen, 2008;
Siimer, 2000

SRMR 0.078 O0<SRMR<0.08 Iyiuyum Brown, 2006; Hu ve
Bentler, 1999

NFI 0.91 0.90<NFI<1.00  Iyiuyum Tabachnick ve
Fidell, 2001

NNFI 0.90 0.90 <NNFI<1.00 Iyi uyum Tabachnick ve
Fidell, 2001

CFI 0.89 0.90 < CFI <1.00 Iyi uyuma yakin  Siimer, 2000;
Tabachnick ve
Fidell, 2001

GFI 0.91 0.90<GFI <1.00  Iyi uyum Hooper, Coughlan
ve Mullen, 2008;
Siimer, 2000

AGFI 0.84 0.90<GFI <1.00  lyi uyumayakin  Kelloway, 1998;
Siimer, 2000

¥ *:1146.81; sd: 419
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Tablo 4' de yer alan uyum indeksleri incelendiginde ilk olarak beklenen
kovaryans matrisi ile gozlenen kovaryans matrisi arasindaki farkin anlamli oldugu

goriilmektedir ( y *w19) 1146.81; p<.01). Ancak bu durum arzu edilen bir durum
degildir, ¢iinkii degerinin anlaml1 ¢ikmamasi gerekmektedir. Orneklem biiyiikliigiinden
kaynakli olarak bir¢ok dogrulayici faktor analizi calismasinda bu degerin anlamli
cikmasi normaldir. Bu nedenle bu durum g6z ardi edilebilmektedir (Cokluk ve digerlert,
2010). Bir diger uyum indeksi degeriise y°Vve y °/sd degerleridir. y *degeri tek
basima degerlendirilen bir deger degildir. y */sd degeri ile birlikte ele alindiginda
 *degerinin sd ye oran1 2.737 bulunmustur. Bu deger Kline (2005)'a ve Siimer (2000)'

e gore milkemmel uyuma karsilik gelmektedir. Yol semasinda yer alan RMSEA
(yaklasik hatalarmn ortalama karekokii) uyum indeksi degeri incelendiginde 0.080
degerinin iyi uyuma isaret ettigi goriilmektedir (Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008;
Stimer, 2000). Standardize edilmis RMR uyum indeksi degeri ise 0.078 olarak
hesaplanmistir. Bu deger de iyi uyuma karsilik gelmektedir (Brown, 2006; Hu ve
Bentler, 1999). Normlastirilmis uyum indeksi (NFI) ve normlastirilmamis uyum indeksi
degerleri (NNFI) incelendiginde her ikisinde de 0.90 ve {izerinde iyi uyuma
rastlanmigtir (Tabachnick ve Fidell, 2001). Karsilastirmali uyum indeksi (CFI)
incelendiginde 0.89 oldugu goriilmektedir. Bu deger CFI degerinin iyi uyuma yakin
oldugunu géstermektedir (Stimer, 2000; Tabachnick ve Fidell, 2001). Son olarak iyilik
uyum indeksi (GFI) ve diizenlenmis iyilik uyum indeksi (AGFI) incelendiginde GFI'nin
0.91, AGFI'nin ise 0.84 oldugu goriilmektedir. GFI degerinin 0.90 ve iizerinde olmasi
iyl uyuma karsilik gelmekte iken (Hooper ve digerleri, 2008; Stimer, 2000) AGFI'nin
0.90'a yakin bir deger olmasi ise iyi uyuma yakin bir uyum oldugunu gostermektedir
(Kelloway, 1998; Stimer, 2000). Ortaya ¢ikan bu duruma gore modelin iyi bir uyuma

sahip oldugu sdylenebilir.

Basan Testi
Ogrencilerin programlama ile ilgili akademik basarilarin1 6lgmek icin arastirmaci

tarafindan basari testi gelistirilmistir (EK D). Bu basar1 testi Temel Programlama
Yapilarmni kapsayan (Degisken, Karar verme ve Kontrol, Dongii, Dizi) ¢goktan se¢gmeli
sorularin yer aldig1 ve agik uglu programlama problemlerinin yer aldig: iki ayr1

boliimden olusmaktadir. Basari testinin ¢oktan segmeli test maddelerinin yer aldigi
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bolimiinde 20 soru, agik uglu problemlerin yer aldig1 boliimde ise dort soru yer
almaktadir.

Coktan se¢meli sorularin yer aldigi basar1 testinin olusturulmasi i¢in kavrama ve
uygulama diizeyindeki sorulardan olusan bir madde havuzu olusturulmustur. Testin
kapsam ve goriiniis gegerliligi i¢in bir 6lgme degerlendirme uzmani ile programlama ve
BOTE alanindan ii¢ uzmanin goriislerine basvurulmustur. Uzman gériisii dogrultusunda
madde havuzunda yer alan bazi sorular yeniden diizenlenmis, segeneklerde ya da madde
koklerinde degisiklikler yapilmistir. Basar1 testinin ilk taslak formunda 25 soru yer
almistir. Bu 25 soruluk ilk taslak form pilot uygulama yapilmadan 6nce Mehmet Akif
Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE boliimiinde egitim gdren 10 dgrenciye
uygulanmustir. Ogrencilerden test sirasinda anlasilmayan sorular1 arastirmaciya
belirtmeleri istenmistir. Test yaklasik 40 dakika stirmiistiir. Testi ilk bitiren 6grenci 32
dakikada son bitiren dgrenci ise 40 dakikada bitirmistir. Ogrencilerin testi bitirme
stireleri goz oniine alindiginda pilot uygulamada test i¢cin 45 dakika siire Ongoriilmiistiir.
Pilot uygulamada ayrica 6grencilerden gelen doniitlere gére anlagilmayan sorularda
yeniden diizenleme yapilmistir.

Pilot uygulama sonrasi diizenlenerek son hali verilmis olan 25 soruluk test formu
giivenirlik ¢calismasi i¢in Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi BOTE
boliimiinde egitim géren Programlama Dilleri I dersini almis 114 6grenciye
uygulanmistir. Uygulama sonrasi madde analizi yapilarak her bir maddenin ayirt
edicilik (r) ve giicliik indisleri (p) hesaplanmis ve elde edilen degerler Tablo 5'te

verilmistir.
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Tablo 5

Basari Testine Iliskin Madde Analizi Sonuclart

Madde Madde Ayirt Ayirt Edicilik Madde Giiglik  Durum

No edicilik indisi Giicliik

(n ndisi

()

1 A0 Testten Atilmali .87 Kolay  Testten ¢ikartildi
2 .29 Diizenlenebilir .69 Orta Yeniden diizenleme
3 42 Cok 1yi 34 Zor -
4 .52 Cok 1yi .35 Zor -
5 .26 Diizenlenebilir 45 Orta Yeniden diizenleme
6 .48 Cok iyi 40 Orta -
7 .29 Diizenlenebilir .79 Kolay  Yeniden diizenleme
8 .32 Iyi .39 Zor -
9 42 Cok iyi .63 Orta -
10 A3 Testten Atilmali .94 Kolay  Testten ¢ikartildi
11 .06 Testten Atilmali .19 Zor Testten ¢ikartildi
12 .55 Cok iyi A7 Orta -
13 21 Diizenlenebilir 23 Zor Yeniden diizenleme
14 .48 Cok iyi 73 Kolay -
15 74 Cok iyi .56 Orta -
16 .65 Cok iyi .55 Orta -
17 .52 Cok iyi .65 Orta -
18 .29 Diizenlenebilir 44 Orta Yeniden diizenleme
19 .48 Cok iyi .56 Orta -
20 71 Cok iyi 48 Orta -
21 .58 Cok iyi .32 Zor -
22 42 Cok iyi .53 Zor -
23 .23 Diizenlenebilir 44 Orta Yeniden diizenleme
24 .01 Testten Atilmali .26 Zor Testten ¢ikartildi
25 19 Testten Atilmali .16 Zor Testten ¢ikartildi
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Madde giicliik indisi, her bir maddenin dogru yanitlanma oranini gostermektedir
ve “0” ile “1” arasinda degerler almaktadir. Bulunan deger sifira yaklastikca maddenin
zor oldugu, 1’e yaklastikga maddenin kolay oldugu sdylenebilir. Testin ortalama madde
giicliik indisinin 0,50 civarinda olmasi ise arzu edilen bir durumdur (Cepni ve digerleri,
2008). Madde ayirt edicilik indisi ise, testin 6lgmeyi amagladigi 6zellige yiiksek
diizeyde sahip bireylerle, diisiik diizeyde sahip bireyleri ayirt etme derecesidir. Madde

13 2

ayirt edicilik indisi ile “+1” arasinda degerler alabilmektedir. Madde ayirt edicilik
indisinin sifira yaklagmasi, maddenin ayirt ediciliginin diisiik, +1’a yaklagsmasi ayirt
ediciliginin yiiksek olmas1 demektir. Madde ayirt edicilik indisinin negatif ¢ikmasi ise
bireyleri ters ayirt ettiini ve testten gikartilmasi gerektigini gostermektedir (Ozgelik,
2010). Madde giigliik indisi diisiik ¢ikan ve madde ayirt edicilik indisi negatif olan test
maddeleri testten ¢ikarilmaktadir. Analiz sonucunda bes soru maddesinin ayirt edicilik
indisi .20’nin altinda oldugu i¢in testten ¢ikartilmistir. Madde ayirt edicilik indisi .20 ve
.30 arasinda olan alt1 madde uzman goriisii dogrultusunda yeniden diizenlenmistir. Ayirt
edicilik indisi diisiik maddeler testten ¢ikartildiktan sonra 20 maddelik testin ortalama
ayirt edicilik indisi r=.44 olarak bulunmustur.

Testte yer alan maddelerin gii¢liik indisi incelendiginde 20 maddenin giigliik
indisi .23 ile .79 arasinda degismektedir. Ortalama giigliik indisi ise p=51 olarak
hesaplanmistir. Bu durumda testin orta giigliikte bir test oldugu séylenebilir. Bununla
birlikte testin giivenilirligini 6lgmek icin ise KR20 i¢ tutarlilik kat sayis1 hesaplanmustir.
KR-20 testi elde edilen test puanlar1 arasindaki i¢ tutarliligi 6lgen ve 6zellikle basari
testlerinde kullanilan giivenilirlik testidir. Gelistirilen basar1 testinin KR20 giivenirlik
katsayis1 .712 olarak hesaplanmistir. Bu durumda testin giivenilir 6l¢iim yaptigi
sOylenebilir (Biiylikoztiirk, 2009).

Basar1 testinin kararlilik katsayisin1 hesaplamak i¢in test tekrar test yontemi
kullanilmistir. Gelistirilen basari testi, iki hafta ara ile Programlama dersini almis olan
Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi
Boliimi, 3. smifta 6grenim goren 61 6grenciye uygulanmigtir. Elde edilen iki 6l¢iim
arasindaki iligki Pearson Momentler Carpim1 Korelasyon Katsayisi ile hesaplanmustir.
Gergeklestirilen uygulama sonucunda korelasyon katsayist degeri .723 bulunmustur.
Elde edilen kararhilik katsayis1 .70 ve lizerinde oldugu i¢in testin giivenilir bir 6l¢iim

yaptigindan soz edilebilir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2011).
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Basar1 testinin a¢ik uglu programlama problemlerinin yer aldig: ikinci boliimiin
olusturulmasi i¢in analiz ve sentez diizeyinde sorularin yer aldigi 30 soruluk bir madde
havuzu olusturulmustur. Olusturulan problemler programlama ve BOTE alaninda konu
alan1 uzman ii¢ kisinin goriislerine sunulmustur. Uzmanlardan bu problemleri zorluk ve
uygunluk seviyesine gore puanlanmalari istenmistir. Uzmanlardan gelen doniitlere gore
basar1 testi icin en uygun dort problem se¢ilmis ve uzman goriislerine gére yeniden
diizenlenmistir. Bu dort problem uygunluk, zorluk ve konulara (Degisken, Karar verme
ve Kontrol, Dongii, Dizi) gore dagilim gozetilerek secilmistir. Bu sorularda
katilimcilarin problemin ¢6ziimiine iliskin hem s6zde kodlarini (algoritma) hem de C#
kodlarmi yazmalarini isteyen iki alt secenek yer almaktadir. Puanlama i¢in yine uzman
goriisii dogrultusunda degerlendirme formu hazirlanmis ve puanlama farkl ii¢
puanlayici tarafindan ayr1 ayr1 yapilmistir. Puanlamanin giivenilirligi i¢in Kendall W
uyum testi ile puanlayicilar arasindaki uyum test edilmistir. Kendall W uyum testi
ikiden ¢ok degerlendirmecinin bir grup tlizerinde yaptigi degerlendirmeleri siralama
yaparak, aralarinda anlamli derecede uyum olup olmadigini test eden non-parametrik bir
testtir (Can, 2013). Kendall W ile hesaplanan degerlendiriciler aras1 uyum puanlar
yiizde ile yapilan degerlendirmeye gore daha nesneldir. Buna gore acik uglu problemler
icin yapilan analiz sonucunda ti¢ farkl degerlendiricinin 52 katilimci i¢in yaptiklari
degerlendirmeler arasinda; hem sontest (W = 0.911, p<.01) hem de sontest 2 6l¢timii
sonunda (W =0.901, p<.01) istatistiksel olarak anlaml1 derecede uyum oldugu
gorilmiistiir.

Odak Grup Goériisme Formu
Deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin uygulamalar hakkinda goriislerinin
belirlenmesi i¢in arastirmaci tarafindan yar1 yapilandirilmis gériisme formu
hazirlanmistir (EK E). Hazirlanan form ile katilimcilarin;

e uygulamaya iligkin,

e gergeklestirilen 6gretme- 6grenme etkinliklerine iliskin,

e motivasyonlarina olumlu ya da olumsuz etki eden durumlara iliskin,

e siire¢ sonunda programlamaya kars1 bakis acilarina iligkin,

e siire¢ sonunda elde ettikleri kazanimlar1 yeni durumlara transfer edebilme

durumlarina iligkin,
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o gelecekte programlamaya devam edip etmeme durumlarina iliskin goriislerinin
belirlenmesi amaglanmistir.

Bu amaglar dogrultusunda goriisme sorular1 ve sonda sorular hazirlamis,
programlama ve BOTE alanindan ii¢ uzmanin goriisii alinarak form uygulamaya hazir
hale getirilmistir. Odak grup goériismeleri hem deney hem de kontrol grubunda; sontest
ve sontest 2 dlgiimleri sonunda olmak {izere iki kez ger¢eklestirilmistir. Odak grup
goriismeleri; deney ve kontrol gruplari ile ayr1 ayr1 olmak tizere, alt1 ile sekiz
katilimcidan olusan gruplar ile yapilmistir. Her iki odak grup goriisme siirecinde de tiim
katilimcilar ile goriisme yapilmistir. Goriismelerden 6nce katilimeilar bilgilendirilmis ve
kendilerinden gerekli izinler almmistir (EK F). Goriismeler yaklasik olarak 45 dakika

ile 60 dakika arasinda stirmiistiir.

Uygulama Siireci
Uygulama siireci, uygulama 6ncesi hazirlik islemleri ve uygulamanin gergeklestirilmesi

sirasinda yapilan islemler basliklarinda ele alinmustir.

Uygulama Oncesi Hazirhk Islemleri
Bu baslik altinda konu ve katilimcilarin nasil belirlendigi ve igerigin hazirlanma
stirecine iliskin bilgiler yer almaktadir.

Konu se¢cimi ve katiimcilarin belirlenmesi
Uygulama 2014-2015 egitim 6gretim yili giiz doneminde, Mehmet Akif Ersoy
Universitesi, Egitim Fakiiltesi, BOTE béliimii lisans programida yer alan Programlama
Dilleri I dersinde gergeklestirilmistir. Programlama Dilleri I dersinin temel amaci temel
programlama yapilarmin ve programlama mantiginin 6gretilmesidir. Ders iceriginde ise
algoritma ve akig diyagramlar1 basta olmak iizere, degisken, sabit, girdi ve ¢ikt1
eylemleri, dongiiler, karar verme yapilari, fonksiyonlar ve diziler gibi temel
programlama yapilar1 yer almaktadir (Yiiksekdgretim Kurulu, 2007).

Uygulama i¢in Programlama Dilleri I dersinin se¢ilme nedeni, programlama
Ogretimi i¢gin temel sayilacak bir giris dersi niteliginde olmasidir. Ayrica arastirmada
Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin motivasyon, programlama basarisi ve
transfere etkisini incelemek amaglanmaktadir. Bundan dolay1, Programlama Dilleri I
dersinin amaci ve igerigi arastirmanin amacina ulagsmak igin uygun bir derstir.

Boylelikle alan yazinda da s6z edilen; temel programlama mantig1 6gretiminde yasanan
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sikintilar (Cooper ve digerleri, 2003; Garner ve digerleri, 2005; Schulte ve Bennedsen,
2006) giderilebilir ve 6grenenlerin programlama dilleri derslerindeki basaris1 ve
motivasyonu artirilabilir. Bu amag¢ dogrultusunda uygulama 2014-2015 6gretim yil giiz
doneminde, Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde egitim goren ve Programlama Dilleri | dersini ilk kez
alan 52 6grenciyle gerceklestirilmistir. Programlamaya iliskin temel kavramlar ve
programlama mantiginm 6gretimi; kontrol grubunda yer alan 26 6grenciye akis
diyagramlariyla; deney grubunda yer alan 26 6grenciye ise Scratch programiyla
gergeklestirilmistir.

Icerigin Hazirlanmasi
Bu boliimde kontrol ve deney grubunda gerceklestirilen ders igeriginin hazirlanma

stireci ele alinmustir.

Kontrol grubu ders iceriginin hazirlanmasi. Kontrol grubunda katilimcilarin
programlama mantigini ve temel programlama yapilarin1 (degisken, karar verme ve
kontrol, dongii ve dizi gibi) mevcut ders iceriginde oldugu sekliyle, yani akis
diyagramlar1 kullanilarak 6grenmeleri amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda; ilk
olarak ders icerigi ile ilgili kazanimlar uzman gériisii dogrultusunda ve YOK (2007)' iin
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi lisans programi ders igerigi
kilavuzuna gore belirlenmis ve bu kazanimlara uygun olarak ders etkinlikleri uzman
goriisii dogrultusunda hazirlanmustir. Ayrica kontrol grubuna uygulanan ders etkinlikleri
deney grubuna paralel olarak hazirlanmis ve kontrol grubuna gére diizenlenmistir.
Hazirlanan etkinlikler temel programlama yapilarini kullanmay1 gerektiren
yapilandirilmis programlama problemlerini icermektedir. Katilimeilar bu problemlerin
coziimiinde akis diyagramlarini kullanmiglardir. Hazirlanan ders icerigi son olarak
uzman goriisii dogrultusunda yeniden diizenlenmis ve uygulama dncesi hazir hale

getirilmistir (EK H).

Deney grubu ders iceriginin hazirlanmasi. Deney grubunda katilimcilarm;
programlama mantigini ve temel programlama yapilarini (degisken, karar verme ve
kontrol, dongii ve dizi gibi) Scratch programi kullanilarak 6grenmeleri

amaclanmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda; ilk olarak ders icerigi ile ilgili kazanimlar
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uzman goriisii dogrultusunda ve YOK(2007)'iin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmenligi lisans programu ders icerigi kilavuzuna gére belirlenmis ve bu
kazanimlara uygun olarak ders etkinlikleri yine uzman goriisii dogrultusunda
hazirlanmistir. Ayrica deney grubunda uygulanan ders etkinlikleri kontrol grubuna
paralel olarak hazirlanmis ve deney grubuna gore diizenlenmistir. Hazirlanan etkinlikler
kontrol grubunda da oldugu gibi temel programlama yapilarini kullanmay1 gerektiren
yapilandirilmig programlama problemlerini igermektedir. Ancak katilimcilar bu
problemleri ¢6zmek i¢in Scratch programini kullanmiglardir. Bu nedenle programlama
problemleri Scratch programinin yapisi geregi yeniden diizenlenmis ve bu problemler
katilimcilara bir oyun senaryosu seklinde sunulmustur. Ayrica her ders sonunda
katilimcilarin tiim siireglerine (senaryo, karakter, sahne, tasarim) kendilerinin karar
verdigi ve alt1 hafta sonunda bitirmeleri gereken bir oyun tasarimlamalar1 i¢in serbest
tasarim etkinlikleri eklenmistir. Bunun nedeni Scratch' in diger gorsellestiricilerden
farkli olarak oyun tasarimina olanak veren yapisi ile katilimcilari 6grenme siirecine
aktif katilimin1 saglayarak, oyun ve 6grenmeyi bir araya getirme olanagi saglamasidir.
Hazirlanan ders igerigi son olarak uzman goriisii dogrultusunda yeniden diizenlenmis ve

uygulama oncesi hazir hale getirilmistir (EK G).

C# Ders iceriginin Hazirlanmasi. Hem kontrol hem de deney grubunda katilimcilarin;
C# programlama dillerini, editor {izerinden kod yazarak 6§renmeleri amaglanmistir. Bu
ama¢ dogrultusunda; ilk olarak ders icerigi ile ilgili kazanimlar uzman goriisii
dogrultusunda ve YOK (2007)' iin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi
lisans programu ders igerigi kilavuzuna gore belirlenmis ve bu kazanimlara uygun olarak
ders etkinlikleri uzman goriisii de alinarak hazirlanmistir. Hazirlanan etkinlikler hem
kontrol grubunda hem de deney grubunda; temel programlama yapilarini ve C# kodlar1
kullanmay1 gerektiren programlama problemlerini icermektedir. Her iki grupta da aym
ornek problemler ve ayni yontem (gdsterip yaptirma teknigi ve sunus yoluyla 6gretim)
kullanilmistir. Hazirlanan ders igerigi son olarak uzman goriisii dogrultusunda yeniden

diizenlenmis ve uygulama 6ncesi hazir hale getirilmistir (EK I).

Uygulamanin Gergceklestirilmesi Sirasinda Yapilan Islemler
Arastirma kapsamindaki uygulama hem deney hem de kontrol grubu icin Mehmet Akif

Ersoy Universitesi, Egitim Fakiiltesi, BOTE Boliimiine ait olan bilgisayar
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laboratuvarinda gergeklestirilmistir. Laboratuvarda 30 adet bilgisayar, bir adet ana
bilgisayar ve bir adet projeksiyon yer almaktadir. Uygulamaya baslamadan 6nce
uygulamanin yapilacagi ortam hazir hale getirilmistir. Laboratuvarda yer alan
bilgisayara Scratch programi ve Visiual Studio 2012 programi kurulmustur.

Uygulama 6ncesi katilimcilara uygulama hakkinda bilgi verilmis ve arastirmaya
goniillii katildiklarma iliskin onaylar1 yazili olarak alinmstir (EK M). Ontestler
uygulandiktan sonra segkisiz atama yapilarak deney ve kontrol gruplar1 olusturulmustur.

Uygulama siireci; testlerin toplanma siireci de dahil olmak iizere toplam 14 hafta
siirmiistiir. [Ik 7 haftahik boliimde katilimcilara, temel programlama yapilarinin
ogretilmesi amaglanmistir. Kontrol grubunda temel programlama yapilarmin 6gretimi
mevcut programda yer alan sekliyle yani akis diyagramlar1 kullanilarak
gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda diiz anlatim yontemi kullanilarak temel yapilarin
Ogretimi yapilmis ve programlama problemleri akis diyagramlar1 kullanilarak
¢oziimlenmistir. Deney grubunda ise bu siire¢ Scratch programu ile tasarim etkinlikleri
yapilarak gergeklestirilmistir. Her iki grupta da benzer problemler ve 6rnekler
kullanilmistir. Deney grubunda ise tiim bunlardan farkl olarak katilimcilardan
kendilerinin belirledigi bir oyunu alt1 haftalik siire¢ igerisinde (senaryo, karakter, sahne,
tasarim) tasarlamalar1 ve sunmalar1 istenmistir. Bu amagla katilimeilar en ¢ok iki kisilik
gruplar halinde her haftanin son bir saatinde belirledikleri oyunu tasarlamak igin serbest
tasarim etkinligi gergeklestirmislerdir. Oyun tasarimi ile ilgili her tiirli siire¢; oyun
senaryosunun belirlenmesi, karakterlerin olusturulmasi, sahnelerin hazirlanmasi ve
tasarimin gergeklestirilmesi katilimcilara birakilmistir. Katilimeilar tiim bu stiregleri
kendileri yonetmistir. Katilimcilar bu siirecte hem arkadaslar1 hem de 6gretici ile
iletisime ge¢misler, aldiklar1 doniitlere gore tasarimlarmi gergeklestirmislerdir. Altinci
haftanin sonunda bu oyunlar1 sinifta sunmuslar ve Scratch' in resmi sayfasinda
paylasimda bulunmuslardir.

Uygulamanin ikinci yedi haftalik boliimde ise hem kontrol hem de deney
grubunda C# programlama dili 6gretimi gergeklestirilmistir. Her iki grupta da sunus
yoluyla 6gretim yontemi ve gosterip yaptirma teknigi kullanilarak, benzer problemler ve
ornekler uygulanmistir. Bir baska deyisle C# programlama dilleri 6gretimi siiresince her

iki grupta da ayn1 yontem uygulanmustir.
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Aragtirma siiresince hem deney hem kontrol grubundaki uygulamalar ayn1

arastirmaci tarafindan gerceklestirilmistir. Uygulama boyunca izlenen siire¢ Tablo 6’da

yer almaktadir.

Tablo 6
Uygulama Stireci
Tarih Kontrol Grubu Deney Grubu
08- 12 Eyliil 1. Uygulama Hakkma Bilgilendirme
2014 a. Katilimec1 Onayinin alinmast
2. Ontestlerin uygulanmasi (1. Olgiim)
a. Basari Testi
b. Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi
3. Segkisiz Atama ile Gruplarin Olusturulmasi
a. 26 Ogrenci Deney Grubu
b. 26 Ogrenci Kontrol Grubu
15-19 Eyliil 1.Haftanin Uygulanmasi 1.Haftamin Uygulanmasi
2014 1. Temel Kavramlar 1. Temel Kavramlar
2. Akis Diyagramlari ve Semboller 2. Scratch ve Yapisi
22-26 Eyliil 2.Haftanin Uygulanmasi 2.Haftanin Uygulanmasi
2014 1. Degiskenler 1. Degiskenler
2. Girdi - Cikt1 Eylemleri 2. Girdi - Cikt1 Eylemleri
3. Tlgili problemlerin akis 3. Tlgili problemlerin SCRATCH ile
diyagrami ile ¢oziimii tasarlanmasi
4. Oyun Tasarimi
a. Senaryolarin belirlenmesi
29 Eyliil - 03 3.Haftanin Uygulanmasi 3.Haftanin Uygulanmasi
Ekim 2014 1. Kontrol ve Karar Verme 1. Kontrol ve Karar Verme Eylemleri
Eylemleri 2. Tlgili problemlerin SCRATCH ile
2. [llgili problemlerin akis tasarlanmasi
diyagrami ile ¢oziimii 3. Oyun Tasarmmi
a. Karakterlerin Tasarimi
06 - 10 Ekim 4.Haftamin Uygulanmasi 4.Haftanin Uygulanmasi
2014 1. Dongii Eylemleri 1. Dongii Eylemleri
2. [llgili problemlerin akis 2. [llgili problemlerin SCRATCH ile
diyagrami ile ¢oziimii tasarlanmasi
3. Oyun Tasarmmi
a. Sahne Tasarimi
13-17 Ekim 5.Haftanin Uygulanmasi 5.Haftanin Uygulanmasi
2014 1. g ige Déngii Eylemleri 1. Igige Déngii Eylemleri
2. [llgili problemlerin akis 2. [llgili problemlerin SCRATCH ile
diyagrami ile ¢oziimii tasarlanmasi
3. Oyun Tasarmmi
a. Oyun Tasarimmin
gerceklestirilmesi
b. Déniit ve Yeniden Diizenleme
20- 24 Ekim 6.Haftanin Uygulanmasi 6.Haftanin Uygulanmasi
2014 1. Dizi Eylemleri 1. Dizi Eylemleri

2. [llgili problemlerin akis
diyagrami ile ¢oztiimii

2. [llgili problemlerin SCRATCH ile
tasarlanmasi
3.  Oyun Tasarmmi
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a. Oyun Tasariminin sonlanmasi

b. Oyunun sunulmasi ve yeniden
diizenleme

C. Oyunun paylagimi

27 — 31 Ekim
2014

[ |

. Haftanin Uygulanmasi

Sontestlerin uygulanmasi ( 2. Olgiim)

a. Basari Testi

b. Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi
Odak Grup Goriigmelerin Yapilmast

a. Kontrol Grubu

b. Deney Grubu

3 -7 Kasim
2014

—

. Haftanin Uygulanmasi

Temel Kavramlar

a. C# aQGiris

b. Derleyiciler ve Visiual Studio hakkinda
Degiskenler

a. Veri tiirleri

b. Doniisiimler

C. Operatorler
Igili problemlerin derleyicide ¢oziimii

10- 14 Kasim
2014

. Haftamin Uygulanmasi

Console.Write() Yapist
Console.WriteLine() Yapisi

Console. Read() Yapisi

Console. ReadLine() Yapist

Tgili problemlerin derleyicide ¢oziimii

17- 24 Kasim
2014

. Haftanin Uygulanmasi

IF ELSE Yapist
Switch Case Yapist
Ilgili problemlerin derleyicide ¢oziimii

24 -28 Kasim
2014

. Haftanin Uygulanmasi

For Yapisi

While Yapist

Do - While Yapist

Ilgili problemlerin derleyicide ¢oziimii

01-05 Arahk
2014

. Haftanin Uygulanmasi

Arrays
Ilgili problemlerin derleyicide ¢oziimii

08 -12 Aralik
2014

. Haftamin Uygulanmasi

Metotlar
Dosya Islemleri
Ilgili problemlerin derleyicide ¢oziimii

15-19 Arahk
2014

. Haftanin Uygulanmasi

Sontestlerin uygulanmasi ( 2. Olgiim)

a. Bagsar Testi

b. Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi
Odak Grup Goériismelerin Yapilmasi

a. Kontrol Grubu

b. Deney Grubu

Verilerin Analizi

Arastirma siiresince elde edilen verilerin analizinde 6ncelikle frekans, yiizde, ortalama

ve standart sapma gibi betimsel istatistikler hesaplanmigtir. Tiim analizlerde anlamlilik

diizeyi .05 olarak ele alinmistir. Ancak birden ¢ok karsilastirma gerektiren analizlerde
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Bonferroni diizeltmesi yapilarak I. tip hata olasilig1 en aza indirilmistir. Ayrica
farkliligin biiyiikligiini belirlemek i¢in eta kare etki biiyiikligii degeri incelenmistir.
Cohen' e (1998) gore etki biiyiikliigii degeri .01 ile .06 arasinda ise kiigiik, .06’dan .14’¢
kadar ise orta, .14 ve iizeri ise biiylik bir etki olarak kabul edilmektedir. Farkliligin
bulunmadigi durumlarda ise istatistiksel gii¢ rapor edilmistir. Buna gore istatistiksel gii¢
.80’in altinda ise; istatistiksel giiciin yetersiz oldugu ve daha biiyiik 6rneklemlerle bu
degerin anlamli ¢gtkmasinin miimkiin oldugu sdylenebilir (Akbulut, 2010, Ellis, 2010).

Basar1 testinin ¢coktan segmeli boliimiiniin gelistirilmesi asamasinda; madde
giicliik indisi, madde ayirt edicilik indisi, KR 20 i¢ tutarlik kat sayis1 ve test tekrar
yontemi ile elde edilen verilerin analizi i¢in Pearson Momentler Carpimi Korelasyon
Katsayis1 hesaplanmistir. Basari testinin agik uclu programlama problemlerinin yer
aldig1 ikinci bolimiinde ise puanlamanin giivenilirligi i¢in Kendall W uyum testi ile
puanlayicilar arasindaki uyum test edilmistir.

Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi icin uygulamadan énce yapilan

dogrulayici faktor analizinde y 2 V4 2 /sd degerleri ve RMSEA, SRMR, NFI, NNFI, CFlI,

GFI ve AGFI uyum indeksleri incelenmistir.

Katilimcilari programlama dili 6grenmeye yonelik motivasyonlarini ve
akademik bagarilarini artirmada Scratch ile 6grenen grup ile mevcut ders programina
gore Ogretimin gerceklestirildigi grup arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini
belirlemek i¢in 3 X 2 karma desen MANOVA testi kullanilmistir. Bu analizde iki farkl
ders yontemi gruplar i¢i faktorii, 6lgme araclarma ait ontest, sontest ve sontest 2
seklindeki 6l¢iim zamanlari ise yinelenen 6l¢iim faktoriinii olusturmaktadir. MANOV A
testinin On sartlarinin saglanip saglanmadigini kontrol etmek i¢in asagidaki islemler
gerceklestirilmistir (Akbulut, 2010):

Orneklem biiyiikliigii; testin yapilabilmesi igin her hiicrede en az bagimh
degisken sayisi kadar (Akbulut, 2010; Pallant, 2001) yani bu arastrma i¢in en az iKi
katilimct olmasi gerekmektedir. Hem deney grubunda hem de kontrol grubunda
Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegini ve basari testinin dntest, sontest ve sontest
2 testlerini yanitlayan 26'sar ogrenci yer almaktadwr. Bu durumda sozii edilen sart
saglanmigtir.

Normallik; MANOV A testinin yapilabilmesi i¢in hem tek degiskenli hem de ¢ok

degiskenli normallik sartlarmin saglanmasi gerekmektedir. Tek degiskenli normallik
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sart1 icin gerekli olan degerler (carpiklik, basiklik degerleri ve histogram, Q-Q grafigi)
incelenmis her bir grupta tiim bagimli degiskenlerin normal dagilama yakin dagilim
gosterdigi gortilmiistiir (EK K). Cok degiskenli normal dagilim i¢in ise Mahalanobis
uzaklik degerleri ve u¢ degerler incelenmistir. Uzaklik degerleri incelendiginde (Tablo
7) hig bir degerin kritik deger olan 22.46'dan yiliksek olmadig1 goriilmektedir (Akbulut,
2010; Pearson ve Hartley, 1958).

Tablo 7

Mahalanobis Uzaklik Degerleri

Mahalanobis Uzakhg Katihmci Deger

En Yiiksek 1 1 15.61142
2 4 13.91276
3 21 11.99456
4 44 11.83170
5 39 9.33649

En Diisiik 1 51 .93485
2 28 1.73632
3 19 1.84175
4 2 1.89100
5 5 2.10645

Dogrusallik; bu sartin test edilmesi i¢in veri seti bagimsiz degiskenler grup
bazinda boliinerek sacilim grafikleri incelenmistir. Yapilan inceleme sonunda hem
basar1 testinin hem de Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgeginin matriste
eslestirilen sa¢ilim grafiklerinin elips sekline oldugu goriilmistiir (EK L).

Varyans - Kovaryans matrisinin homojenligi; bu 6n kosul i¢in Box' n Varyans-
Kovaryans Matrislerinin homojenligi test edilmis, elde edilen degerler Tablo 8’de

sunulmustur.
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Tablo 8

Varyans - Kovaryans Matrisinin Homojenligi Testi

Box's M Sdl  Sd2 F P

Deger 21.513 21 9194.996 .892 .603

Tablo 8 'e gore anlamlilik degeri 0.603 olarak bulunmustur. Bu deger .05
diizeyinde varyans - kovaryans matrisinin homojenligi sartinin saglandigini
gostermektedir.

Hata varyanslarinin homojenligi; bagiml degiskenlerin her biri igin hata
varyanslariin homojenligi Levene F testiyle test edilmis ve elde edilen degerler Tablo
9’da verilmistir.

Tablo 9

Hata Varyanslarinin Homojenligine Iliskin Levene F Testi Sonuclar

F Sd1 Sd2 P
GOS Ontest 3.205 1 50 .069
Basar1 Ontest .335 1 50 565
GOS Sontest 135 1 50 715
Basar1 Sontest .006 1 50 .940
GOS Sontest 2 .349 1 50 557
Bagar1 Sontest 2 275 1 50 .602

Tablo 9 incelendiginde her iki bagimli degiskenin tiim dlgiimlerinde p degeri
.05’den biiyiik oldugundan hata varyanslarmin homojen oldugu goriilmiistiir.

Coklu dogrusal bagint ve tekillik; bagiml degiskenler arasinda korelasyon
degerinin .90 ve iizerinde olmasi tekillik sorununa neden olmaktadir (Akbulut, 2010).
Ontest, sontest ve sontest 2 dlgiimleri icin her bir bagimli degiskende Pearson
korelasyon testi yapilmis ve korelasyon igin .258 ve .448 arasinda degisen degerler elde
edilmigtir. Bu degerlere gore bagimli degiskenler arasinda tekillik sorunu yoktur.

Aragtirma siirecinde odak grup goriismesiyle toplanan nitel verilerin analizi i¢in
icerik analizi yapilmistir. Icerik analizinde temel amag, elde edilen verileri daha
derinlemesine agiklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulasmaktir. igerik analizinde

once veriler kavramsallastirilir ve birbirine benzeyen kavramlar temalastirilarak bir
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araya getirilir. Boylelikle elde edilen veriler timevarimsal bir yaklagimla 6rgiitlenerek
yorumlanir (Yidirim ve Simsek, 2000). Bu siire¢ verilerin kodlanmasi, temalarin
bulunmasi, kodlarin ve temalarin organize edilmesi ve bulgularin tanimlanarak
yorumlanmasi seklinde gergeklesmektedir. Odak grup goriismesinde elde edilen ses
dosyalar1 arastirmaci tarafindan bilgisayar ortamina yazili metin olarak aktarilmistir.
Elde edilen dijital veriler her bir goriigme sorusu i¢in dnce kodlanmig daha sonra
temalastirilmistir. Bu siirece arastirmacidan farkli olarak bu konuda bir uzman daha
dahil edilmistir. Hem arastirmaci hem de uzman tarafindan yapilan analiz sonuglari
goriis birligi saglanmasi agisindan bir araya gelinerek yeniden gozden gegirilmistir. Tki
kodlayict arasinda ki olusturulan temalar agisindan tutarliligin hesaplanmasi igin Miles
ve Huberman' in (1994) "Goriis birligi/(Goriis ayriligi +Goriis birligi)* 100" formiilii
kullanilmistir. Birinci odak grup gériismesinde giivenilirlik; her bir goériisme sorusu i¢in
%380 ile %92 arasinda, ikinci odak grup goriismesinde ise her bir goriigme sorusu igin
%84 ile %93 arasinda degisen oranlarda hesaplanmistir. Yildirim ve Simsek (2000)
birden ¢ok kodlayicinin yer aldigi durumlarda en az %80 diizeyinde bir giivenilirlik
yiizdesine ulasilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Buna gore iki kodlayici arasinda
goriis birligine varildigi sdylenebilir. Nitel bulgular yorumlanirken dogrudan alintilar ile
desteklenmistir. Dogrudan alintilarda 6grenci kimligi gizli tutulmus gergek isimlerinin
yerine dnceden tanimlanmis kod isimler kullanilmistir. Kod isimler deney ve kontrol
grubunda yer alma durumuna gére katilime1 numarasi verilerek yapilmistir. Ornegin
deney grubunda yer alan birinci katilimci i¢in "DGK-1", kontrol grubunda yer alan

birinci katilimcr i¢in "KGK-1" seklinde kod isim kullanilmistir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUMLAR
Bu boliimde arastirmanin alt problemlerine iliskin ¢oziimlemeler sonucunda elde edilen

bulgular ve yorumlar yer almaktadir.

Motivasyon ve Basar1 Puanlarimin Farkli Ogretim Yontemi ve Ol¢iim Zamanina
Gore Degisimine Iliskin Bulgular

Bu boliimde arastirmanin birinci alt problemi olan katilimeilarin programlama dili
o0grenmeye yonelik motivasyonlarini ve akademik basarilarini artirmada Scratch ile
Ogrenen grup ile mevcut ders programima gore dgretimin gerceklestirildigi grup arasinda
anlamli bir fark olup olmadig1 sorusuna yanit aranmistir. Katilimcilarin deney ve
kontrol grubuna gore 6lgme araglarindan ontest, sontest ve sontest 2 testlerinden
aldiklar1 puanlara ait betimsel istatistikler Tablo 10’da verilmistir.
Tablo 10
Motivasyon ve Programlama Basarisi Ontest, Sontest ve Sontest 2 Puanlarina Iliskin

Betimsel Istatistikler

Grup n X Ss
GOS (Motivasyon)  Kontrol 26 151.92 22.509
Ontest Deney 26 153.04 16.153
Toplam 52 152.48 19.405
Basar1 Ontest Kontrol 26 6.62 5.507
Deney 26 7.58 6.236
Toplam 52 7.10 5.845
GOS (Motivasyon)  Kontrol 26 143.00 22.293
Sontest Deney 26 159.35 22.165
Toplam 52 151.17 23.506
Basar1 Sontest Kontrol 26 20.32 8.709
Deney 26 29.51 9.357
Toplam 52 24.92 10.081
GOS (Motivasyon)  Kontrol 26 144.04 23.787
Sontest 2 Deney 26 164.85 19.713
Toplam 52 154.44 24.046
Basar1 Sontest 2 Kontrol 26 39.62 20.413
Deney 26 58.64 23.027
Toplam 52 49.13 23.589

Tablo 10' da goriildiigii iizere hem motivasyon (GOS) hem de basar1 puanlari
acisindan ti¢ farkli 6l¢lim zamaninda da deney grubu puanlarmim kontrol grubuna gore

daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Olgme araclarindan edinilen puanlarin grup
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degiskeni ve 6lgme zamani (Ontest-sontest- sontest 2) baglaminda farkliliginin test
edilmesi i¢in karma desen MANOV A testi uygulanmigtir. Faktoriyel desen olarak
gerceklestirilen analizde; kullanilan iki farkli 6gretim yontemi (Scratch ile oyun
tasarimi ve akis diyagramlari ile problem ¢6zme) gruplar arasi faktorii, yinelenen ii¢
olciim (Olgiim Zamani-6ntest, sontest, sontest 2) ise gruplar i¢i faktorii olusturmaktadir.
Gruplar arasi farklilik incelenirken, her bir bagimli degisken sayis1 kadar analiz
gergeklestirildigi i¢in anlamlilik diizeyi yeniden diizenlenmistir. Grup degiskeni i¢in
anlamlilik diizeyi Bonferroni diizeltmesi ile .05/2=.025 seklinde ele alinmustir. Olgiim
zamani ve grup degiskenine gore veri toplama araclarindan alinan puanlara iliskin
MANOVA sonuglar1 Tablo 11'de sunulmustur.

Tablo 11

Olciim Zamani ve Grup Degiskenine Gore Motivasyon ve Programlama Basarisi

Ortalama Puanlarina Iliskin Cok Degiskenli Varyans (MANOVA) Analizi Sonuclart

Wilks' A Denence
Varyansin kaynagi F sd Hata sd p W
Grup 2.000 49.000 .004 .200
.800 6.106
Ol¢iim Zamani .828
172 56.434  4.000 47.000 <.001
Ol¢iim Zamani * 2883
Grup 712 4.755 4.000 47.000 003

Tablo 11' de goriildiigii tizere; katilimcilarin motivasyon ve basar1 puanlari, grup
degiskenine gore anlamh bir farklilik gostermektedir (Wilks' A = .800,
F(2,49=6.106,p<.025). Buna gore deney ve kontrol gruplarinda uygulanan 6gretim
yontemi tiiriiniin, katilimeilarin motivasyon ve basar1 puanlarima etki ettigi sdylenebilir.
Etki biiytikliigii degeri ise .200 olarak hesaplanmistir. Buna gore biiyiik bir etkiden s6z
edilebilir (Cohen, 1998). Diger bir ifadeyle motivasyon ve basar1 puanlarindaki
varyansin %20' si grup degiskeniyle yani kullanilan 6gretim yontemi ile agiklanabilir.

Tablo 11 incelendiginde 6l¢iim zamani degiskenine gore de katilimeilarin
motivasyon ve basar1 puanlarmin anlamli bir farklilik gdsterdigi gortilmektedir (Wilks'

A =172, F(4,47y=56.434, p<.001). Buna gore katilimcilarin motivasyon ve basari
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puanlarmin dntest, sontest ve sontest 2 dl¢timlerine gore farklilik gosterdigi
sOylenebilir. Etki biiyiikligt degeri .828 olarak hesaplanmistir. Buna gore biiylik bir
etkiden soz edilebilir (Cohen, 1998). Diger bir ifadeyle motivasyon ve basar1
puanlarindaki varyansin %82.8'1 6l¢lim zamaniyla agiklanabilir. Diger bir bulgu ise
Ol¢lim zamani ve grup degiskenin (6l¢iim zamani*grup) ortak etkisine gore dgrencilerin
motivasyon ve programlama basarisi puanlarmin anlamli farklilik géstermesidir
(Wilks'A = .712, F(4,47y=4.755, p<.025). Buna gore katilimcilarin dntest, sontest ve
sontest 2 testlerinden aldiklar1 motivasyon ve basari puanlarmin; grup degiskenine gore
bir bagka deyisle kullanilan 6gretim yontemine gore farklilik gdsterdigi sdylenebilir.
Olgiim zamani ve grup (8l¢iim zamani*grup) etkilesiminin katilimcilarin motivasyon
ve basar1 puanlarinda farklilik olusturmasi 6nemli bir bulgudur. Bu nedenle motivasyon
ve programlama basar1 puanlari; grup degiskeni baglaminda tek tek degerlendirilmek
yerine dl¢lim zamani ve grup degiskenin etkilesimi baglaminda incelenmistir. Bu durum
bulgularin daha saglikli yorumlanmasi agisindan 6énemlidir (Huck, 2000). Etki
biiytikligl degeri .288 olarak hesaplanmistir. Buna goére biiyiik bir etkiden s6z edilebilir
(Cohen, 1998). Diger bir ifadeyle motivasyon ve programlama bagar1 puanlarindaki
varyansin %28.8' 1 6l¢ciim zamani1 ve grup degiskeninin etkilesimi ile ac¢iklanabilir.
Olgiim zamani1 ve grup degiskeninin birlikte etkilesiminin daha iyi incelenebilmesi igin
motivasyon ve programlama basarisi degiskenleri ayr1 ayr1 ele almarak 3x2 karma desen
ANOVA yapilmistir. Motivasyon degiskenine iliskin tek degiskenli varyans analizi

sonuglar1 Tablo 12' de verilmistir.
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Tablo 12

Ol¢me Zamani ve Grup Degiskenine Gére Motivasyon Ortalama Puanlarina Iliskin Tek

Degiskenli Varyans Analizi Sonuglar

Varyansin Kaynad KT Sd KO F P W
Gruplar arasi

Grup 6346.314 1 6346.314 6.320 .015 .112
Hata 50204.526 50 1004.091

Gruplar ici

Ol¢iim Zaman1 281.590 1.750 160.920 .802 437 016
Olgiim Zamanr*Grup  2771.897 1.750 1584.052 7.897 .001 .136
Hata 17550.513 87.494  200.591

Toplam 77154.84 141.994

Tablo 12’den de goriildiigii gibi katilimcilarin motivasyon puanlar1 grup
degiskenine gore anlamli farklilik gdstermektedir (F (1 50) =6.320, p<.025, n?=.112).
Buna gore katilimcilarin motivasyon puanlarmin grup degiskeni yani 6gretim yontemi
tiirtine gore farklilagtig soylenebilir. Ayrica etki biiyiikliigii degeri incelendiginde
biiyiik bir etkiden sz edilebilir (Cohen, 1998). Ol¢iim zamani1 degiskenine gore ise
motivasyon puanlar1 arasinda anlaml farklilik bulunmamaktadir (F 1 750,87.494) =160.920,
p=.437, giic=.174). Ol¢iim zaman1 ve grup degiskenin ortak etkisi incelendiginde ise
motivasyon puanlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (F(1.750,67.494)
=1584.052, p<.01, n°=.136). Buna gore 5l¢iim zamanina gore kontrol ve deney
grubunun motivasyon puanlarinin degistigi soylenebilir. Ortak etkinin daha ayrintil
incelenebilmesi i¢in Sekil 11°de yer alan 6l¢iim zamanina gore deney ve kontrol

grubunun motivasyon puanlarini gosteren grafik incelenmistir.
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Sekil 11: Olgiim zamani ve gruplara gére motivasyon ortalama puanlari grafigi

Sekil 11’ de goriildiigii iizere deney grubunda motivasyon puani stirekli artarken,
kontrol grubunda 6nce azalmis daha sonra ise duragan hale gelmistir. Grup baglaminda
incelendiginde ise dntest puanlarinin birbirine yakin sontest ve sontest 2 puanlarinin ise
deney grubunda daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Gozlenen bu durumlarin
istatistiksel agidan anlamli olup olmadiginin test edilmesi icin basit temel etki analizi
yapilmistir.

[Ik olarak gruplarmn kendi i¢indeki motivasyon puanlari §l¢iim zamanina gore
karsilastirilmigtir (gruplar i¢i karsilastirma). Bu baglamda hem kontrol hem de deney
grubunda; motivasyon Ontest, sontest ve sontest 2 ortalama puanlar1 arasinda anlamli
farklilik bulunup bulunmadigini test etmek amaciyla her bir grupta ayr1 ayr1 olmak
iizere bagimli 6rneklemler t-testi yapilmistir. Analiz her bir grupta ve her bir dlgme
zamani arasinda ayr1 ayr1 yapildigi icin Bonferroni diizeltmesi yapilmistir. Bundan

dolay1 anlamlilik diizeyi yapilan analiz sayisina boliinerek .025/6 =.004 olarak ele
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alimmistir. Analiz sonucuna gore kontrol grubunda Ontest ile sontest arasinda
(t5)=2.563, p=.017), sontest ile sontest 2 arasinda(t2s5)=-.331, p=.743) ve ontest ile
sontest 2 arasinda (t(255=2.034, p=.053) anlamli farklilik bulunamamaistir. Deney
grubunda da Ontest ile sontest arasinda (t(s=-1.380, p=.018), sontest ile sontest 2
arasinda (tps=-2.074, p=.049) ve ontest ile sontest 2 arasinda (t(25=-2.943, p=.007)
anlamli farklilik bulunamamaistir. Ancak bu durum Bonferroni diizeltmesi sonucu olusan
IL. tip hatadan dolay1 ortaya ¢ikmis olabilir. Aslinda yapilan karsilastirmada anlamli fark
cikabilecek iken anlamlilik diizeyinin daraltilmasindan dolay1 anlamli fark
bulunamamais olabilir. Ortalama puanlar incelendiginde ise kontrol grubunda
katilimcilarin motivasyon puanlarinin birinci 6lgtimden ikinci 6l¢time dogru azaldigi,
ikinci Olgtimden tigiincii 6l¢lime dogru arttig1 goriilmektedir. Ancak ti¢lincii 6l¢tiim
sonunda katilimcilarin motivasyon puanlarimin birinci 6lglime gore azalmis oldugu
goriilmektedir. Buna gore kontrol grubunda katilimcilarin motivasyon puanlarinin tiim
uygulama sonunda azaldig1 sdylenebilir. Deney grubunda ise katilimcilarin motivasyon
puanlarmin birinci 6lglimden (6ntest) ikinci 6l¢iime (sontest) dogru ve ikinci 6l¢iimden
(sontest) tigiincii 6l¢time (sontest 2) dogru arttigi goriilmektedir. Ayrica tiglincii 6lgtim
(sontest 2) sonunda katilimcilarin motivasyon puanlarinin birinci 6lgiime (Ontest) gore
arttig1 goriilmektedir. Bu sonuca gore deney grubunda katilimcilarin motivasyon
puanlarinin tiim uygulama sonunda arttig1 soylenebilir. Bu degisimlerin hangi grupta
anlamli olarak farklilik gosterdigini gérmek i¢in dl¢timlerde elde edilen puanlar
gruplara gore karsilagtirilmistir. Bunun i¢in basit etki analizi baglaminda ikinci bir
analiz gergeklestirilmistir.

Ikinci olarak motivasyon i¢in farkli 6l¢iim zamanlarinda elde edilen puanlar
(Ontest, sontest, sontest 2) gruplara gore karsilastirilmistir (gruplar arasi karsilastirma).
Bu baglamda motivasyon Ontest, sontest ve sontest 2 puanlarinin grup degiskenine gore
farklilik gosterip gostermedigini test etmek amaciyla her bir 6l¢iim i¢in bagimsiz
orneklem t-testi yapilmistir. Analiz her bir 6l¢lim zamani i¢in ayr1 ayr1 yapildigindan
Bonferroni diizeltmesi yapilmistir. Bundan dolayr anlamlilik diizeyi yapilan analiz
sayisina boliinerek .025/3 = .008 olarak ele alinmistir. Analiz sonucuna gore deney ve
kontrol grubu arasinda motivasyon ontest puanlar1 agisindan istatistiksel agidan anlaml
farklilik yok iken (ts0)=-.205, p=.838); motivasyon sontest puanlar1 agisindan (t(so)=-
2.651,p<.008) ve sontest 2 puanlari agisindan deney grubu lehine anlamli farklilik



74

oldugu goriilmiistiir (ts0)=-3.434, p<.001). Ilk basta motivasyon puanlar1 her iki grupta
ayni diizeyde iken, sontest ve sontest 2’ de deney grubu lehine anlamli bir farklilagsma
olmustur. Buna gore deney grubunda kullanilan 6gretim yonteminin kontrol grubunda
kullanilan yonteme gore dgrencilerin motivasyonlarina daha c¢ok etki ettigi sdylenebilir.
Olgiim zamani ve grup degiskeninin birlikte etkilesiminin daha iyi
incelenebilmesi i¢in bir diger bagimli degisken olan programlama basarisi i¢in yapilan

tek degiskenli varyans analizi sonuglar1 Tablo 13’te verilmistir.
Tablo 13

Ol¢me Zamani ve Grup Degiskenine Géore Programlama Bagsarist Ortalama Puanlarina

[liskin Tek Degiskenli Varyans Analizi Sonuclar

Varyansin Kaynagi KT Sd KO F p s
Gruplar arasi
Grup 3689.130 1 3689.130 11.021 .002 .181
Hata 16737.162 50 334.743
Gruplar ici
Olgiim Zamani 46290.716  1.232 37558.903 181.521 <.001 .784
Olgiim Zaman*Grup ~ 2126.452 1.232 1725.340 8.339 .003 .143
Hata 12750.760 61.624 206.912
Toplam 81594.22 115.088

Tablo 13’¢ gore katilimcilarin basar1 puanlari grup degiskenine gore anlamli
farklilik gostermektedir (F(150) =11.021, p<.025, n°=.181). Buna gére katilimeilarmn
basar1 puanlarmin grup degiskenine, yani 6gretim yontemi tiiriine gore farklilastigi
sOylenebilir. Ayrica etki biiylikliigli degeri incelendiginde biiyiik bir etkiden s6z
edilebilir (Cohen, 1998). Ol¢iim zaman1 agisindan incelendiginde de basar1 puanlari
arasinda anlamli farklilik oldugu gortilmektedir (F(1.232, 61.624) = 181.521,
p<.001,n?=784). Buna gore katilimcilarin basar1 puanlarinin dntest, sontest ve sontest 2
Olctimiine gore farklilastigi soylenebilir. Etki degeri acisindan da biiyiik bir etki s6z
konusudur (Cohen, 1998). Olgiim zamani ve grup degiskenin ortak etkisi incelendiginde
ise basar1 puanlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (F(1.232, 61.624) =8.339,
p<.025,1%=.143). Buna gore Sl¢iim zamanma gore kontrol ve deney grubunun basari
puanlarmin degistigi soylenebilir. Ortak etkinin daha ayrntili incelenebilmesi i¢in
Ol¢lim zamanina gore deney ve kontrol grubunun basar1 puanlar1 Sekil 12°de yer alan

grafikte sunulmustur.
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Sekil 12: Olgiim zamani ve gruplara gore basar1 ortalama puanlar1 grafigi

Sekil 12°de goriildiigi tizere hem deney hem de kontrol grubunda basar1 puani
stirekli artig gostermistir. Grup baglaminda incelendiginde ise Ontest puanlarmin
birbirine yakin, sontest ve sontest 2 puanlarinin ise deney grubunda daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Gozlenen bu durumlarin istatistiksel agidan anlamli olup olmadigmin
test edilmesi icin basit temel etki analizi yapilmistir.

[Ik olarak gruplarin kendi igindeki basar1 puanlar1 l¢iim zamanmna gore
karsilastirilmistir (gruplar i¢i karsilastirma). Bu baglamda hem kontrol hem de deney
grubunda; basar1 dntest, sontest ve sontest 2 ortalama puanlar1 arasinda anlamli farklilik
bulunup bulunmadigini test etmek amaciyla her bir grupta ayr1 ayr1 olmak iizere bagimli
orneklemler t-testi yapilmistir. Analiz her bir grupta ve her bir 6l¢me zamani arasinda
ayr1 ayr1 yapildigi i¢in Bonferroni diizeltmesi yapilmistir. Bundan dolay1 anlamlilik
diizeyi yapilan analiz sayisma boliinerek .025/6 = .004 olarak ele alinmistir. Analiz

sonucuna gore kontrol grubunda Ontest ile sontest arasinda sontest lehine (t25=-7.427,
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p<.001), sontest ile sontest 2 arasinda sontest 2 lehine (t5=-7.079, p<.001) ve ontest ile
sontest 2 arasinda sontest 2 lehine anlaml: farklilik vardir (tes= -8.634, p<.001). Analiz
sonucunda en yiiksek puanin sontest 2’ de alindig1, sontest ve ontest puanlarindan
anlamli olarak yiliksek oldugu goriilmiistiir. Buna gore kontrol grubundaki
katilimcilarin basar1 puanlarmin birinci 6lglimden (6ntest) ti¢iincii 6lgtime (sontest 2)
dogru anlamli olarak arttig1 sdylenebilir. Deney grubunda da Ontest ile sontest arasinda
sontest lehine (ts=-12.054, p<.0001), sontest ile sontest 2 arasinda sontest 2 lehine
(te5)=-8.695, p<.0001) ve Ontest ile sontest 2 arasinda sontest 2 lehine anlamli farklilik
bulunmustur (t5=-11.756, p<.0001). Analiz sonucunda en yiiksek puanin sontest 2’ de
alindig1, sontest ve ontest puanlarindan anlamli olarak ytiksek oldugu gorilmiistiir.
Buna gore deney grubundaki katilimcilarin bagar1 puanlarinin birinci 6l¢iimden (6ntest)
tigiincii 6lglime (sontest 2) dogru anlamli olarak arttig1 soylenebilir. Hem deney
grubunda hem de kontrol grubunda 6ntestten sontest 2 6lgiimiine dogru anlamli sekilde
bir artis goriilmiistiir. Bu artisin hangi grupta anlamli olarak daha yiiksek oldugunu
gormek i¢in Ol¢limlerde elde edilen puanlar gruplara gore basit etki analizi ile
karsilastirilmistir.

Ikinci olarak programlama basarisi igin farkl dl¢iimlerde elde edilen puanlar
(Ontest, sontest, sontest 2) gruplara gore karsilastirilmistir (gruplar arasi karsilagtirma).
Bu baglamda basar1 dntest, sontest ve sontest 2 puanlarmin grup degiskenine gore
farklilik gosterip gostermedigini test etmek amaciyla her bir 6l¢tim ig¢in bagimsiz
orneklem t-testi yapilmistir. Analiz her bir 6l¢lim zamani i¢in ayr1 ayri yapildigindan
Bonferroni diizeltmesi yapilmistir. Bundan dolay1 anlamlilik diizeyi yapilan analiz
sayisina boliinerek .025/3 = .008 olarak ele alinmistir. Analiz sonucuna gore deney ve
kontrol grubu arasinda basar1 dntest puanlar1 agisindan istatistiksel agidan anlamli
farklilik yok iken (ts0)=-.589, p=.558); sontest puanlar1 agisindan (ts0)=-3.666, p<.001)
ve sontest 2 puanlar1 a¢isindan deney grubu lehine anlamli farklilik vardir (t(s0)=-3.153,
p<.008). Basar1 puanlar1 ilk basta her iki grupta ayn1 seviyede iken, sontest ve sontest 2
Olgiimlerinde deney grubu lehine anlamli bir farklilagma olmustur. Buna gore deney
grubunda kullanilan 6gretim yonteminin kontrol grubunda kullanilan yonteme gore
dgrencilerin programlama basarilarina daha ¢ok etki ettigi sdylenebilir. Olgiim zamani
ve gruplara gore bagar1 ve motivasyon ortalama puanlara iligkin grafikler birlikte Sekil

13’de yer almaktadir.
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Sekil 13: Olgiim zamani ve gruplara gore basar1 ve motivasyon ortalama puanlari
grafigi

Yapilan varyans analizleri sonucunda 6l¢iim zamani ve grup degiskeni
etkilesiminin motivasyon ve basar1 i¢in anlamli bir etki olusturdugu goriilmektedir.
Ancak Sekil 13" te de goriildiigi iizere bu etkilesim katilimcilarin motivasyon
puanlarinda farkli, basar1 puanlarinda farkli bir etki yaratmistir.

Basar1 puanlar1 agisindan karsilastirildiginda hem deney hem de kontrol
grubunda siirekli bir artis oldugu goriilmektedir. Ancak gruplar arasi puan faklar
incelendiginde gruplarin dntestlerde benzer basar1 puan ortalamalarina sahip oldugu,
sontestlerde deney grubunun kontrol grubundan 9.191 puan; sontest 2°de ise 19.025
puan yiiksek oldugu goriilmektedir (Tablo 10). Buradan da anlasilacagi lizere gruplar
arasinda ki fark siirekli olarak deney grubu lehine anlamli olarak artmistir (p<.001).
Buna gore hem deney grubu hem de kontrol grubunda uygulanan 6gretim yonteminin
basar1 puanlarini artirdig1 ancak gruplar arasinda ki farkin deney grubu lehine olmasi
nedeniyle deney grubunda uygulanan 6gretim yontemin basariy1 artirmada daha etkili
oldugu soylenebilir. Ayrica programlama i¢in ortak dgretim yontemin kullanildigi
Olgtim araliginda da (sontest-sontest 2 6lgtim araligi) basari puan artisin devam
etmesinin nedeni kontrol ve deney grubunda kullanilan 6gretim yontemleri olabilir.
Buna gore sontest 2 dlgiimiindeki puan farki dikkate alindiginda; deney grubu lehine
anlamli bir farkin olmasi, deney grubunda kullanilan yontemin, programlama i¢in ortak
ogretim yonteminin kullanildig1 6l¢tim araligina (sontest-sontest 2 6l¢tim araligi) basari

acisindan daha ¢ok etki ettigi sdylenebilir.
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Motivasyon baglaminda ise deney grubunda siirekli bir artig yasanirken, kontrol
grubunda sontest dlgtimiinde 6.08 puanlik azalig, sontest 2 6lgiimiinde ise 1.04 puanlik
artis goriillmektedir. Ontest ile sontest 2 arasinda ise 7.88 puanlik bir azalma oldugu
goriilmektedir (Tablo10). Buna gore kontrol grubunda katilimcilarin motivasyon
puanlarinin sontest 2 sonunda, 6ntest puanlarina gore azaldig1 ve birinci dlglimden
ti¢lincli 6l¢time dogru bir azalma oldugu sdylenebilir. Ayrica deney grubunda ontest ile
sontest 2 arasinda 11.81 puan bir artis oldugu goriilmektedir (Tablo10). Buna gore
deney grubunda katilimeilarin motivasyon puanlarinin sontest 2 sonunda dntest
puanlarina gore arttig1 ve birinci 6l¢glimden tigiincii 6l¢lime dogru bir artis oldugu
sOylenebilir. Motivasyon puanlari karsilastirildiginda gruplarin ontestlerde benzer puana
sahip oldugu, sontestlerde deney grubunun kontrol grubundan 16.65 puan, sontest 2’ de
ise 20.81 puan yiiksek oldugu goriilmektedir (Tablo10). Buradan da anlasilacagi tizere
gruplar arasinda ki fark stirekli olarak deney grubu lehine anlamli olarak artmistir
(p<.001). Ayrica deney grubunda uygulanan yontemin katilimcilarin motivasyonunu
stirekli arttirdigi, kontrol grubunda uygulanan yontemin ise katilimcilarin motivasyonu
diisiirdiigli, programlama 6gretimi i¢in ortak yontemin kullanildigi 6l¢tim araliginda ise
(sontest- sontest 2 6l¢iim araligr) deney grubunda motivasyon baglaminda etkinin

devam ettigi, kontrol grubunda ise duraganligin oldugu sdylenebilir.
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Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Katihmcilarin Aldiklar1 Programlama
Egitimine Iliskin Géoriisleri

Bu boliimde aragtirmanin ikinci alt problemi olan ve katilimeilarin aldiklar:
programlama egitimleri hakkindaki goriiglerini irdeleyen arastirma sorusuna yanit
aranmistir. Bu baglamada hem ilk uygulamadan sonra (mantik 6gretimi) hem de ikinci
uygulamadan sonra (programlama 6gretimi) yapilan odak grup goriismesine iliskin
bulgular birlikte ele alinmistir. Katilimcilarin uygulama siiresince aldiklar1 programlama
egitimine iliskin goriislerin belirlenmesi i¢in gériisme sorular1 incelenmis ve her bir
soruya iliskin tema ve alt temalar belirlenmistir. Deney grubunda (DG) ve kontrol
grubunda (KG) yer alan katilimcilarin genel anlamda ders hakkindaki goriislerini igeren,

birinci gorlisme sorusuna ait tema ve alt temalar Tablo 14' te belirtilmistir.

Tablo 14

Katilimcilarin Genel Anlamda Ders Hakkindaki Goriislerini Iliskin Tema ve Alt
Temalar

Deney Kontrol
Goriisme Tema Alt Temalar Alt Temalar
I. Odak Grup Olumlu Eglenceli Kolay
Goriismesi Kolay
Renkli
Olumsuz  Cok basit Karmasik ve zor
Sikici
I1. Odak Grup Olumlu Ust diizey Kolay
Goriismesi Kolay Eglenceli
Eglenceli
Olumsuz  Karmasik ve zor Karmasik ve zor
Sikict

Tablo 14' te goriildiigi lizere deney ve kontrol grubunda yer alan katilimeilarin
ders hakkindaki goriisleri "olumlu" ve "olumsuz" olmak {izere iki temada toplandigi
goriilmektedir. Birinci odak grup goriismesine iligkin bulgular incelendiginde deney
grubunda yer alan katilimcilarin derse iliskin goriislerinin "olumlu" temasi altinda
"eglenceli ", "kolay " ve "renkli" alt temalarinda toplandigi, kontrol grubunda yer alan
katilimcilarin goriislerinin ise "kolay" alt temasinda toplandig1 goriilmektedir.
"Olumsuz" temasi altinda ise deney grubunda yer alan katilimcilarin derse iligkin

goriislerinin; "¢ok basit" alt temasinda toplandigi, kontrol grubunda yer alan
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katilimcilarin goriislerinin ise "karmasik ve zor" ve "sikict" alt temasinda toplandigi
goriilmektedir.

Katilimcilarin temel programlama yapilarinin 6gretildigi derse iligkin olumlu
gorisleri incelendiginde; deney grubunda yer alan katilimcilar dersin eglenceli, kolay ve
renkli oldugunu belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise ders ile ilgili
yalnizca kolay olduguna iligkin goriis belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol
grubunda yer alan katilimcilarin derse iliskin olumlu goriislerinin yer aldig: ifadeleri su
sekildedir:

"Programlama lisede sikiciydi. Scratch ise zevkli geldi. Eglenceliydi” (DGK-12)

(Eglenceli olmasi)

" Haftalar ilerledik¢e programlamanin ne kadar kolay oldugunu anladim.

(DGK-5) (Kolay olmasi)

" Bence ders ¢ok kolay gecti. Zaten Scratch' te oyun yapmak basit. Scratch ile

oyun falan tasarlarken programlamanin ne kadar kolay oldugunu

gordiim"(DGK-19) (Kolay olmast)

"Derse temel diizeyden baslamak iyi oldu, kolaylastird:” (KGK-13) (Kolay

olmasi)

“Yani aslinda umdugumdan basitti” (KGK-20) (Kolay olmast)

"Scratch' te bloklarin renkleri var. O renkleri yerine yerlestirip eger yapilarini
olusturuyorum mesela” (DGK-13) (Renkli olmasi)

Katilimcilarin ders hakkindaki olumsuz goriisleri incelendiginde; deney
grubunda yer alan katilimecilar dersin ¢ok basit oldugunu belirtirken, kontrol grubunda
yer alan katilimcilar ise dersin zor, karmasik ve sikici oldugunu belirtmislerdir. Deney
grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin derse iliskin olumsuz goriislerinin
yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:

"Temel programlama igin belki yeterli olabilir ama ¢ok fazla basit olmast ileri

diizey programlama i¢in yetmeyebilir" (DGK-18) (Cok fazla basit olmast)

"Biraz karisikti, adim adim yapmak gerekiyor ama benim kafami ¢ok karistirdr”

(KGK-15) (Karmasik ve zor olmasi)

"Problemleri ¢ozemiyorum, ¢ok zorladi. Cok karistirdim ve mantigini anlamakta

zorlandim " (KGK-25) (Karmasik ve zor olmasi)

"Tahtadakileri siirekli yazmak, ¢izmek sikiciydi” (KGK- 24) (Sikict olmasi)
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Ikinci odak grup goériismesine iliskin bulgular incelendiginde deney grubunda
yer alan katilimeilarin derse iliskin goriislerinin "olumlu" temas1 altinda "ust diizey","
kolay" ve "eglenceli" alt temalarinda toplandig1, kontrol grubunda yer alan
katilimcilarin goriislerinin ise , "kolay" ve "eglenceli" alt temalarinda toplandigi
goriilmektedir. "Olumsuz" temas: altinda ise deney grubunda yer alan katilimcilarin
derse iligkin goriislerinin "karmasik ve zor" ve "sikic1" alt temasinda toplandigi, kontrol
grubunda yer alan katilimcilarin goriislerinin ise "karmasik ve zor" alt temasinda
toplandig1 goriilmektedir.

Katilimcilarin C# programlama dillerinin 6g8retildigi derse iliskin olumlu
goriisleri incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilar dersin {ist diizey, kolay ve
eglenceli oldugunu belirtirken, kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise dersin kolay
ve eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan
katilimcilarin derse iligkin olumlu gériislerinin yer aldigi ifadeleri su sekildedir:

"C# daha iist diizey bir dil. Burada birsey yaparken daha ézgiirsiiniiz (DGK-18)
(Ust diizey olmasi)

" [lk haftalarda kolayd:. Scratch zaten basitti. Sonra kodlara gectik. Zor olabilir

diye diistindiim. Ama kolay geldi. Tek fark yaziyoruz" (DGK-6) (Kolay olmasi)

"C# daha kolay geldi bana. Konsola yazmak programlamak daha kolay geldi."”

(KGK-4) (Kolay olmasi)

" [leri diizey birsey yapmak zevkliydi. Kod yazmak falan" (DGK-18) (Eglenceli
olmasi)

" Evet akis diyagrami temel kazandirdr ama sekiller ¢izmek ¢ok sikiciydi. Béyle

daha iyi. Konsol kullanmak iyi, bu daha ¢ok zevkli sekillerde hep karistirdim.”
(KGK-6) (Eglenceli olmasi)

Katilimcilarin ders hakkindaki olumsuz goriisleri incelendiginde; deney
grubunda yer alan katilimcilar dersin karmasik, zor ve sikict oldugunu iliskin goriis
bildirirken, kontrol grubunda yer alan katilimecilar ise dersin karmasik ve zor oldugunu
belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin derse iliskin
olumsuz goriislerinin yer aldig: ifadeleri su sekildedir:

" Scratch' te basit sekilde yapryorduk. Bir anda gegis sert oldu. Basitten zora ¢ok

hizli gegtik gibi oldu.” (DGK-17) (Karmagik ve zor olmasi)
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" Zaten algoritma zor gelmisti bana. Derken C#' a gectik. Orada kafam iyice
karist1"(KGK-11) (Karmasik ve zor olmast)

"Beni ¢ok zorladi. Kodlar falan. Karmasik geldi. Problemleri iyice karistirdim"
(KGK-8) (Karmagik ve zor olmasi)

"Genel iyiydi. Zaten program yapiyorduk bir nevi. Ama onceden problemler

oyundu gibi yaptiydik, o eglenceliydi. Simdi bir iki problem yapinca sikiyor.
Yoruyor."(DGK-24) (Sikict olmasi)

Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ders siiresince

gergeklestirilen 6gretme-0grenme etkinliklerine iliskin goriislerini igeren, ikinci

gOrlisme sorusuna ait tema ve alt temalar Tablo 15' te yer almaktadir.

Tablo 15

Katilimcilarin Ders Siiresince Gergeklestirilen Ogretme- Ogrenme Etkinliklerine Iliskin

Goriislerine Ait Tema ve Alt Temalar

Grup Deney Kontrol
Goriisme Tema Alt Temalar Alt Temalar
I. Odak Grup  Ustiinliikler =~ Programlama mantigini Programlama mantigini
Goriismesi kazandirmasi kazandirmasi
Akilda kalicilig artrmast ~ Akilda kaliciligi
artirmasi
Motivasyonu artirmasi
Yaparak 6grenme olanagi
saglamasi
Uriin olusturma olanag1
saglamasi
Ogrenmeyi
kolaylastirmast
Aragstirarak 6grenme
olanag1 saglamasi
Yaraticilig1 artirmasi
Simirhiliklar Temel yapilar igin Temel yapilar icin
yetersiz kalmasi yetersiz kalmasi
Ogrenenlerin pasif
olmasi
I1. Odak Ustiinliikler ~ Programlama yapabilme  Uygulama yapma
Grup ortami saglamast olanag1 saglamasi
Gorlismesi Ogreneni aktif kilmasi

Smirliliklar

Yalnizca kod yazmak
zorunda kalinmasi

Yalnizca kod yazmak
zorunda kalinmasi
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Tablo 15' te goriildiigii tizere deney ve kontrol grubunda yer alan katilimeilarin
ders stiresince gerceklestirilen 6gretme-6grenme etkinliklerine iligkin goriiglerinin
"{istlinliikler " ve "sinirhiliklar" olmak {izere iki temada toplandig1 goriilmektedir. Birinci
odak grup goriismesine iligkin bulgular incelendiginde deney grubunda yer alan
katilimeilarin ders siiresince gergeklestirilen 6gretme-0grenme etkinliklerine iligkin
goriiglerinin; "ustiinliikler" temasi altinda "programlama mantigini kazandirmasi",

nn nn

"akilda kalicilig1 artirmas1”, "motivasyonu artirmasi”, "yaparak 6grenme olanagi
saglamas1", "liriin olusturma olanagi saglamas1", "6grenmeyi kolaylastirmasi”,
"arastirarak 6grenme olanagi saglamas1" ve "yaraticiligi artirmasi" alt temalarinda
toplandigi, kontrol grubunda yer alan katilimcilari goriislerinin ise "programlama
mantigini kazandirmasi1” ve "akilda kalicilig1 artirmasi” alt temalarinda toplandig:
goriilmektedir. "Smirliliklar" temasi altinda ise deney grubunda yer alan katilimcilarin
ders stiresince gercgeklestirilen 6gretme-08renme etkinliklerine iligkin goriislerinin;
"temel yapilar i¢in yetersiz kalmasi1" alt temasinda toplandigi, kontrol grubunda yer alan
katilimcilarin goriislerinin ise "temel yapilar i¢in yetersiz kalmasi" ve "6grenenlerin
pasif olmas1" alt temasinda toplandig1 goriilmektedir.

Katilimcilarin ders siiresince gergeklestirilen 6gretme-6grenme etkinliklerinin
sagladig dstiinliiklere iliskin goriisleri incelendiginde; deney grubunda yer alan
katilimcilar Scratch ile oyun tasarim etkinliklerinin; programlama mantigini
kazandirdigini, 6grenmeyi kolaylastirdigini, akilda kaliciligi, motivasyonu ve
yaraticiligi artirdigini, yaparak 6grenme olanagi, liriin olusturma olanagi ve arastirarak
o0grenme olanagi sagladigini belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise
akis diyagramlari ile problem ¢6zme etkinliklerinin programlama mantigini
kazandirdigini ve akilda kaliciligini artirdigin1 belirtmislerdir. Deney grubunda ve
kontrol grubunda yer alan katilimcilarin gergeklestirilen 6 gretme-6grenme
etkinliklerinin sagladig iistiinliiklere iliskin goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su
sekildedir:

..... sifirdan bagslayanlar i¢in bence ideal. Ciinkii boylece adim adim nasil
calisacagini ve neyi nerede kullanacagimizi gérdiik. Algoritmayt anladik.”
(DGK-24) (Programlama mantigin1 kazandirmasi)

"Béylelikle en azindan temel kavramlari aldik temelimiz olustu. Bu iyi oldu.

"(KGK-2) (Programlama mantigin1 kazandirmasi)
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"Mesela diziler konusunda ekrandaki bloklar, ekran aklima geliyor. Nasil
yapacagimi diisiiniiyorum. Problemi ¢ozerken direk aklima geliyor” (DGK-24)
(Akilda kalicilig1 artirmasi)

"Sekiller algoritmanin aklima gelmesini sagladi" (KGK- 4) (Akilda kaliciligi
artirmast)

"Scratch yaptirtyordu problemi. Yani yapmamu istiyordu. Tasarim yapiyorum.
Ses ekliyorum, bir sey yapiyorum yani, bu hosum gitti aslinda...” (DGK-4)
(Motivasyonu artirmast)

"Mesela siz anlattiniz ama biz sonra uyguladik, oyun tasarladik. Cogu zaman biz
yaptik. Eger bakip ge¢seydik daha zor olurdu. Uygulamak iyiydi"” (DGK-17)
(Yaparak 6grenme olanagi saglamast)

"Oyun tasarlamak iyiydi. Hep oynadigimiz oyunlar biz tasarladik..." (DGK-22)
(Uriin olusturma olanag1 saglamasi)

"Algoritma stireci biraz karisik gelirdi. Scratch yardimuyla algoritmayr daha
kolay algilamaya basladim" (DGK-2) (Ogrenmeyi kolaylastirmasi)

"Oyun yapmak iyiydi en azindan yazmadik. Mesela bilmedigimiz seyleri
arastirdik ogrendik” (DGK-1) (Arastirarak 6grenme olanagi saglamasi)
"Oyundan once senaryo yazdik. Tamamen bizim hayalimizde olan. Sonra
bunlar: kendi fikirlerimiz dogrultusunda olusturduk. Bir seyler yarattigimizi
gosteriyordu” (DGK-13) (Yaraticilig1 artirmasi)

Katilimcilarin ders siiresince gergeklestirilen 6gretme-6grenme etkinliklerinin

olusturdugu smirliliklara iliskin goriisleri incelendiginde; deney grubunda yer alan

katilimcilar Scratch ile oyun tasarim etkinliklerinin bazi temel yapilar i¢in yetersiz

kaldigini belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise akis diyagramlari ile

problem ¢dzme etkinliklerinin bazi temel yapilar i¢in yetersiz kaldigin1 ve 6greneni

pasif yaptigini belirtmiglerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan

katilimcilarin gerceklestirilen 6gretme-6grenme etkinliklerinin olusturdugu sinirliliklara

iliskin goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:

" Herseyi yapamadik. Dizilerde sikinti yasadim. Bloklarini anlamadim. Bence o
noktada yetersiz kaldi” (DGK-17) (Temel yapilar igin yetersiz kalmast)
"Dongiileri i¢ ice girince karisti. Akis diyagrami orada yetersiz hatta kafa

karigtiric1” (KGK-4) (Temel yapilar igin yetersiz kalmasi)
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"Ben kendimi ¢ok pasif hissetim. Sadece yazdim ders boyunca.” (KGK-24)

(Ogrenenlerin pasif kalmasi)

Ikinci odak grup goriismesine iliskin bulgular incelendiginde deney grubunda
yer alan katilimcilarin ders siiresince gerceklestirilen 6gretme-6grenme etkinliklerine
iliskin gorislerinin; "ustiinliikler" temasi altinda "programlama yapabilme ortami
saglamasi" alt temasinda toplandigi, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin
goriislerinin ise "uygulama yapma olanagi saglamasi" ve "0greneni aktif kilmasi1" alt
temalarinda toplandig1 goriilmektedir. "Sinirhiliklar" temasi altinda ise hem deney
grubunda hem de kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ders stiresince
gerceklestirilen 6gretme-6grenme etkinliklerine iligkin goriiglerinin "yalnizca kod
yazmak zorunda kalma" alt temasinda toplandig1 goriilmektedir.

Katilimcilarin ders siiresince gerceklestirilen 6gretme-6grenme etkinliklerinin
sagladig uistiinliiklere iligkin goriisleri incelendiginde; deney grubunda yer alan
katilimcilar C# ile programlama 6gretimi etkinliklerinin programlama yapabilme ortami
sagladigini belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise C# ile
programlama 6gretimi etkinliklerinin 6grenenler i¢in uygulama yapma olanagi
sagladigini ve 6greneni aktif kildigini belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol
grubunda yer alan katilimcilarin C# programlama 6gretimi siiresince gerceklestirilen
ogretme-6grenme etkinliklerinin sagladig: tistlinliiklere iliskin goriislerinin yer aldigi
ifadeleri su sekildedir:

"Scratch te oyun yapiyorduk. Aslinda oda programd bir nevi. C# da bir farki

yok ama programlama yapma hissi veriyor." (DGK-4) (Programlama yapabilme

ortami saglamasi)

"C# da en giizel programlama yapmakti. Zorlasa da program yapabilmek

giizeldi” (DGK-16) (Programlama yapabilme ortami saglamasi)

"Bence C#'n en iyi tarafi uygulama yapabiliyor olmakti”" (KGK-1) (Uygulama

yapma olanag1 saglamasi)

"Belki akis diyagrami gerekliydi ama konsol bize uygulama yapmamizda

yardimcet oldu. Simdi algoritmanin uygulamasin yapryoruz" (KGK-2)

(Uygulama yapma olanag1 saglamasi)

"Onceleri yazip geciyorduk. Ama simdi siz yaziyorsunuz, biz de yapryoruz. Yani

aktif hale geldik en azindan"(KGK-6) (Ogreneni aktif kilmas1)



86

Katilimcilarin ders siiresince gergeklestirilen 6gretme-6grenme etkinliklerinin
olusturdugu siirliliklara iliskin goriisleri incelendiginde; hem deney grubunda hem de
kontrol grubunda yer alan katilimcilar C# ile programlama 6gretimi etkinliklerinin
yalnizca kod yazmak zorunda kalma durumunun sinirlilik olusturdugunu belirtmislerdir.
Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin C# programlama 6gretimi
stiresince gerceklestirilen 6gretme-0grenme etkinliklerinin olusturdugu smirliliklara
iliskin goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:

"Scratch' te giizeldi Oyun falan yapmistik. Ses ekledik falan. C# sadece ekranda

kod yazmak sikti biraz"( DGK-14) (Sadece kod yazmak zorunda kalinmasi)

"Aslinda iyi ama siyah ekranda hep kod yaziyoruz. Farkl birsey yapmiyoruz.

Problemleri sadece bu sefer burada yaziyoruz." (KGK-26) (Sadece kod yazmak

zorunda kalinmasi)

Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilar1 ders siiresince
giidiileyen veya zorlayan durumlara iliskin goriislerini iceren iiglincii goriisme sorusuna

ait tema ve alt temalar Tablo16'da yer almaktadir.



Tablo 16

Katilimcilar Ders Siiresince Giidiileyen veya Zorlayan Durumlara Iliskin Goriislere Ait

Tema ve Alt Temalar

Grup Deney Kontrol
Goriisme Tema Alt Temalar Alt Temalar
I. Odak Grup  Motivasyonu Eglenceli ve zevkli olmasi Gorsel olmast
Goriismesi artiran Gorsel olmast Basitten zora dogru gitmesi
etmenler Test etme ve doniit olanagi Zihinde canlandirmasi
saglamasi
Uygulamali olmasi
Bir {iriin ortaya koyma
Kod gerektirmemesi
Basitlestirmesi
Zihinde canlandirmasi
Birlikte yapma ve akran
iletisimi saglamasi
Dersin devamliligini
saglamasi
Meraki artirmast
Canlandirma olanagi
Motivasyonu Bazi temel yapilarin Bazi temel yapilarin
diisiiren mantigini anlayamama mantigini anlayamama
etmenler Temel yapilarin ig ice Temel yapilarin i¢ ige
girmesi girmesi
Tasarimin sinirli kalmasi Test etme ve doniit olanagi
olmamasi
Siirec icinde aktif olamama
Uygulamasiz olmast
Temel yapilarin nerede
kullanacagini bilememe
Farkli sonuglarin ¢ikmasi
Adim adim mantigin1
karigtirma
Siirecin uzun olmast
II. Odak Grup  Motivasyonu Ilk basta mantig1 anlamus Siireg i¢inde aktif olma
Goriismesi artiran olma
etmenler Program yapma Test etme ve doniit olanagi
Motivasyonu Konsol ekraninda ¢alisma Kod hatalar1 ile ugrasma
diisiiren Kod hatalar ile ugragsma Bazi temel kavramlarin
etmenler mantigini anlayamama

Problemin analizinde sikint1
yasama
Kavramlarin i¢ ice girmesi

Tablo 16' da goriildiigii tizere deney ve kontrol grubunda yer alan katilimeilar

ders stiresince giidiileyen ve zorlayan durumlar "motivasyonu artiran etmenler" ve

"motivasyonu diisiiren etmenler" olarak iki temada toplanmaktadir. Birinci odak grup
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goriismesine iliskin bulgular incelendiginde; deney grubunda yer alan katilimcilari
giidiileyen durumlara iligkin goériislerinin "motivasyonu artiran etmenler" temasi altinda
"eglenceli ve zevkli olmas1", "gorsel olmasi", "test etme ve doniit olanagi saglamasi”,
"uygulamali olmas1", "bir {iriin ortaya koyma", "kod gerektirmemesi", "basitlestirmesi",
"zihinde canlandirmast", "birlikte yapma ve akran iletigimi saglamasi”, dersin
devamliligini saglamasi1”, "meraki artirmasit” ve "canlandirma olanagi" alt temalarinda
toplandigi, kontrol grubunda yer alan katilimcilari goriislerinin ise "gorsel olmasi",
"basitten zora dogru gitmesi" ve "zihinde canlandirmasi1” alt temalarinda toplandigi
goriilmektedir. "Motivasyonu diigiiren etmenler " temasi altinda ise deney grubunda yer
alan katilimecilar1 zorlayan durumlara iliskin goriislerinin; "bazi temel yapilarin
mantigini anlayamama", "temel yapilarin i¢ ige girmesi" ve "tasarimin smirl kalmas1"
alt temalarida toplandigi, kontrol grubunda yer alan katilimecilarin goriislerinin ise
"baz1 temel yapilarin mantigin1 anlayamama”, "temel yapilarin i¢ ice girmesi", “test
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etme ve doniit olanag1 olmamas1”, "siire¢ icinde aktif olamama", "uygulamasiz olmas1",
"temel yapilarin nerede kullanacagini bilememe", "farkli sonuglari ¢ikmasi", "adim
adim mantigini karistirma" ve "siirecin uzun olmasi1" alt temalarinda toplandigi
goriilmektedir.

Katilimcilarin ders siiresince giidiileyen durumlara iliskin goriigleri
incelendiginde, deney grubunda yer alan katilimcilar Scratch ile oyun tasarimi
etkinliklerinde; stirecin eglenceli, zevkli, gorsel ve uygulamali olmasini, kavramlari
algilamay1 basitlestirmesini, test etme ve doniit olanagi saglamasini, kod gerektirmeyen
bir yapisinin olmasini, dersin devamliligini saglamasini, siire¢ i¢inde bir iiriin ortaya
¢ikarmaysi, tasarim sirasinda zihinde canlandirma olanagi saglamasini, birlikte yapma ve
akran iletisimi saglamasmi, yapilan degisiklikleri hareketli olarak canlandirmasini
motivasyonu artiran etmenler olarak belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan
katilimeilar ise akis diyagramlari ile problem ¢6zme etkinliklerinde; siirecin gorsel
olmasini, basitten zora dogru gitmesini ve zihinde canlandirma olanagi saglamasimni
motivasyonu artiran etmenler olarak belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol

grubunda yer alan katilimcilarin motivasyonlarimni artiran etmenlere iliskin goriislerinin

yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:
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"Tabiki ¢ok zevkliydi. Yani artik oyunlastirma isine girmistim eglenceli olmasi
icin. Mesela siz ara veriyordunuz biz ¢ikmiyorduk. Oyunu yapmak igin
ugrasiyorduk.” (DGK-4) (Eglenceli ve zevkli olmasi)

" Ben zaten gorsel ogrenen biriyim. Scratch bu konuda stiphesiz giizel bence."”
(DGK-13) (Gorsel olmasi)

"Begendigim yonler ise sekil ¢iziyoruz, gorebiliyoruz..." (KGK-4) (Gorsel
olmasi)

"Scratch ile problemi yapmak daha iyi anlamamizi sagladi. Yaptik, denedik,
gordiik, olmadi..."(DGK-12) (Test etme ve doniit olanag1 saglamasi)

"[lk énce siz anlattiniz sonra bizden uygulama yapmamizi, bunlart uygulamaya
dokmemizi istemeniz gayet pratik i¢in iyiydi." (DGK-14) (Uygulamali olmasi)
"Aklimdan gegenleri tasarlamaya ¢alistim. Ses ekledim. Bunlardan bir biitiin
olusturdum ....bir tiriin yapmak mutlu etti hepimizi...” (DGK-13) (Bir iiriin
ortaya koyma)

"...ben Scratch'i goriince Flash programina benzettim. Scratch te kod yok daha
kullanmisly siiriikleyerek yapiyorsunuz" (DGK-11) (Kod gerektirmemesi)
"Aslinda hocam tek tek 6grendik. Her yeni yapi problemini uzun yoldan degil de
bize kolay yoldan ¢ozmemizi 6gretti” (DGK-19) (Basitlestirmesi)

“Scratch programinda mesela dizilerde a=10 yazdigimizda, sagdaki késede liste
goziimiin oniine geliyor, kafamda canlandiriyorum” (DGK-24) (Zihinde
canlandirmasi)

"Oyunlart birlikte yaptik, aramizda is boliimii olusturduk. O da iyi oldu” (DGK-
19) (Birlikte yapma ve akran iletisimi)

"Evet iyi oldu. Cogu zaman birbirimize damgstik. Ben yapamayinca DGK-4' den
yardim aldim” (DGK-5) (Birlikte yapma ve akran iletisimi)

"Hocam yaptik denedik gérdiik. Yapamadik size sorduk, arkadasima sordum.
Hi¢ olmadi evde tasarladik oyunu, orada ugrastik, yaptik.”"( DGK-12) (Dersin
devamliligini saglamasi)

"Bir seyler yapiyorsunuz. Ekliyorsunuz. Basit algoritmadan birsey olusuyor
sonra daha fazla yapsam olacak diyorsunuz. Yenisi merak ediyorsunuz" (DGK-

4) (Meraki artirmast)
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"Bloklart ekliyorsunuz. Yapiyorsunuz islemleri, aynisi ¢ikiyor. Goriiyorsunuz

yaptiginizi” (DGK-21) (Canlandirma olanagi)

"[lk basta problemlerin once basit olmasi iyi. Problemleri yapabiliyoruz... yani

basitten zora dogru gitmesi giizel oldu" (KGK-9) (Basitten zora dogru gitmesi)

"Akus diyagramlari ¢izerken neyin nereden baglanacagini bilmek problemi

¢ozmek agisindan onemli. Goz dniine getirmeyi saglyordu™ (KGK-15) (Zihinde

canlandirmasi)

Katilimcilarin ders siiresince zorlayan durumlara iligskin goriisleri
incelendiginde; deney grubunda yer alan katilimcilar Scratch ile oyun tasarimi
etkinliklerinde; baz1 temel yapilarin mantigmi anlayamamalarini, temel yapilarn i¢ ige
girmesini ve tasarimin smirl kalmasini motivasyonu diisiiren etmenler olarak
belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise, akis diyagramlari ile problem
cozme etkinliklerinde bazi temel yapilarin mantigin1 anlayamamalarini, temel yapilarin
i¢ ige girmesini, test etme ve doniit olanag1 olmamasin, siire¢ icinde aktif
olamamalarini, siirecin uygulama icermemesini, temel yapilarin nerede kullanilacagin
karistirmalarmi, problemlerin farkli sonuglarinin ¢ikmasini, adim adim mantigini
karistirmalarmi ve akis diyagramina ayrilan slirenin uzun olmasin1 motivasyonlarini
diisiiren etmenler olarak belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan
katilimcilarin motivasyonlarini diisiiren etmenlere iliskin goriislerinin yer aldigi
ifadeleri su sekildedir:

Dongiilere kadar iyiydi. Dizilere gegince hele iyice kafam karisti, zorladi”

(DGK-20) (Bazi temel yapilarin mantigini anlayamama)

"Dongiileri ve dizileri hi¢ anlamadim. Beni ¢ok zorladi. Halende anlamis

degilim” (KGK-17) (Baz1 temel yapilarin mantigini anlayamama)

"Ben déngiilere kadar iyi anladim. Dizlerde kafam karisti. Karmasik yapilar

belki digerlerini de i¢ine alinca karisti, birlikte kullaninca.” (DGK-7) (Temel

yapilarin i¢ ice girmesi)

"Sona dogru hepsi birbirine girdi. Hepsini birlikte kullanmaya basladik."

(KGK-13) (Temel yapilarin i¢ ige girmesi)

"Problemi ¢oziiyorum ama dogrumu yanls mi anlamiyorum.” (KGK-7) (Temel

yapilarin i¢ ige girmesi)
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"Biz once senaryolarda herseyi yapacagiz diye yazdik. Oyun tasarlarken her
seyi yapamadik. Aklimizdan gegen her seyi doniistiiremedik. Scratch yetersiz
kaldi. Ugrasmadim sonra" (DGK-22) (Tasarimin smirli kalmast)

"[lk basta iyiydi. Ilerledikce zorlasti, problemi yazdim ama yaptiklarimin sonucu
goremedim. Yani yapiyoruz ama ne yapryoruz" (KGK-9) (Test etme ve doniit
olanag1 olmamasi)

"Ben sadece yaziyorum tahtay, sadece problem ¢oziiyoruz. Problemler iyi ama

belki biz de ¢ikip tahtada yapsak boylelikle daha aktif olacagiz...problemler iyi

ama pasif kaliyoruz" (KGK-5) (Siireg i¢inde aktif olamama)

"Siz problemi yazdiktan sonra, bizde kdgida yaziyoruz. Sonra ¢é6zmeye

calisiyoruz. Ama yaziyoruz sonra. Siz anlatryorsunuz onu da yaziyoruz. Biz

sadece tahtadakini yaziyoruz ya da ¢iziyoruz. Etkin olsak biraz daha iyi olurdu”

(KGK-21) (Siireg iginde aktif olamama)

"Bilgisayar kullanabilirdik. Boyle zor oluyor. Uygulama yok. Siirekli yazmak

cizmek ben begenmedim" (KGK-24) (Uygulamasiz olmasi)

"Tam mantigini anladim derken, yeni bir problemde yine sikinti yasiyorum.

Daéngiiyii diziyi bilsem de neyi nerede nasil kullanacagimi bilemiyorum" (KGK-

23) (Temel yapilarin nerede kullanacagini bilememe)

"Arkadagsla baktigimizda karsilastirdigimizda onlar mi dogru yapiyor yoksa biz

mi dogru yapuyor bilemedik. Kime gore dogru kime gére yanlis, o yiizden stkinti

oldu biraz" (KGK-6) (Farkli sonuglarin ¢ikmasi)

"Hangi sira nasil geliyor anlamadim. Hangi sirada hangi islem olacak

anlamryorum. Ezberlemek zorunda kalryyorum™ (KGK-16) (Adim adim mantigini

karistirma)

"Algoritma icin bence sekiz hafta ¢ok uzun. Bana algoritma igin ¢ok fazla geldi”

(KGK-24) (Siirecin uzun olmasi)

Ikinci odak grup goriismesine iligkin bulgular incelendiginde deney grubunda
yer alan katilimcilar: glidiileyen durumlara iligkin goriislerinin "motivasyonu artiran
etmenler" temasi altinda; "ilk basta mantig1 anlamig olma" ve "program yapma" alt
temalarinda toplandig1, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin goriislerinin ise "siire¢
icinde aktif olma" ve "test etme ve doniit olanag1" alt temalarmda toplandigi

goriilmektedir. "Motivasyonu diisiiren etmenler" temasi altinda ise deney grubunda yer
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alan katilimeilar1 zorlayan durumlara iliskin goriislerinin; "konsol ekraninda ¢aligma" ve
"kod hatalar1 ile ugragsma" alt temalarinda toplandigi, kontrol grubunda yer alan
katilimeilarin goriislerinin ise "kod hatalari ile ugrasma", "bazi temel kavramlarin
mantigin1 anlayamama", "problemin analizinde sikint1 yagama" ve "kavramlarin i¢ ige
girmesi" alt temalarinda toplandigi goriilmektedir.

Katilimcilarin ders siiresince giidiileyen durumlara iligkin goriisleri
incelendiginde, deney grubunda yer alan katilimcilar C# ile programlama 6gretimi
etkinliklerinde; bir dnceki 6gretim siirecinde (Scratch) programlama mantigini
o0grenmis olmanin ve kod kullanarak programlama yapmanin motivasyonu artiran
etmenler oldugunu belirtmiglerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimeilar ise C# ile
programlama 6gretimi etkinliklerinde; siire¢ i¢inde aktif olmalari ile test etme ve doniit
olanaginin olmasmi motivasyonu artiran etmenler olarak belirtmislerdir. Deney
grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilari motivasyonlarini artiran etmenlere
iliskin goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:

"Evet aslinda onceden mantigint ogrendik, yazarken hemen akliniza geliyor.

Zaten once mantigint yapinca C # da hemen akliniza geliyor yapabiliyorsunuz."”

(DGK-24) (ilk basta mantig1 anlamis olma)

"[lk basta yazmamistim hep sunuya baktim. Sonra baktim ki yaziyorum artik.

Hatta sizinkinden farkl yolla yapiyorum. Kendi mantigimla yapryorum. Kod

vazarak bir seyler olusturabilmek, programlayabilmek ¢ok giizeldi” (DGK-3)

(Program yapma)

" ...ilk haftalar bir sey yapmiyorduk. Bize daha sonra konsolda uygulama

yapmak daha iyi geldi. " (KGK-25) (Siireg iginde aktif olma)

"Konsolda yazinca aninda gorebiliyorum, test etmek agisindan bana faydasi ¢ok

oldu. Konsol hatalari size soyliiyor” (KGK-7) (Test etme ve doniit saglama)

Katilimcilarin ders siiresince zorlayan durumlara iliskin goriisleri
incelendiginde; deney grubunda yer alan katilimcilar C# ile programlama 6gretimi
etkinliklerinde; siirekli konsol ekraninda ¢aligmanin ve kod hatalar1 ile ugragsmak
zorunda kalmanin motivasyonu diisiiren etmenler oldugunu belirtmislerdir. Kontrol
grubunda yer alan katilimcilar ise C# ile programlama 6gretimi etkinliklerinde; kod
hatalar1 ile ugragsmanin, daha 6nce bazi temel kavramlarin mantigin1 anlayamamis

olmanin, problemin analizinde yaganan sikintilarin ve kavramlarm i¢ ice girmesinin
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motivasyonu diisiiren etmenler oldugunu belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol
grubunda yer alan katilimcilarin motivasyonlarii diisiiren etmenlere iligkin goriislerinin
yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:
"Siyah ekran hi¢ hosuma gitmedi. I¢imi karartti. Konsola sadece kod yazdik.
Stkt1 beni" (DGK-2) (Konsol ekraninda ¢alisma)
"Scratch'in avantaji suydu. Hata yaptirmiyordu. Sadece en son mantik hatasi
olabiliyordu. Konsolda ise siirekli kod hatast oluyor. Siirekli onu diizeltiyorum."
(DGK-15) (Kod hatalari ile ugrasma)
"Kodlar Ingilizce. Zaten yazamiyorsun. Bir de bas harfi biiyiik mii kiiciik mii
stkintist var. Birseyi yanlis yazinca hata veriyor”’(KGK-15) (Kod hatalar1 ile
ugrasma)
"Beni diziler ve i¢ i¢e dongiiler zorladi. Ben zaten énceden de mantigini
anlamamistim. "(KGK-16) (Bazi temel kavramlarin mantigin1 anlayamama)
"Tahtaya bakarak yaziyorum. Ama yeni bir problemle karsilasinca
yapamiyorum" (KGK-25) (Problemin analizinde sikint1 yasama)
"Ben yine diziyi anlamadim. Aslinda hepsi birbirine girdigi i¢in. Birden fazla sey
kullaniyoruz ¢ozmek icin. I¢ ice giriyor yani" (KGK-2) (Kavramlarin i¢ ice
girmesi)
Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ders siiresince

ogrendiklerini kullanma durumlarma iliskin goriislerini iceren dordiincii gériisme

sorusuna ait tema ve alt temalar Tablo17'de verilmistir.
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Katilimcilarin Ders Siiresince Ogrendiklerini Kullanma Durumlarina Iliskin

Goriislerine Ait Tema ve Alt Temalar

Deney Kontrol
Goriisme Tema Alt Temalar Alt Temalar
I. Odak Grup  Yeni bir Temel mantig1 Temel mantig1
Gorilismesi programlama stirdiirme stirdiirme
diline transfer Test etme i¢in kullanma
etme
Bagka bir derse  Egitim materyali olarak
transfer etme kullanma
I1. Odak Grup  Gegmis Mantig1 kavramaya Mantig1 kavramaya
Gortismesi deneyimi yardimci1 olmasi yardimct1 oldu
transfer etme Eglenceli olmasi Kolaylastirmasi
Uygulamali olmasi
Kolaylastirmasi
Zihnimde canlandirmasi
Mantiksal hatay1
azaltmasi
On yargilar1 yikmasi
Gegmis Mantig1
deneyimi kavrayamama
transfer etmeme Sonucu gérememe
Pasif kalma

Tablo 17' de goriildiigii iizere deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin

ders stiresince 6grendiklerini ileride nasil kullanacaklarmai iliskin goriisleri "yeni bir

programlama diline transfer etme" ve " bagka bir derse transfer etme" olmak tizere iki

temada toplandig: goriilmektedir. Birinci odak grup gériismesine iliskin bulgular

incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilarin goriisleri "yeni bir programlama

diline transfer etme" temas1 altinda "temel mantig1 siirdiirme" ve "test etmek icin

kullanma™ alt temalarinda toplandigi, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin

goriiglerinin ise "temel mantiZ: siirdiirme" alt temasinda toplandig1 goriilmektedir.

"Bagka bir derse transfer etme" temasi altinda ise deney grubunda yer alan katilimcilarin

goriislerinin; "egitim materyali olarak kullanma" alt temasinda toplandig1

goriilmektedir. Kontrol grubunda yer alan higbir katilimc1 bu temaya iligkin goriis

belirtmemistir.
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Katilimcilarin ders siiresince dgrendiklerini ileride nasil kullanacaklarina iligkin
gorisleri incelendiginde; deney grubunda yer alan katilimcilar Scratch ile oyun tasarimi
stirecinde edindikleri bilgileri yeni bir programlama diline transfer etmek i¢in, temel
mantig1 siirdiirmek ve test etme amagli kullanacaklarmi belirtmislerdir. Kontrol
grubunda yer alan katilimcilar ise akis diyagramlari ile problem ¢6zme siirecinde
edindikleri bilgileri, yeni bir programlama diline transfer etmek i¢in temel mantig1
stirdiirme amacli kullanacaklarini belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda
yer alan katilimcilarin ders siiresince 6grendiklerini yeni bir programlama diline transfer
etme amacli kullanimma iligkin goériislerinin yer aldig: ifadeleri su sekildedir:

" Bir kere zaten programini ¢ozmek igin once mantigini kafamizda olugturmak

gerekiyor. Kodlar: tamamen bilsek bile hangi kodu nerede kullanacagimizi

bilmezsek bir etkisi olmaz. Yani burada da mantigi ogrendik neyi nerde nasil ne

zaman kullanmamiz gerektigini 6grendik. Yani bir daha ki derslerde dili

ogrenecegiz, yani birsey degismeyecek. Kafamizda mantigini canlandiracagiz"

(DGK-4) (Temel mantig siirdiirme)

"Simdi gordiiklerimiz Tiirkceydi. Sonra Ingilizcesini gormiis gibi olacagiz. Kod

gorecegiz. Mantik var islem sirast var ayni. Sonugta temelini attik zaten" (DGK-

19) (Temel mantig: siirdiirme)

"...ileriki programlama dersinde tekrar eger gelecek, dongii gelecek. Bu sefer

for olacak. Hersey ayni olacak. Gordiiklerimizin Ingilizcesi" ( KGK-7) (Temel

mantig1 stirdiirme)

"Algoritma kafamizda olusunca kodun karsiligimi bilebilirim belki. Paralel

olabilir' (KGK-25) (Temel mantigi siirdiirme)

“Mesela ilerde yeni bir programlama 6grenme baslasam karsilastigim problemi

once Scratch' te yapmaya ¢alisirim. Eger yeniysem, denerim en azindan” (DGK-

8) (Test etme i¢in kullanma)

Katilimcilarin ders siiresince 6grendiklerini ileride nasil kullanacaklarina iliskin
goriisleri incelendiginde; deney grubunda yer alan katilimcilarin Scratch ile oyun
tasarimu sitirecinde edindikleri bilgileri baska bir derse transfer etmek icin, egitim
materyali tasarlamak amagl kullandiklarini belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan

hi¢bir katilimc1 bu temaya iligkin goriis belirtmemistir. Deney grubunda yer alan
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katilimcilarin ders siiresince 6grendiklerini bagka bir derse transfer etme amagh
kullanimina iligkin goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:
"Biz materyal dersinde kullanmaya basladik. Bunun destegini alarak bu derste
materyal yaptik. Bir oyun yaptik" (DGK-3) (Egitim materyali olarak kullanma)
"Egitimde materyal gelistirme dersinde kullandim. Ileride de kullanirim. Bir
materyal olarak oyun tasarladik bunun icin kullandik. Gérsel olmast ve kolay

olmasindan dolayr se¢tik” (DGK- 8) (Egitim materyali olarak kullanma)

Ikinci odak grup goriismesine iliskin bulgular incelendiginde deney ve kontrol
grubunda yer alan katilimcilarin ders stiresince (Scratch/akis diyagrami) 6grendiklerini
C# programlama dersinde nasil kullandiklarina iliskin goriisleri "gecmis deneyimi
transfer etme" ve "ge¢cmis deneyimi transfer etmeme" olmak tizere iki temada toplandigi
goriilmektedir. Veriler incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilarin gorisleri
"gecmis deneyimi transfer etme" temasi altinda "mantig1 kavramaya yardimei olmast",

nn nn

"eglenceli olmast", "uygulamali olmas1", "kolaylastirmas1", "zihinde canlandirmasi”,
"mantiksal hatay1 azaltmas1", "0n yargilar1 yikmasi" alt temalarinda, kontrol grubunda
yer alan katilimcilarin goriislerinin ise "mantig1 kavramaya yardimci olmasi" ve
"kolaylastirmasi" alt temalarinda toplandigi goriilmektedir. "Gegmis deneyimi transfer
etmeme" temasinda ise kontrol grubunda yer alan katilimcilarin gériislerinin "mantigi
kavrayamama", "sonucu gorememe" ve "pasif kalma" alt boyutlarinda toplandigi
goriilmektedir.

Katilimcilarin ders siiresince (Scratch/akis diyagrami) o6grendiklerini C#
programlama dersinde nasil kullandiklarma iligkin goriisleri incelendiginde; deney
grubunda yer alan katilimcilar gegmis 6grenme deneyimlerini C# programlama dersine
transfer etmelerine Scratch ile oyun tasarimu siirecinin yardimer oldugunu
belirtmislerdir. Katilimcilar bununla ilgili olarak; oyun tasarim siirecinin programlama
mantigini kavramaya yardimc1 oldugunu, eglenceli oldugunu, programlama dilini
Ogrenmeyi kolaylastirdigmi, zihinde canlandirmaya yardimci oldugunu, mantiksal
hatay1 azalttigini, programlamayla ilgili 6n yargilar1 yiktigin1 ve uygulama olmasinin
birer iistiinliik oldugunu belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise
geemis Ogrenme deneyimlerini C# programlama dersine transfer etmelerine akis

diyagrami ile problem ¢6zme siirecinin, programlama mantigini1 ve programlama dilini

ogrenmeyi kolaylagtirma baglaminda yardimer oldugunu belirtmislerdir. Deney
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grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin gegmis 6grenme deneyimlerini
yeni bir programlama diline transfer etme amagli kullanimina iliskin goriislerinin yer
aldig1 ifadeleri su sekildedir:
" Kolay gelmesinin sebebi bence Scratch ile mantigini 6grenmis olmamiz. Zaten
degiskenleri falan Scratch te oturttuk. Buraya gelince de zaten dogrudan kodlart
yazdik. " (DGK-24) (Mantig1 kavramaya yardimci olmasi)
"Scratch zaten bizim algoritma mantigini 6grenmemize faydali oldu amact da
oydu. C# da zaten algoritmasim ¢ikarinca programlamada gerisi otomatik oldu
"(DGK-2) (Mantig1 kavramaya yardimci olmast)
"Once algoritmasin goriip sonra koduna gegmemiz iyi oldu. Ciinkii eger orada
yvapabilirsek, diger tiirliide yapabiliriz" (KGK-2) (Mantig1 kavramaya yardimci
olmast)
" ...dongiiyii, egeri iste degiskeni ¢cok rahat ogrendik. Geniy stireye yayildi, rahat
ve eglenceliydi. Yani oyun yapmistik hep aslinda. C# a ge¢csek de mantik hep
aklimizda kaldi.” (DGK-26) (Eglenceli olmasi)
"Devam etti ¢tinkii Scratch ile dogrudan hep uygulama yaptik. Denedik gordiik
ogrendik, dogrusunu égreniyorsun yani.” (DGK-14) (Uygulamali olmasr)
"Scratch programlamay: ¢ok basitlestirdi. Zaten mantigini kavraminda kod
yazmak kolay. Kodlar: bilmek yeterli, gerisi tamamen kolay. Is algoritmasin
yazmakta bitiyor" (DGK-19) (Kolaylastirmasi)
"Ben dogrudan kod égrenseydim zorlanirdim. Ciinkii ben hi¢ programlama
bilmiyorum. Ak diyagramlart ile baslamak benim i¢in iyi oldu. Eger
algoritmasint ¢ikartirsam kodunu zaten kolaylikla yazabiliyorum™ (KGK-9)
(Kolaylastirmasi)
"Kod yazarken fark ettim hizlanmisim. Bence bu Scratch sayesinde oldu. Ciinkii
sinavda da oyle oldu kodlar: yazmadan énce algoritmasini yazdim. Aklima hep
Scratch teki bloklar geliyordu, goziimiin oniine geliyordu. Onlari kodlara
cevirdim iste” (DGK-7) (Zihinde canlandirmasi)
"Aslhinda artik sadece kod hatast yapryoruz onu fark ettim. Onceden o yoktu.
Mantiksal hata yapryorduk. Ama simdi artik demek ki mantikta bir sikintim yok."
(DGK-13) (Mantiksal hatay1 azaltmasi)
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"Mesela programlamanin aslinda Scratch' te basit oldugunu gordiik. O yiizden

C# gecince bende bir ényarg: olusmadi” (DGK-11) (On yargilar1 yikmasi)

Katilimcilarin ders siiresince (Scratch/akis diyagrami) 6grendiklerini C#
programlama dersine transfer etmemelerine iligkin goriisleri incelendiginde, kontrol
grubunda yer alan katilimcilarin akis diyagrami ile problem ¢6zme siirecinde
programlama mantigmi kavrayamadiklari, sonucu goremedikleri ve pasif kaldiklar1 i¢in
gecmis deneyimlerini yeni bir programlama diline transfer edemediklerini
belirtmislerdir. Deney grubunda yer alan hi¢bir katilimci bu temayla ilgili goriis
belirtmemistir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ge¢mis 6§renme deneyimlerini
yeni bir programlama diline transfer etmeme nedenlerine iliskin goriiglerinin yer aldigi
ifadeleri su sekildedir:

"Kod yazmakta sikinti yok ezberlersin gecer. Ama algoritmasini yazmak oyle

degil. Onu yapamadin mi kod da yazamiyorsun. Ben 0 noktada ¢ok sikinti

yastyorum. Bakarak yazabiliyorum ancak. Biraz ezberleme oluyor” (KGK-13)

(Mant1g1 kavrayamama)

"Simdi yazdigimda hatayr gériiyorum. Ama onceki haftalar hi¢bir zaman

sonucunu dogru yanlis bilemedik. Belki de hep yanlis ogrendim. Dizileri halen

ondan anlamiyorum" (KGK-21) (Sonucu gérememe)

"Akuis diyagraminda siz yaziyordunuz biz gegiriyorduk. Simdi bizde yaziyoruz.

Ama hangi kodu yazacagini bilmek igin neyi nerede kullanacagini bilmen

gerekiyor. Keske ilk haftalarda béyle aktif olabilseydik” (KGK-14) (Pasif kalma)

Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ders siireci sonunda
programlamaya kars1 goriislerini iceren besinci gériisme sorusuna ait tema ve alt

temalar Tablo 18' de verilmistir
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Katilimcilarin Ders Siiresi Sonunda Programlamaya Karsi Goriislerine Iliskin Tema ve

Alt Temalar
Grup Deney Kontrol
Goriisme  Tema Alt Temalar Alt Temalar

I. Odak Olumlu
Grup degisime neden
Goriismesi  olan etmenler

Mantigini anlama
Uygulama yapma
Eglenceli olmasi
Basitlestirmesi
Sonucunu gorebilme
Ogrenme istegini
artirmasi

Birlikte yapma

Mantigini anlama

Olumsuz
degisime neden
olan etmenler

Karamsar olma

Basarisiz olma
Uygulamama olmamasi
Karamsar olma

Sikic1 olmasi

I1. Odak Olumlu
Grup degisime neden
Goriismesi  olan etmenler

Gegmis 6grenme
deneyimleri
Basarali olma
Ogrenme istegimin
artmasi

Basaril1 olma

Olumsuz
degisime neden
olan etmenler

Kod hatalar1

Sikic1 olmasi

Gegmis 0grenme
deneyimleri
Basarisiz olma
Zor olmasi

Tablo 18'de goriildiigii gibi deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin

ders sonunda programlamaya iligkin goriislerinin "olumlu degisime neden olan

etmenler" ve "olumsuz degisime neden olan etmenler" olmak {izere iki temada

toplandig1 goriilmektedir. Birinci odak grup goriismesine iliskin bulgular

incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilarin ders sonunda programlamaya

kars1 goriislerinin "olumlu degisime neden olan etmenler" temasi altinda; "mantigini

anlama”, "uygulama yapma", "eglenceli olmas1", "basitlestirmesi", "sonucunu

gorebilme", "0grenme istegini artirmasi" ve “birlikte yapma" alt temalarinda toplandigi,

kontrol grubunda yer alan katilimeilarin goriiglerinin ise "mantigimi anlama" alt

temasinda toplandig1 goriilmektedir. "Olumsuz degisime neden olan etmenler" temasi

altinda ise deney grubunda yer alan katilimcilarin ders sonunda programlaya iliskin

goriisleri "karamsar olma" alt temasinda, kontrol grubunda ise "basarisiz olma",
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"uygulamama olmamasi”, "karamsar olma" ve "sikici olmas1" alt temasinda toplandig1
goriilmektedir.

Katilimcilarin ders siireci sonunda programlamaya karsi goriislerinde olumlu
yonde degisimine neden olan etmenlere iligkin goriigleri incelenmistir. Buna gore deney
grubunda yer alan katilimcilar; Scratch ile oyun tasarimi siirecinin mantigini anlamaya
yardime1 olmasi, uygulama yapabilme olanagi saglamasi, eglenceli olmasi,
programlamayi basitlestirmesi, sonucunu gorebilme olanagi saglamasi, 6grenme
isteginin artirmasi ve birlikte yapma olanagi sunmasi agisindan programlamaya karsi
olan goriislerini olumlu sekilde degistirdigini belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan
katilimcilar ise akis diyagramlari ile problem ¢dzme siirecinin mantigini anlamaya
yardimci olmasi agisindan programlamaya karsi olan goriislerini olumlu sekilde
degistirdigini belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan
katilimcilarin ders sonunda programlamaya karsi goriislerinin olumlu yonde degisimine
neden olan etmenlere iliskin goriislerinin yer aldigi ifadeleri su sekildedir:

"Aslinda korkuyordum bagsta. Ciinkii ben bu siireci akis diyagrami gérerek

gecirdim. Benim en biiyiik problemim, problemin ne istedigini anlamamak

zorluyordu. Fakat burada oyun yapmak stiriikleyici gibi geldi. Hem mantigini da
daha iyi anladim. Ne istedigini anlayabiliyorum. Mantigini kavradim en
azindan. Korkuyordum su an i¢in ama simdi iyi gibi" (DGK-6) (Mantigini
anlama)

"...dersten once programlama deyince herhalde dedim ¢ok zor bir ders. Tabi

bazi kisilerde korkutuyor bizi boyle zor ders séyle zor ders. En sonunda bir

seyler basarinca giizel oluyor. Anlamisim ¢iinkii. Bir program yapabilmesi
insanmin iyi yani" (KGK-12) (Mantigmni anlama)

"Benimde ayni sekilde acik¢ast iist siniflar ¢cok korkutuyordu yani onlardan

dolayr bir onyargim vardi ¢ok zor oldugunu séyliiyorlard: genelde de hep alttan

alyorlarmus ¢ok biiyiik bir onyargim var agik¢asi derste uygulamali olarak
isleyince, Scratch gibi bir programda isleyince agik¢ast benimde 6n yargim
kalkn" (DGK-20) (Uygulama yapma)

"Ben zorlanmam ama sikici geger diye diisiiniiyordum. Ama bekledigim kadar

zor olmadi. Kolaydi. Eglenceliydi. Sikici olmamasi iyiydi. Lisede oyleydi. Akis

diyagramlar ¢izerdik. Nereye ne baglardik anlamazdim. Cizerdik sadece
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dinlemezdim pek. Anladim ben simdi anlatilanlari. Dersin sonunda da oyun
¢tkarmak iyiydi." (DGK-8) (Eglenceli olmasi)

"Ben lise de ayni 12 saat programlama yapardik ama derste genelde uyurduk.
Hoca problemi verir giderdi. Ben lise bitince artik birsey olmaz herhalde dedim.
Sonra burada ise dedim sikicidir herhalde. Sonra oyun yaptik falan sasirdim.
Hig bekledigim gibi olmadi. Artik ders de sikilmiyorum. Hatta yurda gidince hep
¢ozdiim." (DGK-15) (Eglenceli olmast)

"Dersten once algoritmanin beni zorlayacagini diigiiniiyordum Scratch programi
ile daha basit hale geldigini diigiiniiyorum. Programlamaya karsi beklentim
degisti" (DGK-2) (Basitlestirmesi)

"Bende ilk basta dedigim gibi programlama bana zor geliyor korkutuyor. Ama
Scratch ile birseyler yapmak doniit almak bazi seyleri agsmami sagladi. Nerede
yvanliy yaptigimi gormek hep boyle olsa keske. Lisede hatirliyorum tek nokta
yiiziinden bir saat programin ¢alismadigin bilirim."” (DGK-5) (Sonucu
gorebilme)

"Programlamayi sevmezdim lisede de sevmezdim. Ama Scratch ile ne bileyim
biraz daha yapabilmek geldi. Yani 6grenmeye de daha ¢ok meyil aldim.
Ogrenmeyi ¢ok istedim daha fazlasini." (DGK-9) (Ogrenme istegini artirmasi)
"Cok sevdim sonra dersi. Eglenceli geldi. Mesela yapamaywnca birbirimize
soruyorduk. Fikir alisverigindi bulunduk ¢cogu arkadasimizla. Ozgiir bir ortam
var gibiydi" (DGK-26) (Birlikte yapma)

Katilimcilarin ders siireci sonunda programlamaya karsi goriislerinin olumsuz

yonde degisimine neden olan etmenlere iligskin goriisleri incelenmistir. Buna gore deney

grubunda yer alan katilimcilar programlaya kars1 goriislerinde karamsar olduklarini

belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise akis diyagramlari ile problem

¢Ozme siirecinde basarisiz olmalari, uygulama olanaklarmin olmamasi, sikici olmasi ve

programlamaya kars1 goriislerinde karamsar olduklarindan dolay1 programlamaya karsi

goriislerinin olumsuz oldugunu belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda

yer alan katilimcilarin ders sonunda programlamaya karsi goriislerinin olumsuz yonde

degisimine neden olan etmenlere iliskin goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:

" ...ben programlamay: sevmiyordum. Simdi biraz isindim ama ben. Kafam yine

de karisik. Zor geliyor halen " (DGK-12) (Karamsar olma)
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"Programlama zor, hep zor... Halen biraz korkuyorum. Bilmiyorum. Kafam ¢ok
karisik” (KGK-25) (Karamsar olma)

"Ben zaten bir on yargt ile basladim. Ders baslayinca dedim belki yaparim,

kolaymuis. Sonra konular ilerledik¢e yapamadim. Git gide zor konular geldi

sonra. Tekrar basladi korkum. Yapamadim sinavda da" (KGK-14) (Basarisiz
olma)

"Ben kod yapacagiz bilgisayar kullanacagiz saniyordum. Umdugum gibi olmadi,

yvazdik siirekli” (KGK-16) (Uygulama olmamast)

"Benim i¢in hep programlama sikici olmustur. Burada problemler yapmak

iyiydi. Hem de temelden baslamak. Ama algoritma ¢ok uzun siirdii. Bir miiddet

sonra yada aym anda akis diyagrami ¢izmek yerine kod yazsak olurdu. Ben
bazen sikildim"” ( KGK-24) (Sikict olmasi)

Ikinci odak grup gériismesine iliskin bulgular incelendiginde deney grubunda
yer alan katilimcilarin ders sonunda programlaya karsi goriislerinin "olumlu degisime
neden olan etmenler" temasi altinda; "gegmis 6grenme deneyimleri”, "basarabilme",
"0grenme isteklerinin artmasi" alt temalarinda toplandigi, kontrol grubunda yer alan
katilimcilarin goriislerinin ise "basarili olma" alt temasinda toplandig1 goriilmektedir.
"Olumsuz degisime neden olan etmenler" temasi altinda ise deney grubunda yer alan
katilimcilarin ders sonunda programlamaya iligkin goriislerinin; "kod hatalar1" ve "sikic1
olmasi1" alt temalarinda toplandigi, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin goriislerinin
ise "basarisiz olma", "zor olmas1" ve "ge¢mis 6grenme deneyimleri”" alt temasinda
toplandig1 goriilmektedir.

Katilimcilarin ders siireci sonunda programlamaya karsi goriislerinin olumlu
yonde degisimine neden olan etmenlere iligkin goriisleri incelenmistir. Buna gore deney
grubunda yer alan katilimcilar; gegmis 6grenme deneyimlerinin, basarili olmalarinin ve
Ogrenme isteklerinin artmasinin programlamaya karsi olan goriislerini olumlu sekilde
degistirdigini belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise basarili
olmalarmin programlamaya kars1 goriislerini olumlu sekilde degistirdigini
belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ders
sonunda programlamaya kars1 goriislerinin olumlu yonde degisimine neden olan

etmenlere iliskin goriislerinin yer aldig: ifadeleri su sekildedir:
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"Ben ilk derse baslayacagim da sikici olur diye diisiiniiyordum. Bir de zor olur
diye diistiniiyordum ama Scratch ile kolay ve eglenceli oldu. Artik zaten iyice
pratiklestim. Problemlerde hi¢ diisiinmedim hemen mantigint kavradim kodlarin
da yazabildim. Programlama zor degilmis aslinda" (DGK-8) (Gegmis 6grenme
deneyimleri)

"...ben zaten lisede sevmiyordum zaten programlama dersine karsi 6n yargim
vardt istemiyordum sonra baktim ki bir seyler 6grendigimin farkina vardim. C#’
a gegince baktim ki aslinda herseyin algoritmasini yazabiliyorum ényargilarim
aslinda biraz gegti." (DGK-25) (Basarili olma)

"Ust simiflardan duyduklarimizdan dolay: ¢ok korktum. Korkuyordum yapamam
diyordum. Ama artik yapabiliyorum o kadarda zor degilmis" (DGK-9) (Basarili
olma)

"Basta kaldim diyordum bu dersten. Sonra isindim. Yapabildigimin,
yvapabilecegimin farkina vardim” (KGK-2) (Basarili olma)

"Benim i¢in ¢ok sey degisti tabiki. Ciinkii sevmiyordum programlamayi. Ama
bizim derslerimiz farkll gegti. Programlamayla ilgili olarak ogrenme istegim
artti” (DGK-1) (Ogrenme istegini artirma)

Katilimcilarin ders siireci sonunda programlamaya karsi goriislerinin olumsuz

yonde degisimine neden olan etmenlere iligskin goriisleri incelenmistir. Buna gore deney

grubunda yer alan katilimecilar kod hatalarmin ve siirecin sikici olmasmin

programlamaya karsi olan goriislerini olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Kontrol

grubunda yer alan katilimcilar ise gegmis 6grenme deneyimlerinin, siirecin zor

olmasinin ve basarisiz olmalarmin programlamaya karsi olan goriislerini olumsuz

sekilde degistirdigini belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan

katilimcilarin ders sonunda programlamaya kars1 gériislerini olumsuz yonde degisimine

neden olan etmenlere iliskin goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:

"Ne giizel oyun yapiyorduk iyiydi. Bu ikinci boliim bana sikict geldi. Yok kod
vaz, virgiilii unutma, parantezi unutma" (DGK-26) (Kod hatalar1)
"Siyah ekrana kadar her sey iyiydi. Sonra koptu. Sikti beni” (DGK-2) (Sikict

olmast)
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"Benim i¢in hep zordu programlama halen de zor oldugunu diisiintiyorum.

Ciinkii basta anlamadim, sonra kodlar geldi iyice karist1" (KGK-16) (Gegmis

ogrenme deneyimleri)

"Yapabilirsem severim diye diistiniiyorum. Ama programlama yapamvyorum"

(KGK-23) (Basarisiz olma)

"Programlama zaten zor ve kafa karistirici. Cok kafa yormak gerekiyor. Cok

islem gerektiriyor" (KGK-15) (Zor olmast)

Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin gelecekte
programlama ile ilgili bir iste calismaya iliskin gériislerini igeren altinc1 gériisme

sorusuna ait tema ve alt temalar Tablo 19'da verilmistir.
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Tablo 19

Katilimcilarin Gelecekte Programlama Ile Ilgili Bir Iste Calismaya Iliskin Goriislerine
Ait Tema ve Alt Temalar

Grup Deney Kontrol
Goriisme Tema Alt Temalar Alt Temalar
I. Odak Grup Tercih etme Mantigini kavradigini Mantigini kavradigini
Goriismesi nedenleri diisiinme disiinme
Ogretici olarak Hobi olarak se¢cme
programlamay1 segme
Zevkli oldugunu Maddi katkis1
diistinme
Kolay oldugunu diisiinme
Tercih etmeme  Bir karar vermek igin Bir karar vermek igin
nedenleri erken oldugunu erken oldugunu
diistinme diistinme
Zor oldugunu diigiinme Zor oldugunu diisiinme
Mantigini
kavrayamadigimi
diistinme
Sikict oldugunu
diistinme
I1. Odak Tercih etme Mantigini1 kavradigini Mantigini kavradigini
Grup nedenleri diisiinme disiinme
Goriismesi Ogretici olarak Hobi olarak segme
programlamay1 se¢me
Maddi katkis1
Ozgiiven artis1
Tercih etmeme  Bir karar vermek i¢in Bir karar vermek i¢in
nedenleri erken oldugunu diisinme  erken oldugunu
diistinme
Zor oldugunu diisiinme
Mantigini
kavrayamadigmi
diistinme
Ozgiiven eksikligi

Tablo 19'da goriildiigii izere deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin
gelecekte programlama ile ilgili bir iste ¢aligmaya iliskin goriislerinin "tercih etme
nedenleri" ve "tercih etmeme nedenleri" olmak iizere iki temada toplandigi
goriilmektedir. Birinci odak grup gorlismesine iligkin bulgular incelendiginde deney
grubunda yer alan katilimcilarin programlama ile ilgili bir iste ¢aligmaya iligkin

goriiglerinin "tercih etme nedenleri" temasi altinda; "mantigini kavradigini diisiinme",
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"Ogretici olarak programlamayi se¢gme", "zevkli oldugunu diisiinme" ve "kolay
oldugunu diistinme" alt temalarinda toplandig1, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin
goriiglerinin ise "mantigini kavradigini diistinme", "hobi olarak se¢cme" ve "maddi
katkis1" alt temalarinda toplandig1 goriilmektedir. "Tercih etmeme nedenleri" temast
altinda ise deney grubunda yer alan katilimcilarin programlama ile ilgili bir iste
calismaya iligkin goriislerinin "bir karar vermek i¢in erken oldugunu diisiinme" ve "zor
oldugunu diistinme" alt temalarinda toplandigi, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin
gorislerinin ise "bir karar vermek i¢in erken oldugunu diisiinme", "zor oldugunu
diisiinme", mantigin1 kavrayamadigini diisiinme" ve "sikic1 oldugunu diisiinme" alt
temalarinda toplandig1 goriilmektedir.

Katilimcilarin ders siireci sonunda programlama ile ilgili bir iste calismay1 tercih
etmeyle ilgili goriisleri incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilar;
programlamanin mantigini kavradiklarini, programlamanin eglenceli ve kolay oldugunu
diisiindiikleri i¢in programcilig1 bir meslek olarak secebileceklerini ve 6gretmen
olduklarinda da programlama 6gretmeyi tercih edeceklerini belirtmislerdir. Kontrol
grubunda yer alan katilimcilar ise programlamanin mantigini kavradiklarmi
diisiindiikleri i¢cin ve maddi katkisindan dolay1 programciligi bir meslek olarak
secebileceklerini ayrica hobi olarak programlama yapabileceklerini belirtmislerdir.
Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimeilarin programlama ile ilgili bir
iste ¢alismayi tercih etme ile ilgili goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:

"Ben de belki diistinebilivim. Aslinda giizel is. Ders siirecinin etkisi oldu mu
dersek. Oldu tabi ki. Ciinkii sevdim, mantigi oturtmada yardimci oldu.
Yapabiliyorum diyorum en azindan. Ama ilerde ne olur bilmiyorum. Belki ders
stireci farkl olsaydi soguyabilirdim de” (DGK-26) (Mantigini1 kavradigini
diisiinme)

" [leride belki yaparim. Once programlama deyince nasil yaparim bilmiyordum.
Ama simdi anladim” (KGK-10) (Mantigin1 kavradigini diisiinme)

"Ben 6gretmen olmak istiyorum. Ogrendigim birseyi birilerine aktarmayt cok
istiyorum. Mesela programlama ogretmek igin klasik yontem degil Scratch iyi
kullanarak 6gretmegi isterim hem gérsel hem de daha etkili olabilir, bu yolla da
ogretirim temel oturtmak kisminda kesinlikle faydali olacagini diisiiniiyorum."”

(DGK-9) (Ogretici olarak programlamay1 se¢me)
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"Simdi ben ogretmen olsam bende programlamayt béyle ogretirim.
Ciziyorsunuz goriiyorsun tasarliyorsun oyun yapiyorsun, asama asama
mantigini ogretirim. Boylelikle erken yasta programlamayr adim adim problem
cozmeyi ogrenirler” (DGK-24) (Ogretici olarak programlamay1 segme)

"Neden olmasin. Zaten onceden de biliyordum. Derslerin zevkli gegmesi beni
isindirdi programlamaya”. (DGK-23) (Zevkli oldugunu diisiinme)

"Derse baslamadan once hep belkiler vardi. Ama gérdiim ki zor birsey degil. Bu
isin nasil olacagint azgok anladim. Kendimi gelistirebilecegimin farkina vardim.
Artik belki olabilirim programci. Ya da programlama yaparim. O kafamda ki
duraklamalar kalkt1" (DGK-8) (Kolay oldugunu diistinme)

"...programlamayr meslek olarak degil de ancak hobi olarak yapabilirim Yani
ben dgretmen olsam yaninda hobi olarak yaparim, pek yanasmam" (KGK-21)
(Hobi olarak se¢me)

"Mesela programlama ile ilgili ¢ok giizel meslekler var. Eger programlamayt
tamamen ¢ozebilsem tercih ederim. Ogretmenlik yerine. Maddi acidan da iyi
olur. Giincel bir alan” (KGK-4) (Maddi katkis1)

Katilimcilarin ders siireci sonunda programlama ile ilgili bir iste ¢calismayi tercih
etmeme ile ilgili goriisleri incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilar,
programlamanin zor oldugunu ve bir karar vermek i¢in erken oldugunu diisiindiikleri
i¢cin programcilig1 bir meslek olarak tercih etmeyeceklerini belirtmislerdir. Kontrol
grubunda yer alan katilimcilar ise bir karar vermek i¢in erken oldugunu diisiindiikleri,
programlamanin zor oldugunu diisiindiikleri, programlamanin mantigini
kavrayamadiklarini ve programlamanin sikici oldugunu diisiindiikleri i¢in programciligi
bir meslek olarak tercih etmeyeceklerini belirtmislerdir. Deney grubunda ve kontrol
grubunda yer alan katilimcilarm programlama ile ilgili bir iste ¢aligmay1 tercih etmeme
ile ilgili goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:

"Benim i¢in bu sorunun cevabi ¢ok erken. Daha bir dil bilmiyorum. Suan ¢ok

birsey bilmiyor gibiyim. Ama ogrenebilirim gibi geliyor. Ilgim var ama." (DGK-

22) (Bir karar vermek icin erken oldugunu diisiinme)

"Ben bilmiyorum...su an tam yapabilir miyim yapamaz miyim ¢eliski igindeyim.
Kendime giivenim yok. Bir én yargiyla basladim zaten. Oyle iste. Daha bir sey

gormedim. Programcilik ile ilgili bilgim bilmiyorum. Diisiinmedim pekte. Dersin
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sonunda karar verebilecegim bir sey" (KGK-9) (Bir karar vermek i¢in erken
oldugunu diistinme)

"Onceden de sevmiyordum. Simdi biraz biraz isindim ama yine de cesaretim yok.
Dursun kenarda ama pek istemiyorum. Bana karmasik ve zor geliyor. Cok kafa
patlatmak lazim." (DGK-25) (Zor oldugunu diisiinme)

"Ben yapamam. Sikintili bir siireg. Lisede hayalimdi ama. Gordiigiim kadariyla
zor gibi. Programlama siirecindeki basarima bagl" (KGK-24) (Zor oldugunu
diisiinme)

"Anlasam yaparim. Ama suan mantigint ¢ok anlamadim. Kod gérmedim."

(KGK-6) (Mantigmni kavrayamadigini diisiinme)

" Ben kesinlikle yapmam. Hi¢bir sey anlamiyorum programlamadan. Stirekli
problem ¢ézmek. Stkintt orada. Sorun mantigi yapabilmekte. Ben onu
anlayamiyorum heniiz" (KGK-17) (Mantigmi kavrayamadigini diisiinme)

" Evet, bir seyler yapmak belki mutlu olabilir insan ama giizel olabilir program

vazmak bir de o isi yapmak bence sikici gibi" (KGK-23) (Sikic1 oldugunu

diisiinme)

Ikinci odak grup gériismesine iliskin bulgular incelendiginde deney grubunda
yer alan katilimcilarin programlama ile ilgili bir iste ¢aligmaya iliskin goriislerinin
"tercih etme nedenleri" temasi altinda; "mantigini kavradigini diistinme", "6gretici
olarak programlamay1 segme", "maddi katkis1" ve "6zgiiven artis1" alt temalarinda
toplandigi, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin goriislerinin ise "mantigini
kavradigini diisiinme" ve "hobi olarak segme" alt temalarinda toplandigi goriilmektedir.
Tercih etmeme nedenleri" temasi altinda ise deney grubunda yer alan katilimcilarin "bir
karar vermek icin erken oldugunu diisiinme" alt temasinda toplandigi, kontrol grubunda
yer alan katilimcilarin gériislerinin ise "bir karar vermek i¢in erken oldugunu diisiinme",
"zor oldugunu diisiinme", "mantigini kavrayamadigini diistinme" ve "6zgiiven eksikligi"
alt temalarinda toplandig: goriilmektedir.

Katilimcilarn ders siireci sonunda programlama ile ilgili bir iste calismay1 tercih
etme ile ilgili goriisleri incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilar;
programlamanin mantigmni kavradiklarini ve programlamayla ilgili 6zgiivenlerinin

arttigini diistindiikleri i¢in ve maddi katkisindan dolay1 programciligi bir meslek olarak

secebileceklerini ve 6gretmen olduklarinda da programlama 6gretmeyi tercih
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edeceklerini belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise programlamanin
mantigini kavradiklarmi diisiindiikleri i¢in programciligi bir meslek olarak
secebileceklerini ayrica hobi olarak programlama yapabileceklerini belirtmislerdir.
Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin programlama ile ilgili bir
iste calismay1 tercih etme ile ilgili goriislerinin yer aldig1 ifadeleri su sekildedir:
"Benim igin ikinci planda programlama. Eger 6gretmenlik olmazsa
programlamaya yonelirim diye diisiiniiyorum. Programlamaya baslamadan énce
kafamda programcilik hi¢ yoktu ama bu dersten sonra aslinda yapabilecegimi
anladim” (DGK-14) (Mantigimi kavradigini diisiinme)
"Ben programlamadan uzak dururum diyordum. Sadece dersten gececek kadar
ogrensem yeter diyordum. Ama yapabilecegimi anladim" (DGK-16) (Mantigini

kavradigini diisiinme)

"Gelecegi parlak bir meslek programcilik. Su anki bilgim ne kadar yeter
bilmiyorum ama ben ileride de ogreneceklerimle yapabilirim herhalde. Aslinda
bir¢ok agidan ogrendim. " (KGK-4)(Mantigin1 kavradigimi diisiinme)

"Ben kesinlikle ogretmen olarak devam ederim ama programlama da anlatirim.
Ders benim igin ¢ok verimli gegti. En azindan nasil programlama ogretecegimi
ogrendim”. (DGK-1) (Ogretici olarak programlamay1 se¢me)

"Programlamay: tamamen hayatimdan ¢ikartmam ama ogretmen oldugumda da
programlamayt en iyi sekilde ogretmeyi amagliyorum. Mesela bende Scratch
kullanarak bu diizende devam etmeyi diigiiniiyorum. Yani once mantigini ¢ok
basitlestirerek 6gretmeyi sonra da C# ogretmeyi”. (DGK-9) (Ogretici olarak
programlamay1 segme)

"Programcilik iyi bir meslek zevkli bir meslek ogretmenlikten daha ¢ok getirisi
olur kodlart yazarken bir seyler yapmak beni heyecanlandiriyor” (DGK-15)
(Maddi katkis1)

"Ben zaten diigiiniiyorum. Dersten sonra da bu diigiincem daha da artti. Bu
konuda kendime olan giivenim artt1” (DGK-3) (Ozgiiven artis1)

"Ben programlamayt yaparsam hobi olarak yaparim. Hayatimi kolaylastirmak
i¢in kullanirim. O konuda programlamaya devam ederim.” (KGK-12) (Hobi

olarak se¢gme)
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Katilimcilarin ders siireci sonunda programlama ile ilgili bir iste ¢alismayi tercih
etmeme ile ilgili goriisleri incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilar; bir karar
vermek i¢in erken oldugunu diisiindiikleri i¢in programcilig1 bir meslek olarak tercih
etmeyeceklerini belirtmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise bir karar
vermek i¢in erken oldugunu diistindiikleri, programlamanin zor oldugunu,
programlamanin mantigini kavrayamadiklarini ve programlamayla ilgili 6zgiivenlerinin
azaldigin diisiindiikleri igin programciligi bir meslek olarak tercih etmeyeceklerini
belirtmiglerdir. Deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin
programlama ile ilgili bir iste calismay1 tercih etmemek ile ilgili goriislerinin yer aldigi
ifadeleri su sekildedir:

"Ben aslinda diistindiim de programlama yapabilir miyim meslek olarak

segebilir miyim omriim boyunca sikar mi diye diisiintiyorum. Fakat once

ogretmen olmay diistintiyorum. Yine de benim i¢in daha erken bu karari vermek
icin" (DGK-26) (Bir karar vermek i¢in erken oldugunu diisiinme)

"Programlama hakkinda bilgim olsun isterim ama bilemiyorum ilerde gidisatta

ne olur. Pek emin degilim"” (KGK-11) (Bir karar vermek i¢in erken oldugunu

diisiinme)

"Ben bitsin okul bir daha elimi siirmem. Yapmak istemiyorum. Cok zorluyor, ¢ok

yorucu™ (KGK-24) (Zor oldugunu diisiinme)

"Programlama bir tutku yani onu o kadar ¢ok seversen ancak 6yle yaparsin hani

ben simdi programlama yaparim diyemem. Programlama belli bir altyapt belli

bir birikim belli bir ¢calisma gerektirir.” (KGK-21) (Mantigimi kavrayamadigini
diisiinme)

"Ben program seviyorum ama yapmam yani bazi seyler mantigima otursa da

bazi seyler mantigima oturmuyor yani. Uzerine ¢ok diisiinmek yorucu. Bu

konuda kendime giivenmiyorum yani yapamam herhalde" (KGK-7) (Ozgiiven
eksikligi)

Nitel bulgular incelendiginde katilime1 goriisleri dogrultusunda deney grubunda
yer alan katilimeilarin Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerini eglenceli ve kolay, kontrol
grubunda yer alan katilimcilarin ise akis diyagramlari ile problem ¢6zme siirecini zor ve

sikict olarak nitelendirdikleri goriilmektedir. Bununla birlikte; deney grubunda yer alan
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katilimeilar ders siiresince aktif olmalarini, iiriin olusturma imkani saglamasm, siireci
basitlestirmesini ve akilda kalicilig1 artirmasini Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin
iistiinliikleri olarak belirtmisken, kontrol grubunda yer alan katilimeilar ise ders
stiresince pasif olmalarini, problemleri test etme imkanlarinin olmamasini ve sonuglarin
farkli ¢cikmasini akis diyagramlarmi ile problem ¢ézme etkinliklerinin smirliliklar:
olarak belirtmislerdir. Katilimeilar1 ders siiresince giidiileyen yada zorlayan etmenlere
iligkin goriisleri incelendiginde ise deney grubunda yer alan katilimcilar Scratch ile
oyun tasarimmi etkinliklerinin sagladig: tistiinliiklerden dolay1 programlamaya iligkin
motivasyonlarinin artigmi ve programlama mantigini kavramalarina yardimei1 oldugunu
bildirmislerdir. Ayrica Scratch ile oyun tasarimi etkinlikleri siirecinde programlama
mantigini kavramalarinin, C# programlama dilini 6grenmelerine katki sagladigini
vurgulamislardir. Ancak kontrol grubunda yer alan katilimeilar ise akis diyagramlari ile
problem ¢ozme etkinliklerinin olusturdugu smnirliliklardan dolay1 programlamaya iliskin
motivasyonlarinin diistiigiinii ve programlama mantigini kavramada sikimnt1 yasadiklarini
belirtmislerdir. Ayrica akis diyagramlari ile problem ¢6zme etkinlikleri siirecinde
programlama mantigini kavramakta sikint1 yasamalarimim C# programlama dilini
ogrenmelerine katki saglamada yetersiz kaldigini vurgulamislardir. Diger 6nemli bir
bulgu ise; Scratch ile oyun tasarimi etkinlikleri gegmis 6§renme deneyimi temasi altinda
deney grubunda yer alan katilimcilarin programlamaya karsi diisiincelerinde olumlu
yonde degisime neden olurken, akis diyagramlari ile problem ¢6zme etkinlikleri ise yine
gecmis 6grenme temasi altinda kontrol grubunda yer alan katilimcilarin programlamaya
kars1 diisiincelerinde olumsuz yonde degisme neden olmustur. Buna gore nitel bulgular
dogrultusunda; Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin sagladig tistiinliiklerinden
dolay1 katilimcilarin motivasyonunu artirdigi, programla mantigini kavramada yardimci
oldugu ve bundan dolay1 katilimeilara C# programlama dilini 6grenmede kolaylik
sagladigi sdylenebilir. Bunun aksine akis diyagramlar1 programlama 6gretiminin
olusturdugu siirliliklardan dolay1 katilimcilarin motivasyonunu diisiirdiigii, programla
mantigini kavramada ve C# programlama dilini 6grenmede katilimcilara katki

saglamada yetersiz kaldig1 soylenebilir.
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DORDUNCU BOLUM
SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgular ¢ergevesinde ulasilan sonuglar ile bu
sonuglara dayali olarak uygulamaya ve yapilacak arastirmalara yonelik onerilere yer

verilmistir.

Sonuclar
Gilintimiizde yazilim gelistirebilen ve programlama becerisine sahip insan giiciine
oldukga gereksinim duyulmaktadir. Ancak programlama egitiminde yasanan sorunlar
dolayisiyla bilgisayar bilimleri alaninda egitim goren 6grencilerin sayisinda 6nemli
azalmalar goriilmektedir (Heersink ve Moskal, 2010). Ozellikle baslangi¢ diizeyindeki
programcilar programlamaya karsi olumsuz tutum gelistirmekte, programlama
dersinden basarisiz olmakta ve bircogu da dersi ya da ilgili boliimii birakmaktadir
(Kinnunen ve Malmi, 2008). Yasanan bu olumsuzlugun azaltilmasi igin baglangic
diizeyindeki programlama derslerinde temel programlama yapilarinin ve programlama
mantiginin etkili sekilde 6gretilmesi gerekmektedir. Programlama mantigiin
ogretiminde algoritma problemlerinden yararlanilmaktadir. Ancak birgok 6grenci
karmasik ve soyut olan bu algoritmik yap1y1 kavramada ve problemi algoritmaya
doniistiirmede sorun yasamaktadir (Winslow, 1996). Bu nedenle temel programlama
mantig1 ve algoritma 6gretimini daha somut ve anlasilir hale getirmek i¢in egitimciler
farkli gorsellestiriciler kullanmaktadirlar (Baldwin ve Kuljis, 2000). Bu
gorsellestiricilerin bazilar1 yalnizca programlama siirecini gorsellestirerek ¢ikti
saglarken, bazilar1 da oyun ve hikaye gibi ¢okluortam tasarimina olanak saglamaktadir
(Cooper ve digerleri, 2006). Ozelikle oyun tasarim siireci; 6grenenleri tasarim sirasimda
daha etkin hale getirmekte, zevkli ve eglenceli bir 6grenme ortami olusturmakta ve
ogrenenlerin programlamay1 daha etkili 6grenmesini saglamaktadir (Ke, 2014; Li, 2012;
Mishra ve Girod, 2006; Resnick, 2007). Tasarim odakli gorsellestiriciler ele alindiginda
Scratch algoritma ve programlama dgretiminde en ¢ok kullanilan araglardan biridir
(Resnick ve digerleri, 2009). Scratch basit arayiizii, siiriikle birak yapisi, hikaye ve oyun
tasarimina olanak tanimasi ve her yas i¢in uygun olmasi 6zelligi ile programlama
Ogretiminde yasanan zorluklar1 ve olumsuzluklar1 ortadan kaldirmak i¢in etkili bir arag

olarak kullanilabilir. Yapilan ¢aligmalar incelendiginde programlama dgretiminde
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Scratch kullanimina iliskin bir¢ok ¢alisma yer almaktadir. Bu ¢aligmalarin genellikle
lise ve alt kademelerde yapildigi, Scratch ile oyun tasarimini etkinliklerinin
programlama basarisina etkisinin incelendigi, bazi ¢alismalarda ise basarinin yaninda
motivasyona etkisi de incelendigi goriilmektedir (Giilmez, 2009). Bununla birlikte alan
yazinda Scratch ile oyun tasarimmu etkinliklerinde elde edilen deneyim ve bilgilerin yeni
bir programlama dili 6gretiminde devam edip etmedigi ya da transfer edilip edilmedigi
ile ilgili yeterli calisma bulunmadig1 gériilmektedir (Ozoran ve digerleri, 2012; Rivzi ve
digerleri, 2011; Wescott, 2008). Bu baglamda bu arastirmada Scratch ile programlama
Ogretiminin 6grencilerin motivasyon ve programlama basarisina etkisini incelenmistir.

Arastirmada ulasilan sonuglar asagida yer almaktadir.

Basar Degiskenine Iliskin Sonuclar

e (ok degiskenli varyans analizi sonucuna gore katilimcilarin 6lgme araglarindan
aldig1 puanlar, grup degiskenine, 6l¢ciim zamanina, 6l¢iim zamani ve grup
etkilesimine (6l¢iim zamani*grup) gore anlamli bir farklilik gdstermektedir.

e Bu dogrultuda her bir 6lgme araci i¢in ayr1 ayr1 tek degiskenli varyans analizi
yapilmistir. Yapilan varyans analizi sonucuna gore katilimcilarin basari puanlari
grup degiskenine, 6lclim zamanina, 6l¢lim zamani ve grup etkilesimine (6l¢iim
zamanr*grup) gore anlamli bir farklilik gdstermektedir. Ol¢iim zamani ve grup
degiskeninin ortak etkisinin daha iyi incelenebilmesi i¢in basit temel etki analizi
yapilmistir. Buna gore:

o Kontrol grubunda yer alan katilimcilari basar1 puanlar1 6lgme zamani
acisindan karsilastirildiginda; ontest ile sontest arasinda sontest lehine,
sontest ile sontest 2 arasinda sontest 2 lehine, ontest ile sontest 2 arasinda
sontest 2 lehine anlamli farklilik bulunmustur.

o Kontrol grubunda yer alan katilimeilarin bagsar1 puanlarmin 6ntestten
sontest 2 dl¢timiine dogru anlamli olarak arttig1 goriilmiistiir.

o Deney grubunda yer alan katilimcilarin basar1 puanlar1 6l¢me zamani
acisindan karsilastirildiginda; ontest ile sontest arasinda sontest lehine,
sontest ile sontest 2 arasinda sontest 2 lehine, ontest ile sontest 2 arasinda

sontest 2 lehine anlamli farklilik bulunmustur.
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Deney grubunda yer alan katilimcilarin basar1 puanlarmin ontestten
sontest 2 dl¢iimiine dogru anlamli olarak arttig1 gériilmiistiir.
Katilimcilarin 6ntest, sontest ve sontest 2’den aldiklar1 bagar1 puanlari
grup degiskenine gore karsilastirildiginda; ontest puanlar1 agisindan
farklilik bulunmazken, sontest puanlar1 agisindan ve sontest 2 puanlari
acisindan deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur.

Deney grubunun sontest ve sontest 2 puanlar1 kontrol grubundan anlaml

olarak yiiksektir.

Motivasyon Degiskenine Iliskin Sonuclar

Yapilan tek degiskenli varyans analizi sonucuna gore katilimcilarin motivasyon

puanlari, 6lciim zamanina gore anlamli bir farklhilik gostermezken, grup

degiskenine, 6l¢iim zamani ve grup etkilesimine (6l¢iim zamani*grup) gore

anlaml1 bir farklilik gdstermektedir. Olgiim zamani ve grup degiskeninin ortak

etkisinin daha 1yi incelenebilmesi igin basit temel etki analizi yapilmistir. Buna

gore:

©)

Kontrol grubunda yer alan katilimcilarin motivasyon puanlar1 6lgme
zamani agisindan karsilastirildiginda; ontest ile sontest arasinda, sontest
ile sontest 2 arasinda, ontest ile sontest 2 arasinda anlamli farklilik
bulunamamustir.

Ortalama puanlar incelendiginde kontrol grubunda katilimcilarin
motivasyon puanlarinin birinci 6lglimden ikinci 6l¢time dogru azaldig,
ikinci O0lglimden tigiincii 6l¢lime dogru arttigi1 goérilmiistiir.

Ucgiincii 6l¢iim sonunda katilimcilarin motivasyon puanlarinimn birinci
Olctime gore azalmis oldugu goriilmiistiir.

Deney grubunda yer alan katilimcilarin motivasyon puanlari 6lgme
zamant agisindan karsilastirildiginda; ontest ile sontest arasinda, sontest
ile sontest 2 arasinda, ontest ile sontest 2 arasinda anlamli farklilik
bulunamamustir.

Ortalama puanlar incelendiginde deney grubunda katilimcilarin
motivasyon puanlarmin birinci 6l¢limden ikinei 6l¢iime dogru ve ikinci

Ol¢timden iiciincii 6l¢lime dogru arttig1 goriilmiistiir.
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o Ugiincii 6l¢iim sonunda katilimcilarin motivasyon puanlarinim birinci
Olclime gore arttig1 gorilmiistiir.

o Katilimcilarin dntest, sontest ve sontest 2’den aldiklar1 motivasyon
puanlar1 grup degiskenine gore karsilastirildiginda; ontest puanlari
acisindan farklilik yok iken, sontest puanlari ve sontest 2 puanlari
acisindan deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur.

o Deney grubunun sontest ve sontest 2 puanlari kontrol grubundan anlamli

olarak yiiksektir.

Odak Grup Goriismelerinden Elde Edilen Bulgular

Katilimcilarmn aldiklar1 programlama egitimleri hakkindaki goriisleri her bir goriisme

sorusu baglaminda incelenmistir. Katilimcilarm,

Genel olarak ders hakkindaki gdriisleri birinci (Scratch ile oyun tasarimi ve akis
diyagrami ile problem ¢6zme uygulamalarindan sonra) ve ikinci odak grup
goriismesi (C# programlama ¢gretiminden sonra) i¢in ayri ayri olmak {izere su
sekildedir:

o Birinci odak grup goriismesi bulgular incelediginde deney grubunda yer
alan katilimcilarin Scratch ile oyun tasarimai siirecine yonelik olumlu
goriislerinin; eglenceli, kolay ve renkli alt temalarinda, olumsuz
goriislerinin ise ¢ok basit alt temasinda toplandig1 goriilmiistiir.

o Birinci odak grup goriismesi bulgulari incelediginde kontrol grubunda
yer alan katilimcilarin akis diyagramai ile problem ¢6zme siirecine
yonelik olumlu goriislerinin; kolay alt temasinda, olumsuz goriislerinin
ise karmasik, zor ve sikici alt temalarinda toplandigi goriilmiistiir.

o Ikinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde deney grubunda yer
alan katilimeilarin C# programlama 6gretimine yonelik olumlu
goriislerinin; list diizey, kolay ve eglenceli alt temalarinda, olumsuz
goriiglerinin ise karmasik, zor ve sikici alt temasinda toplandig:
gorilmiistiir.

o lkinci odak grup goriismesi bulgular incelediginde kontrol grubunda yer
alan katilimeilarin C# programlama dgretimine yonelik olumlu
goriislerinin; kolay ve eglenceli alt temalarinda, olumsuz gorislerinin ise

karmasik ve zor temasinda toplandigi goriilmiistiir.
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e Ogrencilerin ders siiresince gerceklestirilen dgretme-dgrenme etkinliklerine
iliskin goriisleri birinci ve ikinci odak grup goriismesi igin ayr1 ayr1 olmak tizere
su sekildedir:

o Birinci odak grup goriismesi bulgulari incelediginde deney grubunda yer
alan katilimeilarin Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin sagladigi
uistiinliiklere iliskin goriislerinin; programlama mantigini kazandirmasi,
akilda kalicilig1 artirmasi, motivasyonu artirmasi, yaparak 6grenme
olanag1 saglamasi, iirlin olusturma olanagi saglamasi, 6grenmeyi
kolaylastirmasi, arastirarak 6grenme olanagi saglamasi ve yaraticiligi
artirmast alt temalarinda; olusturdugu simirhiliklara iligkin goriislerinin ise
temel yapilar i¢in yetersiz kalmasi alt temasinda toplandigi goriilmiistiir.

o Birinci odak grup goriismesi bulgulari incelediginde kontrol grubunda
yer alan katilimcilarin akis diyagrami ile problem ¢6zme etkinliklerinin
sagladig: iistiinliiklere iligkin goriislerinin; programlama mantigini
kazandirmasi, akilda kalicilig1 artirmasi alt temalarinda; olusturdugu
smirliliklara iligkin goriislerinin ise temel yapilar i¢in yetersiz kalmasi ve
Ogrenenlerin pasif olmasi alt temalarinda toplandig1 gortilmektedir.

o Ikinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde deney grubunda yer
alan katilimcilarin C# programlama 6gretiminin sagladig: {istiinliiklere
iligkin goriislerinin; programlama yapabilme ortami saglamasi alt
temasinda; olusturdugu sinirliliklara iligskin gériislerinin ise yalnizca kod
yazmak zorunda kalmak alt temasinda toplandig1 goriilmiistiir.

o Ikinci odak grup gériismesi bulgular1 incelediginde kontrol grubunda yer
alan katilimeilarin C# programlama 6gretiminin sagladig: tistlinliiklere
iliskin goriislerinin; uygulama yapma olanag1 saglamasi ve 6greneni aktif
kilmasi alt temalarinda; olusturdugu smirliliklara iliskin goriislerinin ise
yalnizca kod yazmak zorunda kalma alt temasinda toplandigi
gorilmiistiir.

e Ogrencileri ders siiresince giidiileyen veya zorlayan durumlara iliskin goriisleri
birinci ve ikinci odak grup goriismesi i¢in ayr1 ayr1 olmak {izere su sekildedir:

o Birinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde deney grubunda yer

alan katilimeilarin Scratch ile oyun tasarimi siirecinde motivasyonlarini
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artiran etmenlere iligkin goriislerinin eglenceli ve zevkli olmasi, gorsel
olmasi, test etme ve doniit olanagi saglamasi, uygulamali olmasi, bir
iirlin ortaya koyma, kod gerektirmemesi, basitlestirmesi, zihinde
canlandirmasi, birlikte yapma ve akran iletisimi saglamasi, dersin
devamliligin1 saglamasi, meraki artirmasi ve canlandirma olanagi
saglamasi alt temalarinda; motivasyonu diisliren etmenlere iligkin
gorislerinin ise bazi temel yapilarin mantigimi anlayamama, temel
yapilarin i¢ ige girmesi ve tasarimin smirli kalmasi alt temalarinda
toplandig1 gortilmiistiir.

Birinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde kontrol grubunda
yer alan katilimcilarin akis diyagramlari ile problem ¢6zme siirecinde
motivasyonlarini artiran etmenlere iliskin goriislerinin gorsel olmasi,
basitten zora dogru gitmesi ve zihinde canlandirmasi alt temalarinda;
motivasyonu diisliren etmenlere iliskin goriislerinin ise bazi temel
yapilarin mantigini1 anlayamama, temel yapilarin i¢ ige girmesi, test etme
ve doniit olanag1 olmamasi, siire¢ i¢cinde aktif olamama, uygulamanin
olmamasi, temel yapilarin nerede kullanacagini bilememe, farkl
sonuglarin ¢ikmasi, adim adim mantigini karistirma ve slirecin uzun
olmasi alt temalarinda toplandig1 goriilmiistiir.

Ikinci odak grup gériismesi bulgular1 incelediginde deney grubunda yer
alan katilimcilarin C# programlama 6gretimi siirecinde motivasyonlarini
artrran etmenlere iliskin gorislerinin ilk basta mantigini1 anlamis olmak
ve program yapma alt temalarinda; motivasyonlarini diisiiren etmenlere
iliskin goriislerinin ise konsol ekraninda ¢alisma ve kod hatalari ile
ugrasma alt temalarinda toplandig1 goriilmiistiir.

Ikinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde kontrol grubunda yer
alan katilimeilarin C# programlama 6gretimi siirecinde motivasyonlarini
artiran etmenlere iligkin gortiglerinin; siireg icinde aktif olma ve test
etme ve doniit olanag: alt temalarinda; motivasyonlarini diigiiren
etmenlere iliskin goriislerinin ise kod hatalar1 ile ugrasmak, bazi temel
kavramlarin mantigin1 anlayamama, problemin analizinde sikint1 yagama

ve kavramlarm i¢ i¢ce girmesi alt temalarmda toplandig1 goriilmustiir.
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e Ogrencilerin ders siiresince dgrendiklerini kullanma durumlarma iliskin
gorisleri birinci ve ikinci odak grup goriismesi i¢in ayr1 ayr1 olmak iizere su
sekildedir:

o Birinci odak grup goriismesi bulgulari incelediginde deney grubunda yer
alan katilimeilarin Scratch ile oyun tasarimi siirecinde 6grendikleri
bilgileri yeni bir programlama diline transfer etmeye iliskin goriislerinin;
temel mantig1 siirdlirme ve test etme i¢in kullanma alt temalarinda; bagka
derse transfer etmeye iligkin goriislerinin ise egitim materyali olarak
kullanma alt temasinda toplandig1 goriilmiistiir.

o Birinci odak grup goriismesi bulgulari incelediginde kontrol grubunda
yer alan katilimcilarin akis diyagrami ile problem ¢6zme siirecinde
ogrendikleri bilgileri yeni bir programlama diline transfer etmeye iliskin
goriislerinin; temel mantigi siirdiirme alt temasinda toplandigi
gorilmiistiir.

o lkinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde deney grubunda yer
alan katilimcilarin C# programlama 6gretimi slirecine gegmis 6grenme
deneyimlerini transfer etmeye iliskin goriislerinin; mantig1 kavramaya
yardimc1 olmasi, eglenceli olmasi, uygulamali olmasi, kolaylastirmasi,
zihninde canlandirmasi, mantiksal hatay1 azaltmasi ve 6n yargilar
yikmasi alt temalarinda toplandig1 gérilmiistiir.

o Ikinci odak grup gériismesi bulgular1 incelediginde kontrol grubunda yer
alan katilimcilarin C# programlama 6gretimi siirecine gegmis 6grenme
deneyimlerini transfer etmeye iliskin goriislerinin; mantig1 kavramaya
yardimc1 olmasi ve kolaylastirmasi alt temalarinda toplandigi; ge¢mis
deneyimi transfer etmemeye iliskin goriislerinin ise mantig1
kavrayamama, sonucu gorememe ve pasif kalma alt temalarinda
toplandig1 goriilmiistiir.

e Ogrencilerin ders siireci sonunda programlamaya kars1 diisiinceleri birinci ve
ikinci odak grup gorlismesi i¢in ayr1 ayr1 olmak {izere su sekildedir:

o Birinci odak grup goriismesi bulgulari incelediginde deney grubunda yer
alan katilimeilarin Scratch ile oyun tasarimi siireci sonunda

programlamaya iliskin diisiincelerinde olumlu yonde degisime neden
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etmenlere iliskin goriislerinin; mantigin1 anlama, uygulama yapma,
eglenceli olmasi, basitlestirmesi, sonucu gorebilme, 6grenme istegini
artirmasi ve birlikte yapma alt temalarinda, olumsuz degisime neden olan
etmenlere iliskin goriislerinin ise karamsar olma alt temasinda toplandigi
gorilmistir.

o Birinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde kontrol grubunda
yer alan katilimcilarin akis diyagramlari ile problem ¢dzme siireci
sonunda programlamaya iligkin diisiincelerinde olumlu yonde degisime
neden etmenlere iliskin goriislerinin; mantigini anlama alt temasinda,
olumsuz degisime neden olan etmenlere iliskin goriislerinin ise basarisiz
olma, uygulamama olmamasi, karamsar olma ve sikici olma alt
temalarimda toplandig1 goriilmiistiir.

o lkinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde deney grubunda yer
alan katilimeilarin C# programlama 6gretimi siireci sonunda
programlamaya iliskin diisiincelerinde olumlu yonde degisime neden
etmenlere iliskin goriislerinin; gegmis 6grenme deneyimleri, basarili
olma ve 6grenme isteginin artmasi alt temalarinda, olumsuz degisime
neden olan etmenlere iliskin gériislerinin ise kod hatalar1 ve sikici 0lmasi
alt temalarinda toplandigi gorilmiistiir.

o Ikinci odak grup gériismesi bulgular1 incelediginde kontrol grubunda yer
alan katilimcilarin C# programlama 6gretimi siireci sonunda
programlamaya iliskin diisiincelerinde olumlu yonde degisime neden
etmenlere iliskin goriislerinin; basarili olma alt temasinda, olumsuz
degisime neden olan etmenlere iliskin goriislerinin ise gecmis 6grenme
deneyimleri, basarisiz olma ve zor olma alt temalarinda toplandigi
gorilmiistiir.

e Ogrencilerin programlama ile ilgili bir iste calismaya iliskin diisiinceleri birinci
ve ikinci odak grup gorlismesi i¢in ayr1 ayr1 olmak tizere su sekildedir:

o Birinci odak grup goriismesi bulgular incelediginde deney grubunda yer
alan katilimeilarin Scratch ile oyun tasarimi siireci sonunda
programcilig1 tercih etmeye iliskin goriislerinin; mantigini kavradigini

diistinme, 6gretici olarak programlamay1 se¢me, zevkli oldugunu
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diistinme ve kolay oldugunu diistinme alt temalarinda; programciligi
tercih etmemeye iliskin goriislerinin ise karar vermek i¢in erken
oldugunu diistinme ve zor oldugunu diisiinme alt temalarinda toplandig:
gorilmistir.

o Birinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde kontrol grubunda
yer alan katilimeilarin akig diyagramlari ile problem ¢6zme siireci
sonunda programciligi tercih etmeye iliskin goriislerinin; mantigini
kavradigini diistinme, hobi olarak se¢gme ve maddi katkisi alt
temalarida; programciligi tercih etmemeye iliskin goriislerinin ise bir
karar vermek i¢in erken oldugunu diisiinme, zor oldugunu diisiinme,
mantigini kavrayamadigmi diisiinme ve zor olma alt temalarinda
toplandig1 gortilmiistiir.

o lkinci odak grup goriismesi bulgular1 incelediginde deney grubunda yer
alan katilimeilarin C# programlama 6gretimi siireci sonunda
programciligi tercih etmeye iliskin goriislerinin; mantigimi kavradigini
diisiinme, 6gretici olarak programlamay1 segme, maddi katkisi ve
Ozgiiven artis1 alt temalarinda; programciligi tercih etmemeye iliskin
goriislerinin ise bir karar vermek i¢in erken oldugunu diisiinme alt
temasinda toplandig1 goriilmiistiir.

o Ikinci odak grup gériismesi bulgular1 incelediginde kontrol grubunda yer
alan katilimcilarin C# programlama 6gretimi siireci sonunda
programciligi tercih etmeye iliskin goriislerinin; mantigmi kavradigini
diisiinme ve hobi olarak se¢gme alt temalarinda; programciligi tercih
etmemeye iliskin goriislerinin ise bir karar vermek i¢in erken oldugunu
diisiinme, zor oldugunu diisiinme, mantigin1 kavrayamadigini diistinme

ve 0zgiiven eksikligi alt temalarinda toplandig1 goriilmiistiir.

Tartisma
Aragtirma sonuglar1 incelendiginde katilimcilarin programlama basarilarmin
hem deney grubunda hem de kontrol grubunda artig gosterdigi ancak bu farkin deney
grubu lehine anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu deney grubunda uygulanan Scratch
ile oyun tasarimi etkinliklerinin, kontrol grubunda uygulanan akis diyagramlart ile

problem ¢6zme etkinliklerine gore katilimcilarin programlama dersine iliskin
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basarilarini artirmada daha etkili oldugunu gostermektedir. Bunun yani sira tigiincii
Ol¢itim olan sontest 2 sonuglarinda da farkin deney grubu lehine devam ettigi
goriilmiistiir. Buna gore deney grubunda uygulanan Scratch ile oyun tasarimi etkinligi,
C# programlama 6gretiminin yapildig1 haftalarda basarty1 kontrol grubuna gore daha
cok artirmistir . Ayrica sontest 2 dl¢limii sonucunda da basari1 agisindan farkin deney
grubu lehine devam etmesi; katilimeilarin Scratch ile oyun tasarimi siirecinde
edindikleri becerileri, C# ile programlama 6grenme siirecine transfer ettikleri seklinde
yorumlanabilir. Bu bulgu Rizvi ve arkadaslar1 (2011) tarafindan tiniversite birinci sinif
ogrencileri ile yaptiklar1 caligma sonunda elde edilen; programlama i¢in temel ders olan
CSO0 dersinde Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin, programlama egitiminin
yapildig1 CS1 dersindeki programlama bagarisia etkili olduguna iligkin bulgu ile
paralellik gostermektedir. Bununla birlikte Wescott (2008)’in ¢alismasinda elde edilen;
C++ egitimi ile paralel olarak yapilan Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin,
programlama basarisina etkisi olduguna iliskin bulgu ve Cagiltay (2007)’nin yaptigi
caligmada elde edilen; Scratch ile oyun tasarimi yapan 6grenci grubunun yapmayan
gruba gore programlama basarilarinin daha yiiksek olduguna iliskin bulgular arastirma
bulgularin1 destekler niteliktedir. Ancak alanyazinda yer alan bu ¢alismalarda; deney
grubunda yer alan katilimcilara programlama dili 6gretiminden 6nce ya da programlama
dili 6gretimi ile birlikte programlama mantig1 6gretimine iliskin bir uygulama s6z
konusu iken, kontrol grubunda yer alan katilimcilara programlama mantigi 6gretimi s6z
konusu degildir. Bu durum i¢ gegerliligi etkileyen bir smirlilik olarak ele alinabilir.
Ancak bu arastirmada yapilan benzer ¢alismalardan (Cagiltay, 2007; Rivzi ve digerleri,
2011; Wescott, 2008) farkli olarak; C# programlama dili 6gretiminden 6nce hem deney
hem de kontrol grubunda farkli programlama mantig1 6gretimi uygulanmis ve boylelikle
i¢ gecerliligi tehdit eden bu durum ortadan kaldirilmaya calisilmistir. Ayrica oyun
tasarimi agisindan ele alindiginda arastirma bulgulari; Alice, Flip gibi gorsellestiriciler
kullanilarak yapilan oyun tasarimi etkinliklerinin programlama basarisini artirdigina
iliskin ¢aligmalar ile de paralellik gostermektedir (Bishorp-Clark ve digerleri, 2007;
Cooper ve digerleri, 2003; Howland ve Good, 2015). Arastirma sonunda yapilan odak
grup goriismelerinden elde edilen 68renci goriisleri de Scratch ile oyun tasarimi
slirecinin katilimcilarin programlama basarisini artirdigina iligkin bulgular1 ve

programlama mantiginin C# ile programlama siirecine transfer edildigine iliskin
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bulgular1 desteklemektedir. Deney grubunda yer alan katilimeilar goriislerinde Scratch
ile oyun tasarimi stirecinde edindikleri bilgileri C# dgretimi siirecinde kullandiklarini ve
Scratch'in sagladigi iistiinliiklerle programlama mantigini ve programlamay1 daha iyi
ogrendiklerini belirtmislerdir. Bununla ilgili olarak deney grubunda yer alan DGK-7
kodlu katilime1; "Kod yazarken fark ettim hizlanmigim. Bence bu Scratch sayesinde
oldu. Ciinkii sitnavda da oyle oldu kodlar: yazmadan once algoritmasini yazdim. Aklima
hep Scratch teki bloklar geliyordu, goziimiin oniine geliyordu. Onlart kodlara ¢evirdim
iste" seklinde, DGK-24 kodlu katilimci;" Kolay gelmesinin sebebi bence Scratch ile
mantigint ogrenmis olmamiz. Zaten degiskenleri falan Scratch te oturttuk. Buraya
gelince de zaten dogrudan kodlar: yazdik. Zaten siz de bir daha dongii nedir
anlatmadiniz” seklinde ve DGK-2 kodlu katilime1 "Algoritma siireci biraz karisik
gelirdi. Scratch yardimiyla algoritmayr daha kolay algilamaya basladim" seklinde
goriis bildirmiglerdir. Buradan da anlasilacag iizere; Scratch ile oyun tasarimi
etkinliklerinin katilimcilarin programlama mantigin1 anlamalarinda yardime1 oldugu ve
bununda C# programlama dilini 6grenmelerine katki sagladigi goriilmektedir.
Arastirma sonunda elde edilen diger bir sonug ise katilimcilarin
motivasyonlarinin hem sontest hem de sontest 2 6lgiimiinde deney grubu lehine farklilik
gostermesidir. Bir bagka deyisle deney grubunda uygulanan Scratch ile oyun tasarimi
etkinliklerinin, kontrol grubunda uygulanan akis diyagramlari ile problem ¢6zme
etkinliklerine gore katilimcilarim motivasyonlarini artirmada daha etkili oldugu ortaya
¢ikmistir. Bununla birlikte deney grubunda uygulanan Scratch ile oyun tasarimi
etkinliklerinin olusturdugu motivasyon artisi etkisinin C# ile programlama 6gretimi
stirecinde de devam ettigi goriilmektedir. Diger bir 6nemli sonug ise deney grubunda
uygulama sonunda katilimcilarin motivasyonunun artmig olmasi, kontrol grubunda
azalmis olmasidir. Arastirmada elde edilen bu bulgu alanyazinda yer alan ¢aligmalar ile
paralellik gostermektedir (Nikou ve Economides, 2014; Osman ve digerleri, 2012).
Ancak bu aragtirmada diger calismalardan farkli olarak; 6zellikle programlama mantig1
ogretiminde bir¢ok egitimcinin tercih ettigi akis diyagramlari ile problem ¢dzme
etkinliklerinin katilimcilarin motivasyonunu diistirdiigli sonucuna ulagilmastir.
Aragtirma sonunda yapilan odak grup goriismelerinden elde edilen 6grenci goriisleri de
motivasyona iliskin bulgular1 desteklemektedir. Deney grubunda yer alan katilimcilar

goriiglerinde Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin; eglenceli, uygulamali ve gorsel
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olmasi gibi sagladigi listiinliikler ile motivasyonlarinin arttirdigini belirtmislerdir.
Bununla ilgili olarak deney grubunda yer alan DGK-4 kodlu katilimct; "Tabiki ¢cok
zevkliydi. Yani artik oyunlastirma igine girmistim eglenceli olmasi i¢in. Mesela siz ara
Veriyordunuz biz ¢ikmiyorduk. Oyunu yapmak icin ugrasityorduk." seklinde ve DGK-13
kodlu katilimet; "Aklimdan gegenleri tasarlamaya ¢alistim. Ses ekledim. Bunlardan bir
biitiin olusturdum."” ve yine ayni katilime1 "bir iiriin ortaya koymak mutlu etti
hepimizi..."seklinde goriis bildirmislerdir. Kontrol grubunda yer alan katilimcilar ise
goriislerinde akis diyagramai ile problem ¢6zme etkinliklerinin; sikici olma, siire¢ iginde
pasif olma ve farkli sonuglarin ¢gikmasi gibi olusturdugu smirliliklar ile motivasyonlarini
diistirdiigiinii belirtmislerdir. Bununla ilgili olarak kontrol grubunda yer alan KGK21
kodlu katilimc1 "Biz sadece tahtadakini yaziyoruz ya da ¢iziyoruz. Etkin olsak biraz
daha iyi olurdu™ seklinde ve KGK-24 kodlu katilimc1 "Tahtadakileri stirekli yazmak,
cizmek stkiciydi” seklinde goriis bildirmislerdir. Buradan da anlasilacagi {izere; Scratch
ile oyun tasarimu etkinliklerinin katilimcilarin motivasyonunu artirdig1 ve bu etkinin C#
ogretimi siirecinde de devam ettigi, bunun aksine akis diyagramlari ile problem ¢6zme
etkinliklerinin katilimcilarin motivasyonunu diisiirdiigii gériilmiistiir.

Tim bu bulgular incelendiginde Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin
programlama mantigini1 kazandirmada akis diyagramlari ile problem ¢6zme
etkinliklerine gore daha etkili oldugu, 6grenenlerin programlamaya iliskin
motivasyonunu artirdig1 ve bu artisin C# programlama dili 6gretimi slirecinde de devam
ettigi soylenebilir. Ayrica programlama mantiginin 6gretildigi sliregte motivasyonun
yiiksek olmasi, 6grenenlerin programlama mantigini kavramalarma yardimci olmus
olabilir ve programlama dili 6gretimi siirecinde de 6grenenlerin motivasyon ve
programlama basarisini artiran bir etmen olmus olabilir. Bunun nedeni ise Scratch’in
oyun tasarlama olanagi sunarak programlama mantiginin 6gretildigi algoritma siirecini
daha anlasilir ve eglenceli hale getirmesi olabilir. Ayrica oyun tasarimi sirasinda
ogrenenlerin etkin hale gelmesi, tirinle birlikte etkilesimde bulunmasi onlarm daha ¢ok
ogrenmeye caligmalarma neden olmus olabilir. Papert (1980) bu durumu; en iyi
Ogrenme tasarim sirasinda ve 6grenenler kendi oyunlarini inga ederken
gerceklesmektedir seklinde agiklamaktadir. Ozellikle 8grenenler oyunlarini insa
ederken ya da tasarlarken kendi 6grenme siireclerini kontrol edebilmekte ve teoride yer

alan bilgileri yaparak ve uygulayarak daha iyi 6grenebilmektedir (Mishra ve Girod,
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2006). Ayrica bir gorsellestirici olan Scratch soyut olan algoritmik yapiy1 daha somut ve
anlasilir hale getirerek katilimcilarin programlama mantigini daha iyi 6grenmelerine
olanak tanimis olabilir. Bununla birlikte; Scratch’in kolay kullanilabilir bir ara¢ olmast,
oyun tasarim siirecinin ilgi ¢ekici ve eglenceli yapisi, zor ve sikici olarak goriilen
programlama dersini daha zevkli ve eglenceli hale getirerek 6grenenlerin
motivasyonlarini arttirmis, dolayisiyla katilimeilarin programlamayi daha iyi
ogrenmelerini saglamig olabilir (Gee, 2005; Moreno, 2012; Rajaravivarma, 2005).
Bunun aksine mevcut ders programinda yer alan ve diiz anlatim yonteminin kullanildig:
akis diyagramlari ile problem ¢dzme etkinliklerinin ise 6grenenlerin programlamaya
iliskin motivasyonlarmi diisiirdiigii ve bu etkinin C# programlama dili 6gretimi
siirecinde de duragan sekilde devam ettigi soylenebilir. Dolayisiyla motivasyonun
diisiik olmasi katilimcilarin programlama mantigini kavramalarini giiclestirmis ve
programlama basarilarini artirmada daha az etkili olmus olabilir. Ayrica akis
diyagramlari ile problem ¢6zme etkinliklerinin programlama mantig1 6grenme siirecini
somutlastirmada yetersiz kalmasi, 6grenenlerin dersten sikilmalarina ve
motivasyonlarinin diismesine, dolayisiyla programlama mantigini kavramalarinda
sikint1 yagsamalarina neden olmus olabilir. Programlama mantigimi kavramada yasanan
sikint1 da 6grenenlerin C# programlama dillerine gegince basarilarini artirmada etkisiz
kalmais olabilir. Buna gore Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin 6grenenlerin
programlamaya iliskin motivasyonlarini artirdigi, boylelikle programlama mantigini
kavramlarmi kolaylastirdig1 ve sonug olarak da programlama basarilarini artirmada
etkili oldugu, ancak akis diyagramlar ile problem ¢6zme etkinliklerinin 6grenenlerin
programlamaya iliskin motivasyonlarini diisiirdiigii ve programlama mantigini
kavramada sikint1 olusturdugu sdylenebilir.

Arastirmanin nitel bulgular1 incelendiginde deney grubunda yer alan
katilimcilarin Scratch ile programlama gretimine iligkin goriislerinin genellikle olumlu
oldugu, dersi eglenceli ve kolay olarak gordiikleri, C# programlama 6gretimini daha {ist
diizey bir ders olarak gdrmelerinin yan1 sira Scratch ile programlama dgretimine gore
daha zor ve sikic1 olarak gordiikleri sdylenebilir. Katilimeilarin Scratch ile oyun
tasarimu etkinliklerinin eglenceli olmasina iliskin goriisleri; Alimisi ve Winters (2010),
Chui (2014), Malan ve Leitner (2007), Maloney ve arkadaslar1 (2008), Ozoron ve
arkadaslar1 (2012), Salant ve arkadaslar1 (2013) tarafindan yapilan ¢calismalarda s6z
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edilen Scratch'in eglenceli olmastyla ilgili goriisler ile benzerlik gostermektedir. Ayrica
katilimeilarin Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin kolay olmasina iligkin goriisleri;
Koorsse ve arkadaglari (2015), Malan ve Leitner (2007), Wyfffles ve arkadaslar1 (2014)
tarafindan yapilan ¢aligmalarda ortaya ¢ikan Scratch'in kolay olmasiyla ilgili goriisler
ile benzerlik gostermektedir. Buna gére deney grubunda yer alan katilimcilara gore
Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin eglenceli ve kolay oldugu sdylenebilir. Bunun
nedeni Scratch’in kolay kullanilabilir bir ara¢ olmas1 ve oyun tasarim siirecinin
eglenceli ve ilgi ¢ekici olmasi olabilir. Bununla birlikte deney grubunda yer alan
katilimcilara gére C# programlama dili 6gretimimin Scratch ile oyun tasarim stirecine
gore daha zor ve karmasik bir siire¢ oldugu ve daha iist diizey bir ders oldugu
sOylenebilir. Bunun nedeni C# programlama dilinde kod kullanimmin Scratch’te blok
yap1 kullanimina gdre daha zor olmasi1 ve programlama yapabilme baglaminda
Scratch’ten daha {ist diizey bir program olmasi olabilir. Kontrol grubunda yer alan
katilimeilarin akis diyagramiyla programlama 6gretimine iliskin goriislerinin genellikle
olumsuz oldugu, dersi karmasik, zor ve sikici olarak gordiikleri, C# programlama
Ogretimini ise akis diyagramiyla programlama dgretimine gore daha eglenceli
gordiikleri soylenebilir. Ortaya ¢ikan bu duruma gore deney grubunda yer alan
katilimcilarin aldiklar1 programlama egitimine iliskin genellikle olumlu goris bildirdigi,
kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ise olumsuz goriis bildirdigi sdylenebilir.
Katilimcilarin ders siiresince gergeklestirilen 6gretme-6grenme etkinliklerine
iligkin goriisleri incelendiginde; Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin deney
grubunda yer alan katilimcilarin, programlama mantigini kazanmalarina yardimci
oldugu, 6grenme siirec¢lerini kolaylastirdigi, yaparak 6grenme ve {iriin olusturma olanagi
sagladigi, motivasyonu ve yaraticiliklarini artirma agisindan iistiinliik sagladigi
goriilmektedir. Bu bulgular Briggs (2013) ve Cagiltay (2007) tarafindan yapilan
caligmalarda ortaya ¢ikan arastirma yapmaya tesvik etme, Salant ve arkadaslar1 (2013)
tarafinda yapilan ¢alismada ulasilan 6grenmeyi tesvik etme, Ozoron ve arkadaslar1
(2012) tarafindan yapilan ¢alismada elde edilen yaraticilig1 artirma goriisleri ile
benzerlik gostermektedir. Ayrica deney grubunda yer alan katilimeilarin Scratch'in bazi
temel yapilar i¢in yetersiz kalmasini bir smirhilik olarak dile getirmislerdir. Bu bulgu
Geng ve Karakus (2011), Salant ve arkadaslar1 (2013) tarafindan yapilan ¢alismalarda

ortaya ¢ikan programlama i¢in yetersiz olmasi goriigleri ile benzerlik géstermektedir.
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Kontrol grubunda yer alan katilimcilarin goriislerine gore ise akis diyagramiyla
programlama 6gretimi etkinliklerinin programlama mantigini kazandirma agisindan
ustiinliik sagladigi, ancak 6grenenlerin siire¢ i¢inde pasif olmalarinin katilimcilar
acisindan sinirlilik olusturdugu goriilmistiir. Katilimer goriisleri dogrultusunda; deney
grubunda uygulanan Scratch ile oyun tasarimu etkinliklerinin, akis diyagramlarina gore
katilimeilar agisindan daha ¢ok {istiinliik sagladigi sdylenebilir. Ayrica katilimci
goriislerine gore; C# programlama 6gretimi siirecinde kod yazmanin deney grubunda
yer alan katilimcilar agisindan programlama yapma olanagi sagladigi, ancak siirekli kod
yazmanin oyun tasarimina gore sikic1 oldugu sonucuna ulagilmistir. Kontrol grubunda
yer alan katilimcilar agisindan ise C# programlama etkinliklerinin uygulama yapma
olanag1 saglayarak 6greneni daha aktif yaptigi soylenebilir. Buna gore katilimce1
goriisleri dogrultusunda Scratch ile programlama 6gretiminin deney grubu i¢in
programlama mantigimi kazandirma, 6§renme siirecini kolaylagtirma, motivasyonlarini
ve yaraticiliklarmi artirma agisindan genel olarak iistiinliik sagladigi, akis
diyagramlarinin ise kontrol grubu agisindan stire¢ i¢inde pasif olma gibi nedenlerden
dolay1 daha ¢ok smirlilik olusturdugu sdylenebilir. C# programlama ¢gretiminin ise
deney grubu agisindan programlama yapma olanagi saglamasi yoniiyle tistlinliik
sagladigi, kontrol grubu agisindan ise aktif katilim saglama agisindan iistiinliik sagladigi
sOylenebilir.

Katilimcilar1 ders siiresince giidiileyen veya zorlayan durumlara iliskin goriisler
incelendiginde; deney grubunda yer alan katilimcilarin Scratch ile oyun tasarimi
etkinlikleri kapsaminda motivasyonlarini artiran birgok etmenin oldugu, kontrol
grubunda yer alan katilimcilarin ise akis diyagramu ile problem ¢6zme etkinlikleri
kapsaminda motivasyonlarini diisiiren birgok etmenin oldugu goriilmiistiir. Nitekim
deney grubunda yer alan katilimcilar Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin eglenceli
ve zevkli olmasi, gorsel olmasi, test etme ve doniit olanagi saglamasi, uygulamali
olmasi, bir iiriin ortaya koyma olanagi saglamasi, kod gerektirmemesi, basitlestirmesi,
zihinde canlandirmasi, birlikte yapma ve akran iletisimi saglamasi, dersin devamliligini
saglamasi, meraki artirmasi ve canlandirma olanagi sunmasi agisindan motivasyonu
artiran etmenler olarak goriis bildirmislerdir. Bu bulgular Alimsi ve Winters (2010)
tarafindan yapilan ¢aligmada ortaya ¢ikan test etme ve doniit olanagi saglamasi

goriisliyle, Malan ve Leitner (2007) tarafindan yapilan ¢aligmada ortaya ¢ikan kod
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gerektirmemesi goriisiiyle, Briggs (2013) tarafindan yapilan ¢calismada ulasilan akranlar
ile iletisim goriisiiyle benzerlik gostermektedir. Ayrica Alimisi ve Winters (2010), Chui
(2014), Malan ve Leitner (2007), Maloney ve arkadaslar1 (2008), Ozoron ve arkadaslari
(2012), Salant ve arkadaglar1 (2013) tarafindan yapilan ¢aligmalarda s6zii edilen
eglenceli olmasiyla ilgili goriislerle benzerlik gostermektedir. Buna gore katilimcilarin
gorisleri dogrultusunda; deney grubunda uygulanan Scratch ile oyun tasarimi
etkinliklerinin, akis diyagramlarina gore katilimcilarin motivasyonunu daha ¢ok
artirdig1 sdylenebilir. Ayrica 6grenci goriisleri dogrultusunda deney grubunda yer alan
katilimcilarin Scratch ile oyun tasarim siirecinde kazanmis olduklar1 programlama
mantigmin C# programlama 6gretimi siirecinde motivasyonu artiran bir etmen oldugu,
kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ise akis diyagrami ile problem ¢dzme siirecinde
programlama mantigmi kavramada yasanan sikintinin C# programlama 6gretimi
stirecinde motivasyonu diisiiren bir etmen oldugu sdylenebilir. C# programlama
Ogretimi siirecinde deney grubu acisindan stirekli konsol ile ¢alismanin ve kod hatalar
ile karsilasmanin motivasyonu diisiiren bir etmen oldugu, kontrol grubu agisindan ise
uygulama yapmanin ve test etme olanagi olmasimin motivasyonu artiran bir etmen
oldugu séylenebilir. Bu dogrultuda deney grubunda yer alan katilimcilarinin ders
stiresince yapilan etkinliklerin motivasyonlarini artigma iligkin goriislerinin daha ¢ok
oldugu, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin ise ders siiresince yapilan
etkinliklerin motivasyonlarmni disiirdiigiine iligkin goriislerinin daha ¢ok sdylenebilir.
Katilimcilarin ders siiresince 6grendikleri bilgileri nasil kullanacaklarina iliskin
goriisleri incelendiginde hem deney hem de kontrol grubunda yer alan katilimcilarin
temel programlama mantiginin ayni oldugunu ve tek farkin kodlar oldugunu
diisiindiikleri goriilmiistiir. Ayn1 zamanda deney grubunda yer alan katilimcilarin
Scratch ile oyun tasarimu siirecinde edindikleri bilgileri egitim materyali tasarlamak
amacli bagka derslere de transfer ettikleri goriilmiistiir. Ayrica deney grubundaki
katilimcilarin gegmis 6grenme deneyimlerini, Scratch ile oyun tasarim siirecinin
sagladig: iistiinliiklerden dolay1 C# programlama dili dersine daha ¢ok transfer ettikleri
soylenebilir. Kontrol grubundaki katilimcilarin ise gegmis 6grenme deneyimlerini, akis
diyagramlariyla problem ¢6zme siirecinde olusan sinirliliklarindan dolay: transfer
etmedikleri sdylenebilir. Ortaya ¢ikan bu sonuglar dogrultusunda; Scratch ile oyun

tasarimu etkinliklerinin temel programlama mantiginin kazandirilmasinda ve yeni bir
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programlama diline transfer i¢in etkili oldugu sdylenebilir. Bu bulgu Westcott (2008)
tarafindan yapilan ¢aligmada ulasilan 6grencilerin Scratch ile 6grendikleri programlama
mantigini programlama dillerine aktarabildikleri sonucuyla benzerlik géstermektedir.

Katilimcilarin ders sonunda programlamaya kars1 goriisleri incelendiginde;
deney grubundaki katilimcilarin Scratch ile oyun tasarimi siirecinin sagladigi
iistiinliiklerden dolay1 ders sonunda programlamaya karsi goriislerinin olumlu olarak
degistigi ve bu etkinin C# programlama siirecine gecildiginde de ge¢mis 6§renme
deneyimi olarak devam ettigi sdylenebilir. Ancak C# programlama siirecine gegince
bazi katilimcilarda kod hatalar1 ve konsol ekrani yiiziinden programlamaya kars1
goriislerinde olumsuz bir degisim oldugu sdylenebilir. Kontrol grubundaki
katilimcilarin ise; akis diyagramlar ile problem ¢ézme siirecinin olusturdugu
smirliliklardan ve yasanan basarisizliktan dolay1 programlaya karsi olan goriislerinin
olumsuz olarak degistigi ve bu etkinin C# programlama siirecine ge¢ildiginde de gegcmis
o0grenme deneyimi olarak devam ettigi sdylenebilir. Katilimcilarin gelecekte
programlama ile ilgili bir iste ¢alismaya iliskin goriisleri incelendiginde; deney
grubunda yer alan katilimcilarin daha ¢ok programciligi bir meslek olarak segme
diisiincesinde olduklar1 goriilmektedir. Bu karar1 almalarinda katilimcilarin
programlama mantigini kavramis olmalarinin, programlamay1 zevkli ve kolay olarak
diisiinmelerinin etkili oldugu katilimei goriisleri dogrultusunda sdylenebilir. Kontrol
grubunda yer alan katilimcilarin ise daha ¢ok programcilig1 bir meslek olarak se¢me
diisiincesinde olmadiklar1 gériilmiistiir. Bu karar1 almalarinda, katilimcilarin
programlama mantigini kavrayamamis olmalariin, programlamayi sikici ve zor olarak
diisiinmelerinin etkili oldugu katilimei1 goriisleri dogrultusunda sdylenebilir. Buna gore
deney grubunda gergeklestirilen Scratch ile oyun tasarimu siirecinin deney grubundaki
katilimcilarin bu karar1 almalarina olumlu yonde etki ettigi, akis diyagramlari ile
problem ¢dzme siirecinin kontrol grubundaki katilimcilarin bu karar1 almalarma
olumsuz yonde etki ettigi sdylenebilir.

Hem nicel hem de nitel veriler incelendiginde Scratch ile oyun tasarimi
etkinliklerinin eglenceli olmasi, 6grenmeyi kolaylagtirmasi, siireci somutlastirmasi ve
ogrenenlere siire¢ i¢inde yaparak 6grenme firsat1 saglamasi gibi iistiinliiklerinin
Ogrenenlerin motivasyonunu artirdig1 ve bu etkinin programlama mantigini 6grenme

slirecine dolayisiyla da programlama dilleri 6grenme siirecine olumlu etki ettigi
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goriilmektedir. Buna gore 6grenenlerin Scratch ile oyun tasarimi siirecinde edindikleri
deneyimleri sayesinde programlama mantigini 6 grendikleri ve bu deneyimi yeni bir
programlama diline transfer edebildikleri sdylenebilir. Bunun aksine mevcut ders
programinda yer alan akis diyagramlari ile problem ¢6zme etkinliklerinin ise zor ve
sikic1 olmasi, slireci somutlastirmada yetersiz kalmasi ve 6grenenlerin siire¢ i¢inde pasif
kalmasi gibi sinirliliklarinin 6grenenlerin motivasyonlarini diistirdiigii ve bu etkinin
programlama mantigmi 6grenme siirecine dolayisiyla da programlama dilleri 6grenme
stirecine olumsuz etki ettigi goriilmektedir. Buna gére mevcut ders programina yer alan
akis diyagramlari ile problem ¢6zme etkinliklerinin programlama mantig1 6gretiminde
yetersiz kaldigi, bu nedenle 6grenenlerin siiregte edindikleri deneyimi yeni bir
programlama diline transfer etmekte sikint1 yasadiklar1 séylenebilir. Bununla birlikte
nitel bulgularin nicel bulgular sonucunda ortaya ¢ikan; deney grubundaki motivasyon
artisin1 ve kontrol grubundaki motivasyon diisiisiinii destekler nitelikte oldugu da
goriilmektedir. Sonug olarak; Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin 6grenenlerin
motivasyonlarmi artirdigi, bundan dolay1 hem programlama mantigi hem de
programlama dilleri 6gretimin yapildigi siire¢te 6grenenlerin basarilarini, akis

diyagramlari ile problem ¢6zme etkinliklerine gore daha fazla artirdig1 sdylenebilir.

Oneriler
Arastirma sonuglari ele alindiginda uygulamaya ve yapilacak arastirmalara yonelik

asagidaki oneriler gelistirilebilir.

Uygulamaya Yénelik Oneriler

¢ Programlama mantigini kazandirmak i¢in programlamaya giris derslerinde akis
diyagramlar1 yerine Scratch, Alice gibi benzer gorsellestiriciler kullanilarak
oyun tasarimi etkinlikleri gerceklestirilebilir.

e Hem programlama mantig1 hem de programlama dili 6gretiminde, 6grenenlerin
basar1 ve motivasyonlarini artirmak i¢in 6grenen merkezli 6grenme ortamlari
tasarlanabilir.

e Programlama dili derslerinde; 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirmek
icin kodlar ile problem ¢oziimii etkinlikleri yerine yine kod kullanarak oyun

tasarimi etkinlikleri gergeklestirilebilir.
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e Hem programlama mantig1 hem de programlama dili 6gretiminde, 6grenenlerin
basar1 ve motivasyonlarini artirmak i¢in grenenlerin birlikte 6grendigi ve
Ogrenenleri arastirmaya tesvik eden 6grenme ortamlari tasarlanabilir.

o Universitelerde dgretmen adaylar1 icin programlama dgretiminin nasil
yapilacagina iligkin bir rehber olmasi agisindan; Scratch ya da benzeri
gorsellestiriciler kullanilarak oyun tasarimi etkinlikleri iceren egitimler
verilebilir.

e Universitelerde bilisim teknolojileri 6gretmenligi alaninda egitim veren
boliimlerde temel programlama derslerinin igerigi yeniden diizenlenebilir.

e Programlama mantiginin kazandirmak ve programlamay1 sevdirmek i¢in
yalnizca lisans diizeyinde degil, daha erken yaslarda da (ilkokul, ortaokul ve
lise) farkli bilisim dersleri altinda Scratch ya da benzeri gorsellestiriciler
kullanilarak oyun tasarimi etkinlikleri yapilabilir.

e Besinci ve altinci siniflarda yer alan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
icerigi MEB tarafindan giincellenerek Scratch ile programlama 6gretimi icerik
olarak ele almabilir.

e Mesleki ve Teknik Egitim okullarinda Mesleki Egitim ve Ogretim Sistemini
Giiglendirme Projesi (MEGEP) kapsaminda gelistirilen ders modiilleri MEB
tarafindan giincellenerek Scratch ile programlama 6gretimi igerik olarak ele
almnabilir.

e Tiim egitim kademelerinde Scratch ile oyun tasarmmi etkinlikleri yalnizca
programlama becerisini kazandirmak igin degil, ayn1 zamanda matematik ve fen
bilimleri gibi derslerde de igerik 6gretimi igin kullanilabilir.

e Tim egitim kademelerinde Scratch ile oyun tasarimi etkinlikleri yalnizca
programlama becerisini kazandirmak i¢in degil, ayn1 zamanda yaraticilik ve
problem ¢dzme gibi becerilerin de kazandirilmasi i¢in kullanilabilir.

e Scratch'in diziler gibi bazi temel yapilar i¢in yetersizligini ortadan kaldirmak
icin uygulama ve oyunlar yeniden diizenlenebilir ve sayisi1 arttirilabilir.

e Scratch'in oyun tasariminda bloklar agisindan yetersiz ve smirli kalmasini

ortadan kaldirmak icin farkl gorsellestiriciler kullanilabilir.

Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler
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Scratch ile oyun tasarimi etkinliklerinin programlama basarisina ve motivasyona
etkisinin aragtirilmasi igin;

o BOTE béliimii ile smirl kalmayarak farkli bilisim teknolojileri

alanlarinda,
o universite 6grencileri ile smirl kalmayarak farkli egitim kademelerinde
(lise -ortaokul -ilkokul) benzer deneysel aragtirmalar gerceklestirilebilir.

Oyun tasarimi etkinliklerinde Scratch yerine farkli gorsellestiricilerin
kullanildig1 ve akis diyagramlar ile karsilastirildig calismalar yapilabilir.
Scratch’in programlama basar1 ve motivasyonlarina etkisini incelemek amaciyla
farkli gorsellestiriciler ile karsilastirildig1 calismalar gerceklestirilebilir.
Cinsiyet gibi yeni bagimsiz degiskenler eklenerek benzer calismalarin
cikarimlar1 gii¢lendirilebilir.
Katilimci sayisi arttirilarak istatistiksel giic bazinda iistiinliik saglanabilir ve
bulgular farkli baglamlarda dogrulanabilir.
Scratch ve benzeri araclar ile oyun tasarimi etkinliklerinin 6§renenlerin
yaraticilik, problem ¢6zme ve elestirel diistinme gibi 21. yiizy1l becerilerine
etkisini inceleyen caligmalar gerceklestirilebilir.
Odak grup goriismeleri yaninda gozlem ve dokiiman incelemesi gibi nitel
yontem ve tekniklerle desenlenen ¢alismalar gergeklestirilebilir.
Calismada kullanilan Scratch uygulamalar1 yeniden diizenlenerek benzer
ampirik ¢calismalar gergeklestirilebilir.
Calismada gerceklestirilen C# programlama dili 6gretimi yerine Java gibi farkh
programlama dilleri kullanilabilir.
Kaliciligim etkisinin incelenmesi i¢in 6grenenlerin diger programlama

derslerindeki basar1 ve motivasyonlar1 incelenebilir.
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EK A- MEHMET AKIF ERSOY UNiVERSITESI EGIiTiM FAKULTESI
UYGULAMA iZNi
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e
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Egzitim Fakiiltesi Dekanhg
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Eom : Ogr Gor.Osman EROL

BILGISAYAR VE OGRETIM TEEKNOLOJILERI EGITIMI BOLUM BASKANLIGINA

Tlgi - 01/10/2014 tarihli, 34077 sayili ve "Ogr. Gor.Osman EROL" konulu yazi

B Bolimiinuz 6gretim iiyelerinden Ogr.Gor.Osman EROL'un "Scratch ile Programlama
Ogretiminin Motivasyon ve Bagarrya Etkisi" baslikh tez calismasiu Bilgisayvar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boltimii 3. yariyil dersi olan Programlama Dilleri I dersinde 08.09.2014-
26.12.2014 tarihleri arsinda gergeklestirmesi Dekanlifmuizea uygun gériilmiistiir.

Bilgilerinizi ve gerefini rica ederim.

Yrd. Dog. Dr. Harun SAHIN
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EK B- GOS OLCEGI KULANIM 1ZNi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiltesi
11.06.2014 14:15, Ozcan Erkan Akgun yazmug:

Tekrar Merhaba Osman,

Olgek ve gerekli olabilecek baz bilgiler ekte. Bilimsel ve etik ilkelere bagh kalmak ve calismamiza abfta bulunmak
kosullaniyla lcegimizi kullanabilirsin.

1yi calismalar dilerim.
Ozcan Akgiin

2014-06-01 19:56 GMT+03:00 Osman EROL <operol@mehmetakif.edu.tr>:

Merhaba Hocam;

"Gidilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgeginin Tiirkge Formunun Gegerlik ve Givenirlik Galismasi” baghkli
calismanizda Tirkge uyarlamasini yapmis oldugunuz " Giidiillenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegini™ Doc.L
A.Askim KURT danismanhginda gerceklestirdigim doktora tezim kapsaminda izniniz olursa kullanmak
istiyorum. Saygilanmla




135

EK C- GUDULENME VE OGRENME STRATEJILERI OLCEGI
MOTIVASYON OLCEGI

Bu ¢alismanin amaci sizin Programlama dilleri derslerine iliskin motivasyon diizeyinizi

belirlemektir. Sorularin dogru bir cevabi yoktur. Verdiginiz samimi cevaplar ¢aligsmanin

gecerliligi agisindan énemlidir. Calismanin verileri tamamen gizli kalacak ve bilimsel bir

calisma i¢in kullanilacaktir. Tesekkiir ederim.

Ogr. Gér. Osman EROL

e Ogrenci numaramzn son ii¢ hanesi: ( ) * Liitfen eksiksiz ve dogru giriniz.
e Cinsiyetiniz: Erkek ( ) Kadin ( )
e Hangi lise mezunusunuz?

() Genel Lise/Anadolu Lisesi / And. Ogretmen Lisesi/ Fen Lisesi

() Meslek Lisesi / Teknik Lisesi / Cok Programli Lise
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Sorular1 yanitlamak igin asagidaki olgiitleri kullanin. Soruda gegen ifade sizin i¢in kesinlikle dogru ise (7)’yi; sizinle
ilgili kesinlikle yanhgsa (1)’i isaretleyin. Eger ifadenin size gore dogrulugu bunlardan farkli ise sizin igin en uygun

diizeyi gosteren (1)’le (7) arasindaki rakami isaretleyin.

Benim i¢in kesinlikle

Benim i¢in kesinlikle

Yanhs 1 2 3 4 5 6 7 Dogru

1.  Bunun gibi bir derste beni gercekten ¢alismaya zorlayacagina inandigim ders @D @ & @& B ®’ O
materyallerini tercih ederim, bu sayede yeni seyler 6grenebilirim.

2. Ancak uygun bir sekilde galisirsam bu dersin konularim 6grenebilirim. D @ B @& G ®’ O

3. Smavdayken diger 6grencilerden daha yetersiz oldugumu diistintiriim. @D @ & @& 6 ;G 0

4. Bu derste 6grendiklerimi diger derslerde de kullanabilirim. @D @ & @ 6 6 O

5. Budersten ¢ok iyi bir not alacagima inaniyorum. @) @ & @& 6 ;G 0

6. Bu derste okumam igin verilecek en zor konulari bile anlayacagimdan eminim. @D @ & @ 6 6 O

7.  Benim i¢in en tatmin edici sey sinifta iyi bir not almaktir. @D @ & @& 6 ;G 0

8. Siavda sorular1 ¢ozerken, sinav kagidinin diger boliimlerindeki yanitlayamayacagim @D @ & @ 6 G O
sorular1 diigtintirtim.

9.  Eger bu dersi 6grenemiyorsam bu benim kendi hatamdir. @D @ & @& 6 ;G O

10. Bu derste verilen kaynaklari (kaynak materyalleri) 6 grenmek benim igin énemlidir. @D @ ® @ B ® @O

11. Bu derste benim igin en énemli sey, genel not ortalamamu yiikseltmektir, yani bu @D @ & @ 6 ;G O
dersteki asil amacim iyi bir not almaktir.

12. Bu derste anlatilan temel kavramlari anlayabilecegim konusunda kendime @D @ & @ 6 6 O
giiveniyorum.

13. Eger yapabilirsem, bu siniftaki diger 6grencilerin hepsinden daha yiiksek not almak @D @ & @ B ® @O
isterim.

14. Sinavdayken basarisizlig1 ve bunun doguracag: sonuglari diistiniiriim. @D @ & @ 6 6 O

15. Bu derste 6gretmenin anlatacagi en zor konuyu bile anlayacagima giiveniyorum. @D @ & @ 6 ;G O

16. Bunun gibi bir derste, zor olsalar bile, bende merak uyandiran ders materyallerini @D @ & @ 6 ®’G; O
tercih ederim.

17. Bu dersle ilgili konulara oldukea ilgi duyuyorum. @D @ & @& 6 ®’G; O

18. Yeterince ¢alisirsam dersi anlayabilirim. @D @ & @ 6 ®’G; O

19. Siavdayken kendimi rahatsiz ve morali bozuk hissederim. D @ B & G ®’ O

20. Bu dersteki odevleri ve siavlari mitkemmel yapabilecegim konusunda kendime @D @ & @ 6 6 O
giiveniyorum.

21. Bu derste basarili olmay1 bekliyorum. @D @ & @& 6 ®’G; O

22. Bu derste benim igin en tatmin edici sey icerigi miimkiin oldugunca ¢ok @D @ & @ 6 6 O
anlayabilmektir.

23. Bence bu derste kullamlan materyaller dersi 6grenmem i¢in faydalidur. D @ B & G ®’ O

24. Eger olanak tanmnirsa, iyi not almami saglamayacak olsa bile en iyi sekilde 6grenmemi (1) (2) (B) &) () 6) (@)
saglayacak 6devleri segerim.

25. Dersi yeterince anlayamiyorsam, bu yeterince ¢alismadigim igindir. @D @ & @ 6 ®’G; O

26. Bu dersin konularini seviyorum. @D @ & @ 6 ®’G; O

27. Bu dersin konularini 6grenmek benim igin ¢ok dnemlidir. @D @ & @& 6 ®’G; O

28. Smavdayken kalbimin hizla ¢arptifini hissederim. D @ B G G ;G

29. Eminim ki bu derste dgretilen tiim becerileri ustalikla yapabilirim. @D @ & @ 6 ®’G; O

30. Simfta basarili olmak isterim; ¢iinkii yetenegimi aileme, arkadaslarima tistlerime ve D @ B @ G ®’ O
digerlerine gostermek benim i¢in 6nemlidir.

31. Dersin zorlugunu, 6gretmeni ve becerilerimi dikkate aldigimda, bence bu derste @D @ & @ 6 ®’G; O

basarili olurum.




EK D- BASARI TESTI

Ad1 Soyad...:
No...:
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Aciklama: Bu smav Programlama I dersi konularma yénelik basariyr 8lemeyi amaclamaktadir. Test 20 adet coktan secmeli ve 4 adet

problemden olusmaktadur. Sireniz 80 dakikadur.

Ogr. Gor. Osman EROL

string a= "Mehmet AkifErsoy":
int x=1250:

int b=a.Length:

float ¢:

¢ = (float)x / b:

Console. WriteLine (c):

1. Yukandaki program calistifn zaman ekranda hangi deger yazar?

A)0 B)83  ()83.33334  D)83.5 E) 84
Basla
OKU A
Eger vesesre Luvensenns 15€

Degil Ise
Bitir

2. Yukarida algoritmasi verilen programda bos birakilan yerler ile
ilgili olarak asagdakilerden hangisi yanhstir?

A) 1. boliim bir déngii baslangicuu ifade eder

B) 1. boliime A< 5 VE A = 0 ifadesi yazilabilir

C) 2. boliim kosul saglanma durumunda yapilacak islemleri ifade
eder

D) Yukandaki program bir karar verme vapisiu ifade eder

E) 3. bsliime tekrardan bir Eger yapisi getirilebilir

1. Basla
2.1=0
3. Dizi A (10)
4. Déngii
* =10 olana kadar tekrarla
o =i+l
e Oku A (i)
5. Déngii Sonn
6. Déngii
¢ 1 =0 olana kadar tekrarla
*Yaz A(i)
ei=i-2
7. Déngii Sonun
S. Yukanda algoritmas: verilen program galistinldizanda “A” dizisi
igin klavyeden okunan degerler swasiyla - 3, 10, 54, 15, 113, -83,
78, -8, 514, 41 sayilanidir. Buna gére bu progranun ekran ciktisi
asagdakilerden hangisidir?

A)-83-8 -3 10 15 41 54 78 113 514
B) -3 54 113 78 514

C) 514 113 78 54 41 15 10 -3 -8 -83
D)4l -8 -83 15 10

E)-3 10 54 15 113-83 78 -8 514 41

1. Basla
2. Oku B, i=0,
3. Déngii
¢ =B olana kadar tekrarla
e =i+l
* YazB
4. Déngii Sonu
5. Bitir
3.Yukarida algoritmas: verilen programda B degiskenine girilen
deger 250" dir. Buna gdre programla ilgili olarak asafdaki
ifadelerden hangisi dogrudur?

A) 250 nin karesi yazar

B) 250 sayisiu ikiyiiz elli defa yazar
C) 1 den 250 ye kadar tiim sayilart yazar
D) 250 den geriye sayilan yazar

E) Sonsuz déngii olusur

inf [] dizi = { 18.-33.-8. 401. 712.280.141 }:
Array.Sort(dizi):
Console. WriteLine(dizi[ D:

4. Yukanidaki kod ¢alistirildifinda ekranda 401 degeri yazmaktadir.
Buna gore bos birakilan béliime asagidakilerden hangisi gelmelidir?

A0
D) dizi.Length-1

B)1
E)dizi.Length-2

C) dizi.Length

Basla

Yaz (“Adiuz giriniz” )
Oku (A)

Yaz (“Soyadimzi giriniz””)
Oku (B)

Yaz (“Unvammz giriniz”)
Oku (C)

D="Hos geldiniz"

Yaz (C.B.A.D)

Bitir

6. Yukandaki algoritmasi verilen programa klavyeden swrasiyla
“Ayse”. “Yener”, “Miss” ifadeleri girihmistir. Progranun ekran
ciktis1 asagdakilerden hangisidir?

A) Hos geldmmiz Ayse Yener
B) Hos geldiniz Miss Ayse Yener
) Miss Yener Ayse Hos geldiniz
D) Hos geldiniz Miss Yener
E) Miss Ayse Yener Hos geldiniz
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1 Basla
2. Oku A // SCRATCH kelimesi girilmistir.
3. T=Uzunluk (A)
4. Dizi B(T)
5. Déngii
* =T olana kadar tekrarla
o =il
o B(i)=Anm (i) harfi
6. Déngili Sonu

7. Déngii
* =0 olana kadar tekrarla
=11
*  YazB(i)

8. Déngii Sonu

9. Bitir

7. Yukarida algoritmasi verilen program icin asagdaki ifadelerden
hangisi dogrudur?

A) Ekrana SCRATCH yazar
B) Ekrana HCTARCS yazar
C) Ekrana 7654321 yazar
D) Ekrana 1234567 yazar
E) Ekrana 7 yazar

1

inf 1

int toplam = 0:

int x = Convert. ToInt32 (Console Readline ()):
for (1=0:1i<=x:1+=1)

.
I8

toplam +=1;
Console. WriteLine(toplam):

8. Yukandaki C# programinda klavyeden 10 degeri girilirse ekrana
hangi deger yazar?

A0

B)10

() Sonsuz degerde toplama yapar
D) 55

E)110

* Basla
. LT
*  Dingii
o 1=50 olana kadar tekrarla
o =il
o Yaz"A"
o I=0
o Déngii
= J= 3 olana kadar tekrarla
. J=I+1
. Yaz "B"
. T=0
»  Déngii
®  T=15 olana kadar tekrarla
e T=T+1
Y YEIZ HCI‘

»  Déngii Sonu
o Déngii Sonu
¢  Dingii sonu
*  Bitir

10. Yukanda algoritmas: verilen program icin asagidakilerden
hangisi dogrudur?

A) 50 kez A, 150 kez B ve 750 kez C vyazar
B) Sonsuza kadar ekrana ABC yazar

C) 50 kez A, 3 kez B ve 5 kez C yazar

D) 5kez ABC, 15 kez BC ve 50 kez A yazar
E) 750 kez ABC vazar

int x=50,y=50,z=100:
x-=35:

=T
Xx-=y:
- =x:

11. Yukaridaki program parcasi calistifs zaman 2z’ nin yeni degeri
kag olur?

A)-55  B)2 Q)55 D) 57 E) 98

double x=6:
double y=4:
double z=5;

irf (x=2) [ (x=y)

t
x= Math Pow (x.2):
Console. WriteLine (x):

¥
elseif ((y=<z) && (x <2))

1
v= Math.Pow (v.3):
Console. WriteLine (y):

}

else

{

7= Math.Pow (z.4):
Console. WriteLine (z);

9. Yukandaki program calistmldiginda ekrana hangi deger yazar?

A)5 B)6 Q) 36 D64 E)625

1 Adim: Basla

2 Adm: S=0. A=1

3 Adim: Eger S< 10 ise
4 Admm: A= A+A

5 Adim: Git 3. Adun

6 Adim: Degilse

7 Adim: Yaz A

8 Adim: Bitir

12. Yukandaki algoritmas: verilen program ¢ahistgn zaman mantik
hatas1 olusmakta ve siwekli tekrar eden sonsuz bir déngii
olusturmaktadir. Progranu calisir hale getirmek icin asagidakilerden
hangisinin yapilmasi gerekmektedir?

A) 7. Adim ile 6. Adim’ 1 ver degistirmek

B) 1. Adundan sonra A degiskenini 1 arttirmak

C) 3. Adundan sonra S degiskenini 1 arttwmak

D) 5. Adim da “Git 3. Adim” ifadesini “Git 1. Adin” seklide
degistirmek

E) 2. Adimda “S=0" yerine “S=1" kullanmak
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int sayi =0;

inf[] A= new int [12] { -4. 4. -33. 8.23.54, 64, 35.-50. 121, 314. -8 }:

for (int 1 = 0:1 <A Length: i++)

sayl = Ali]:
if (sayi%2 =0/ sayi<0)

Console. WriteLine(sayi):
¥
¥

13. Yukandaki program ¢alistinldizainda ekrana asagdaki
sayilardan hangisi vazdirlmaz?

A)-33 B)4 08 D)23 E) 64

1. Adim: Basla

2. Adim: Yaz (“Yar ¢ap degerini giriniz?”)
. Adim: Oku R

. Adim: P=3.14

CAdim: Cevie =2*P*R

. Adim: Yaz (Ygevresi=" Cevre)

. Adim: Bitir

=1 s W

14. Klavyeden yari capi verilen cemberin cevresini hesaplayan
progranun algoritmast yukaridaki gibidir. Buna gore bu programla
ilgili olarak asagdaki ifadelerden hangisi dogrudur?

L R bir degiskendir

II. 3. adun cikti saglar

II. 6. adundan sonra tekrar 3. adima gitmektedir
IV P’ ye atanan deger sabittir

1. Basla

2. 0ku A

3.1=0. F=1

4. Déngii
® i=A olana kadar tekrarla
o =it
e F=F*j

5. Déngii Sonu

6. YazF

7. Bitir

16. Yukanda algoritmas: verilen programda A degiskenine
klavyeden 6 degeri girilirse programin ekran ¢iktist ne olur?

A)6 B)654321
D)123456 E) Sonsuza kadar 6 vazar

C) 720

A) Yalmz I B)I-IV C) - II- I
D)I-II E)I-II-IV
int x:

Console. WriteLine ("Bir Sayt Giriniz");
x=Convert.ToInt32(Console.ReadLine()):

if ((x<0)
{

Console WriteLine ("Say pozitiftir"):

H

15. Yukandaki programda girilen sayiya gére eger sayt 0° dan
kiiciik veya 0' a esit ise "Say1 negatiftir" degil ise "Say1 pozitiftir
yazmaktadur. Buna gore numaralandurilims bosluklu béliimler ile
ilgili olarak hangisi ya da hangileri dogrudur?

n

L 3. boliime "else" ifadesi gelmelidir
I 1. bolime "&&" isareti gelmelidir
1. 2. béliime "==" isareti gelmelidir.
V. 3. bélime "(x !=0) ifadesi yazilmalidir.
A) Yalmz I B)Ivell C) I ve IIT
D) Ive I E)LILIIve IV

Basla
Oku A
S=0
Eger S< A ise
§=S8+1
.Yaz A
Git 4. Adum
Degilse
Bitir
17. Yukanda algoritmas: verilen programda A degiskenine 5 degeri
girilirse progranun ekran ¢iktis1 asagdakilerden hangisi olur?

R - N R NS

A) 55555

B)S
55
555
5555
555555

©) 54321

D) 55555
5555
555
55
5

E) 12345

int i=2:

int top =0;

while (i< 12)

d

top=top+i:

i=i+3;

Console. WriteLine(top):

¥

18. vukandaki kod calistirildiganda ekrana asagidaki sayilardan
hangisi_vazdirilmaz?

A)26 B8 Q15 D)7 E)2




140

. Tutar = Ekmek * 1 + Yumurta * 0.25 + Margarin * 2
. Basla

. Yaz (** Borcunuz =", Toplam)

. Toplam = Tutar + Vergi

. Bitir

. Ekmek =1 TL. Yunnuta =0.25 TL . Margarin=2 TL
Yaz (“Kag ekmek istiyorsunuz™)

Oku (Ekmek)

Yaz (* Kag tane yumurta istiyorsunuz”™)

Oku (Yumurta)

Yaz (* Kag paket margarin istiyorsunuz’™)

Oku (Margarin)

8. Vergi = Tutar * 18/ 100

h e b

=&

19. Yukanda algoritmas: kansik sekilde verilen program bir
marketin satis progranudir. Kullameilar marketten ekmek, yunmrta
ve margarin iirimlerinden kacar adet istediklerim klavyeden girmekte
ve program iriinlerin birim fiyatlarn tizerinden ne kadar &deme
vapilmas: gerektigini  hesaplamaktadir. Bu bilgilere gére bu
programun algoritmasiun dogru siralamsi asagidakilerden hangisidir?
(Toplam miktara % 18 KDV eklenmektedir.)

-3-5
-1-5
-1-5

myoBE
S RN SN S ]
m._mln-l:-c\
quImO\q
U\O\*I-JLH»—-
'—'wJIhuco
qméxma

string yazl="";
string yaz2="";
string kelime="Sen1";
string kelime2= "Seviyorum";
for (int i=0; 1< kelime Length; 1+=1)
{
vazl = kelime;
Console WriteLine(yaz1);
for (int j=0; j< kelime2.Length; j+=3)
{

vaz2 = kelime2;
Console. WriteLine(yaz2);
}
H
20. Yukanida yer alan progranun ekran ¢iktisi ile ilgili olarak
asagdakilerden hangisi dogdur?

A) Once "Seni" yazar Sonra 1 defa "Seviyorum" yazar VE bu durum 4 kez
tekrarlanir

B) Once "Seni" yazar Sonra 9 defa "Seviyorum" yazar VE bu durum 4 kez
tekrarlanir

C) Once 4 defa "Seni" yazar Sonra 9 defa "Seviyorum" yazar.

D) Once "Seni" yazar Sonra 1 defa "Seviyorum" yazar VE bu durum 9 kez
tekrarlanar.

E) Once "Seni" yazar Sonra 3 defa "Seviyorum" yazar VE bu durum 4 kez
tekrarlanar.

Soru
1. (A) (B) (€) (D) (E)
2. (A) (B) (C) (D) (E)
3. (A) (B) (€) (D) (E)
4. (A) (B) (C) (D) (E)
=k (A) (B) (C) (D) (E)
6. (A) (B) (C€) (D) (E)
7. (A) (B) (€) (D) (E)
8. (A) (B) (C€) (D) (E)
9. (A) (B) (€) (D) (E)
10. (A) (B) (C€) (D) (E)
11. (A) (B) (C) (D) (E)
12. (A) (B) (C) (D) (E)
13. (A) (B) (€) (D) (E)
14. (A) (B) (C€) (D) (E)
15. (A) (B) (€) (D) (E)
16. (A) (B) (C€) (D) (E)
17. (A) (B) (C) (D) (E)
18. (A) (B) (C) (D) (E)
19. (A) (B) (€) (D) (E)
20. (A) (B) (C€) (D) (E)

Coktan Segmeli Testler bitmistir. Problemler béliimiine gegebilirsiniz.
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PROBLEMLER
Aciklama: Liitfen her bir soruyu dikkatlice okuyunuz Her bir problemin algoritmasi ve C# kodlar1 ayr1 ay1
yazilacaktir.

21 Problem 1:Bir X firmast ¢aliganlarinin maasini hesaplayan bir programa ihtiyag duymaktadir. Bir yazilimci
olarak sizden "Bir ¢alisanin ¢alisma saati ve saatlik ticreti klavyeden girildikten sonra asagidaki kurallara gore;
¢alisanin net maasini hesaplayarak ekrana yazan programi" hazirlamaniz istenmektedir.
Kurallar:

e  Briit maas ¢aligma saati ile saatlik iicretin ¢arpimui ile bulunur.

e  Briit maastan %10 SSK kesintisi kesilmektedir

e  Briit maastan %15 gelir vergisi kesilmektedir.

e Net maas; briit maastan kesintilerden sonra geriye kalan maastr.

Yukaridaki kurallar dikkate aldigimzda:
a)Programin algoritmasini yaziniz
b) Programin C# kodlarini yaziniz.

22 Problem 2:Bir matematik 6gretmeni kenar degerlerine gore bir {iggenin ¢izilip ¢izilmeyecegini belirleyen bir
egitim yazilimina ihtiya¢ duymaktadir. Buna gore bir yazilimei olarak sizden; klavyeden 3 adet kenar uzunlugu
girildikten sonra asagidaki licgen ¢izilme kurallarina gére;
a.  Uggenin cizilip gizilemeyecegini belirleyen ve iicgen ¢izilemez ise bunu ekrana yazan;
b.  Eger tiggen g¢izilirse iiggenin ¢esidini(ikizkenar, ¢esitkenar, eskenar) ekrana yazan programi
hazirlamaniz istenmektedir.
Liitfen asagidaki kurallara dikkat ediniz.

Ucgenin cizilip cizilemeyecegi ile ilgili kuralar:
a. Bir kenar diger iki kenarinin toplamindan kiigiik olmak zorundadir. (Ornegin a> b+c gibi)
b. Bir kenar diger iki kenarin farkindan biiyiik olmak zorundadir. (Ornegin a<b-c gibi)

Yukaridaki kurallar dikkate aldigimzda:
a)Programin algoritmasini yaziniz
b) Programin C# kodlarin1 yaziniz.

23.Problem 3: Bir lise dgrencisi bir kimya problemi ile ilgili bir yazilim olusturmak istemektedir. Probleme gore;
4,5 kg (4500 gram) agirligindaki buz kiitlesi 30 saniyede 5 gram erimektedir. Buna gore 1 saat sonunda buz
kiitlesinden kag¢ gram kaldigini hesaplayip ekrana yazan programi tasarlamasina yardimei olunuz.

Yukaridaki kurallar dikkate aldigimzda:
a)Programin algoritmasini yaziniz
b) Programin C# kodlarin1 yaziniz.

24. Problem 4: Bir futbol antrenérii futbolcularin performanslarina gére sahaya siirecegi ilk 11' i olusturmaktadir.
Performans puani en biiyiik ilk 11 kisi magta ilk 11 de yer almaktadir. Buna gore bir yazilimet olarak sizden; 18
kisilik takimin performansinin klavyeden sirayla girilerek, futbolcularin performans puanimi bilyiikten kiiclige
stralayan ve ilk 11 kisinin performans puanlarini ekrana sirasiyla yazan programi tasarlamaniz istenmektedir.

Yukaridaki kurallar dikkate aldigimzda:
a)Programin algoritmasini yaziniz
b) Programin C# kodlarin1 yaziniz.
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EK E- ODAK GRUP GORUSME FORMU

ODAK GRUP GORUSME SORULARI
Arastirmaci: Osman EROL
Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Goriisme Baslama Saati
Goriisme Bitis Saati
Goriisme Tarihi
Goriisme Yapilan Yer

Merhabalar,

Oncelikle goriisme yapmayi kabul ettiginiz i¢in tesekkiir ederim. Goriisme sorularma
gecmeden Once adinizi, soyadinizi paylasarak kendinizi tanitir misiniz?

Goriisme Sorular:

1. Genel anlamda ders hakkindaki (Temel Programlama yapilary/ C#) diisiinceleriniz

nelerdir?
o Begendiginiz yonler nelerdir? Liitfen agiklaymiz.
o Begenmediginiz yonler nelerdir? Liitfen agiklayiniz.

2. Ders siiresince gergeklestirilen (Temel Programlama yapilary/ C#) 6grenme /
ogretme etkinliklerini iligkin goriisleriniz nelerdir?

3. Ders siiresince (Temel Programlama yapilar/ C#) sizi zorlayan / giidiileyen
(motive eden) durumlar nelerdi? (Anlamakta zorlandiginiz/ en iyi anladiginiz
noktalar nelerdi?)

o Neden? Liitfen agiklayiniz.

4. Bu ders siiresince (Temel Programlama yapilary/ C#) 6grendiklerinizi nasil
kullanmay1 diisiiniiyorsunuz?

5. Ders siireci sonunda programlama ile ilgili diisiincelerinizde nasil bir degisiklik
oldu?

o Neden? Liitfen agiklaymiz.

6. Ileride programlama ile ilgili bir iste calismay1 diisiiniiyor musunuz?

o Programlamaya devam etmeyi diisliniiyor musunuz? Neden? Liitfen
aciklaymiz.

o Bu karar1 almada ders siirecinin nasil bir etkisi oldu? Neden? Liitfen
aciklaymiz.

Tesekkiir ederim.
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EK F- ODAK GRUP GORUSME KATILIMCI BLGILENDIRME VE iZIN FORMU

“SCRATCH ile Programlama Ogretiminin
Basan Ve Motivasyona Etkisi “ Tez Calismasi
Katilmer Bilgilendirme Formu

Degerli katilimet,

Hazirlanan bu metnin amaci, sizi, katilmakta oldugunuz yar1 yapilandirilmisg
goriismenin amact hakkinda ve katiliminiz durumunda sizden istenen izinler hakkinda
bilgilendirmektir.

SCRATCH ile Programlama Ogretiminin Basar1 Ve Motivasyona Etkisi adli tez
calismas1 Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi (BOTE) Boliimii 6gretim iiyesi Dog.Dr. Adile Askim KURT ve Mehmet Akif
Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
(BOTE) Béliimii 6gretim eleman1 Ogr.Gor. Osman EROL tarafindan yiiriitiilmektedir.
Bu ¢aligmanin amaci SCRATCH ile programlama 6gretiminin 6grencilerin motivasyon
ve programlama bagarilarina etkisini 6lgmektir. Katilmakta oldugunuz yar1
yapilandirilmig goriismenin ses kaydi altina alinacagi konusunda sizi bilgilendirmek
isteriz. Arastirmacilar, goriisme boyunca alinacak kayitlarin sadece bilgilendirilmis
oldugunuz ¢alisma kapsaminda bilimsel amaglarla kullanilacagini ve ¢alisma ekibi
disinda ticlincii kisilerle bu bilgilerin paylasilmayacagini temin etmektedirler. Ayrica
arastirmadan ¢ikarilacak bilimsel iiriinler ve raporlarin hi¢birinde kimliginizi isaret
edecek bilgilerin yer almayacagi da arastirmacilar tarafindan garanti edilmektedir.
Yapilacak olan kayitlarin dogas1 geregi kimliginizi belirtecek verilerin alinmasi olasidir.
Bu nedenle bu ¢alismaya katilim isteginize baghdir. Katilimcilarin goriismeye dogrudan
katilmama ya da istedikleri noktada terk etme 6zgtrliikleri sakli tutulmaktadir.

Saygilarimizla,
Do¢.Dr. Adile Askim KURT
Ogr. Gér. Osman EROL
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“SCRATCH ile Programlama Ogretiminin
Basan Ve Motivasyona Etkisi “ Tez Calismasi
Katihmei izin Formu

SCRATCH ile Programlama Ogretiminin Basar1 Ve Motivasyona Etkisi adl1 tez
caligmasi ¢ergevesinde diizenlenen bu yar1 yapilandirilmis goriismeye kendi istegim ile
katildigimi bildiririm. Bu goriismenin ses kayit cihazi ile kayit altina alinmasima ve

toplanan verinin sadece bilimsel amagclar i¢in kullanilmasma izin veriyorum.

Imza Tarih

Adi1 Soyadi
Telefon
e-Posta
Adres



145

EK G- DENEY GRUBU DERS ICERIGI

TEMEL PROGRAMLAMA YAPILARI VE SCRATCH

HAFTA 1
Kazammmlar

e  Temel programlama yapilari ile ilgili olarak degisken tanimlayabilme,
e Temel programlama yapilari ile ilgili olarak degiskenlere deger atama,
e Temel programlama yapilari ile ilgili olarak girdi ve ¢ikti eylemlerini gergeklestirebilme

icerik

1.

Temel Kavramlar
1.1. Veri - Data- Bilgi
1.2. Bilgisayar Caligma Manti§1
1.3. Ikili say1 sistemi (Binary Digit System)
Problem Cozme ve Algoritma
2.1. Sozde Kod yazimi
2.2. Ornek hayat problemleri ile sozde kod yazma
Scratch
3.1. Temel Kavramlar
3.2. Scratch Arayiizii
3.2.1. Kodlama Paneli
3.2.2. Sahne ve Karakterler
3.2.3. Arag¢ Cubugu
3.3. Kontrol Komutlari 1
3.3.1. Tiklandiginda
3.3.2. Tusuna basildiginda
3.3.3. Karakter tiklandiginda
3.3.4. sn bekle
Degisken Kavram
4.1. Scratch Degisken Kavrami
4.1.1. Degisken Olusturma
4.1.2. Deger Atama
4.1.3. Degisken Degerini Degistirme (Artirma/azaltma)

Etkinlikler

1.
2.

3.

Cay pisirme igleminin basamaklarini yaziniz.

Bir kavsakta trafik 15181 ile karsilagan siiriiciiniin 1518in durumuna gére (kirmizi, sari, yesil)
hareketini basamaklar halinde yaziniz.

Klavyeden girilen iki farkli metinsel ifadeyi birlikte ekrana yazan programi Scratch ile hazirlayiniz.
(Merhaba Diinyali).

_ e
"
.

R4 =or we bekle
metinl | degiskenini yamt yap
sor ve bekle

4. Admniz sorusunu klavyeden cevaplayarak “Adm .......... dir” seklinde ekrana yazdiran programi

Scratch ile tasarlayiniz.

Serbest Tasarim Etkinlikleri
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1. Tasarim hakkinda bilgiler
1.1. Oyun tasarimi hakkinda bilgilendirme
1.2. Oyun senaryosu (Oyun Hikayesi) ve oyun nesneleri tasarimi hakkinda bilgilendirme

HAFTA 2 (Degisken Kavram)
Kazamimlar
e  Temel programlama yapilari ile ilgili olarak degisken tanimlayabilme,
e Temel programlama yapilari ile ilgili olarak degiskenlere deger atama,
e Temel programlama yapilart ile ilgili olarak girdi ve ¢ikti eylemlerini gergeklestirebilme

icerik
1. Operatorler 1
1.1.1. Aritmetik Islemler
1.1.2. rastgele say liret
1.1.3. mod
1.1.4. yuvarla
1.1.5. karakdk vb.
2. Scratch- Goriiniim Komutlari
2.1. diye konus / sn boyunca diye konus
2.2. kostiimiine geg / sonraki kostiim/ suanda goriinen kostiim
2.3. diye diisiin / sn boyunca diye diisiin
2.4, Efektini yap/ efektini degistir/ Grafik efektlerini temizle
2.5. boyu degistir / boyu yap/ ebat
2.6. goster/ gizle/ iiste ¢1k/ 1 katman alta geg
3. Scratch- Algilama komutlar 1
3.1. Sor ve bekle
3.2. yanit
3.3. farenin x koordinati/ farenin y koordinati
3.4. ile arasindaki mesafe
4. Scratch- Hareket Komutlari
4.1. adim git
4.2. derece don
4.3. yoniine don
4.4. dogru don
4.5. x:y: konumuna git
4.6. ile ayn1 konuma git
4.7. saniyede x: y: konumuna git
4.8. x'i degistir
4.9. x'iyap
4.10.y' yi degistir
4.11.y'yi yap
4.12. kenara geldiginde geri don
4.13. x koordinatl/ y koordinat1 / yon

Etkinlikler

1. Klavyeden girilen 3 sayinin toplamini bulup ekrana yazdiran programi Scratch ile hazirlayiniz.
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tlklandlﬁlncia

diye konus

saniye bekle

diye konus

saniye bekle

sor ve bekle
degiskenini yamt yap

sor ve bekle

M degiskenini yamt yap

R TTIT=1l1,1F sor ve bekle

C | degiskenini yamt yap
Top |dediskenini A + B + € yap

saniye boyunca diye diisiin

EMile Top metinlerini bidestir diye konus

2. Klavyeden girilen vize notunun %40’ m1 ve final notunun % 60’ 11 alarak toplam notu hesaplayarak
ekrana yazan programi Scratch ile hazirlaymiz.

tlklandlﬁlncia

Merhaba! Ben not hasaplarna sibirbaziy i L0 (1

._ Ortalamaniz 68.0
E) saniye bekle \ S,

sor ve bekle

degiskenini yamt wap
sor ve bekla
final | degiskenini yamt yap
ort | degiskenini Vize * [} + final * EEY yap

EEOEnEnE ile  ort metinlerini bidestir dive konus

3. Kenar degerleri (taban/ yiikseklik) verilen {iggenin alanini hesaplayan programi Scratch ile
hazirlaymiz.

tlklandlﬁlncia

tab [T
diye konus (h =)
saniye bekle
sor ve bekle
E degiskenini yamit yap

ROIEETAI sor ve bekle

h | degiskenini yamt yap

alan | degiskenini tab * h /@) yap

Uggenin alam 25

iye diigiin

saniye bekle

[ L Ll ile alan metinlerini bidestir diye konus

Diger Etkinlikler

e diye konus / sn boyunca diye konus
kostlimiine ge¢ / sonraki kostiim/ suanda gériinen kostiim
diye diisiin / sn boyunca diye diigiin
Efektini yap/ efektini degistir/ Grafik efektlerini temizle
boyu degistir / boyu yap/ ebat
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farenin x koordinaty/ farenin y koordinati
adim git

derece don

yoniine don

dogru don

X: y: konumuna git

ile ayn1 konuma git

saniyede x: y: konumuna git
x'1 degistir

X' i yap

y' yi degistir

y'yiyap

kenara geldiginde geri dén

x koordinatl/ y koordinat1 / yon

Serbest Tasarim Etkinlikleri
1. Oyun senaryolarinin hazirlanmasi

HAFTA 3 (Karar Verme ve Kontrol islemleri- Eger)

Kazammlar
e  Temel programlama yapilari ile ilgili olarak karar verme ve kontrol iglemlerini
gerceklestirebilme.
icerik

=

Karar verme ve kontrol islemleri
2. Scratch - Operatorler 2
2.1. Mantiksal Islemler
2.2. metinlerini birlestir
2.3. metninin siradaki harfi
2.4. metninin uzunlugu
3. Scratch- Kontrol Komutlari 2
3.1. egerise
3.2. eger ise Oyle degilse
4. Scratch- Algilama Komutlari 2
4.1. degiyor mu?
4.2. rengine degiyor mu?
4.3. renk renge degiyor mu?
4.4, sayac
4.5. sayaci sifirla
5. Ic¢ice karar verme
5.1. Etkinlikler
6. Saya¢ Mantig1

Etkinlikler

1. Ekrandan girilen iki sayiy1 biiyilikliik ve kiiciiklilk durumuna gore karsilagtiran ve ekrana "Biiyiik sayi
= ...." seklinde yazan program Scratch ile tasarlaymiz.
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ferren_ oo

tiklandifinda

Birinci zayiy giriniz? ELOEEN T

biri v | degiskenini yantt yap

Ikinci sayiy giriniz ? EETETERE S

ikin yamit yap

eger  birinci_say

[Biiyiik saw (|5 _sayi metinlerini bidestir' diye konus
syle degilse o

(o o

TR ile ikinci_says metinlerini bidestie diye konus

2. Klavyeden girilen bir saymin negatif mi, pozitif mi yoksa "sifir" m1 oldugunu test eden ve sonucu
ekrana yazan programi Scratch ile tasarlayiniz.

Hdklandiginda

Bir say giriniz JEETRNEE =15 Y

kenini yamit yap

ejer sayi @ ise

diye konus

i:inle degilse

eger sayi = [{] | ise

diye konus

bu bl m durdur

diye konus

3. Klavyeden girilen 100 liik sistemdeki bir notun 5' lik sistemdeki karsiligin1 ekrana yazan programi
Scratch ile tasarlayiniz.
*0-39aras1 1
40 - 54 aras1 2
55- 69 aras1 3
70- 84 aras1 4
85- 100 aras1 5

tklandiginda

sor ve bekle
rot | dediskenini yanit | yap

eger  not

Moturuzun dederi 1000

oyTIe de:

eder  not

Motunuzun dederi 2 0 T | Notunuzun degeri |
e il 5

oyle de

eger  not

[ LI dive konus

i:inle d

eder
Motunuzun dederi 4 Fa [0 5T TS
dyle dagilse

Motunuzun dederi 5 et i)




4.

5.

7.
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Klavyeden girilen bir kelimeyi ekrana 10 kez ekrana yazan programi Scratch ile tasarlayiniz. (Sayag
Mantig1)

zay | degiskenini g degistir
r
diye konus

saniye bekle

yanit diye konus

saniye bekle

top [0

: | degiskenini degistir
»

top | degiskenini say degistir
a

EMlile top metinlerini bidestir diye konus
N

tiklandiginda

,Ekto'riyeli alinacak alan sayiy giriniz
sayi | degiskenini yanit yap
degiskenini p yap

fak | degiskenini yap

Faktoriyeli
| alinacak olan
sayiyi giriniz

‘.. ile fak metinlerini birlegtir“‘ diye konug

.

Klavyeden girilen 5 saymin en biyligiinii bulan programi Scratch ile tasarlayiniz.
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tklandiginda

degiskenini [i] yap

degiskenini [i] yap

sayi

= e

eder  sayac <[] ise

i | degiskenini [{] yap

degiskenini £} degistir
sorve bekle
dedjigkeniniyanit 'yap

Mak _ise
degiskenini sayi yap Q)

oyledegice Q@

ETMile Mak metinlerini bidestir diye konus

8. Tahmin etme oyunu: 1 ile 100 arasinda rastgele iiretilen bir sayiy1, klavyeden girilen sayiya gore
tahmin eden ve "Yukar1" yada "Asag1" seklinde yonlendiren tahmin oyununu Scratch ile tasarlayiniz.

tiklandiginda

Aklirdan 1 ils 100 da bir £ay tutturn, Haydi tahrmin et G ESCHTE

degiskenini e arasinda rastgele bir sayi iirat yap

¢ degiskenini yamit yap
sayi ise
YY) dive kanus

e bekle

eger  tahmin ayi ise

diye konug

iye bekle

oyle degilse

Biravo bildin L1 1E)

9. Diger Etkinlikler

degiyor mu?

rengine degiyor mu?

renk renge degiyor mu?

sayag

sayaci sifirla

komutlart ile ilgili uygulama Etkinlikleri

Serbest Tasarim Etkinlikleri
1. Opyun senaryolarinin hazirlanmasi
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HAFTA 4. Déngiiler
Kazammlar
e  Temel programlama yapilar ile ilgili olarak dongii islemlerini gergeklestirebilme.

icerik

1. Doéngii kavram

2. Saya¢ Mantig1

3. Scratch - Kontrol komutlar1 3
3.1. siirekli
3.2. kez tekrarla
3.3. eger ise siirekli
3.4. olana kadar bekle
3.5. olana kadar tekrarla

4. Scratch- Kalem
4.1. Kalemle gizilenleri temizle
4.2. Kalemi bastir
4.3. Kalemi kaldir
4.4. Kalem rengini yap
4.5. Kalem rengini degistir
4.6. Kalem golgesini degistir
4.7. Kalem golgesini yap
4.8. Kalem boyutunu degistir
4.9. Kalem boyutunu yap
4.10. damgala

Etkinlikler

1. 1'den 10 a kadar sayilarin toplamini ekrana yazan programi tasarlayiniz (Dongii ile).

T

hklandlﬁlnéa

vac | degigkenini [i] yap |, l l l, | l
ini [i] yap -— e -—e - e’ —a
sayac = [l olana kadar tekrada
¢ | degiskenini [} degistir Sonug: 55

toplamn | dediskenini i toplam + sayac ) yap

= '@

".ile toplam metinlerini birle_stir‘l‘ diye konug

',
)
¢/

B ila ortalama metinlerini bidestir’ diye konus
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3. Klavyeden girilen bir saymin faktoriyelini hesaplayan programi tasarlayiniz.(Dongili ile)

-da
sor ve bekle
degiskenini m yap
M degiskenini yamt yap
M degiskenini B yap
sayac = n _ olana kadar tekrara
sayac | degigkenini degistir
il degiskenini " fak * sayac yap
diye diisiin

saniye boyunca diye diisiin

ile fak metinlerini birle_stir-.' diye konus

4. Bir ilin 1970 yilinda niifusu 30000 dir. Her 4 yilda niifus artis1 %5 ise bu ilin 2010 daki niifusunu
bulan programi Scratch ile tasarlayiniz.

olana kadar tekrarla
vil | degiskenini degistir

RUFUEL] degiskenini nufus + nufus * (EE

=

ile nufus metinlerini birlegiir..' diye konus

5. Ekrandan girilen 10 tane say1 i¢inde 50 ile 70 arasinda kag tane say1 olugunu bulan ve bu sayilarin
toplamini ve aritmetik ortalamasini bularak ekrana yazan programi Scratch ile tasarlayiniz.

2 tane 50ile 70 '
arasinda sayi
vardir

Kepge yukari ¢ekilirken her 40 metrede 58 kg komiir dokiilmektedir. Kepge yiizeye ¢ikinca ne kadar
komiir kalacagmi hesaplayan programi Scratch ile tasarlayiniz.
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tklandiginda
derinlik | degiskenini BT yap
kornur | degiskenini EEES vap

derinlik = [i] = olana kadar tekrara

derinlik | degisken degistir

r | degiskenini BEE) de

i ile  komur metinlerini bidestir diye konus

Bir kurulusta ¢alisan 10 kisiye ikramiye verilecektir. Hizmet yil1 5 ve {izeri olanlara 500 TL, hizmet
yil1 5 y1ilin altinda olanlara 250 tl ikramiye verilecektir. Personele 6denecek toplam ikramiye bedelini
bulan ve ekrana yazan programu tasarlayiniz.

tklandiginda

degiskenini [ yap

giskenini [[] yap

degigkenini [l yap 4 3 3
Toplam Odenen
sayac = olana kadar tekrara ikramiye 4000

sor ve bekle

E degiskenini degistir w{

degiskenini E
efer  sayi mod saya i

10sayisi asal )
kon degigkenini [l yap | degildir )

eger  kontrol = [ ise

2ayi ile ETERT DR EILN metinlerin bidestie dive konus

ayle d

sayi ile EFYTHIETTIEN] metinlerini bidestir ' diye konus

Diger Etkinlikler

stirekli

kez tekrarla

eger ise siirekli

olana kadar bekle

olana kadar tekrarla
Kalemle gizilenleri temizle
Kalemi bastir

Kalemi kaldir

Kalem rengini yap
Kalem rengini degistir
Kalem golgesini degistir
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Kalem golgesini yap
Kalem boyutunu degistir
Kalem boyutunu yap
damgala

Serbest Tasarim Etkinlikleri
1. Oyun nesnelerinin tasarimi
1.1. Karakterlerin tasarlanmasi
1.2. Oyun sahnelerinin tasarlanmasi
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Hafta 5. i¢ ice Dongiiler
Kazammlar
e  Temel programlama yapilar ile ilgili olarak dongii islemlerini gergeklestirebilme.

Icerik
1. Igice dongiiler
2. Etkinlikler

3. Scratch - Ses Komutlari
3.1. sesini gal
3.2. sesini bitene kadar ¢al
3.3. tiim sesleri durdur
3.4. sesini vurus ¢al
3.5. vurusunu bekle
3.6. notasin1 vurus ¢al
3.7. enstriimani yap
3.8. sesi degistir
3.9. ses yiiksekligini % yap
3.10. ses seviyesi
3.11. tempoyu degistir
3.12. tempo

Etkinlikler

1. 1gice dongiiler kullanarak 24 lii saat dilimini kullanan bir dijital saat tasarlayimz.

Saat:1:3:20:70

2.

3. Bir ilde 7 tane ilge, her ilgede 12 tane kdy, her kdyde 3 tane okul bulunmaktadir. Klavyede her
okulda bulunan &grenci sayisi sirasi ile girilmektedir. Tim ilge, kdy, ve okuldaki toplam &grenci
sayilarini bulan programu Scratch ile tasarlayiniz.
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o

4. Bir 6grencinin Matematik, Fen ve Sosyal bilgiler derslerinden 5’ er yazili smav notunu klavyeden
girilerek, her derse ait not ortalamasini hesaplayarak yazan programi tasarlayiniz.

klandsginda
v | doiighenini [ yap

2 dors il ECOYTITIT N de artalama matintsrio bislegtie mostinlerin bilastie diye konus
N

5. Diger Etkinlikler
sesini ¢al
sesini bitene kadar ¢al
tiim sesleri durdur
sesini vurus ¢al
vurusunu bekle
notasini vurus ¢al
enstriimani yap
sesi degistir
ses yiiksekligini % yap
Ses seviyesi
tempoyu degistir

e tempo
komutlart ile ilgili uygulama Etkinlikleri

Serbest Tasarim Etkinlikleri
1. Oyun nesnelerinin tasarimi
1.1. Karakterlerin tasarlanmasi
1.2. Oyun sahnelerinin tasarlanmasi
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HAFTA 6. Diziler
Kazammmlar

e  Temel programlama yapilar ile ilgili olarak dizi islemlerini gergeklestirebilme.

icerik
1. Diziler
2. Scratch - Listeler

2.1. listesine nesne ekle

2.2. listesinden elemani ¢ikartin

2.3. listesinin sirasina nesne ekle

2.4. listesinin siradaki elamanini ile degistir
2.5. listesinin siradaki elemani

2.6. listenin eleman sayisi

2.7. listesinin bir elemanidir

Etkinlikler

1.

2.

10 elemanl bir diziye girilecek olan degerleri giris sirasmna ters olarak ekrana yazdiran programi
Scratch ile tasarlayiniz.

e ® N e s wN

g

e
+ uzunluk: 10,

9

Klavyeden degerleri girilen 5 elemanl bir dizinin en biiyiik degerini bulan ve ekrana yazan programi
Scratch ile tasarlayiniz.

_G
o
3
o
o
o
Z
N
=
H

metinlerini birlestir diye konus.

sayac

~ sayac =@ olana kadar tekrarla
degi i £ degistiv
metinlerini bidestir' sor ve bekle

sayac sirasina yanit elemanini ekle

+ uzunluk: 4 7

stesinin | sayac| swasindaki e} nak ise

mak | degiskenini  dizi |listesinin [ sayac' sirasindaki elemani |yap

BN Tile mak metinlerini bidestie' diye konus

3. Okul basketbol takimimndaki 5 kisinin sirasiyla dnce boylari, sonra da kilolar1 klavyeden girilecektir.

En uzun boylu oyuncunun hem boyunu hem de kilosunu ekrana yazan programu Scratch ile
tasarlayiniz.
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ETTACTRET M de en_uzun e IEMde kiosu matilerini birlestie metinkerin bislestir metinkerind irestie dive konas

4. Bir 6gretmen, basarty1 dlgmek icin ¢an egrisi uygulamaktadir. 20 6grencinin bulundugu bir smifin
notlar1 sirastyla girilmektedir. Buna gore notlar girildikten sonra her bir 6grencinin ¢an egrisine gore
(ortalamaya gore) gegip gegmedigini (Gegti/Kaldi) ekrana yazan programi Scratch ile tasarlayiniz.

tklandiginda
degiskenini [i] yap
c | degiskenini [ yap

dediskenini [ yap

kenini [ yap
listesinden elemani cikartin ogrenci_not

B olana kadar tekrara 4

=

wzunluk: 5 .2

B degiskenini E) dedistir
sayac ile metinlerini birlestir' sor ve bekle

not | dagiskenini yanrt yap

sayac’ swasma (not elemanini ekle

1
2
3
a
an

toplam + not yap
=

nitoplam [ sayac 'yap

listesinin 'sayac swrasindaki elemami > ortalama

saniye bekle

sayac ile [TFIREEAIE metinlerini bidestiv diye konus

Gyle degilse

5. Klavyeden rastgele girilecek 10 degerli bir dizinin elemanlarini kiiciikten biiyiige dogru siralayarak
ekrana yazdiran programi yapiniz

enini [ yap

degiskenini [ yap

eleman gikartin

defiskenini yarit yap

istesinin (sayacl sirasina (deger’ elemanini ekle
=

s [ yop

olana kadar tekrarla

in (sayac2 sirasindaki elemani >  dizi |listesinin (sayacl sirasindaki elemal

defiiskenini  dizi |listesinin (sayacl sirasindaki elemani |yap

sayac) swadaki elemanimi  dizi|listesinin (sayac2’ sirasndaki elemant ile ded

inin (sayac2’ swadaki elemanim (deger! ile defigtir

Serbest Tasarim Etkinlikleri
1. Oyun tasarimmin sonlandirilmast
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EK H- KONTROL GRUBU DERS ICERIiGI
TEMEL PROGRAMLAMA YAPILARI VE AKIS DiYAGRAMLARI

HAFTA 1
Kazammlar
e  Temel programlama yapilart ile ilgili olarak degisken tanimlayabilme
e Temel programlama yapilari ile ilgili olarak degiskenlere deger atama
e Temel programlama yapilari ile ilgili olarak girdi ve ¢ikt1 eylemlerini gergeklestirebilme

icerik

1. Temel Kavramlar
1.1. Veri - Data- Bilgi
1.2. Bilgisayar Calisma Mantig1
1.3. ikili say1 sistemi (BinaryDigitSystem)
2. Problem Coézme ve Algoritma
2.1. Sozde Kod yazimi
2.2. Ornek hayat problemleri ile sozde kod yazma
3. Akis Diyagramlar
3.1. Semboller ve Anlamlar1
3.2. Basla ve Dur
4. Degisken Kavram
4.1.1. Degisken Olusturma
4.1.2. Deger Atama
4.1.3. Degisken Degerini Degistirme (Artirma/azaltma)

Etkinlikler

5. Cay pisirme isleminin basamaklarini yaziniz.

6. Bir kavsakta trafik 15181 ile karsilasan siiriiciiniin 15181in durumuna goére (kirmizi, sari, yesil)
hareketini basamaklar halinde yaziniz.

7. Klavyeden girilen iki farkli metinsel ifadeyi birlikte ekrana yazan programi akis diyagramlari
kullanarak hazirlayiniz. (Merhaba Diinyalr).

8. Admiz sorusunu klavyeden cevaplayarak “Adim .......... dir” seklinde ekrana yazdiran programi akis
diyagramlar1 kullanarak tasarlayiniz.
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HAFTA 2 (Degisken Kavram)

Kazammlar

e Temel programlama yapilari ile ilgili olarak degisken tanimlayabilme,

e Temel programlama yapilari ile ilgili olarak degiskenlere deger atama,

e  Temel programlama yapilart ile ilgili olarak girdi ve ¢ikti eylemlerini gergeklestirebilme

icerik

5. Operatorler 1

6. Aritmetik Islemler

7. Yaz Komutu

8. Oku Komutu

Etkinlikler

1. Klavyeden girilen 3 saymin toplamini bulup ekrana yazdiran programi akis diyagramlar1 kullanarak
hazirlaymiz.

2. Klavyeden girilen vize notunun %40’ m1 ve final notunun % 60’ 1n1 alarak toplam notu hesaplayarak
ekrana yazan programi akis diyagramlari kullanarak hazirlaymiz.

3. Kenar degerleri (taban/ yiikseklik) verilen iicgenin alanini hesaplayan programi akis diyagramlari

kullanarak hazirlayimiz.
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HAFTA 3 (Karar Verme ve Kontrol islemleri- Eger)

Kazammlar
e  Temel programlama yapilart ile ilgili olarak karar verme ve kontrol islemlerini
gerceklestirebilme.
Igerik
7. Akis Diyagramlari -Karar verme ve kontrol islemleri
7.1. Mantiksal Islemler - Operatérler
8. Akis Diyagramlari -Kosul Ifadeleri
8.1. eger
8.2. eger degilse
9. Akis Diyagramlari -¢ ice eger
10. Saya¢ Mantig1
Etkinlikler
1. Ekrandan girilen iki say1y1 bityiikliik ve kiigiiklilk durumuna gore karsilastiran ve ekrana "Biiyiik say1
= ...." seklinde yazan programi akis diyagramlari kullanarak tasarlayiniz.
2. Klavyeden girilen bir saymin negatif mi, pozitif mi yoksa "sifir" mi1 oldugunu test eden ve sonucu
ekrana yazan programi akis diyagramlar1 kullanarak tasarlayimiz.
3. Klavyeden girilen 100 liik sistemdeki bir notun 5' lik sistemdeki karsiligmi ekrana yazan programi
akis diyagramlar1 kullanarak tasarlaymiz.
*0-39arast 1
40 - 54 aras1 2
55- 69 aras1 3
70- 84 aras1 4
85- 100 aras1 5
4. Klavyeden girilen bir kelimeyi ekrana 10 kez ekrana yazan programu akis diyagramlari kullanarak
tasarlayimiz. (Sayag Mantigi)
5. 1’ den 100 e kadar olan tek sayilarin toplamim ekrana yazan programiakis diyagramlart kullanarak
tasarlaymniz.
6. Ekrandan girilen saymin faktériyelini hesaplayan programi akis diyagramlari kullanarak tasarlayiniz.
7. Klavyeden girilen 5 saymin en biiyligiinii bulan programi akis diyagramlari kullanarak tasarlayimiz.
8. Tahmin etme oyunu: 1 ile 100 arasinda rastgele iiretilen bir sayiyl, klavyeden girilen sayiya gore

tahmin eden ve "Yukar" yada "Asagi" seklinde yonlendiren tahmin oyununu akis diyagramlar
kullanarak tasarlayiniz.



163

HAFTA 4. Dongiiler
Kazammmlar

e  Temel programlama yapilar ile ilgili olarak dongii islemlerini gergeklestirebilme.

icerik
5. Akis Diyagramlari -Ddngii kavrami
6. Akis Diyagramlari -Sayag Mantigi

Etkinlikler

1' den 10 a kadar sayilarin toplamini ekrana yazan programi akis diyagramlari kullanarak tasarlayiniz
(Dongii ile).

Bir is yerinde ¢aligsan ve klavyeden girilen 10 kisinin maaginin ortalamasini hesaplayan programi
akis diyagramlari kullanarak tasarlayiniz.

Klavyeden girilen bir sayinin faktoriyelini hesaplayan programi akis diyagramlar1 kullanarak
tasarlayimiz.(Dongii ile)

Bir ilin 1970 yilinda niifusu 30000 dir. Her 4 yilda niifus artis1 %5 ise bu ilin 2010 daki niifusunu
bulan programi akis diyagramlari kullanarak tasarlayiniz.

Ekrandan girilen 10 tane say1 iginde 50 ile 70 arasinda kag tane say1 olugunu bulan ve bu sayilarin
toplammi ve aritmetik ortalamasmi bularak ekrana yazan programi akis diyagramlari kullanarak
tasarlayiniz.

Bir komiir kuyusu 960 m derinligindedir. En dipte yer alan vagona 2586 kg komiir yiiklenmektedir.
Kepge yukari gekilirken her 40 metrede 58 kg komiir dokiilmektedir. Kepge yiizeye ¢ikinca ne kadar
komiir kalacagini hesaplayan programi akis diyagramlari kullanarak tasarlayiniz.

Bir kurulusta ¢alisan 10 kisiye ikramiye verilecektir. Hizmet yil1 5 ve tizeri olanlara 500 TL, hizmet
yil1 5 yilin altinda olanlara 250 tl ikramiye verilecektir. Personele ddenecek toplam ikramiye bedelini
bulan ve ekrana yazan programiakis diyagramlar1 kullanarak tasarlayimiz.

Klavyeden girilen sayinin asal say1 olup olmadigini test eden programi akis diyagramlar1 kullanarak
tasarlaymniz.
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Hafta 5. i¢ ice Dongiiler
Kazammlar
e  Temel programlama yapilar ile ilgili olarak dongii islemlerini gergeklestirebilme.

icerik
4. Akis Diyagramlar -I¢ ige dongiiler
4.1. g ice Déngii problemleri

Etkinlikler

=

I¢ ige dongiiler kullanarak 24 lii saat dilimini kullanan bir dijital saat tasarlayimiz.

2. 10" lara kadar ¢arpim tablosunu hesaplayarak ekrana yazdiran programi akis diyagramlar1 kullanarak
tasarlaymiz (Eker, 2011).

3. Bir ilde 7 tane ilge, her ilgede 12 tane koy, her koyde 3 tane okul bulunmaktadir. Klavyede her
okulda bulunan &grenci sayist sirasi ile girilmektedir. Tiim ilge, kdy, ve okuldaki toplam Ggrenci
sayilarini bulan programi akis diyagramlari kullanarak tasarlayiniz.

4, Bir 6grencinin Matematik, Fen, Ingilizce ve Sosyal bilgiler derslerinden 5” er yazili sinav notunu

klavyeden girilerek, her derse ait not ortalamasini hesaplayarak yazan programi akis diyagramlari

kullanarak tasarlaymiz.
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HAFTA 6. Diziler
Kazammlar
e  Temel programlama yapilart ile ilgili olarak dizi islemlerini gergeklestirebilme.

icerik
3. Akig Diyagramlari -Diziler
3.1. Dizi - Degisken farklari

Etkinlikler

1. 10 elemanli bir diziye girilecek olan degerleri giris sirasina ters olarak ekrana yazdiran programi akis
diyagramlar1 kullanarak tasarlayiniz.

2. Klavyeden degerleri girilen 5 elemanli bir dizinin en biiyiik degerini bulan ve ekrana yazan programi
akis diyagramlari kullanarak ile tasarlayiniz

3. Okul basketbol takimindaki 5 kisinin sirasiyla 6nce boylari, sonra da kilolar1 klavyeden girilecektir.
En uzun boylu oyuncunun hem boyunu hem de kilosunu ekrana yazan programi akis diyagramlari
kullanarak tasarlayiniz.

4. Bir 6gretmen, basartyr 6lgmek icin ¢an egrisi uygulamaktadir. 20 dgrencinin bulundugu bir sinifin
notlar1 sirasiyla girilmektedir. Buna gore notlar girildikten sonra her bir 6grencinin ¢an egrisine gore
(ortalamaya gore) gecip gecmedigini (Gegti/Kaldi) ekrana yazan programi akis diyagramlari
kullanarak tasarlaymiz.

5. Klavyeden rastgele girilecek 10 degerli bir dizinin elemanlarmi kiigiikten biiyiige dogru siralayarak
ekrana yazdiran programi akis diyagramlar1 kullanarak yapiniz.



EK I- C# DERS ICERIGI
C# PROGRAMLAMA iCERIiGi

Hafta 1
Kazanmimlar
e C# programlama dilinde degisken tanimlayabilme,
e C# programlama dilinde degiskenlere deger atayabilme

Icerik
1. C# Programlamaya giris

1.1. Visual Studio NET
2. Degiskenler Ve Sabitler

2.1. Degiskenler
2.2. Degiskenleri Isimlendirme Kurallari
2.3. Sabitler
2.4. Veri tipleri
2.5. Deger atama

3. Operatorler
3.1. Aritmetiksel Operatorler
3.2.  Mantiksal Operatorler
3.3. Islem Onceligi

4. Tiir doniisiimleri

5. Ornek problemlerin ¢6ziimii

Hafta 2

Kazanimlar
e C# programlama dilinde girdi ve ¢ikt1 eylemlerini gergeklestirebilme

Icerik
1. C# Girdi kodlar1
1.1. Console.Read()
1.2. Console.ReadL.ine()
2. C# Cikt1 kodlar1
2.1. Console.Write()
2.2. Console.WriteLine()

3. Ornek problemlerin ¢dziimii
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Hafta 3
Kazanimlar

e C# programlama dilinde karar verme ve kontrol islemlerini gerceklestirebilme.

Icerik

1. C# - Karar Verme ve Kontrol Deyimleri
1.1. If-Else Deyimi
1.2. Switch-Case Deyimi

2. Ornek problemlerin ¢dziimii

Hafta 4

Kazanmimlar
e C# programlama dilinde dongii islemlerini ger¢eklestirebilme.

Icerik

1. C# - Dongii Yapilari
1.1. For Dongiisii
1.2. While Dongiisii
1.3. Do...While Dongiisii
1.4. Foreach Dongiisii
1.5. Jump (Dallanma — Atlama) Komutlari
1.6. Break Anahtar Sozciigii
1.7. Continue Anahtar S6zciigii
1.8. Goto Anahtar S6zciigl
1.9. Return Anahtar Sozciigi

Hafta 5
Kazanimlar
e (C# programlama dilinde dizi islemlerini gerceklestirebilme.
Icerik
1. Diziler
1.1. Dizi Olusturma
1.2. Diziye Deger Girme
1.3. Diziyi Yazdirma
1.4. Dizi Metotlar1
1.4.1. Length
1.4.2. Reverse
1.4.3. Sort
1.4.4. Clear
1.4.5. IndexOf
1.5. Capacity Ozelligi
1.6. Count Ozelligi
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1.7. Add Metodu
1.8. Insert Metodu
1.9. Remove Metodu

Hafta 6

Kazanmimlar
e (C# programlama dilinde metotlar1 kullanabilme

Icerik
1. Metotlar
1.1. Metot Kavrami1 - Tanimlama
1.2. Metotlarda Parametre Kullanimi
1.3. Ozyineli (Rekiirsif-Recursive) Metotlar
1.4. Main() Metodu
2. Metinsel (String) Metotlar1
2.1. Compare()
2.2. Concat()
2.3. Copy()
2.4. Format()
2.5. IsNullOrEmpty()
2.6. CompareTo ()
3. Matematiksel (Math) Metotlar
3.1. Pow()
3.2. Max() / Min ()
3.3. Ceiling ()
3.4. Round ()
3.5. Sqrt()
3.6. Cos () Sin() Tan ()
3.7. ToLower () / ToUpper ()
3.8. Tarih/Saat (DateTime) Metotlar1
4. C# Dosya Islemleri
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EK J-PROBLEMLER PUANLAMA ANAHTARI
Okuyucu: Ogrenci No:

Problem 1: Bir X firmasi ¢aliganlarimin maagim hesaplayan bir programa ihtiyag duymaktadir. Bir yazilimer olarak
sizden "Bir ¢aliganin ¢alisma saati ve saatlik iicreti klavyeden girildikten sonra asagidaki kurallara gore ¢alisanin net
maasini hesaplayarak ekrana yazan programi" hazirlamaniz istenmektedir.
Kurallar:

e  Briit maas ¢aligma saati ile saatlik iicretin ¢arpimu ile bulunur.

e  Briit maastan %10 SSK kesintisi kesilmektedir

e  Briit maastan %15 gelir vergisi kesilmektedir.

e  Net maas; briit maastan kesintilerden sonra geriye kalan maasgtir.

Coziim Adimlan Ornek Kod Blogu (Algoritma)
Degiskenleri tammlama Bagsla

Calisma saati, saatlik ticret, brut ticret, net iicret, briit iicret, SSK, Gelir vergisi
Degiskenlere girdi saglama OKU GCalisma saati // Calisma saatini giriniz

OKU Saatlik iicret //Saatlik iicretini giriniz
Degiskenlere deger atama (isleml) Briit Ucret = ¢alisma saati * saatlik iicret

Degiskenlere deger atama (fslem2)  SSK=0,10*Briit iicret
Degiskenlere deger atama (fslem3)  Gelir vergisi= 0,15*Briit iicret
Degiskenlere deger atama (islem4) Net Ucret= Briit iicret - (SSK + Gelir vergisi)

Sonuca ulasma ve ekrana yazdirma  Yaz Net Ucret // Net Ucret degiskenini yaziniz
Bitir

Coziim Adimlar Ornek Kod Blogu (C#)

Degiskenleri tammlama {int calisma_saati;
int saat_ucreti;
double ssk;
double vergi;
int brut_ucret;
double net_ucret;
Degiskenlere girdi saglama saat_ucreti= Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
calisma_saati= Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
Degiskenlere deger atama (islem1) brut_ucret= saat_ucreti*calisma_saati;

Degiskenlere deger atama (fslem2)  ssk= brut_ucret*0.1;
Degiskenlere deger atama (islem3)  vergi= brut_ucret*0.15;
Degiskenlere deger atama (fslemd)  net_ucret= brut_ucret-(ssk-+vergi);
Sonuca ulagma ve ekrana yazdirma  Console.WriteLine(net_ucret);

}
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Problem 2 Bir matematik 6gretmeni kenar degerlerine gore bir tiggenin ¢izilip ¢izilmeyecegini belirleyen bir
egitim yazilimina ihtiya¢ duymaktadir. Buna gore bir yazilimer olarak sizden; klavyeden 3 adet kenar uzunlugu
girildikten sonra asagidaki iiggen ¢izilme kurallarina gore;

¢.  Uggenin gizilip ¢izilemeyecegini belirleyen ve figgen cizilemez ise bunu ekrana yazan;

d. Eger iiggen cizilirse liggenin ¢esidini(ikizkenar, ¢esitkenar, eskenar) ekrana yazan programi

hazirlamaniz istenmektedir.

Liitfen asagidaki kurallara dikkat ediniz.

Ucgenin cizilip cizilemevyecegi ile ilgili kuralar:

c.  Bir kenan diger iki kenarmin toplamindan kiigiik olmak zorundadir. (Ornegin a> b+c gibi)
d.  Bir kenar diger iki kenarin farkindan biiyiik olmak zorundadir. (Ornegin a<b-c gibi)

Coziim Adimlar

Ornek Kod Blogu (Algoritma)

Degiskenleri tammlama

Degiskenlere girdi saglama

1. Mantiksal sinamayi gerceklestirme

2. Mantiksal sinamay1 gerceklestirme ve
ekrana yazdirma

3. Mantiksal sinamay1 gerceklestirme ve
ekrana yazdirma

Mantiksal sinamay1 sonlandirma ve
ekrana yazdirma

Basla

A kenari, B Kenari, C Kenari
Oku A kenari /A kenarini giriniz
Oku B kenar1 //B kenarini giriniz
Oku C kenari //C kenarini giriniz

Eger (A kenarit < B kenarit + C kenari) VE (B kenari < A kenart + C kenari)
VE (C kenart < A kenart + B kenart) VE (A kenart > B kenari -C kenary) VE
(B kenari > A kenari - C Kenary) VE (C kenart > A kenari - B kenari)

Eger (A kenart = B kenari) VE (A kenari = C kenar) VE (C kenart = B
kenari) ise

Eskenar U(:gen Yaziniz

Degilse

Eger (A kenart = B kenart) VEYA (A kenari = C kenart) VEYA (C kenari =
B kenari) ise

Ikizkenar Ug¢gen yaziniz

Degilse

Cegsitkenar Ucgen Yaziniz

Eger Sonu

Eger Sonu

Degilse

Ucgen Kuralina uymuyor yaziniz.

Eger Sonu

Bitti

Coziim Adimlar:

Ornek Kod Blogu (C#)

Degiskenleri tanimlama

Degiskenlere girdi saglama

1. Mantiksal sitnamay gergeklestirme

2. Mantiksal sinamay: gerceklestirme ve
ekrana yazdirma

3. Mantiksal sinamay: gerceklestirme ve
ekrana yazdirma

Mantiksal sinamay1 sonlandirma ve
ekrana yazdirma

int a;
int b;
intc;
a= Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
b= Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
c= Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());

if (a<b+c && b<a+c && c<b+a && a>b-c && b>a-c && c>a-h)
{

if(a==b &&b==c&&a==¢) 3
{Console.WriteLine("Eskenar Uggen");
}
Else
{
if(@==b|b==c|la==¢) 3
{Console.WriteLine("Ikizkenar Uggen");}
else
{Console.WriteLine("Cesitkenar Uggen");}
}
}
else
{Console. WriteLine(" Uggen degil");}

3}
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Problem 3 Bir lise 6grencisi bir kimya problemi ile ilgili bir yazilim olusturmak istemektedir. Probleme gore; 4,5 kg
(4500 gram) agirhigindaki buz kiitlesi sabit sicakliktaki oda kosullarinda 30 saniyede 5 gram erimektedir. Buna gore 1
saat sonunda buz kiitlesinden ka¢ gram kaldigini hesaplayip ekrana yazan programi tasarlamasina yardimei olunuz.

Yukaridaki kurallar dikkate aldigimzda:

a)Programin algoritmasini yaziniz

b) Programin C# kodlarin1 yaziniz.

¢) Bu programi hazirlarken hangi programlama yapilarim kullandiniz? Neden bu yapilari
sectiniz?(Kullandigimiz her  bir yapi i¢in liitfen agiklayiniz?)

Coziim Adimlan Ornek Kod Blogu (Algoritma)
Degiskenleri tanimlama Basla
Kutle,zaman
Degiskenlere Deger Atama Kutle= 4500
Zaman= 0
Dongii blogunu Olusturma Doéngii Zaman = 300 olana kadar tekrarla // Dongii zaman= 3600, 0,30

Zaman= Zaman + 30 // Zaman degiskenini 30 artir
Kutle = Kutle - 5 // Kutle degiskenini 5 azalt

Déngii sonu
Sonuca ulagsma ve ekrana Yaz "Kalan kiitle=", Kutle
yazdirma Bitir
Coziim Adimlar Ornek Kod Blogu (C#)
Degiskenleri tanimlama ve deger  {
atama int g= 4500;
intt=0;
Dongii blogunu Olusturma for (t = 3600;t >= 0; t-=30) do
{ {
g-=5; t+=30;
g-=5;
} }
while(t<=3600);
Sonuca ulagsma ve ekrana Console.WriteLine(g);

yazdirma }




Problem4: Bir futbol antrendrii futbolcularin performanslarina gore sahaya siirecegi ilk 11'i olusturmaktadir.
Performans puani en biiyiik ilk 11 kisi magcta ilk 11 de yer almaktadir. Buna gore bir yazilimer olarak sizden; 18
kisilik takimin performansinin klavyeden sirayla girilerek, futbolcularin performans puanini biiyiikten kiigtige
stralayan ve ilk 11 kisinin performans puanlarini ekrana sirasiyla yazan programi tasarlamaniz istenmektedir.

Coziim Adimlar:

Ornek Kod Blogu (Algoritma)

Degiskenleri tanéimlama

Diziyi tammlama
1. Dongii blogunu Olusturma

Diziye deger atama

2. Dongii blogunu Olusturma

3. Dongii blogunu Olusturma (i¢
dongii)

Mantiksal sitnamay1
gerceklestirme

Dizi degerinin takas islemini
gerceklestirme

4. Dongii blogunu Olusturma

Sonuca ulagsma ve ekrana

Basla
ij,say
i=0; //idegiskenini 0 yap
j=0; // j degiskenini 0 yap
say1=0; // sayr degiskenini 0 yap
Dizi D (18); // D dizisini olustur
Dongii i=1,18,1 //i= 18 olana kadar tekrarla
i degiskenini 1 arttir
Yaz i ".degeri giriniz" //i ".degeri" giriniz
Oku D (i), // say1 degiskenini yanit yap
sayt degiskenini D dizisinin i. sirasina ekle
Doéngii sonlandir
Dongiii=1,17,1// i degiskenini 0 yap
i = 17 olana kadar tekrarla
i degiskenini 1 arttir
Dongii j=i+1, 1,18 //j degiskenini i+1 yap
J degiskeni 18 olana kadar tekrarla
J degiskenini I artir
Eger D(j) > D(i) ise

sayt = D(i) // sayt degiskenini D dizisinin i. degeri yap
D(i) =D (j) // D dizisinin i. degerini D dizisinin j. degeri yap
D (j) = say1 // D dizisinin j. degerini sayi degiskeni yap
Eger sonu
Déngii Sonu
Doéngii i=0; 11,1 //i degiskenini 0 yap
i = 11 olana kadar tekrarla
i degiskenini 1 arttir
Yaz D(i) // D dizisinin i. degiskenini yaz

yazdirma Dongii Sonu
Bitir

Degiskenleri tanmimlama int takas =0;
intij;

Diziyi tanimlama

1. Dongii blogunu Olusturma

Diziye deger atama

2. Dongii blogunu Olusturma

3. Dongii blogunu Olusturma (i¢
dongii)

Mantiksal sitnamayi
gerceklestirme

Dizi degerinin takas islemini
gerceklestirme

4. Dongii blogunu Olusturma

Sonuca ulasma ve ekrana
yazdirma

int[] A =new int[5];
for (i=0;i<5;i++)

{

Console. Write(i+1+".Sayi giriniz = ");
A[i] =Convert.Tolnt32(Console.ReadLine());
for (i=0;i<4;i++)

for (j=i+1; j<5; j++)

it (ALII<ALT)
{
takas = A[i];
All] = ALll;
A[j] = takas;

for (i = 0; i< 5;i++)

T e

Console. WriteLine(i+1 + "sayt" + A[i]);
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EK K- NORMAL DAGILIM

Grup  Basikhk Carpiklik Kolmogorov-  Shapiro-

Kurtosis Skewness Smirnov Wilk
Basar1 Testi- Ontest Kontrol , 55a 1533 056 .049
Deney 663 980 068 085
GOS- Ontest Kontrol ~ .096 _ 822 200 074
Deney  5gg  -.720 103 270
Basari1 Testi- Sontest Kontrol ;143 .007 200" 332
Deney - 438 092 195 692
GOS- Sontest Kontrol 5072 -1314 172 067
Deney - 839 - 205 .200 518
Basar1 Testi- Sontest 2 Kontrol 544 524 200 422
Deney _ng o2 196 279
GOS- Sontest 2 Kontrol 4 gg9 1,065 200 085

Deney _ 250 - 226 .200 .549
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EK L- DOGRUSALLIK SACILIM GRAFIiKLERI
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EK-M GONULLU KATILIMCI iZIN FORMU

Asagida imzasi olan ben "Scratch Ile Programlama Ogretiminin Motivasyon Ve
Basariya Etkisi " baslikli ¢aligmaya katilmay1 kabul ediyorum. Bu g¢alismay yiiriiten
Osman EROL c¢alismanin yapisi, amaci ve muhtemel siiresi, ne yapmam gerektigi
hakkinda bana ayrintili s6zIi ve yazili bilgi verdi. Arastirmaciya ¢aligmasiyla ilgili her
tirlii soruyu sorma firsatini1 buldum. Cevaplar1 ve bana verilen bilgiyi anladim.
Aragtirmact Osman EROL' a bilgilerin ayrintilarini agiklamama ve benimle ilgili sirlari
korumasi sartiyla benimle bu ¢alismay1 yapmasina izin veriyorum. Calisma boyunca
tim kurallara uyacagima, arastirmaci ile tam bir uyum i¢inde ¢alisacagima ve konuyla
ilgili herhangi bir sorun ¢iktiginda hemen onu arayacagimi kabul ediyorum. Caligma
stirecinde ¢alismada kullanilmak iizere benimle ilgili elde edilmis yazili, sozli, ses
kaydi ve video kaydi ile yapilan her tiirlii dokiimani arastirmacinin kullanabilecegini
kabul ediyorum.

OKUDUM VE ONAYLADIM.

Katihmcinin Adi ve Soyada:

Imza:

Adres:

Arastirmacinin Ad1 ve Soyadi: Ogr. Gér. Osman EROL
Adresi: Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi

BURDUR

Imza:
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