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Bu ¢alismanm amaci, ilkokul 2., 3. ve 4. smiflarinda 6grenim goren iistiin yetenekli
ogrencilere Scratch destekli programlama gelistirme siire¢lerinin 0gretilmesine yonelik
Ustiin Yetenekliler Egitim Programlar1 (UYEP) modeline gére tasarlanmis bir 6gretim
programinin uygulama siirecine iligkin goriisleri incelemektir. Calismada nitel arastirma
desenlerinden durum ¢aligmasi kullanilmistir. Calisma, Ankara- Altindag merkezinde
bulunan bir ilkokulda Altindag Rehberlik Arastirma Merkezi (RAM) tarafindan {istiin
yetenekli olarak tanimlanan Ogrenciler ile gerceklestirilmistir. Uygulamanin
gerceklestirildigi 2014-2015 egitim-6gretim yili ikinci yartyilinda ¢aliyma grubunu
olusturan 2., 3, ve 4. Smifta okuyan 26 Ogrenci ile 15 hafta siiren bir uygulama
gerceklestirilmistir. Uygulama siirecine baslamadan once farkli illerde ve farkli okullarda
ilkokul 2-3 ve 4. smiflarda istiin yetenekli 6grencilere bilisim teknolojileri dersi igin
Bireysellestirilmis Egitim Plan1 (BEP) uygulanmasiyla ilgili mevcut durumu belirlemek
amactyla “BEP Uygulamas: Igeriginin Belirlenmesine Yonelik Ogretmen Anketi”
kullanilmistir. Amagh 6rneklemeyle segilen ¢alisma grubunun demografik bilgilerini ve
bilisim teknolojileri kullanim durumlarmi belirlemek amaciyla da “Kisisel Bilgiler,
Bilgisayar ve Internet Kullanim Durumu Anketi” kullanilmistir. Veri toplama siirecinde
nitel veri toplama yontemlerinden goézlem, yar1 yapilandirilmis goriisme, alan notlar1 ve
yansima raporlar1 tutulmustur. Goézlem, yari1 yapilandirilmigs goriisme, alan notlar1 ve
yansima raporlarindan elde edilen veriler aragtirmact ve ilgili alan uzmani tarafindan
eszamanli olarak igerik analizi teknigi ile ¢ozlimlenmistir. Kodlayic1 glivenirliligi %100
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gorlis birligi ile saglanmistir. Nitel veriler Nvivo 11 programiyla, anketlerden elde edilen
veriler ise SPSS 18 programu ile frekans ve yiizde degerleri hesaplanarak analiz edilmistir.
Arastrma sonuglarma gore dersin giicli yOnleri Ogrencilerin kendi tasarimlarini
gelistirdikleri uygulamaya doniik, iiretken bir ders olmasidir. Ayrica Ogrenenlerin
diistincelerini serbestce ifade edebildikleri bir ortam saglanmasi, bilgisayar kullanimina
iliskin yeni bilgiler edinme, diger derslerde 6grenilenleri bu derste uygulayabilme olanagi
saglamasidir. Ote yandan arac-gere¢ cesitliligi sunulmasi, Scratch programinin
kullanilmasi, dersin bir web sitesinin olmasi, ¢evrim-i¢i ortamda kaynak paylasimi
yapilmasi katilimcilarca dersin giiclii yonleri arasinda degerlendirilmistir. Siirecin algilan
zaylf yOnlerinin, derste yasanan teknik ve diger zorluklar, sinirliliklar, ders saatinin
yetersizligi, dersin zamani, Scratch’m bazi olumsuz O&zellikleri, planlanan projelerin
gerceklestirilememesi, yardimin bazi noktalarda yetersiz kalmasi, cinsiyet ve smif
diizeyindeki farklarin olusturdugu olumsuz durumlarin oldugu sonucuna ulasilmistir.
Katilimcilara gére uygulama siirecinde programlama 6gretimini etkileyen faktorlerden en
onemlisi bilgisayar okuryazarlig1 becerileriyle ilgili énbilgilerinin olmasidir. Ote yandan
katilimcilarca siirecte zaman zaman Onceki bilgilerin hatirlatilmasinin 6gretimin etkililigi
acisindan 6nemli goriildiigii sonucuna ulagilmistir. Katilimcilar 6grenme ortamini esnek,
katihma ve uygulamaya izin veren yapida gormektedir. Proje gelistirme siireci ise
ogrenenlerin tiim Ogrendiklerini tekrar i¢in bir firsat saglamistir. Degerlendirmede rol
almak Ogrencilere aitlik hissi yasatmustir. Dersteki etkinliklerde Scratch ile farkli 6grenme
alanlarini igeren konularda proje uygulamalarinin yapilmasi ve disiplinlerarasi yaklasimin
ogretimi olumlu etkiledigi sonucuna varilmistir. Uygulamada en sik ortaya ¢ikan
sorunlarin bilgisayar, Internet ve donamimla iliskili teknik sorunlardir. Ogrenenlerin
programlamaya dair ilk akillarma gelen durumlarin animasyon, ¢izgi film yapmak,
karakter ¢izmek gibi etkinlikler ve gorsel dgeler oldugu sonucuna ulasilmistir. Yazilim
gelistirme siireclerinde katilimcilarin sevme, begeni, istek, memnuniyetle ilgili duygu ve
gorilislerinde yogunluk oldugu ve motivasyonun olumlu etkilendigi diisliniilmektedir. Bu
caligmadan elde edilen bulgular 15181nda gelistirilen Oneriler uygulamaya ve arastirmaya
dayali yonlere gore gelistirilmistir.

Bilim Kodu

Anahtar Kelimeler :Ustiin yetenekli dgrenciler, programlama Ogretimi, problem tabanli
ogrenme, miifredat modeli, K-12, Scratch.
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ABSTRACT

The aim of this study is to examine opinions about the practical application process of an
educational program designed according to the Educational Programs for Gifted
Individuals model to teach gifted second, third and fourth grade students the development
process of programming aided by Scratch. This is a case study, a qualitative research
design. The study was conducted on students identified as gifted by the Altindag Guidance
Research Center (GRC) in an elementary school in Ankara's Altindag district. An
implementation was performed with the study group consisted of 26 in second, third and
fourth grade students for 15 weeks in the second semester of the 2014-2015 academic year.

Before the practical application process, the "Teacher Questionnaire for Determining the
Content of Individualized Educational Programs" was used to determine the current
situation for applying the Individualized Education Plan (IEP) in the information
technologies course for gifted second, third, fourth graders in different elementary schools
in different cities. The "Personal Information, Use of Computer and Internet
Questionnaire" was used to determine the study group's demographic information and use
of information technologies by purposeful sampling. Qualitative data collection methods
such as observation, semi-structured interviews, field notes and reflection reports were
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used. The data obtained from observation, semi-structured interview, field notes and
reflection reports were analyzed simultaneously by the researcher and a field expert using
content analysis. The reliability of the encoding was ensured with 100% consensus. The
qualitative data were analyzed using the Nvivo 11 program, while the data obtained from
the questionnaires were analyzed using SPSS 18 to calculate frequency and percentage
values.

The study found the strengths of the course to be: its practical orientation, allowing
students to develop their own designs, being a productive course, using a medium
appropriate to the level of the learners where they can express their opinions freely,
teaching new information about computers and affording them the opportunity to review
information learned from other courses during this course. Providing a variety of tools and
equipment, using Scratch, having a course web site, and on-line resource sharing were also
seen as strengths of the course by the participants. It is perceived weaknesses were:
technical and other difficulties, limitations, the limited number of course hours, the time of
the course, some of Scratch's negative features, being unable to complete the projects as
planned, inadequate help at particular points, negative situations caused by gender and
grade level differences. According to the participants, the most important factor which
affects the practical teaching of programming is preliminary information about computer
literacy. On the other hand, it was found that occasionally reminding the participants about
their previously acquired knowledge was important for the effectiveness of teaching. The
participants regarded the learning environment as flexible and open to participation and
practice. The project developing process gave the learners the opportunity to review what
they had learned. Taking part in the assessment gives the students a sense of belonging. It
was concluded that the project applications on the subjects including different learning
fields using Scratch and an interdisciplinary approach in course activities affected
education positively. The most frequently experienced problems in the practical
application are technical problems associated with computers, the internet and equipment.
It was found that the first things that come to the learners' minds were activities and visual
elements such as creating animations, cartoons and caricatures. It is thought that the
software developing participants have intense opinions and emotions about liking,
appreciation, desire and satisfaction. Their motivation was influenced positively.
Recommendations developed in the light of results obtained from this study are based on
application and research.

Science Code :

Key Words : Gifted students, programming instruction, problem-based learning, K-12,
Scratch.

Page Number : xvi+288
Supervisor  : Assoc.Prof. Tolga GUYER
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BOLUM 1

GIRIiS

Bu boliimde, problem durumu, problem, arastirmanin amaci, 6nemi, sayiltilari, sinirliliklart

ve tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Ustiin yetenekli dgrenciler cesitli alanlarda iist diizey yetenek sergileme potansiyeline
sahip olan bireyler (National Association for Gifted Children [NAGC], 2014) olarak
tanimlanir. Gagne’ye gore (2004) “genel biligssel yetenek, 6zel akademik yetenek,
yaraticilik, liderlik, psiko-motor yetenek, gorsel/sanatsal yetenek” (Davis, Rimm & Siegle,
2013; National Society for the Gifted & Talented [NSGT], 2014) seklindeki yetenek
alanlarinin birinde ya da birkacinda yiiksek performans ve basar1 gosteren bireylerin
bireysel ihtiyaglar1 gdzetilmeli, potansiyelleri gelistirilmeli ve egitimde firsatlar
yaratilmalidir. Bunun i¢in okullarda verilen egitimin c¢ok daha Otesinde Ogrenen
ozelliklerini gozeten, istiin yetenekli Ogrencilere gore diizenlenmis bir programin
uygulanmast gerekmektedir (Gagne, 2004). Bu dogrultuda {istiin yetenekli dgrencilere
verilen egitimin de yetenekli olduklar1 alanlarda gelisimlerinin saglayici nitelige sahip
olmasi gerekmektedir (Callahan, & Hertberg-Davis, 2013; NAGC, 2014; Department of
Education and Training [NSW], 2004).

Tiirkiye’de iistiin yeteneklilere yonelik egitim uygulamalarina bakildiginda genel egitim
programlarinim iistiin yetenekli 6grencilerin ihtiyaclarmi karsilamak icin yeterli olmadigi
sOylenebilir. Ayrica istiin yetenekli 6grencilere 6zel, ilkokul seviyesinde bir biligim
teknolojileri egitim programinin olmamasi “iistiin yeteneklilerin bilisim teknolojileri egitim
problemi” olarak tanimlanabilecek bir sorun olarak goriilebilir (Kaplan-Sayi, 2013; Sak,

Karabacak, Kili¢ & Oksiiz, 2010). Bu nedenle bilisim teknolojileri alanina 6zgii bir egitim



programmin istiin zekali bireylerin 6zellikleri dogrultusunda yapilandirilmasi, {ist diizey

diistinme becerilerini gelistirmesi i¢in 6nemli ve gereklidir.

Alanyazin incelendiginde iist diizey diistinme becerilerinin gelistirilmesini saglamak i¢in
erken yasta programlama egitiminin verilmesi 6nerilmektedir (Computer Science Teachers
Association [CSTA], 2010; DiSessa, 2001; Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013; Lau &
Yuen, 2011; Lee, 2011). Ozellikle “yaraticilik, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme,
iletisim ve isbirligi, sosyal ve kiiltiirleraras1 beceriler, tiretkenlik ve sorumluluk, liderlik ve
sorumluluk™ gibi 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilan becerilerin kazandirilmast ve
gelistirilmesinde programlama egitimi fonksiyonel goriilmektedir (Lau & Yuen, 2011).
Clinkii yazilim gelistirme siirecleri farkli diistinme becerileri ve bilgi alanlarini icermesi
nedeniyle yazilim gelistirme siirecinin dogasinda yer alan “iletisim becerileri, yaraticilik ve
entelektiiel merak, elestirel ve sistematik diisiinme, kisilerarast ve isbirligi becerileri,
problemi tanimlama, formiile etme ve ¢6zme, 6z-yonelim” (Partnership for 21st Century
Skills, 2007) gibi 21. yiizyil becerilerinin ¢ocuklarda gelistirilmesini saglar (Lau & Yuen,
2011). Oteyandan programlama becerisini 21. Yiizyilin temel becerisine doniistiigii de

vurgulanmaktadir (Huffpost Tech, 19/06/2013).

Programlama egitimi denildiginde hedef kitle olarak genellikle yiiksek 6gretimde okuyan
ogrenciler akla gelmektedir. Ancak egitimde 21. yiizyil Bilgi ve Iletisim Teknolojileri
(BIT) yeterliliklerinin kazandirilmasi igin cesitli uygulamalarla birlikte, programlama
egitimi ortaokul, hatta ilkokul ve ana smifi 6grencileri i¢in 6nemli goriilmeye baslanmistir
(Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013; Kalelioglu & Giilbahar, 2014). Ozellikle son
donemlerde ABD’de “Hour of Code” (Microsoft, 2014) ve Avrupa’da "Code Week EU"
gibi etkinliklere politik agidan gosterilen 6nem ve ¢ocuklarm yogun ilgisi erken yasta

programlama egitiminin 6nemli goriildigiliniin gostergesi sayilabilir.

Cocuklara programlama egitimi verilmesinin neden 6nemli oldugu konusu alanyazinda
genel olarak pedogojik (CSTA, 2010; DiSessa, 2001; Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013;
Lau & Yuen, 2011; Lee, 2011) ve ekonomik boyutta (CSTA, 2010) ele alinmistir.
Pedogojik acidan yazilim gelistirme siireclerinin ¢esitli diisiinme becerileri ve 6grenme
yetkinligi iizerindeki etkilerine odaklanilmistir (DiSessa, 2001). Yazilim gelistirme
stirecleri ¢cocuklarda algoritmik problem ¢dzme becerilerinin yani sira iist diizey diigiinme

becerilerinin gelisimi i¢in 6nemli kabul edilir (Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013).



Ote yandan cocuklar yazilim gelistirme siireglerinde “problem ¢oziicii” roliiyle bir
problemi aninda ¢dzme, problem ¢dzerken ise diisiincelerini ifade etme ve kendi diistinme
stirecinin aciklama, sonuclar1 izleme, aninda geribildirim alma firsat1 yakalarlar (Clements
& Nastasi, 1999). Ayrica ¢ocuklar yazilim gelistirme siireglerinde problem ¢6zme
becerilerinin yani sira iist diizey diisiinme becerilerini kazanir ve gelistirirler (Clements &

Nastasi, 1999; Liao and Bright, 1991).

Cocuklara programlama egitimi verilmesinin neden 6nemli oldugu konusu ekonomik
boyutta ele alindiginda 21. yiizyilda toplumlarin gelisimi i¢in teknoloji alaninda gelisimin
onemli oldugu sdylenebilir. Teknoloji biliminin temeli sayilan bilgisayar programlamada
yasanan gelisimler cesitli ekonomik sektorlerin de gelisimini saglayacaktir (CSTA, 2010).
Erken yasta bilgisayar programlama egitimi ise g¢ocuklarin iiretim yapabileceklerinin
farkina varmalarina ve 21.ylizy1l toplumlarinin gelisiminde etkin rol alabilmelerine olanak

tanir.

Erken yasta programlama oOgretiminde ortaya c¢ikan en biiyiikk engelin, geleneksel
programlama dillerinin karmagikliklarindan  Otiirii  6grenilmelerinin = zor olmasi
goriilmektedir (Catlak, Tekdal, & Baz, 2015). Scratch gibi gorselligi 6n planda tutan
programlama ortamlar1 programlama ogretimini kolaylastirmigtir (Shin, & Park, 2014).
Scratch, programlama 6gretimini amaglayan, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT)
Medya Laboratuvarinda yer alan Lifelong Kindergarten tarafindan 6zellikle 8-16 yas grubu
bireyler icin tasarlanan programlama ortamidir (Young, 2007). Scratch kod bloklarinin
stiriikle-birak yapist ve bunlarin birlikte puzzle parcalarina benzemeleri nedeniyle
yapilandirmaci yaklasimin kuramsal temeline uygun goriilmektedir (Buckleitner, 2007).
Ote yandan Scratch ortamu 21. yiizy1l becerilerini gelistirmeye yardime1 olmak igin gesitli
medya tiirlerini (resim, ses, video vb) birlestirme O6zelligine sahiptir (Romero, 2010).
Bircok multimedya 6gesi ile projeler hazirlamaya olanak sunan Scratch algoritma ve
programlama 6gretimi diginda bir¢ok derste kullanilabilir. Ayrica Scratch problem ¢dzme
becerilerini  gelistirmeyi  saglamakta, matematiksel kavramlarin  anlasilmasini
desteklemekte, programlama siireclerinin ve sonuglarinin aninda kontrol edilmesine izin
vermekte ve bu Ozellikleri 6grenciler igin igsel motive edici goriilmekte ve rasyonel
diisiinmeyi gelistirmeye olanak tanimaktadir (Calder, 2010). Bu 6zelliklerden hareketle
Scratch’in 6zellikle {istiin yetenekli 6grencilerin egitiminde uygun bir egitsel ara¢ oldugu

diistiniilmektedir (Shin, Park, & Bae, 2013).



Ustiin yetenekli 6grenciler iist diizey diisiinme ve problem ¢dzme becerileri gelismis ve
olay, olgu ve kavramlar arasi iliskileri gorebilme, diisiinme bi¢imleri ve ilgileri agisindan
akranlarindan farkli bireylerdir (Kontas, 2010; NAGC, 2014; NSGT, 2014). Ustiin
yetenekli 0grenciler akranlarma gore Ozellikle diisiinme, problem ¢dzme becerileri ve
O0grenme stilleri agisindan farkli oOzellikler tagimasi nedeniyle yazilim gelistirme
stirecleriyle potansiyellerinin daha kolay gelistirilebilecegi ongoriilebilir. Yani yazilim
gelistirme siireci program yazmanin Otesinde {ist diizey diisiinme becerilerini etkin bir
sekilde kullanmay1 gerektirdiginden {istiin yetenekli ¢ocuklarm 21. yiizyil becerilerini
kazanmalarinda ve bu becerilerini gelistirmesinde yazilim gelistirme siirecinin énemli bir

yeri oldugu diisiiniilebilir (Lee, 2011).

Ustiin yetenekli &grencilerin 6grenme stillerinin belirlenmesi ve diger ogrencilerle
aralarindaki farkin incelenmesi konusunda yapilan caligmalarda {stiin yetenekli
ogrencilerin akranlarina gore gorsel, isitsel ve kinestetik 6grenme stillerinden gorsel ve
kinestetik 6grenme stillerini (Altun, & Yazici, 2010; Turki, 2014); katilime1 ve yarigmaci
ogrenme stillerinden katilimc1 6grenme stillerini daha sik kullandiklar1 belirlenmistir (Li &
Adamson, 1992; Tiiysiiz, 2013). Buradan hareketle iistiin yetenekli 6grencilerin algilarmin
giicli oldugu, etkinliklerde aktif olmayi, diger {listiin yetenekli ¢ocuklarla calismay1
sevdikleri (Sahin, 2014), pasif olarak dinlemekten ziyade uygulamalara katilmay tercih
ettikleri goriilmiistiir. Ustiin yetenekli 6grencilerin alanyazinda tanimlanan belirgin
ozellikleri ve bu 6grencilerin sahip olduklar1 6grenme stillerinin incelenmesiyle, iistiin
yetenekli ¢cocuklarin programlama becerilerini neden ve nasil daha kolay 6grenebildikleri

konusuna 151k tutulmustur.

Ustiin yeteneklilerin egitiminde kullanilan farkli modeller bulunmaktadir. Bu modellerden
bazilar1 Maker'in farklilagtirma stratejileri, Paralel Miifredat Modeli ve Miifredat Daraltma
Modeli ve bu modellerin bir sentezi olan UYEP modelidir (Sak, Karabacak, Kili¢, &
Oksiiz, 2010). Tiirkiye’de iistiin yetenekli dgrencilere yonelik olarak gelistirilmis olan
iistin yeteneklilerin egitiminde kullanilan UYEP modeli hem cerceve miifredat
modellerinin hem de miifredat kazanim modellerinin biitiinlestirilmesiyle tasarlanmistir.
UYEP kazamimlari, Basarih Zekd Kurami kapsammda tamimlanan problem ¢dzme
becerileri, iistiin zekd ve yaraticiik konularinda giincel bulgulardan hareketle
gelistirilmistir. ~ Ustiin  yeteneklilerin  egitiminde benimsenen farklhilastrma ve
zenginlestirme stratejilerini temel miifredata uygulamak i¢in de Maker'in farklilagtirma

stratejileri, Paralel Miifredat Modeli ve Miifredat Daraltma Modeli’nden yararlanilmistir.
4



Boylece iistiin yeteneklilerin egitiminde uygun olabilecek kazanim cercevesi, igerik
siralama, yontem, teknik ve degerlendirmeye iliskin &neriler gelistirilmistir. UYEP modeli
2007 yilindan beri Eskisehir Anadolu Universitesi biinyesinde farkli derslerde

uygulanmaktadir.

Bu c¢alisma ¢ergevesinde {istiin yeteneklilerin egitiminde kullanilan modeller ayrintili
olarak incelenmis ve UYEP Modelinden yararlanilmasma karar verilmistir. Bu durumun
gerekeeleri asagida maddeler halinde agiklanmigtir:

e Bu model, sadece {iistiin yetenekli Ogrencilere yonelik olarak gelistirilmis bir
ogretim programu gelistirme modelidir. Dolayistyla aragtrmamizin ¢aligma grubuna
uygun bir modeldir.

e Model, 2010 yilinda bir TUBITAK projesi dahilinde (107K059) uzun ve kapsamli
bir ¢alismanin {iriinii olarak gelistirilmistir. Bu ¢alismada, benzer modeller ve daha
once gerceklestirilen arastirma bulgulari temel alinmis, var olan modellerin yetersiz
kaldig1 noktalar tanimlanarak bu eksikliklerin giderilmesine yonelik bir gelistirme
stireci izlenmistir. Ayn1 ¢alismada, var olan modellerin ilke ve strateji asamasinda
kaldiklari, dolayisiyla pratik alana uygulamalarint giiclestirecek diizeyde soyut
kaldiklar1 da vurgulanmaktadir.

e UYEP modeli, iistiin yetenekli dgrencilerin egitimlerinde hem mevcut temel
ogretim programimni farklilagtirmak amaciyla, hem de kendi basina bir gretim

programi gelistirme modeli olarak kullanilabilecegi vurgulanmaktadir.

MEB, egitim kurumlarinda 6grenim goren istiin yetenekli dgrenciler i¢in gereksinim
duyulan alan veya alanlarda destek saglayarak Ogrencinin o dersle ilgili olarak
basarabilecegi en {iist diizeye gelmesini saglamak amaciyla “destek egitim odas1”
acilmasini zorunlu tutmustur (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2012). Destek egitim odas1
Rehberlik ve Arastrma Merkezlerince tanilanmis iistiin yetenekli Ogrencilerin diger
ogrenciler kendi siniflarinda egitimlerine devam ederken, ayr1 bir smif ya da odada, dersi
bos olan veya o saatte dersi olmayan bir 6gretmen tarafindan verilen destek egitim hizmeti
olarak tanimlanmaktadir (MEB, 2012). MEB tarafindan zorunlu tutulan destek egitim
odas1 kapsaminda verilecek egitimler konusunda standart bir uygulama bulunmamaktadir.
Destek odasinda verilmesi istenen dersler arasinda olan Bilisim teknolojileri dersinde
yapilan uygulamalar her okulda farkliklik gostermektedir. Bu uygulamalarin
gerceklestirilmesinde dncelikle bir 6gretim programinin eksikligi goze ¢arpmaktadir. Bu

nedenle hedef Kkitlesi ilkokullarda destek egitim odasi alan dstiin yetenekli olarak
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tanilanmig 6grenciler olan bu ¢alismada problem; ilkokul 2., 3. ve 4. smiflarinda 6grenim
goren {Ustlin yetenekli Ogrencilere Scratch destekli yazilim gelistirme siireglerinin
ogretilmesine yonelik UYEP modeline gore tasarlanmis dgretim programmin uygulanma

stirecine iliskin goriisler nelerdir? olarak belirlenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, Ustiin yetenekli 6grencilere Scratch destekli yazilim gelistirme
siireglerinin 6gretilmesine yonelik UYEP modeline gore tasarlannus ¢gretim programinin
uygulanma siirecine iliskin katilimci goriislerini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda
arastirmanin alt problemleri su sekilde belirlenmistir:

1. Ustiin yetenekli dgrencilere yazilim gelistirme siireglerinin 6gretilmesine yonelik
gelistirilen 6gretim programinin uygulama siirecine yonelik goriisler nelerdir?

2. Ustiin yetenekli 6grencilere yazilim gelistirme siireglerinin égretilmesine yonelik
gelistirilen Ogretim programinin uygulama siirecinde programlama o6gretimini
etkileyen faktorler nelerdir?

3. Yazilm gelistirme silireclerinin Ogretilmesine yonelik Ogretim programinin
uygulama silirecinde ortaya ¢ikan sorunlar, izlenen ¢o6ziim yollar1 ve Oneriler

nelerdir?

4. Yazilim gelistirme silireclerinin dgretilmesine yonelik 6gretim programimnin

uygulama siirecinde 6grenenlerin programlamaya bakis1 nasildir?

5. Yazilm gelistirme siireclerinin  dgretilmesine yonelik Ogretim programinin
uygulama siirecinde Ogrenenlerin  motivasyon durumunu etkileyen faktorler

nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Cocuklara erken yasta programlama egitimi verilmesi, Ustiin yetenekli cocuklarin
potansiyellerinin gelistirilmesinde programlama egitiminin Onemi, suana kadar {istiin
yetenekli 6grencilere 6zel, ilkokul seviyesinde bir bilisim teknolojileri egitim programinin
olmamas1 ve bu calismada gelistirilen 6gretim programu ile bu eksikligin gidebilecek

olmasi arastirmay1 6nemli ve gerekli kilan nedenler arasinda sayilabilir.



1.4. Sayiltilar

Arastrmada Altindag Rehberlik ve Arastirma servisi tarafindan yapilan OSlgeklerin

sonucuna dayanilarak ¢alisma grubunu olusturan 6grencilerin iistiin yetenekli bireyler

oldugu varsayilmustir.

1.5. Smirhliklar

Bu arastirma:

Arastirma 2014-2015 6gretim y1li bahar donemin basladiktan 2 hafta sonra haftada
toplam iki saat olmak iizere gergeklestirilen 15 haftalik bir uygulama siiresiyle
smirhdir.

Nitel veri toplama siirecinde tek bir aragtirmacinin 6gretimi yonlendirmesi ve

stirece iligkin gozlemleriyle sinirhidir.

Uygulama siirecinde velilerin dgrencilerin bilisim teknolojileri kullanimiyla ilgili

ders dis1 kisitlamalar1 siiregte ortaya ¢ikan bir sinirhiliktir.

Veliler, rehberlik servisi ve idare ile uygulama siiresinin baginda saglikli iletisim

kurulamamas1 uygulama agisindan bazi sinirliliklar olugturmustur.

Bilisim teknolojileri sinifinda donanim eksiklikleri gibi sorunlarmin ¢6ziimii

ogretmenin kendi imkanlariyla smirhdir.

Diger derslerde ders yiikiiniin fazla olmasi ve smif 6gretmenlerinin dersi zorunlu
ders olmamasmdan 6tiirli gerekli bir ders olarak gérmemesi, dersdis1 uygulamalar

ve ¢evrim-i¢i ortam kullanimi agisindan bir smirliliktir.

1.6. Tanmimlar

Ustiin Yetenekli Birey: Olay, olgu ve kavramlar arasi iliskileri gorebilme agisindan

yiiksek potansiyele sahip, diisiinme bi¢imleri ve ilgileri agisindan akranlarindan farkli olan

bireylerdir.



BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE

Bu bolimde arastirmanin kuramsal cercevesini olusturan; yapilandirmaci yaklagim,
problem tabanli 6gretim yontemi, listiin yetenekli 6grencilerin 6zellikleri, tanilanmasi, zeka

kuramlari, egitim modelleri konularina ve ilgili aragtirmalara yer verilmistir.

2.1. Yapilandirmaci Yaklasim

Yapilandirmaci yaklagim anlamli 6grenmenin nasil gergeklestigini agiklamaya calisan bir
yaklasimdir. Yapilandirmaci yaklasima gore bilgi ¢evre ile etkilesimlerin ve deneyimlerin
sonucu olusturulur ve yapilandirilir (Jonassen, Peck, & Wilson, 1999). Ayrica bilginin
anlamlandirilmas1 6grenenin zihinsel siirecleriyle gergeklesir ve 6grenen gergek diinyanin
ve baglamin pasif alicist degil aktif olusturucusudur. Bu yaklagim baglaminda
ogrenenlerde biligsel ¢catisma durumlar, gercekei problemler iizerinde 6grenme cevresiyle

etkilesime gegerek bilgilerini yapilandirmalar1 desteklenebilir (Driscoll, 2005).

Yapilandirmacilik 6grenme ortamui tasarimlarmma ve Ogrenme etkinliklerine kilavuz
olabilecek nitelikte dgretim ilkeleri sunar (Savery, & Dufy, 1995). Ogretim ilkeleri:
e Ogrenme etkinlikleri hatirlamaya yonelik degil problem ¢ézmeye ydnelik
olmalidir.
e Bireysel 6grenme aktiviteleri daha karmasik 6grenme gorevleri ya da problemlerle
iliskilendirilmelidir.
e Ogrenenin tiim 6grenme problem ya da gorevlerini benimsemelerine destek
olunmalidir.
e Otantik gorevler tasarlanmalidir.

e Ogrenme ortami dgrenenin dgrenme ¢abalarmi desteklemelidir.



2.2. Problem Tabanh Ogrenme Yéntemi

Problem tabanli 6grenme giiniimiizde bilgi toplumunun bireyde bulunmasimni gerektirdigi
iist diizey yetkinlikleri ve transfer edilebilir becerileri 6grenenlerin  kazanmasini
kolaylastirmak i¢in gii¢lii bir ara¢ olarak goriilmektedir (Murray & Savin-Baden, 2000).
Problem tabanli 6grenme kuram ile uygulamay: biitlinlestirerek belirlenen bir probleme
bilgi ve becerilerini uygulayarak ¢6ziim veya farkli ¢oziim yollar1 gelistirilmesine olanak

saglayan 6grenci merkezli bir yaklagimdir (Savery, 2006).

Problemler yoluyla 6grenme insanin dogasinda var olan bir siiregtir ve giinliilk hayatta
karsilagilan bir¢cok problemlerin ¢ozliimiiyle 6grenme gergeklesir (Barrows & Myers,
1993). Problem tabanli 6grenme, 6greneni merkeze alan, etkin 6grenmeyi destekleyen bir
yontemdir. Bu yOntemde Ogrenme problem ¢oziim siirecinin anlamlandirilmasiyla
gerceklesir. Problem tabanli yontemde, 6grenme problemi merkeze alarak baglar ve siire¢
problem ¢6zme basamaklar1 etrafinda gelisir. Ogrenme siirecinde iyi bir problemin
ozellikleri (Gallagher, Stepien & Rosenthal, 1992):

e Gergek yasamla iligkili olmalidir.

e Ogrencilerin ilgisini cekebilecek nitelikte olmalidir.

e Problem 6grencilerin gercek kararlar vermesini desteklemelidir.

e Problem 6grencilerin ge¢mis bilgilerini de i¢ine alacak sekilde se¢ilmelidir.

Problem tabanli 6grenme yapilandirmaci yaklasimin 6grenme ilkelerine dayali bir §grenme
yontemidir (Savery & Dufy, 1995). Hatta yapilandirmaci kuram ile O6grenme
ortamlarindaki uygulamalar arasinda baglant1 kurulmasini saglayan bir yontem olarak da
nitelendirilebilir. Bu yontemin basaris1 i¢in kritik nokta iyi yapilandirilmamis ve genellikle
disiplinler arasi1 problemlerin se¢imidir. Ayrica 6grenme siirecini destekleyen, 6grenme
siireci sonunda kapsamli bir degerlendirme asamasi diizenleyen ve buna uygun ¢evreyi
olusturan Ogretmenler bir diger kritik noktay1r olusturmaktadir (Savery, 2006). Problem
tabanli Ogrenmenin en temel amaci Ogrenenlerin {iist diizey diislinme becerilerini

gelistirmektir (Grant & Hill, 2006).

Problem tabanli 6grenme siireci 6grenme siirecinde merak uyandiran gercek problemlerin
sunumuyla baglar. Ogrenme ortamlarinda 6grenenlerce sunulan problemlerin ¢dziim
stirecleri ile ilgili bilgileri toplanmasi, problem durumunun tanimlanmasi, problemin

¢coziim siirecinde gerekli bilgilerin arastirilmasi, sorgulanmasi gergeklestirilir. Sonra da
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problemin ¢oziimiine iliskin ¢oziim yollar1 iretilir. Bu etkinliklerle problem tabanli
O0grenme yontemi 6grenenleri elestirel ve yaratict diistinmeye tesvik eder ve ¢oziim yollar1

iireterek 6grenenlerin 6grendiklerini yansitmalarini destekler (Savery & Dufy, 1995).

Problem tabanli 6grenmede etkili problemler tasarlamak i¢in Hung (2006) tarafindan
sistemli bir model olan 3C3R problem tasarim modeli Onerilmistir. 3C3R modeli tiim
ogrenme seviyelerinde etkili problem tabanli 6grenme problemleri tasarlamak i¢in 6gretim
tasarimcilarina yol gosterici 9 adimli problem tasarim yontemi Onerir. 9 asamali yontem
tasarim silirecinde Ogrencilerin 6grenme siire¢lerinde igerik edinimi, problem ¢6zme
becerileri ve 6z-yonelimli 6grenmeyi tiim yonleriyle saglayacak biitiinsel yogun bir analiz
siireci olugturur. {lk 3 adim Problem tabanh dgrenmede 6n analiz modiiliidiir. 4. ve 5. adim
problem tabanli §grenme problem se¢gme analizidir. 6. ve 7. adim problem tabanli 6grenme
probleminin uygunlugu ve maliyetinin analizidir. 8. Adim tasarimin yansima bilesenlerini
tanimlar. Son olarak 9. adim problemin 3C3R bilesenlerinin biitlinligiinii inceler. Bu
analizlerin ve diizenlemelerin amaci 6grenenin dgrenme siirecini ya da 6grenme ¢iktilarini
tanimlamak degildir. Aksine problemlerin uygun tasarlanmasini saglayarak etkililigini

arttirmak amaclanmaktadir.

9 Adimh Problem Tasarim Yontemi
1-Amac ve hedefleri belirleme

Problem tabanli 6grenmede problem tasariminda bircok calismada ilk asamayi1 amag ve
hedeflerin ders ve miifredat i¢in O6zellestirmesi olusturur (Drummond-Young&Mohide,
2001; Uyeda, Madden, Brigham, Luft, &Washburne, 2002; Hung 2009). Ogrenme
amaclar1 ve hedefleri 6gretmene veya Ogretim tasarimcilarma icerigin derinlestirmesi igin
firsat saglar (Trafton&Midgett, 2001). Ayrica bu asama alan bilgisiyle iligkili 6grenme
hedefleri cercevesinde problem tabanli 6grenme problemlerinin gegerliligini gelistirir.
Ayrica amag ve hedefler problem tabanli 6grenme problemlerinin arastirma ve karar verme

bilesenlerinin derecelendirilmesini saglar (Hung 2009).

2-I¢erik/gorev analizi

3C3R problem tabanli 6grenme problem tasarim siirecinin 2. Adim1 gorev/igerik analizidir.

Jonassen, Tessmer, & Hannum’a gore (1998) gorev/igerik analizi 6gretimde hangi yontem
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kullanilirsa kullanilsin kritik konumdadir. Bu adimin basarili olmasmin bir yolu igerigin

dort kategoride belirtmektir. Bunlar: kavramlar, ilkeler, prosediirler ya da olgulardir.

3-Baglam ozelliklerini analiz etmek

Gergege yakin baglamda 6grenme siirecinin gerceklestirilmesi problem tabanli 6grenmenin
anahtar kavramlarindan biridir. (Duch, 2001; Hung, 2009; Torp&Sage, 2002). Mesleki
egitim ya da yiiksek egitim miifredatinda (tip, mesleki boliimler) problem tabanli 6grenme
problemleri tasarlarken dngériilen baglam bellidir. Ote yandan K-12 ya da genel iiniversite
egitim miifredatlarinda bilginin temellerini saglamak {izerine odaklanilir. Bundan dolay1

icerik bilgisi uygulamalar1 genel olabilir.

4-Problem tabanh 6grenme problemini se¢ ve olustur

Tasarim siirecinde ilk ii¢ asama dersin icerik ve baglaminin 6n analizidir (front-end
analysis). Bu asamada problem se¢imi yapilir. Ogretim tasarimcis1 3. Asamada belirlenen
baglam g¢ercevesinde aday gercek yasam problemlerini arastirmaya baslamalidir. Sonra 6n

analiz sonuglarina gore en maliyeti uygun problemlerden biri secilir.

5-Problem tabanh 6grenme problemi uygunluk analizi yapmak

Bu asamada sec¢ilen problemin maliyet analizi olusturulur. Problemin tam agiklamasini
yaparak 0gretim tasarimcis1 kapsamli bir problem alani tasvir edebilir (Hung, 2009). Bu
tanimlama problemin 6grenme amaglarma uygun olup olmadigi, amacglanan igerik
bilgisiyle problem ¢oziimiin icerdigi anahtar bilginin eslesip eslemedigi, problemdeki
baglamsal bilginin otantik baglamda 6grenmeyi yerlestirmek icin yeterli olup olmadigi;

problemin bilesenleri arasindaki iligkinin uygun olarak tasarlanip tasarlanmadigini agiklar.

6- Uyum analizi yapmak

Uyum analizi 9 agamali tasarim siirecinde tasarlanan problem tabanli §grenme probleminin
gecerliligini ve etkililigini saglamak i¢in gerekli mekanizmadir. Bu analiz amaglanan igerik

kapsamina ve dgrenenlerin yetenek seviyesine uyumu belirlemeye yardimer olur. Ogretim
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tasarimcis1 uyum analizi yapmak i¢in problemin baglam, igerik, arastirma, karar verme

bilesenlerini yorumlar.

7-Davranislan derecelendirme/olciimleme islemleri

Ogrenen ozellikleri ve amaclanan igeri§e gdre iyi tasarlanmis yetenek problemlerinde

baglam, igerik, arastirma ve akil yiirlitme derecelendirmeyi igeren dort bilesendir.

8-Yansima bileseninin yapilandirilmasi

Problem tabanli 6grenmede yansima en Onemli Ozelliklerden biridir (Hung, 2009).
Yansima genellikle problem tabanli 6grenme Ogretici tarafindan gergeklestirilir. Problem
¢ozme gorevinin bir parcasi olarak yansima bileseni dgrenenlerin 6z yonelimli 6grenme
beceri ve aligkanliklarini gelistirmesinde yardimei olur. Yansima bileseninin tasarimi
gerekli bilginin edinimi, calismanin yeterince derinlemesine olmasi, etkili arastirma
yontemleri, mantiksal karar verme siireci, bilginin kavramsal biitiinlesmesi ve etkili

problem ¢dzme stratejilerine odaklanmalidir.

9-3C3R bilesenlerinin birbirini destekleyen iliskilerini inceleme

9 asamali tasarim siirecinin son agamasi 3C3R bilesenlerinin biitiinlestirilmesinin
incelenmesidir. problem tabanli 6grenme problemlerindeki igerik, baglam, baglanti,
arastirma, akil yiiritme ve yansima bilesenleri birbirinden bagimsiz degildir. Aksine, bu
bilesenler tamamlayic1 ve karsilikli olarak birbirlerini destekler nitelikte olmalidir. Bu
asamada, Ogretim tasarimcist 3C ve 3R’nin diizgiin sekilde birbirlerini desteklemesini
saglamalidir. Alt1 bilesen arasindaki iligkiler ayni zamanda nihai inceleme sirasinda

problem tabanli 6grenme problem biitlinliiglinli degerlendirmek i¢in kullanilabilir.
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Tablo 2.1
3C3R Modelinde Cekirdek ve Siire¢ Bilesenleri Arasindaki Iliskiler

Igerik Baglam Baglanti
Igerik bilgisinin Arastirmay1 | Bilgi edinimini
Arastirma _T edinimi <—  yonlendirme biitiinlestirme
Igerik bilgisini
Akal —T isleme Akil yliritmeyi | Bilgi edinimini
yiiriitme Igerik bilgisini <—'  yonlendirme biitiinlestirme
uygulama
1(;er1k b11g1s1n1 . Yansimay1 Bilgi edinimini
Yansima _T isleme/edinmenin . . o .
- .. . yonlendirme biitiinlestirme
degerlendirilmesi

Kaynak: Hung, W. (2009). The 9-step problem design process for problem-based learning: Application of the
3C3R model

2.3. Motivasyon

Ogretimde bireyin etkili bir d6grenme siireci gegirmesi icin motivasyon kavrami dnem
kazanmaktadir. Motivasyon insani davranigsa iten, bu davraniglarin hizi, siddeti ve
stirekliligini belirleyen ve yonlendiren duyussal bir etkendir (Yilmaz, & Huyugiizel Cavas,
2007). Motivasyon ile ilgili g¢esitli kuram ve modeller gelistirilmistir. Bu kuram ve
modellerde ele alman etkenler igsel faktorlere ve digsal faktorlere agirlik verenler olarak
gruplanabilir. Mevcut motivasyon kuram ve modelleri irdelendiginde 6gretim tasarimina
dayanan ve One ¢ikan motivasyon modelinin ARCS 06gretim tasarimi modeli oldugu
goriilmektedir (Ogawa, 2008). ARSC modeli “Dikkat (Attention), Uygunluk/iliski
(Relevence), Giiven (Confidence), Memnuniyet (Satisfaction)” dort temel boyuttan
olugsmaktadir. ARCS 6gretim tasarimi modelinin motivasyon &gelerinin belirlenmesinin

yanisira her kategoriye dair §gretim stratejilerine deginmektedir (Keller & Suzuki, 2004).

2.4. Ustiin Yetenekli Ogrencilerin Ozellikleri

Ustiin yetenekli dgrenciler cesitli alanlarda iist diizey yetenek sergileme potansiyeline
sahip olan bireylerdir (NAGC, 2014). Ustiin yetenekli bireyler olay, olgu ve kavramlar
arasi iligkileri gorebilme, diisiinme bigimleri ve ilgileri ag¢isindan akranlarindan farkhidir

(Kontas, 2010).
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Ustiin yetenekli dgrenciler akranlarma gore farkli dzellikler tasimasi nedeniyle ayricalikls
bir grup olarak nitelendirilir. Bu ayricalikli gruba dahil olan §grenciler kendi i¢inde birey
ozellikleri dogasi, 6grenme stilleri, ilgi alanlari, motivasyonlari, hedefleri ve yetenek

diizeyleri acisindan farklilar gosterirler (Australian Curriculum, 2014).

Tablo 2.2
Ustiin Yetenekli Ogrencilerin Ozellikleri
Ozellikler
lyi ve dikkatli gézlemcidirler (Bainbridge, 2008)
Meraklidirlar (Bainbridge, 2008; Johnsen, 2004)

Neden-sonug iligkisini kolayca kurabilirler

Rutin ve tekrarlayan islemleri sevmezler (NSGT, 2014)

Soyut kavramlar1 ¢abuk 6grenir

Problem ¢6zme becerileri gelismistir

2.5. Zeka Kuramlan

Ustiin yetenekli &grencilerin  6zelliklerinin listelenmesinde, tanilanmasinda ve bu
ogrencilere yonelik diizenlenecek egitimlerde zeka kuramlarindan yararlanilmaktadir.
Zekay1 aciklamaya yonelik farkli zaman dilimlerinde farkli yaklasimlardan yararlanilmas,
farkli kuramlar kabul gérmiistiir. Kuramsal ¢aligsmalarda bireyin degerlendirilmesinde belli
bash zeka kuramlar1 kullanilmaktadir. Bu kuramlardan &ne ¢ikanlar; Uclii Halka Kuram,

Coklu Zeka Kurami, Basarili Zeka Kuramidir.

2.5.1. U¢ Halka Kuram
Renzulli’ye (2003) gore iistiin yetenek ii¢ bilesenden olusur. ilk halka ortalama iistii
yetenektir. Genel ve 0zel yetenegi kapsayan bu halka deneyimlerden sonug¢ ¢ikarma, yeni
durumlara uyum saglama, soyut diisiinme, bir alanda yetenek kazanma gibi iistiin
yeteneklilige iliskin Ozellikleri tanimlar (Renzulli, 2003). Bu kuramda diger halka
yaraticiliktir. Yaraticilik problemlere alternatif ¢éziimler bulma, ¢ok boyutlu diisiinme
becerilerini kapsarken ii¢lincii halka olan motivasyon bir géreve bagli olmak ve ¢oziim i¢in
odaklanma ozelliklerini igerir. Sonug olarak Renzulli’ye (2003) gore iistiin yeteneklilik {i¢

halkay1 olusturan yeteneklere sahip olma durumunu veya potansiyelini tagimaktir.
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2.5.2. Coklu Zeka Kuramm
Gardner’mn Coklu Zeka Kuramui ele alindiginda zekanin ¢ok boyutlu yapis1 ve sadece belli
alanlarla sinirlh kalmadig1 goriiliir. Gardner’a (1999) gore bireyler sozel, gorsel, isitsel,
mantiksal, kisisel, kisilerarasi, dogact ve kinestetik zeka gibi farkli zeka tiirlerine sahip
olabilirler. Coklu zeka kurami, zeka tiirlerinin sadece okulda degil toplumda bir¢ok
durumda kullanilabilecegi ve gozlemlenebilecegini belirtmektedir (Gardner, 1999). Bu
kuramda zekanin belirli ortamlarda smirli agilardan belirli testlerle tanilanmasinin

eksilerine vurgu yapilmaktadir.

2.5.3. Basarih Zeka Kuramm
Sternberg & Grigorenko’ya (2002) gore iistiin yeteneklilik Uclii Yetenek Testleriyle
belirlenen ii¢ farkli zekddan olusmaktadir. Bu zeka tiirleri problem ¢6zme siireglerini
gozlemleme ve degerlendirme becerisini igeren analitik zeka, yeni gorevleri yiirlitmeyi ve
kesfetmeyi iceren yaratict zekd ve bilgiyi kullanma, yeni durumlara uyarlama gibi

yetenekleri iceren uygulama zekasidir.

2.5.4. Ziegler’in Miinich Ustiin Yeteneklilik Kurami
Ustiin yetenegi agiklayan kuramlar1 meta-kuramsal bir bakisla ele alan Ziegler & Heller
(2000) Miinich Ustiin Yeteneklilik Kurami’m gelistirerek iistiin yeteneklilik ile ilgili
tanimlanan igsel performans, kisisel ve c¢evresel Ozellikleri aktif 6grenme siiregleri ile
bagdastrmustir. Ustiin yetenekli bireylerin igsel performansmin ortaya cikarilmasi ve
gelistirilmesi i¢in c¢evresel ve kisisel Ozelliklerin yani sira aktif bir 6grenme siirecinin

gerekli oldugu vurgulanmistir (Bkz Sekil 1).
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Olumlu kisilik
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Basari/Basarisizlikla
[ ]
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performans egilimi o Stres direnci
Ogrenme stratejilerini
Algisal kullanma
performans Oz yeterlik
egilimi
A
Bilissel .
perqumqns A Alan Olaganiistii
. S
egiimi . bilgisinin Basari
artmasi
Alana Szeii 6n . Aktif Ogrenme Etkililik
[ ) .
N . Stireci Bulus
bilgi > Alana Uzlagilmis basari
. bzgii Gelisimi 6nerme
o uzmanlik Etkili liderlik
performans
egilimi °
‘e, Cevresel ozellikler
[ ]
[ ]
‘e, Caligma atmosferi
Al| | isteklilik diizeyi
Basarinin
tanimlanmasi
Firsatlar

Sekil 2.1. Ziegler’in Miinich Ustiin Yeteneklilik Modeli.
Ziegler, A., & Heller, K. A. (2000). Conceptions of giftedness from a meta-theoretical

perspective. International handbook of giftedness and talent.

2.6. Ustiin Yetenekli Ogrencilerin Tanilanmasi

Alanyazinda {stiin yeteneklilerin farkli bir ya da birgok alanda istiin yetenek
sergileyebilecekleri vurgulanmaktadir. Bu yetenekler “genel biligsel yetenek, 6zel
akademik yetenek, yaraticilik, liderlik, psiko-motor yetenek, gorsel/sanatsal yetenek”
olarak srralanmistir (Davis, Rimm & Siegle, 2013; NSGT, 2014). Ustiin yeteneklilerin bu
yetenek alanlarnm belirlenmesi ve uygun egitimin sunulmasi yeteneklerinin

gelistirilebilmesi i¢in 6n kosul sayilabilir (Levent & Bakioglu, 2013).
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Ustiin yeteneklilerin yeteneklerini belirlemek her zaman kolay olmayabilir. Bunun nedeni
ise kiiltiirel ve dil farkliliklari, cinsiyet, 6grenme giicliigii, sosyo-ekonomik durum, sosyal
cevre, miifredat ve miifredattaki katilim ogesinin eksikligi gibi degiskenler oldugu

sOylenebilir (Australian Curriculum, 2014).

Ustiin yeteneklilere yonelik tanilama islemleri {istiin yetenekli bireyleri etiketlemek ve
smiflamak icin degil yeteneklerine uygun egitim firsatlar1 yaratmak i¢in 6nemlidir (Han &
Marwin, 2000). Bu nedenle iistiin yeteneklilerin tanilanmasi, bu bireylerin sahip oldugu
potansiyellerin gelistirilmesi i¢in ¢ikis noktasidir. Ancak, iistiin yeteneklilerin tanilanmasi

icin ulusal ya da uluslararasi bir standartlar yoktur (NSGT, 2014).

Ustiin yeteneklilerin tanilanmasmda NSGT (2014)’e gore genel olarak;

Basari/Farkli Yetenek Testleri
e Smif Diizeyine Uygun Testler
e Standart Sinavlar

e Yetenek

e IQ

e Yaratici ve Elestirel Diisiinme

e Bagsari ile ilgili testler kullanilir

Tiirkiye’de ise Ustiin yetenekli bireylerin tanilanmasi ve onlara 6zel egitimlerin verilmesi
konusunda yapilan ¢aligmalarin sayist ve niteligi konusunda sikintilar yaganmaktadir (Sak,
2011). Tiirkiye’de istiin yeteneklilerin tanilanmasma yonelik ¢aligma siireci dgrencilerin
Ogretmen veya veli tarafindan aday gosterilmesi ile baglar. Gézlem formlarma gore ilgili
merkezlerde olas1 iistiin yetenekli bireylere c¢esitli testler uygulanir. Ancak {istiin
yeteneklilerin egitimi icin kurulan BILSEM gibi birka¢ kurum disinda {istiin yeteneklilere
0zel kurum, miifredat, proje veya egitim ¢aligmalarinin yetersiz oldugu sdylenebilir (Sak,

2011).

2.7. Ustiin Yeteneklilerin Egitiminde Kullanilan Stratejiler

Ustiin yeteneklilerin egitiminde iistiin yeteneklilerin zellikleri baglaminda egitim ortamini
gelistirmek igin cesitli modeller gelistirilmistir. Ustiin yeteneklilere yonelik gelistirilen
modellerde, miifredat ¢aligmalarinda;

e Yarigmalar
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e Uretim odakl etkinlikler

e Alan gezileri

e Uzmanlarn ziyareti

e llgi gruplari (sanat, tiyatro, dans kitap kuliibii, matematik arastirmalari, felsefe
grubu, satrang vb)

e Spor egitimi

e Yabanci diller egitimi

e Zenginlestirme giinleri gibi uygulamalar 6n plana ¢ikmaktadir.

Ustiin yeteneklilerin egitiminde kullanilan stratejiler sunlardir:

e Zenginlestirme

Zenginlestirme Ustiin yeteneklilerin egitiminde Ogrenenlerin 1ilgi alanlarina ydnelik
etkinliklerin yogunlugunu kapsar. Zenginlestirme, kapsamli ve disiplinleraras: bir icerigi,
bagimsiz ve kendi kendine 6grenmeyi, icerik, siire¢ ve iiriinleri biitlinlestirmeyi gerektiren
bir stratejidir (MEB Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel Miidiirliigii [ORGM],
2013).

e Farklilastirma

Ogretim siirecindeki igerigin, etkinliklerin, dlgme ve degerlendirme araglarinim ve dgrenme
ortami unsurlarinin 6grenenlerin biligsel, duyussal ihtiyaclarina gore diizenlenmesidir.
Ustiin yeteneklilerin egitiminde farklilastirma onemli bir yere sahiptir (MEB ORGM,
2013).

2.8. Ustiin Yeteneklilerin Egitimine Yénelik Egitim Program Modelleri

Ustiin yetenekli dgrenenlerin egitimine yonelik sik¢a kullanilan modeller Paralel Miifredat
Modeli ve Maker'in Farklilastirma Stratejileri Modelidir. Tiirkiye’de ise iistiin yetenekli
Ogrenenlerin egitimine yonelik model gelistirme c¢alismalarina bakildiginda Maker in
farklilagtirma stratejileri, Paralel Miifredat Modeli ve Miifredat Daraltma Modeli temel
alinarak tasarlanan UYEP Miifredat Modeli dikkat ¢ekmektedir.
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2.8.1. Paralel Miifredat Modeli
Paralel miifredat ders, kurs vb. igerigi segme ve olusturma siirecinde 4 paralel miifredattan
yararlanilabilecegini belirtir. Bu paralel miifredatlar, ¢ekirdek, baglantilar, uygulamalar ve

farkindalik miifredatlaridir.

Cekirdek (temel) miifredat, alana Ozgii bilgi cercevesinin, disiplinle ilgili becerilerin
olusturuldugu temel ya da kok miifredattir. Disiplin i¢cin gerekli anahtar faktorleri,
kavramlar, ilkeleri ve becerileri igerir. Kendi i¢inde baglantilidir. Temel ¢iktilarin elde
edilmesine odaklanir. Alisilmis 6grenme anlayislar1 yerine anlamli 6grenmeyi destekler

(Tomlinson et al.,2008).

Baglantilar miifredati, ¢ekirdek miifredata gére daha genis kapsamlidir ve anahtar
kavramlar, ilkeler ve becerilerin ¢esitlendirilmesi, tekrar1 durumlar1 iizerine
yapilandirilmaktadir. Baglantilar miifredat1 kavramlar, ilkeler ve becerilerin uygulanmasi
ve onlar hakkinda diisiiniilmesi i¢in:

¢ Disiplinde bir dizi durum boyunca

¢ Disiplinler arasinda

e Farkli zaman ve donemlerde

e Farkl yerlesimler ve kiiltiirler arasinda

e (Cesitli acilardan

e Disiplin ile igerigin arasinda baglantilar kurulmasini destekler (Tomlinson et

al.,2008).

Uygulamalar miifredatinin amaci, 6grencilerin eylemlerinde problem ¢odzerek, arastirma
yaparak ve {lriin ortaya koyarak bir uzman gibi yaklagimlarini desteklemektir. Bu
miifredat:

e Gergek diinya uygulamalari ile disiplinin dogasini1 anlamak

e Ogrencinin disiplin i¢inde iiretim yapan bir konumda olmasi

e (Caliyma alanmi gergek yasam uygulamalariyla anlamalarini desteklemektir

(Tomlinson et al., 2009).

Farkindalik miifredat1 temel olarak, 6grencilerin gelisim ihtiyaclarina, ilgilerine gore giiclii
ve zayif yOnlerini kesfetmeleri konusunda farkindalik yaratmayi amaclar. Farkindalik
miifredat1 6grencilerden:

e Alan ile ilgili ilgi alanlar1 ve becerilerini yansitmalarini
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e Ilgi duydugu konularmn disiplin igin nasil kullanilabilecegi, ilgi ve yeteneklerinin
gelistirmesi i¢in nasil bir yOntem/strateji izlemesi gerektiginin farkindaligimni

yaratmak istemektedir (Tomlinson et al., 2009).

2.8.2. Maker'in Farkhlastirma Stratejileri
Maker’in farklilagtirma modeli, iistiin yetenekli 6grencilerin 6zelliklerine uygun olarak
icerigi, siireci, 0grenme ortamini ve Urliniin degistirilmesi i¢in stratejiler icermektedir.
Icerik, soyut ve karmasik bir icerik ile basa ¢ikmak, yetenekli dgrencilerin yeteneklerini
gelistirmek i¢in c¢esitlendirilmesi amaciyla farklilagtirilmalidir. Siireg ise igerikte
farklilagtirilan bilgiyi sunmak i¢in farkli yontemleri, 68rencilerce sorulan sorular1 ve
onlardan beklenen zihinsel ve fiziksel aktiviteler icermektedir. Miifredat tasarimi bu
boyutuyla iist diizey diistinme, yaratici problem ¢6zme, karar verme, planlama, sorgulama

ve tahmin yiiriitme becerileri izerine odaklanmaistir.

2.8.3. Ustiin Yetenekliler Egitim Programlari (UYEP) Modeli
Ustiin Yetenekliler Egitim Programlar1 (UYEP) iistiin yetenekli &grencilere yonelik
gelistirilmis egitim programudir. UYEP farkli zekd kuramlari, iistiin yeteneklilerin
egitimine yon veren farkl yaklasim, model ve kuramlar1 biitlinlestirerek olusturulmustur.
UYEP egitim programlarmm farkhilastrma yaklasimlarindan zenginlestirme ve
hizlandirma modellerini kullanmaktadir. Ayrica UYEP; Maker (1982)’in miifredat
farklilagtirma ilkeleri, Tomlinson, Kaplan, Renzulli, Purcell, Leppien ve Burns (2002)’un
Paralel Miifredat Modeli ve Reis ve Renzulli (1992)’nin tasarlamis olduklar1 miifredat

daraltma modeli ve Sternberg’in Basaril1 Zeka Kurami temel alinarak gelistirilmistir.

Ustiin yeteneklilere yonelik farkli model ve yaklagimlarin biitiinlestirilmesiyle olusturulan
UYEP, bash basina bir egitim progranu tasarrmmda kullanilabilecegi gibi, drgiin egitime
paralel bir program tasarimi i¢in de kullanilabilir. UYEP modelinin bir égretim programi
tasariminda kullanimini ayrintilandirmak igin asagidaki sorular UYEP modeline (Bkz.

Sekil 2.2) gore agiklanmustir (Sak, Karabacak, Kilig, & Oksiiz, 2010):
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Ogrenme hedefleri nasil belirlenmektedir?

UYEP davramgsal kazanimlari, Sternberg’in ortaya atmus oldugu Basarih Zeka
Kurami’ndan ve s6z konusu zekad kuramini olusturan analitik yetenegi, yaratici yetenegi ve
pratik yetenegi gelistirmeye yonelik Sternberg ve Grigorenko (2000) tarafindan belirlenen
problem ¢6zme becerileri UYEP program kazanimlarmi gelistirmek igin yeniden
tanimlanmig, drneklendirilmistir. Ayrica bu becerilerin hem gergek hayatta hem de egitim-
ogretim ortamlarinda kullanim bigimleri yeniden ele almmustir. Ote yandan zeka, yetenek
ve yaraticilik konularinda yapilan giincel arastirma bulgular1 dikkate alinarak yeni beceriler
belirlenmis ve bu beceriler diger beceriler ile biitiinlestirilerek UYEP’in davranissal

kazanimlari olusturulmustur.

Icerik nasil belirlenmektedir?

UYEP Modeline gore icerik soyut olmalidir. Ustiin yetenekli 6grencilerin gegmis
deneyimlerine ve ihtiyaclarina gore icerikte veri dilizeyinde bilgiden ziyade soyut
kavramlara ve genellemelere yer verilmelidir. Veri diizeyinde bilgi hammadde olarak
kullanilabilir. Fakat veri diizeyinde bilgi amag¢ olmamalidir. Ote yandan icerikte kavramlar
aras1 baglantilara, iliskilere yer verilmelidir. UYEP Modeline gére icerik karmasik
olmalidir. Karmasik igerik ile vurgulanan, birbirleri ile iliskili ve i¢ ige gecmis bircok
bilgiden ya da fikirden olusan iceriktir. Nitekim tiistiin yetenekli dgrencilerin, olaylar,
durumlar ya da bilgiler arasinda olagandis1 baglantilar ve iliskiler kurabildigi ve bu
baglantilar1 kurmayi zevkli ve motive edici bulduklar1 Ongoriilmektedir. Egitim
programmin igerik bakimmdan karmasiklik diizeyinin istiin yetenekli 6grencilerin sz
konusu 6zelliklerine uygun olarak uyarlanmasiin 6gretimde pozitif yonde etkili olacagi
diisiiniilmektedir. UYEP’te program iceriginin ¢esitlendirilmesi {istiin yeteneklilerin
egitiminde en sik kullanilan bir farklilagtrma bi¢imidir. Cesitlilik sadece konu cesitliligi
degil programda kullanilan etkinliklerin ve problemlerin tiirlerini de icermektedir. Ornegin
acik uclu problemlerin kapali uglu problemlere tercih edilmesi ve farkli tiirlerde
problemlerin kullanimi; bilgi, bellek, yaratici diisiinme, pratik diislinme ve analitik
diisinme gibi st diizey diigsiinme becerilerini gelistirmede yararli olabilecegi

diisiiniilmektedir. UYEP modelinde yer alan ilkeler ise su sekildedir:

e Programlarda, icerik yeterince kapsamli konularla,
temalarla ya da problemlerle iliskili olmalidr.
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o [cerikte cesitli  akademik alanlarda  onemi  olan

kavramlarin/becerilerin 6grenimine agirlik verilir.

o Yaratici diisiinme, kritik diisiinme, karar verme, problem
¢ozme gibi iist diizey diistinsel yeteneklerin hem bagimsiz
olarak kullanimi hem de igerik ogrenimine entegre edilerek

kullanimi desteklenir.

e Birbirlerinden bagimsiz bilgi parc¢aciklarini ogrenmeden
¢ok soyut kavramlarin ve ilkelerin 6grenimine agirlik

verilir.

o Seckin kisilerin (dehalar gibi) yasamlart ve deneyimleri

programlara entegre edilir.

I¢erigin organizasyonu nasil olmaldir?

Konularin kronolojik olarak ya da benzerliklerine gore siralanmalar1 yerine 6nemli kavram
ve temalar etrafinda organize edilmeleri Ogrencilerin bilgiyi disiplinler arasi
kullanabilmelerine yarar saglamaktadir. Igerik organizasyonun, kapsamli temalara,
kavramlara gore insa edilmesinin, dgrencilere konular ve sorunlar aras1 daha karmasik ve

zengin baglantilar kurma firsat1 saglayacagi diisiiniilmektedir.

Ogretim siireci nasil tasarlanmaktadir?

Siireg, egitim igeriginin dgretilme yollar1 ve d6grencilerin bilgiyi kullanma bi¢imleri olarak
diisiiniilebilir. UYEP’te iistiin yetenekli Ogrencilere yonelik egitim programlarinda
farklilagtirma unsurlar: i¢inde siire¢ farklilastirmasi tlizerinde en fazla durulan unsurdur.
Stire¢ farklilagtirmasi, 6grencilerin kullandiklar1 diistinme tiirlerini, 6gretimin hizini,
ogrencilerin problemlere ¢ozlim iiretirken yaklasim bigimlerini ve akil yiiriitmelerini, kesif
yoluyla Ogrenmelerini kisaca Ogretim yollarinin ¢esitliligini kapsamaktadir. Siireg

farkhilastirmayla ilgili UYEP ilkeleri soyledir:

o Siirecte acik u¢lu —birden fazla ¢oziimii olan etkinliklere ve

problemlere agirlik verilir.
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Stireg¢, yeni fikirler iiretmeyi, var olan fikirleri ise

elestirmeyi destekleyecek bigimde tasarimlanir.

Gergek yasam sorunlarinin ¢oziimlerine ve kisisel yasamda

kullanimina yonelik olarak ogrenci iiriinleri gelistirilir.

Yeni teknik, yontem, materyal ya da bigimler kullanarak

veni tirtinler yaratma firsati saglanir.

Var olan fikirleri ya da iiriinleri yeniden tanimlamaya ve
bigimlendirmeye ve yeni fikirleri entegre etmeye ydnelik

tiriinlerin gelistirilmesi icin firsatlar saglanir.

Programlar,  oOgrencilerin  kendi  yeteneklerini  fark

etmelerini destekler nitelikte tasarlanir.

Osrenci iiriinlerinin ~ degerlendirilmesinde  kullanilan
araglar giivenilirlik ve gecerlik olarak bilimsel nitelik

tasirlar.

Osrenci iiriinlerinin  gelistirilmesinde kullanilan konu,
bi¢cim, yontem ya da sunu tiriinii ogrenciler kendi

tercihlerine gore segerler.

Program  gelistirme siirecinde, hem iistiin  yetenekli
ogrencilerin  egitimleri konusunda hem de program
gelistirme konusunda deneyimi olan uzman kisiler gorev

alirlar.

UYEP’te siirec nasil olmahdir?

Stirecte problemler tamamen yapilandirilmadan sunulmali, a¢ik uglu olmalidir. Ayrica
problemler 6grenenin problem olarak gordiigli durumlardan secilmelidir. Siireg {ist diizey
diisiinme becerilerini gelistirmelidir. Siiregte analiz, sentez ve degerlendirme gibi iist
diizey diigiinme becerilerinin kullaniminin, 6gretimin kalitesini ve kaliciligini ve de
Ogrenci ilgisini artiracagi diisiiniilmektedir. Bu tiir bir 6gretim yaklagimi, bilginin ve

becerinin ediniminden ¢ok kullanimini gerektiren bir yol gerektirir. Siirecte kullanilmasi

onerilen 6gretim teknikleri/ stire¢ ¢esitlendirmesi:
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e Problem C6zme

e Ornek Olay

e Soru-Cevap YoOntemi

e Beyin Firtinast Teknigi
e Mentorliik

e 6 sapka diisiinme teknigi
e Rol oynama teknigi

e Kavram Haritasi

e Bulus Yoluyla Ogrenme

Ayrica UYEP’in &grenme etkinliklerinin tamaminda fikir iiretme ayr1 bir yer isgal
etmektedir. Ciinkii 6gretimin akil yiiriitme biciminde farklilagtirilmasi, 6grenmeyi basit

bilgi ediniminden aktif bilgi olusturma siirecine doniistiirecegi ongdrillmektedir.

Ogretmenin siirecteki rolii nedir?

Stirecte 6gretmen Ogretim yapar, problem ¢ozliimiinde farkli bakis agilari sunar ve problem

cozme, fikir tiretme gibi etkinliklerde 6grenene model olur.

Siirece 6grenci katihmin saglanmasi ve bunun siirdiiriilmesi icin ne yapilmahdir?

Merak uyandiric1 hikdyeler biyografiler, deneyimler veya hikayeler sunulmalidir. Ogretim
yontem, teknik ve materyalleri ¢esitlendirmelidir. Ogrencilerin ilgi ve meraklarina uygun
problem ¢ézme aktiviteleri kullanilmalidir. Konunun gelecekte nasil kullanilabilecegi
aciklanmalidir. Ogrenciye sorumluluklar verilmelidir. Ogrencilere yeni kazandiklar:
bilgileri uygulama olanag1 saglanmalidir. Ogrenene Ogrenme siireciyle ilgili doniit

verilmeli ve yapici elestiriler kullanilir.

Ogrenme ortamn hangi ézelliklere sahip olmahdir?

Ogrenme ortami dgrenen-merkezli olmalidir. Ogrenen merkezli ortamda 6gretmen ve

ogrenciler, “Ggrenen toplum” seklinde davranirlar. Ogrenciler, genel miifredatin
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kazanimlarinm yani1 sira kendi fikirlerini ve ilgilerini de kesfetme firsat1 bulurlar. Bu
ortamlarda etkilesim yonii 6grenci-dgretmen-6grenci seklindedir. Ogretmen ortamda
tartigmalar1 bazen baslatan bazen yonlendiren bazen de tartismalara yeni boyutlar getiren

bir “moderatdr” gibi davranir.

Ogrenme ortaminm bagimsizlik boyutu ise égrenme ortamimnda grenci tercihlerine karsi
gosterilen esneklik derecesini isaret etmektedir. Ogrenci bagimsizigi, dgrenme ortammda
ogrencilere verilen sorumluluklar ve 6zdenetim becerileri gelistirilerek desteklenmelidir.
Ogrencilere &grenmek istedikleri konularda, proje, 6dev verilmesi ve degerlendirme
yontemi hakkinda tercih hakki sunulmalidir. Ogrenci bagimsizhigini desteklemenin ve
gelistirmenin en iyi yollarindan biri 6grencilerin 6zdenetim becerilerini gelistirmeye
yonelik bir ortam tasarlanmasidir. Bu nedenle 6grencilere kendi ve arkadaslarinin 6grenme
stirecini yansitmalarin1 saglayacak etkinliklere yer verilmelidir. Aciklik/kabul edicilik
cesitlilige, degiskenlige ya da farkliliga karsi ortamin esneklik derecesini ifade eder.
Ogrenme ortaminda iistiin yetenekli 6grenenlerin bireysel yeteneklerin gelistirilmesi icin

doniitlerin zamaninda ve gerektiginde verilmesi dnemlidir.

Ustiin yetenekli 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerini kullanmalarin1 gerektiren
ogrenme etkinliklerine ve 6grenme ortamlarma ihtiyact oldugundan 6grenme ortaminin
karmagiklik boyutu ise kosulmalidir. Karmagsiklik boyutu Ogrenme etkinliklerinin
yiriitiildiigii fiziksel c¢evrenin ve Ogrencilere verilen gorevlerin karmasiklik derecesini

isaret eder.

Olcme ve degerlendirme siirecleri ve ortaya ¢ikan iiriinlerin nitelikleri nasil

olmahdir?

Ogrenme ortamlarindan sinif, hedeflere iliskin calismalarin yapildig1 bir laboratuvar,
atolye ya da stiidyo gibi diisiiniilebilir. Bu ortamda, 6grenci ve 0gretmen arasinda usta-
cirak iliskisini yani sira karsilikli 6grenmelerin ve yonlendirmelerin bulundugu etkilesime

dayal1 bir iligki olusturulmalidir. Siiregte ortaya ¢ikan iiriinler sdyledir:
o Ogrenme ¢iktist
o Ogrencilerin iirettikleri elestiriler
o ortaya attiklar1 diisiinceler

o problemleri farkl sekillerde ¢6zme yollar1
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o gergek yasam problemleri iiretilen ¢oziimler
o uygulamalar
o raporlar/yansimalar
o gorsel/igitsel program iiriinleri
o hikaye yazma/beste yapma
e Degerler

e Uriinde cesitleme

UYEP modelinde degerlendirmede ortaya cikan fikir, iiriin ya da projenin dgretmen veya
akran tarafindan degerlendirmesinin yam1 swa gercek alici kitlece degerlendirmesi
onemlidir. Proje vb. iirlinler gelistiren 6grencilerin birgogunun amacinin gergekei, islevsel
iiriin ortaya koyma kaygisi yerine iyi not almak i¢in 6gretmeni ve arkadaslarini memnun
etmek ¢abasi gostermektedir. Bu nedenle iistiin yetenekli 6grencilerin egitimlerinin, gercek
alict kitleye gore iirlin gelistirme ve degerlendirme yaklasimi ile farklilastirilmasi

saglanmalidir. Bu yaklagim {irtin gelistirirken gercek alici kitlenin 6zelliklerini analiz

edebilme becerilerini de gelistirmelerine de olanak tanir.
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2.9. Tlgili Aragtirmalar
Bu kesimde, gergeklestirilmesi planlanan tez c¢alismasi konusu ile ilgili arastirmalar

siniflandirilarak sunulmustur.

2.9.1. Cocuklara Yénelik Programlama Ogretimine iliskin Arastirmalar
Uluslararas1 alanyazinda c¢ocuklara yonelik programlama Ogretimine iliskin birgok
arastirma yer almaktadir (Akgay, 2009; Burke & Kafai, 2010; Cetin, 2012; Giilbahar, &
Kalelioglu, 2014; Kazakoff, 2015; Maloney, Peppler, Kafai, Resnick & Rusk, 2008; Shin,
Park, & Bae, 2013).

Kazakoff (2015) tarafindan yapilan arastirmada erken yasta robot-programlama
ogrenmenin, c¢ocuklara kazandirdigi teknoloji okuryazarlik becerileri {izerine
odaklanilmistir. Anasmifi dgrencilerine teknoloji okuryazarlik becerilerinin yani1 sira
elestirel diistinme ve problem ¢6zme becerilerini kazandirmay1 amaglayan bu calismada
teknolojik araglar kullanilarak yapilandirmaci yaklasimin 6grenme ilkeleri ¢ercevesinde
Ogrenme ortami tasarlanmigtir. Arastirma sonucunda Ogrenenler hem dijital araglari

kullanmay1 hem de kazandirilmasi amaclanan becerileri kazanmislardir.

Giilbahar, & Kalelioglu (2014) tarafindan ger¢eklestirilen bu ¢alisma ilkdgretim 5. smif
ogrencilerinin problem ¢ézme becerilerini iizerinde Scratch ile programlamanin etkisini
aragtirmay1 amaglamaktadir. Ayrica bu arastrmada dgrenenlerin programlama hakkinda
gorlisleri incelenmistir. Calismanin arastirma grubunun 49 tane 5. smif Ogrencisi
olusturmus ve agiklayici ardisik karma yontemler kullanilmistir. Nicel sonuglara gore,
Scratch platformunda programlama oOgretimi Ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri
iizerinde anlamli bir farkliiga neden olmamustir. Ogrenenlerin problem ¢dzme yetenegi
ozgiiveni faktoriiniin ortalamasinda artis s6z konusudur. Ilkdgretim &grencilerinin
gorlislerine gore tim Ogrenenler programlamayi sevmis ve programlama caligsmalarina
devam etmek istedigini goriilmiistiir. Ayrica 6grenenlerin biiyiikk bir ¢gogunlugu Scratch

platformunun kullanim1 kolay bulmustur.
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Shin, Park, & Bae (2013) tarafindan yapilan calismada iistiin yeteneklilerin siniflarinda
arastirmacilarca gelistirilen Clutter web sitesi araciligryla Scratch programlama ortammin
kullanilmasmin igbirlikli ¢calisma ve arkadaslik iizerine etkisi arastirilmigtir. Calismada
Scratch programinin smirl isbirligine izin verdigi, bireysel kullanilan bir ortam oldugu,
grup olarak eszamanli bir iiriin gelistirmeye uygun olmadig1 belirtilmistir. Ustiin yetenekli
ogrencilerde var oldugu ¢esitli arastirma bulgulariyla desteklenen sosyallik eksigini
gidermek icin Scratch’te bulunmayan ortak calisma ogesi Clutter platformu ile
saglanmistir. Arastwrma bulgulari, yapilan g¢aligmanin 21. Yizyil isbirlikli 6grenme
becerisini destekledigi yoniindedir. Bu calismada elde edilen sonuglarin Scratch’n ileriki

versiyonlarmin gelistirilirken kullanilmasi 6nerilmistir.

Cetin (2012) tarafindan yapilan ¢alismada ¢ocuklar i¢in bilgisayar programlama egitiminin
problem ¢6zme becerileri iizerine etkisini ve Ogrencilerin, velilerin konuyla ilgili
gorlislerinin incelenmek amaglanmistir. Ankara’da gesitli okullardan 5. Sinifta okuyan 17
Ogrenci ile yapilan ¢alismada durum g¢aligmasi kullanilmistir. 8 hafta sliren uygulama
boyunca nitel ve nicel veriler toplanmistir. Ogrenenlerle bilgisayar programlama egitimi
cesitli etkinliklerle gergeklestirilmistir. Uygulama sonunda Ogrenenler proje yapmustir.
Calismada kullanilan veri toplama araglar1 olarak uygulamada problem ¢dzme siireglerinde
katilime1 gozlem yontemi, problem ¢6zme derecelendirme 6lgegi, 6grencilere ve velilerin
gorisleri i¢in yar1 yapilandirilmis goriismeleri kullanilmistir. Nitel veriler ise igerik analizi
yapilarak ¢Oziimlenmistir. Arastrma sonucunda cocuklar i¢in programlama egitimin
uygulanabilirligi gériilmiis programlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine
olumlu katki sagladigi ortaya cikmistir. Ogrenenler bilgisayar programlama egitiminden
memnun kalmig ve bu tiir egitimlerin devam etmesini istemiglerdir. Ayrica bilgisayarla
yapabileceklerinin smirlarina dair diislinceleri olumlu olarak degismistir. Bu tarz egitimlere
devam etmek istedikleri belirlenmistir. Veliler, sunulan egitimin ¢ocuklarmin mesleki bilgi
ve becerilerine katkisi oldugunu, c¢ocuklarmnm bilgisayar kullanimmda olumlu etkiler
gordiiklerini belirtmislerdir. Ayrica veliler bu tiir egitimlerin ¢ocuklar1 i¢in ihtiya¢ olarak

gordiiklerini sdylemislerdir.

Burke & Kafai, (2010) tarafindan yapilan bu ¢alismada programlamanin ¢ocuklarin hikaye

anlatma ve yaratict yazma yeteneklerini gelistirmelerine nasil yardimei olabileceginin
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arastirtlmasi amacglanmistir. Programlama (kod yazma siireci) uzun yillarca bilgisayar
bilimi agisindan 6nemi arastirilmigtir. Ancak bu ¢alismada program yazma siirecinde kurgu
yazma, hikayelestirme, yaratict anlatim unsurlarinmm programlama becerilerinin
gelistirilmesi i¢in 6nemi ortaya ¢ikarilmistir. Cocuklarm kendi dijital hikayelerini yaratmak

icin programlama dili olarak Scratch kullanilmustir.

Akgay (2009) tarafindan yapilan arastirmada Small Basic programimnin ilkdgretim
okullarmimn bilgisayar derslerine entegrasyonu irdelenmistir. Ilkdgretim 4. ve 5. smifta
O0grenim gdren 68 Ogrenciyle yiriitilen calismada durum c¢alismasi kullanilmagtir.
Uygulama sonras1 §grenci ve ogretmenlerin programlamaya yonelik algilari, 6grencilerin
motivasyonu lizerindeki etkisi, bu teknolojinin faydaliligi, avantajlari, dezavantajlari ve
kullanim kolaylig1 arastirilmistir. Ogrenenlere uygulanan anket ve dgretmenlerle yapilan
goriismelerden elde edilen verilerin analizinde betimsel istatistikler, frekans dagilimlar1 ve
betimsel analiz kullanilmistir. Arastirma sonucunda yeni bir teknoloji olan Small Basic
tiim dgrenen ve dgretmenlerce kabul gormiistiir. Ogrenci ve 6gretmenler, Small Basic
kullanimmin &grenci motivasyonlarini olumlu ydnde etkiledigini diisinmektedir. Ote
yandan Small Basic'in faydali, kolay kullanilabilir ve avantajli oldugunu diisiindiikleri

ortaya ¢ikmugtir.

Maloney, Peppler, Kafai, Resnick & Rusk, (2008) tarafindan yapilan bir ¢alismada Scratch
ile 8-18 yas arasindaki 6grencilere programlama dgretimini saglamak amag¢lanmistir. Okul
sonras1 diizenlenen etkinlikler sonucunda 6grenenlerin anahtar programlama kavramlarmi
ogrendigi gozlemlenmistir. Programlamay1 tanitmak ve 6gretmek i¢in Scratch’m uygun bir
program oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica Scratch’in ¢ocuklarin programlama

Ogrenimine yonelik motivasyonlarini arttirdigi da ulasilan bir diger sonuctur.

Programlama o&gretiminde farkli iist diizey diisiinme yontemleri ve farkli stratejiler
kullanilabilecegi i¢in bu siirecte etkili olan cesitli faktorler oldugu sdylenebilir (Lamb &
Johnson, 2011). Alanyazinda yapilan ¢alismalar incelendiginde, 8 yas ile baslayip yetiskin
yaslara kadar uzanan bir calisma grubu oOlgeginde, programlama ogretimi siirecinde
incelenen faktorler demografik 6zellikler (Lau & Yuen, 2011), yas, cinsiyet (Kiss, 2010),

bireysel ozellikler, kisilik, zeka, basari, Ozyeterlilik algisi, bilgisayara karsi tutum,
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deneyim, diisiinme ve problem ¢ézme yetenekleri (Kiss, 2013; Kurland, Pea, Clement,
Mawby, 1986; Lau & Yuen, 2011), 21. yiizy1l becerileri (Lamb & Johnson, 2011), yaratici
ve bagimsiz diisiinme, igbirlikli ¢alisma, sistematik diisiinme, elestirel yansitma, matematik

becerileri (Ersoy, 2005) seklinde siralanabilir.

2.9.2. Ustiin Yetenekli Ogrenciler icin Ogretim Programm Gelistirilmesine
Iliskin Arastirmalar

Uluslararasi alanyazinda {istiin yetenekli 6grenciler i¢in 6gretim programu gelistirilmesine
iliskin bir¢cok arastirma yer almaktadir (Altintas, 2009; Callahan, Moon, Oh, Azano &
Hailey, 2015; Kaplan, 2013; Tyler-Wood, Mortenson, Putney, & Cass, 2000; VanTassel-
Baska, Bass, Ries, Poland, & Avery, 1998).

Callahan, Moon, Oh, Azano & Hailey (2015) tarafindan yapilan arastirmada ilkokul 3.
smif seviyesindeki {stliin yetenekli Ogrenciler icin miifredat gelistirilme c¢aligmasi
yapilmistir. Bu ¢aligmada miifredat ilkeleri bir 6gretim modeli ile biitiinlestirilerek dil
egitimi diizenlenmistir. Standart degerlendirmelere gore egitimi alan ve almayan {istiin
yetenekli Ogrencilerin puanlar1 karsilastirildiginda iki grup arasinda anlamli bir fark

olusmustur.

Kaplan, (2013) tarafindan yapilan ¢aligmada {istiin zekali Ogrencilerin akademik ve
zihinsel ihtiyaclarina cevap veren bir Ingilizce 6gretim programmin gelistirilmesini,
uygulanmasimi ve degerlendirilmesi amaglanmistir. 5.sinif diizeyinde bir iinite kapsaminda
miifredat gelistirilmistir. Arastirmada Ontest-sontest sonucunda iistiin zekali 6grencilere
yonelik olarak hazirlanan Ingilizce programi dgrencilerin basarilarini, elestirel diisiinme

diizeylerini ve yaraticiliklarin1 anlamli diizeyde arttirmistur.

Altintas (2009) tarafindan yapilan ¢alismada iistiin yeteneklilere yonelik Purdue modeli
temelinde matematik dersi i¢in 7.smnif diizeyinde miifredat gelistirme ¢aligmasi yapilmastir.
Arastirma gelistirilen miifredat etkinlikleri 9 hafta boyunca uygulanmustir. On test- son

test, kontrol gruplu model kullanilarak yiiriitiilen arastrma sonucunda gelistirilen
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miifredatin matematik basarisi, elestirel diisiinme becerileri ve matematik problemi ¢6zme

tutumlarina etkisini arttirmada daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir

Tyler-Wood, Mortenson, Putney, & Cass, (2000) tarafindan iistiin yetenekli lise 6grencileri
icin Project Ga-GEMS (Georgia's Project for Gifted Education in Math and Science) isimli
proje cergevesinde gelistirilen matematik ve fen miifredat: 2 yil siire ile uygulanmistir.
Gelistirilen miifredatta 6zellikle {ist diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ve gercek
yasam deneyimi saglanmasi amaglanmistir. Deney ve kontrol gruplarma gore katilimcilarin
basar1 puanlarina bakildiginda tistiin yetenekli iki gruptan 6zel miifredat gelistirilen deney

grubu hem matematik hem de fen de daha yiiksek puanlar almiglardir.

VanTassel-Baska, Bass, Ries, Poland, & Avery, (1998) tarafindan yapilan ¢alismada
Biitiinlesik Miifredat Modeli (Integrated Curriculum Model) ile iistiin yetenekli 6grencilere
yonelik bir fen dersi miifredat1 gelistirilerek 7 eyalet ve 15 farkli bdlgedeki okulda
uygulanmistir. Bilimsel siire¢ becerilerinin kazandirilmasi amaglanan miifredatta uygulama
esnasinda elde edilen veriler Ogretmenlerin memnuniyetinin saglandigi, &grenenlerin
motivasyonun ve ilgilerinin arttigmi gdstermektedir. Ustiin yeteneklilere yonelik miifredat
gelistirme caligmalarinin bu alanda bir igerik standardi ortaya ¢ikardigi ve dgrenenlerin

bilimsel slireglerde iist diizey diisiinme becerileri gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

2.9.2.1. UYEP Modeli Kullamilarak Ustiin Yetenekli Ogrencilerle
Yapilan Arastirmalar

Bu boliimde ulusal alanyazinda UYEP modelinin kullanildig1 {istiin yeteneklilerin
egitimiyle ilgili arastrmalar yer almaktadir (Ayvaz, 2014; Eristi, 2012;Oksiiz, 2010;
(f)pengin, 2011; Ozdemir, 2013; Sak, 2011; Sak, 2013; Sezerel, 2011).

Oksiiz (2010) tarafindan gerceklestirilen cahisma UYEP ile 6gretim goren 28 tane 7.smif
ogrencisi ile gergeklestirilmistir. Bu ¢aligmada amag¢ ilkdgretim 7.smif {istiin yetenekli
ogrencilerinin “nokta, dogru, dogru, parcasi, 1smn ve diizlem” konularinda yasadigi
zorluklar ve kavram yanilgilarinin belirlenmesidir. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin

ilgili konularda kavramlastrmada giigliik yasadiklar1 ve cesitli kavram yanilgilarina sahip
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olduklar1 ortaya ¢ikarilmistir. Calismada UYEP kapsamimndaki Ogrenenlerin kavram
yanilgilarinin olas1 nedenleri ve Onlenmesi i¢in ¢6ziim yollar1 Onerilmistir. Bu ¢oziim
yollarindan birkac1t derlenmistir. Bunlar kavramimn tiim yonleriyle (sozel, sembolik,
resimsel, tablo, sema vs.) kavranmasi i¢cin materyal cesitliligi saglanmasi, 0gretimde
sorgulama tabanli 0gretim stratejisi 6n palana alinmalidir. Kavram yanilgilarimin 6niine

gecmek i¢in Ornekler dnemli bir yer tutmaktadir ve 6gretimde yer verilmelidir.

Opengin (2011) tarafindan yapilan calismada amag iistiin zeka etiketinin iistiin zekal
olarak tanilanan ve UYEP ile 6gretim goren dgrencilerin kendilerine, anne babalarma ve
arkadaslarmin tutumlarma dair algilar1 {izerindeki etkilerini belirlemektir. Ustiin yetenekli
tanis1 olmayan 415 dgrenen ve iistiin yetenekli olarak tanilanmis ve UYEP ile 8 hafta
egitim almig 26 Ogrenciye ise Ontest-sontest uygulanmistir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin kendilerine yonelik algilarinda, ebeveynlerinin kendilerine karsi tutumlarina
yonelik algilarinda 6nemli bir degisiklik olmamistir. Ancak {istiin zekali olarak tanilanan
ogrencilerin, arkadaslarinin tutumlarina iliskin algilarinda normal 6grencilere gore daha

olumsuz algiya sahip olduklar1 saptanmustir.

Sezerel, (2011) tarafindan yapilan ¢alismada problemleri yaratici sekillerde ¢ozmenin yani
sira Ogrencilerin yaratict problem ¢6zme becerilerini de gelistirmeyi amaglayan segici
memnuniyet algilar1 temel alinarak incelenmistir. Bu g¢alisma 2011 yilinda Eskisehir
merkezdeki iki ilkdgretim okulunun 6 ve 7. siuf dgrencileri ile UYEP e devam eden 6.
smif dgrencileri olmak {izere 235 katilimc ile ¢alisgma grubu ve kontrol grubu seklinde
desenlenerek yapimistir. Arastrmanin uygulama siirecinde, 6grencilere dort ders saati
segici problem ¢dzme teknigi ile matematik Ogretimi yapilmustir. Ogretim sonrasinda
UYEP’e devam eden ve etmeyen katilimcilarin memnuniyet diizeylerini belirlemek
amaciyla 20 maddelik bir memnuniyet 6lgegi uygulanmistir. Sosyal gegerligi incelemek
icin amaglar, kullanilan yontemler ve toplumsal agidan uygunluk bilesenleri almmustir.
Kabul edilebilir programlar gelistirmek, Onemli etkilere ulagsmak ve hedef kitlenin
memnuniyetini belirlemek icin yapilan arastirma sonucunda 6. ve 7. smiflar ve UYEP 6.

smif 6grencileri tarafindan kabul goren bir teknik oldugunu goriilmiistiir.
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Sak (2011) tarafindan yapilan arastirmada UYEP modelinin genel yapisi ve modelin sosyal
gecerligi ile ilgili gerceklestirilen caligmalar verilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu
UYEP’e 1-5 yariyil devam eden toplam 84 tane 6., 7. ve 8. smif dgrencisi olusmaktadr.
Veri toplama araci olarak UYEP Degerlendirmeleri Ogrenci Formu (UDOF) kullanilmustir.
Arastirmada elde edilen bulgular, grencilerin UYEP’in 6zelliklerini genel olarak “cok iyi”
diizeyinde degerlendirdiklerini ortaya koymustur. Calismada 6, 7 ve 8. Siniflarin genel
ortalamalarina bakildiginda UYEP’in yaratic diisiinme becerilerini gelistiren bir program
olma ozelliginin &n plana ¢iktigi goriilmektedir. UYEP, &grenenlerin okul akademik
basarilarina katki saglayan bir program olma ozelligi ise en diisiik ortalamadadir.
Calismada ulasilan sonuclar dogrultusunda UYEP’in sosyal gecerliginin oldukca(3 iizeri)

yiiksek oldugu soylenebilir.

Eristi  (2012) c¢alismasinda {istiin  yetenekli ilkogretim Ogrencilerinin  ‘gelecegin
diinyasvteknolojisi’ temasina iligkin algilarmi bilgisayar destekli tasarim egitimi
baglaminda ortaya koymay: amaclamistir. Bu ama¢ dogrultusunda UYEP’te &grenim
gdrmekte olan 35 (6.,7. ve 8. Sinif) 6grenci grubu olusturmustur. Arastirma birinci agamast
tasarim egitimi siireci ikinci agsamasi uygulama siireci ve liglincli asamast degerlendirme
stirecidir. Arastrma verileri 6grenenlerle gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriisme,
gézlem ve Ogrenenlerin tasarim siirecinde gelistirdikleri {irlinlerin  uzmanlarca
yorumlamasina dayali metaforlar yoluyla toplanmistir. Arastrmanin tasarim siireci
sonucunda ortaya c¢ikan gorsel veriler “sanat temelli arastirma deseni”ne gore
¢cozlimlenmistir. Arastirmanin sonucuna gore iistiin yetenekli 6grencilerin teknolojiye dair
algilarinin daha c¢ok gergekiistii ve hayal giicii sinirlarim1 zorlayan temalar iizerinde

yogunlastig1 ortaya ¢ikmustir.

Ozdemir (2013) bilimsel yaraticihigm bilesenleri olarak aldig1 hipotez gelistirme, kanit
degerlendirme ve hipotez test etme becerileri ile genel yaraticiligin bilesenleri olarak aldig1
akicilik, esneklik ve toplam yaraticilik alanlarinda cinsiyetin olusturdugu farkliliklarini
belirlemeye calismistir. Calisma 2011 ve 2012 yillarinda Ustiin Yeteneklilerin Egitimi
Programi(UYEP) ile 6gretim géren 704 altmci smif 6grencisi ile gerceklestirilmistir.
Calismada bilimsel yaraticilifi 6lgmek i¢in fizik, kimya, biyoloji, ekoloji ve disiplinler

aras1 alanlar1 kapsayan 5 maddeden olusan Bilimsel Uretkenlik Testi (BUT) kullanilmistir.
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Hipotez gelistirme becerilerinde ve akicilik, toplam yaraticilik puanlarinda erkekler lehine
anlamhi bir farklihik bulunmustur. Hipotez test etme, kanit degerlendirme ve esneklik
becerilerinde erkeklerin aldiklar1 puanlarin ortalamalar1 kizlarinkinden yiiksektir.
Calismanmn sonucglarma gore; bilimsel yaraticilik alaninda erkek ogrencilerin kiz

ogrencilere gore daha yiiksek yaraticilik kapasitesine sahip olduklar1 ortaya ¢ikmistir.

Sak (2013) tarafindan yapilan bu calismada UYEP ve programm iistiin yetenekli
Ogrencilerin matematiksel yaraticiliklar1 tizerindeki etkisi incelenmesi amaglanmaistir. 6. ve
7. smflara devam eden 102 &grenci ile yapilan calismada UYEP bahar ve yaz
donemlerinde dgrenenler UYEP modeline gdre matematik egitimi almislardir. Arastirmada
elde edilen sonuglara gore UYEP matematik egitiminin dgrencilerin matematikte akici,
esnek ve yaratict diisiinme becerileri iizerinde orta ve yiiksek diizeyde etkili oldugu

gorilmiistir.

Ayvaz (2014) tarafindan yapilan ¢aliymada genel matematik yetenegindeki ve matematik
yeteneginin alt becerilerindeki cinsiyet farkliliklarini incelemek amaciyla tarama modeli
kullanilmustir. Calisma 2009-2013 yillar1 arasindaki UYEP ile egitim alma siirecindeki
1393 6.smif 6grencisi ile gerceklestirilmistir. Calisma grubunun yaklasik yarisi kadindir.
Arastirmada matematik yetenegini 6lgmek i¢in Matematiksel Yetenek Testi (MYT)
kullanilmistir. Matematik yetenegindeki cinsiyet farkliliklar1 genel matematik yetenegi,
matematik yeteneginin alt becerileri ve genel matematik yetenegindeki iist ve alt %10’luk
dilimler olmak {iizere ii¢ kategoride incelenmistir. Arastirma sonucunda genel matematik
yeteneginde ve matematik yeteneginin bir¢ok alt becerisinde erkeklerin kadmnlara gore

daha yetenekli oldugu ortaya ¢ikmistir.
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BOLUM 3

YONTEM

Bu béliimde, arastirmanin yontemi, ¢alisma grubu, veri toplama siireci, veri analizi yer

almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu calismada Scratch destekli yazilim gelistirme siireclerinin dgretilmesine yonelik UYEP
modeline gore tasarlanmig Ogretim programimnin uygulanma siirecine iliskin katilimct
goriislerini derinlemesine incelemek amaciyla nitel arastrma yontemlerinden durum
caligmasi kullanilmistir. Durum ¢aligmasi “6zel bir durum, olay, program veya fenomen”
iizerine odaklanarak gerceklestirilen arastirma yontemidir (Merriam, 1998). Bu yontem
belirli bir kisi, olay, siire¢, kurum ya da grup hakkinda sistematik bir sekilde yeterli bilgi
elde edebilmek i¢in kullanilan bir aragtirma yontemi olarak da tanimlanabilir (Yildirim, &
Simsek, 2013). Bir baska gorlise gore ise durum c¢aligmasi arastirma yontemi “tek bir
iinitenin ya da bireyin, programin veya grup olarak sinirlandirilmig bir sistemin yogun
tanimlamalar1 ve analizlerini elde etmek icin en 1iyi yollardan biri” olarak
degerlendirilmektedir (Merriam, 1998). Yin (2003)’e gore durum ¢alismalar1 (a) giincel bir
olguyu kendi dogal yasam cercevesinde anlamaya calisan, (b) olgu ve i¢inde bulundugu
icerik arasindaki sinirlarm kesin hatlariyla belirgin olmadigt ve (c) ¢oklu kanit veya veri
kaynagimin mevcut oldugu durumlarda kullanilir. Durum ¢alismasi se¢ilen durum hakkinda
bilgi sahibi olma siireci ve bu siire¢ sonunda elde edilen bilgiler olmak iizere iki boyutu

bulunmaktadir (Stake, 2008).

Durum ¢aligmalar1 incelenen olaym sebeplerini (ni¢in) ortaya ¢ikarmasma ve bu olayin
meydana gelme siirecini (nasil) ayrintili bir incelemesine olanak veren bir yontem
olmasina karsin bu yonteme iliskin alanyazinda bazi olumsuz elestiriler yer almaktadir. Bu

elestiriler yanli olabilmesi, uzun zaman almasi, genelleme yapilamamast ve caligma
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sonucunda c¢ok fazla veri yigini olugmasidir (Yildirim, & Simsek, 2013). Bu nedenlerden
dolayr durum c¢alismasi ile yiiriitiilen bir ¢alismada durumun sinirlamasi, c¢alisilacak
durumu se¢gme, sorunlar1 acgiklamak i¢in veri Ornekleri arastirma, kritik gozlemler ve
yorumlarin temellerini ¢esitleme, takip etmek icin farkli yorumlar segme islemlerine dikkat

etmelidir (Stake, 2008).

Durum c¢aligsmalarinda gegerlik ve giivenilirli§in saglanmasi adina su hususlara dikkat

edilmelidir (Yildirim, & Simsek, 2013):
e Arastirmacinin durumla etkilesim siiresini uzatmasi gerekmektedir.

e Arastirmada veri toplama siirecinde veri gesitlemesi yontemiyle ¢coklu veriler

toplanmali ve veriler birbirini destekleyici sekilde sunulmalidir.

e Arastirmada ulagilan sonuclarin gecerliligi konusunda ayni alanda calisan

arastirmacilarin goriislerine bagvurulabilir.

Bu calismada Scratch destekli yazilim gelistirme siireclerinin dgretilmesine yonelik UYEP
modeline gore tasarlanmig Ogretim programinin uygulanma siirecine iliskin katilimct
gorlisleri incelenmistir. Bu siirecte 6gretmen ve 0grencilerce yasanan sorunlar, zorluklar,
Onerilen ¢oziimler, gelistirilen modelin uygulama siirecinde ortaya ¢ikan giiclii ve zayif
yonler, uygulama swrasinda katilimcilara gore 6gretimi etkileyen faktorler, katilimeilarin
programlamaya bakis1 ve uygulamada 6grenci tepkileri, memnuniyeti ve motivasyonlarinin
nasil oldugunu arastiran alt problemlere cevap aranmistir. Bu ¢alismada iistiin yetenekli
ogrencilere Scratch destekli yazilim gelistirme siireglerinin dgretilmesine yonelik UYEP
modeline gore tasarlanmig 6gretim programimin uygulanmasina iliskin meydana gelen
olaylar1 incelemek, katilimc1 goriislerini belirlemek amaciyla durum ¢alismasinin biitiinciil
tek durum deseni kullanilmigtir. Biitiinciil tek durum deseninde tek bir birey, kurum,

program, sinif ya da okul tizerinde ¢aligilabilir (Yildirim, & Simsek, 2013).

Durum c¢aligmalarinda analiz biriminin belirlenmesi de durumu incelemek i¢cin dnemlidir.
Durum ¢aligmalarinda analiz birimi aragtirma problemleri paralelinde ortaya ¢ikmaktadir.
Bu nedenle dogru analiz birimi olusturabilmek i¢in arastirma problemlerinin net bir sekilde
belirlenmesi 6nemlidir (Yin, 2003). Analiz birimi bir ya da birden fazla kisi, olay, siirec,
program veya kurum olabilir (Yildirim, & Simsek, 2013; Yin, 2003). Bu arastirmada analiz

birimleri uygulamanin yapildig1 destek odasi sinif ortami olarak belirlenmistir.
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3.2. Cahsma Grubu ve Arastirma Ortam
Arastrmada bilisim teknolojileri laboratuvarinda yiiz yilize islenen derslerin yani sira

cevrim-i¢i 6grenme ortami kullanilmagtir.

3.2.1. Cahsma Grubunun Ozellikleri
Arastirmada calisma grubu Halim Sasmaz ilkokulu’nda 2.-3. ve 4. siif 6grencilerinden,
Altindag RAM tarafindan istiin yetenekli 6grencileri tanilamaya yonelik testlerde yeterli
puan (130) alarak, MEB tarafindan iistiin yeteneklilere yonelik destek egitimi almasma
karar verilen 26 6grenciden olusmaktadir. Arastirmada calisma grubunun su 6n kosul
ozellikleri tastyor olmalarina dikkat edilmistir.
e Katilimcilar ¢galigmaya goniillii katiliyor olmalidir.
e 2014-2015 egitim-6gretim yili 2.doneminde(bahar) bilisim teknolojileri dersini

alacak iistiin yetenekli 6grenci olarak belirlenmis olmalidir.

Tablo 3.1
Calisma Grubunun Ozellikleri
Degiskenler Katihmecilar f %
P1-1, P1-2,P1-4,S1-1,51-2,51-7,51-8,82-3,82-4,52-5,S2-
Cinsiyet Kadin 6.53-2.83-4.83-6 14 53,8
Erkek P1-3,P1-5,P1-6,S1-3,81-4;,882-_55,81-6,82-1,SZ-2,S3-1,S3- 12 462
2. Sinif S1-1,81-2,81-3,S1-4,51-5,S1-6,S1-7,51-8,S3-1,S3-2 10 38,5
Sumfinz 3. Smif PI-I,Pl-2,P1-3,P1-4,P1-2,1;;-2,82-1,82-2,82-3,82-4,83- 12 462
4. Sinif S2-5,52-6,S3-5,S3-6 4 154
7 yas P1-6,51-3,51-4,S1-5 4 154
8 yas S1-1,S1-2,S1-6,S1-7,51-8,S3-1,S3-2,S3-4 8 308
Yas 9 yas Pl-1,P1-2,P1-3,P1-4,P1-5,S62-1,82-2,82—3,82—4,83—3,83— 11 423
10 yas S2-5,52-6,S3-5 3 11,5
Okuma yazmast 0 0
yok
_.. ilkokul 0 0
3““ Egitim =5 okl P1-2,P1-3,P1-6,51-7,52-3,52-5,52-6,83-1,53-2,83-6 10 384
urumu Ortadgretim P1-1,P1-4,P1-531-4,51-5,51-8,52-4,S3-3 8 308
Universite S1-1,S1-2,81-3,51-6,52-1,S2-2,S3-4,S3-5 8 308
Lisantistii 0 0
Okuma yazmast 0 0
yok
Baba Egitim _Ilkokul 0 0
Durumu Ortaokul P1-6,52-3,52-5,S2-6,S3-2 5 19,2
Ortadgretim Pl-1,P1-2,P1-3,P1-4,Sl-4;,SS;-_56,Sl-7,S1—8,SZ—4,S3—1,S3— 12 462
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_Degiskenler Katihmcilar f %
Universite P1-5,S1-1,S1-2,S1-3,S1-6,S2-1,S2-2,S3-4,S3-5 9 346
Lisaniistii 0 0
Tek kardes P1-5,S1-4,S1-6,S2-2,S3-3,S3-4 6 23,1
P1-1,P1-4,P1-6,S1-1,S1-3,81-5,51-7,51-8,52-1,52-4,52-
2 kardes 5,52-6,83-1,83-2,83-5 15 577
Is<aayrlcslles 3 Kardes P1-2.P1-3.81-2.52-3.53-6 5 192
4 kardes 0 0
5 ve daha fazla
kardes 0 0
1000 TL ve alt1 0 0
Ailenin 1001-3000 TL S1-7,51-8,S2-3,S2-4,S2-5,52-6,S3-6 7 269
Aylik Gelir 3001-5000 TL P1-1,P1-2,P1-3,P1-5,P1-6,S1-3,S1-4,S1-5,S3-2 9 34,6
Durumu 5001-7000 TL P1-4,S1-1,S1-2,S1-6,S2-1,S2-2,S3-3,S3-4,S3-5 9 346
7001 TL ve tlizeri S3-1 1 3,8

Tablo 3.1’de goriildiigii gibi katilimcilarin %53,8’1 kadin % 46,2’si erkektir. Bununla

birlikte katilimcilarin smiflara gére dagilimlarina goére % 38,5 inin 2. smif, %46,2’sinin 3.

Smnif ve %15,4’tinlin 4. Smuf oldugu goriilmektedir. Calisma grubunun anne egitim durumu

bakildiginda “ortaokul”

diizeyinin %38,5 ile; baba egitim durumu bakildiginda ise

“ortadgretim” diizeyinin % 46,2 ile 6ne ¢iktig1 bulunmustur. Calisma grubunun yaklagik

yarist (%42,3) 9 yasindadir. Katilimcilarin %57,7’sinin 2 kardesi vardir. Aylik gelir
durumunun ise %34,6 en yiiksek oraniyla “3001-5000 TL” ve “5001-7000 TL” oldugu

gorilmiistiir.

Tablo 3.2

Calisma Grubunun Bilgisayar ve Internete Erisim ve Kullanma Durumu

Degiskenler Katihmeilar f %
P1-1,P1-2,P1-3,P1-4,P1-5,P1-6,S1-1,S1-
. 2,51-3,81-4,51-5,81-6,51-7,S1-8,52-1,82-
Povinizde B 2.52-3,82-4,82-5,52-6,83-1,83-2.83-3.83- 20 100
ilgisayar var m? 4,83-5.83-6
Hayir 0 0
P1-4,P1-5,P1-6,81-1,51-2,51-5,91-6,1-
2-Evinizde internet = ' 7,82-1,82-2,83-3,53-4 12462
baglantisi var mi? PI-LPI-2P1-3SI-3SI-4SI-8823.82- |~ ¢
ayi 4,82-5,82-6,83-1,83-2,83-5,83-6 :
Hi¢ kullanmadim S1-2,51-8,52-3,52-5,53-1,53-2,53-6 7 26,
P1-4,S1-1,51-3,81-4,51-5,S1-7,52-4,2-
3- Kag yildir 1yl S1-1,8 3’86 S§-4 ) > > 9 347
ﬂﬂﬁﬁlytrrsunuzq 2yl P1-1,P1-2,P1-6 3 11,5
y T T3l P1-3,51-6 2 7.7
4yl ve uisti P1-5,82-1,52-2,83-3,53-5 5 192
4- Kac yildir Hi¢ kullanmadim S1-2,51-7,51-8,52-3,82-5,93-1,83-2,.93-6 8 30,7
internet Ll PI-1PI-4SI-1S1-3SI-4S1-5824.82- o .~
kullamyorsunuz? 7 6,53-4 ’
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Degiskenler Katihmeilar f %
2 yil P1-2,P1-6 2 77
3 yil P1-3,S1-6 2 7,7
4 yil ve tistii P1-5,S2-1,S2-2,S3-3,S3-5 5 19,2
P1-1,P1-2,S1-1,81-2,S1-3,31-4,51-7,S1-

i - Kullanmiyorum 8,52-3,52-4,82-5,52-6,53-1,83-2,83-6 > 377
5't nternetl NIUK 713 saat P1-4,51-5,93-4 3 115
i 426 saat P1-3,P1-5,P1-6,51-6,52-1,52-2 6 23,1
surentz nedur: 7-9 saat S3-3,835 2 77

10+ saat 0 0
D P1-1,P1-2,P1-4,81-2,S1-3,31-4,51-7,S1-
&-Bilgisayarve Ol 8,82-2,52-4,52-5,82:6,83-1,53-2 14 89
e (SO TOlulEy P1-3,P1-5P1-6,SI-1,S1-5,52-1,52-3,53-4 8 30,8
Okul+Ev-+Internet S1-6,S3-3,53-5,S3-6
ulastyorsunuz? Kafe 4 15,3
Hatirlamiyorum S1-2,52-5,S3-1,S3-2,S3-6 5 19,2
Kendim deneyerek P1-5,P1-6,S2-1 3 11,6
N Okulda P1-1,P1-4,S1-1,81-3,S1-4,81-7,S1-8 7 26,9
7-Bilgisayar Kendim S35
ku“al.l.l.nayl l.l k. ez deneyerek-+Kitap/Derg
nasil é6grendiniz? . 1 3,8

. ilerde+Arkadaslardan+
(Birden fazla Okulda
isse:::ti(yebilirsiniz) Arkadaglardan P1-3 1 3,8

Kendim P1-2,S1-5,S1-6,S2-2,52-3,52-4,S2-6 7 26.9
deneyerek+Okulda ’

Internet kafede6 S3-3, S3-4 2 7,8
Hatirlamiyorum S1-2,52-5,S3-1,S3-2,S3-6 5 19,2
Kendim deneyerek P1-5,S1-6 3 11,6

. Okulda P1-1,P1-4,S1-1,81-3,51-4,81-7,S1-8 7269
8-Internet Kendim 335
ku“al.l.l.nayl l.l k. kez deneyerek-+Kitap/Derg
nasil 6grendiniz? . 1 3,7

. ilerde+Arkadaslardan+
(Birden fazla Okulda
ise:::ti( ebilirsiniz) Arkadaslardan P1-3,P1-6 2 7,8

sarctiey Okulda+ S2-1,82-2, S2-4, $2-3,52-6 s 102
Arkadaglardan ’
Internet kafede S1-2,S3-3,53-4 3 11,6

P1-1,P1-2,P1-3,P1-4,P1-5,P1-6,S1-1,S1-

9- Daha énce Evet 3,51-4,S1-5,82-1,82-2,52-6,53-3,S3-4,S3- 16 61,5

bilgisayar dersi 5

aldiniz mi? S1-2,81-6,S1-7,51-8,S2-3,S2-4,S2-5,S3-
Hayir 1.83-2.83-6 10 38,5

Tablo 3.2°e gore ¢alisma grubunun tamaminin evde bilgisayar sahipligi bulunmaktadir.

Internet erisimi durumuna bakildiginda ise katilimcilarm %353,8’inin evde Internet

erisimine sahip olmadig1 goriilmiistiir. Katilimeilarm giinliik Internet kullanimi sikliklar:

incelendiginde katilimcilarm %357,7’sinin hi¢ Internet kullanmadigi belirlenmistir. Ote

yandan katilimcilarim bilgisayar ve Internete daha ¢ok (%53,9) okuldan ulastigi, bilgisayar

ve Internet kullanmay1 (%26,9) da ilk kez okulda 6grendigi bulunmustur. Daha 6nce

bilgisayar dersi almip alinmadig1 sorusuna katilimcilarin %61,5°1 evet cevab1 vermistir.
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Tablo 3.3

Katilimer Devam Cizelgesi
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Tablo 3.3’de calisma grubunun uygulama siiresince hafta hafta derse devam durumlari
verilmigstir. Tablo 3.3’e gore devamsizlik sayilarinin diisiik oldugu ve 14 6grencinin hig

devamsizlik yapmadigi goriilmektedir.

3.2.2. Arastirma Ortaminin Ozellikleri
Arastirma Ankara ili Altindag ilcesinde Halim Sasmaz ilkokulu’nda gerceklestirilmistir.

Arastirma amacina uygun olmasi sebebiyle bu okul secilmistir.
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Okulun bulundugu Altindag ilgesi Ankara’nin kuzey dogusunda yer almaktadir. Ilgenin il
merkezine uzaklig1 27 km olup niifusu 361.259°dir (TUIK, 2014). Ilgede 51 adet ilkokul

bulunmaktadir.

Uygulamanim yapildig1 okul 1966 yilinda Halim Sasmaz isimli hayirsever bir emekli
Ogretmen tarafindan ii¢ kath olarak yaptirilmistir. 1970 yilinda MEB tarafindan B blok
yaptirilmustir. Ilkokul kismi MEB tarafindan yaptirilan B blokta dgretim faaliyetlerini
yiirlitmektedir. Altinpark ve Giinesevler Mahallesine hizmet veren okulda ikili olarak
07:50-17:40 saatleri arasinda egitim-6gretim silirdiiriilmektedir. Okulun bulundugu
bdlgenin ekonomik durumu orta diizeydedir. Okulda 774 6grenci, 31 6gretmen, 1 miidiir, 2
miidiir yardimcist gorev yapmaktadir. Okulda ortaokulla ortak kullanilan 1 bilisim
teknolojileri smifi, 1 anasinifi, 1 konferans salonu ve ortaokulla ortak kullanilan soyunma
odas1 disinda 13 derslik bulunmaktadir. Ayrica 1 miidiir odasi, 1 miidiir yardimcist odast, 1

ogretmenler odasi, 1 rehberlik odasi 1 memur odas1 bulunmaktadir.

Okul, teknolojik alt yap1 olarak iyi durumda degildir. Okulda Milli Egitim Bakanligi’nin
sagladig1 Internet baglantisi (ADSL-1 Mbit) bulunmaktadir. Bilisim teknolojileri
smifindaki Internet baglantis1 da baglantinin paylastirilmasi ile saglandigindan baglant:
hiz1 diistiktiir. Okulda kullanilabilir halde 18+1 adet bilisim teknolojileri sinifinda, 3 adet
idarede bilgisayar bulunmaktadr. Smiflarda velilerin destegiyle alinan bilgisayarlar ya da

Ogretmenin sahsi bilgisayar1 kullanilmaktadir.

Uygulama ortami olarak biligim teknolojileri sinifi kullanilmistir. Bu sinif farkl sekillerde
(bagis vb.) toplanarak kurulmustur. Sinifta ¢alisir durumda olmayan velilerce yaklagik 10
yil once alman 1 adet akilli tahta mevcuttur. Smmifta 20+1 bilgisayar vardir. Bu
bilgisayarlardan 2 tanesi ¢alisir durumda degildir. Ogretmen bilgisayarma bagl 1 adet
projeksiyon vardir. Smiftaki bilgisayarlar ve kasalar1 farkli markalardir. Biligim
teknolojileri smifindaki 6gretmen bilgisayar1 ve diger bilgisayarlarin genel donanim

ozellikleri su sekildedir:
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Tablo 3.4.

Halim Sasmaz Ilkokulu Bilisim Teknolojileri Sinifi Bilgisayar Sicil Listesi

Néz:lll(llil':gll?in Kasa Ekran Isletim Islemci Bellek Aciklamalar
Nosu Markasi Markasi Sistemi e Kapasitesi ¢
Ogretmen . .- Windows Core 2.33
Bilgisayart Aidata Philips <p GHz 2GB
. Windows Pentium
1 Keysmart Philips XP 3.2 GHz 1 GB
. Windows Pentium
2 Keysmart Philips <p 3.2 GHz 500 MB
. . Windows Core 2.33
3 Aidata Philips XP GHz 2GB
. Windows Pentium
4 Keysmart Philips <p 3.2 GHz 1 GB
’ Windows Core 2.33
5 Aidata Keysmart XPp GHz 2 GB RAM
. Tiipli Windows Pentium 3
6 StiperPower Ekran Xp GHz 500 MB
. Windows Pentium
7 Keysmart Philips XP 3.2 GHz 1 GB
. . Windows Core 2.33
8 Aidata Philips <p GHz 2 GB
. o Windows Core 2.33
9 Aidata Philips XP GHz 2GB
. . Windows Core 2.33
10 Aidata Philips <p GHz 2GB
Tiipli Windows Celeron
1 LG Ekran XP 2.4 GHz 350 MB
. . Windows Core 2.33
12 Aidata Philips <p GHz 2GB
. . Windows Core 2.33
13 Aidata Philips XP GHz 2GB
. . Windows Core 2.33
14 Aidata Philips Xp GHz 2GB
. . Windows Core 2.33
15 Aidata Philips <p GHz 2GB
Tiinli Bozuk
16 Aidata upu (Kasanm igi
Ekran
bos)
. . Windows Core 2.33
17 Aidata Philips XP GHz 2GB
Tiipli Windows Pentium
18 Keysmart Ekran Xp 3.2 GHz 500 MB
. . Windows Core 2.33
19 Aidata Philips XP GHz 2GB
Bozuk
20 Aidata Keysmart (Kasanm igi
bos)

43



Biligim teknolojileri smifinin yerlesim plani Sekil 3.1°de sunulmustur.

I
I
= H
Ogretmen- o
Masas-Ve- E Akill-Tahtan
Dgretmen- a
Bilgisayarid .
|

Sekil 3.1. Halim Sasmaz Ilkokulu Bilisim Teknolojileri Sinifi Yerlesim Plani
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Bilisim Teknolojileri sinifinda bilgisayarlara ve projeksiyona ek olarak 1 mikrofonlu
kulaklik ve 6gretmene ait hoparlér bulunmaktadir. Uygulama siirecinde 6grenenlerin her
birine ilk haftalarda 6gretmence kulaklik saglanmistir. Daha sonraki haftalarda 6grenenler

kendi kulakliklariyla derse katimuistir.

Bilisim teknolojileri sinifinda 2000 yili Oncesine ait ama demirbas listesinden
diistiriilememis kullanimda olmayan bilgisayarlar da mevcuttur. Sinifta giines gecirmeyen
koyu bordo perdeler bulunmaktadir. Ayrica Bilisim Teknolojileri sinifi ilkokul 1. Siniflarin

ogrenim gordiigi 1. katta yer almaktadir.

Bilisim Teknolojileri laboratuvarinda yiiz ylize islenen derslerin yani sira ¢evrim-igi
ogrenme ortami kullanilmistir. Bu ortama Ogrenenler ders Ogretmeni tarafindan iiye
yapilmig ve ortamdan her hafta konularla ilgili ¢alisma yapraklar1 ve ders dis1 etkinlikler

paylasilmistir.
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forever

imagine TC

rfe Yazilim Gelistirme

LS finfog

11. Hafta: Bireysel
Proje Gelistirme

Uygulamasi S —|
& Mays 10, 2015
2 Hatice DURAK
Kullanics Adi
Bireyzel proje geligtirme gahgmalanmiz devam ediyer. Proje konulanimezi belirledik ve hikaye -~
kartlanmizi hazwrladik. Bu hafta projeferimizin geligtirme azamasina gegiyoruz. Bu agamada
Fjimize yarayacak, konu tekran yapmamez salayacak galigma yapraklan agafiida verilmigtir.
mit_Scratch_worksheet-1 mit_Scratch_worksheet-2 Sifre

9. Hafta: Bireysel Kimler Cevrimigi

Proje Gelistirme
Uygulamasi i e i Uy Jo

Sekil 3.2. Cevrim-i¢i Ortam Araylizii-Anasayfa
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forever

imagine . %%TMHF

ile Yazilim Gelistirme

CENR=

Program

Scratch ile Yazilm Geligtirme
[E=ues| JEIEE Nisan 2015 S¥ardr Hafa Ay Ajanda F

13| 18 = 18 7 18 19

Soratch 'te operaticer

£

m| n | = 4 =

Wazshman Test Ed ibmesi

E = 23 E Y bbay zZ

Binzysel Proje Gelistirme Uygulamalan

Sekil 3.3. Cevrim-i¢i Ortam Arayiizii -Program



forever

e X AT

ile Yazilim Gelistirme

LI Jin o

Site Geneli Aktivite

Bozin Oyeler =
RSS »  Bdster:
— Timii — .
n 517 hn 315 artik arkadeziar 3 ey fece
n 512 yorum yapt, I1 Hafta: Bareysel Proje Geligtirme Uyqulamasi 9 ay, 3 hafia dnce

&fjretmenim elfer sizseniz 1 haktim 2. baktim hepsini gok beflendim.

n Hatice DURAK weni bir yaz1 yazdi 1L Hafta: Bireysel Proje Geligtirme Uygulamas: © 2y 3 hafta once

Bareysed proje geligtirme aligmalanmez devam ediyor. Proje komianmen belirftedik ve hikaye kartlanmizi haorladikc
Bu hafta projelerimizin geligtime agamasing gegiyoruz. Bu agamada izimize yarayacak, konw [...]

n 513 yorum yapt, B Hafta— Yazhmin Test Edilmesi 10 ay, I hafta dnce

Sekil 3.4. Cevrim-i¢i Ortam Araylizii -Aktiviteler
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forever

imagine | o \ \
program - f&ﬁi y II' 1g r
ile Yazilim Gelistirme

GENMD-

Forum
Ana Sayfa » Forum — =
Forum Bagliklar Mesajlar
En Yenller
Hatalan butalim 0 5
it scrateh. it edulstudios/ 475483/ projeds bulunan hatalan kontrol edin e gevrimeigi tartgma Baglik Yok

ortamanda tezpit sttifiniz hatalsn we gozam Snerilerinizi arkadaglanmzis wartisin

Scratch Hakikinda..... 0 1
Baghk Yok

Sekil 3.5. Cevrim-i¢i Ortam Araylizii -Forum
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forever

imagine e \ i
::roarlam (= '-r ;R{Arrllﬁ‘:ﬂlr
\ _ s — -

ile Yazilim Gelistirme

GEN@R=-

Ortam Hakkinda

o Fikir Fabrikasi

Her hafta derslerdeki

deneyimlerinizi "Blog” Orijinal fikir ve

bashdi altindaki balime gnerilerinizi bu

yaziniz ve arkadaglarinizia baslik altinda

paylasiniz. Arkadaglarinizin paylasabilirsiniz

deneyimlerini de blog

meniisiinden takip

edebilirsiniz. UYGIGF
Ortama iye
olan tiim
arkadaglarinizin
listesini
buradan takip
edebilirsiniz.

Sekil 3.6. Cevrim-i¢i Ortam Araylizii -Ortam Hakkinda
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forever

imagine

program |

ile Yazilim Gelistirme
FRS Jinky
I|MJI

Uyeler

| Dyeierds dra_ |
1 L 1
BOtln Dysler |
Son Aldd Cian v
& wrif Gy grgntgeiper
=
# i 2 camt tnor whd
bpnace DLIREE

B-goe, I3 saat ducw sl

516
Dl § gam ancr skl

lS 15

Sekil 3.7. Cevrim-i¢i Ortam Arayiizii -Uyeler
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3.3. Arastirmacinin Rolii

Bu caligmay1 yiirliten arastirmaci uygulamanin yiiriitiildiigii ilkokulda bilisim teknolojileri
Ogretmeni olarak destek odas1 egitim kurslar1 vermektedir. Bu galismada arastrrmacinin
temel rolleri uygulamayi1 yonlendirmek, goézlem yapmak ve veri toplamaktir. Caligma
boyunca arastrmaci gozlem, alan notlari, bireysel gorlismeler ile veri toplanmistir.
Arastirmaci, ¢aligmada ilkokul 2-3 ve 4. smf seviyesindeki iistiin yetenekli dgrencilerin
yazilim gelistirme asamalarinin (analiz, tasarim, kodlama ve test) Scratch destekli olarak
Ogretilmesi siirecini olabildigince ayrintili betimleyebilmek i¢in katilimc1 gozlemei olarak

calismistir.

3.4. Veri Toplama Araclan

Bu calismada nitel verileri toplamak i¢in ¢esitli veri toplama araglar1 kullanilacaktir.

3.4.1. BEP Uygulamasi Iceriginin Belirlenmesine Yonelik Ogretmen Anketi
Okullarda iistiin yetenekli 6grencilere yonelik egitimlerin diizenlenip diizenlenmedigini ve
diizenleniyorsa bu egitimlerin igerigini belirlemek i¢in arastirmacilar tarafindan gelistirilen
ve 4 sorudan olusan “BEP Uygulamasi Igeriginin Belirlenmesine Yonelik Ogretmen

Anketi kullanilmistir.

3.4.2. Kisisel Bilgiler, Bilgisayar ve Internet Kullanim Durumu Anketi
Ogrencilerin cinsiyet, yas, smif, anne, baba egitim durumu, gelir durumu ve kardes say1si
gibi demografik bilgilerini toplamak 7 soru; bilgisayar ve Internet kullanim durumlarini

belirlemek i¢in ise 9 sorudan olusan bir anket kullanilmistir.

3.4.3. Bireysel Goriisme Formu
Ogrencilerden, yazilim gelistirme siireclerinin gretimi siirecinin tasarmmryla ilgili
gorisleri almmigstir. Goriisme formunda problem tabanli uygulamalarla ilgili 10 agik uglu
soru proje gelistirme siireciyle ilgili 6 agik u¢lu soru yer almaktadir. Hazirlanan goriisme

formunun gilivenirligi i¢in uzman goriisiine basvurulmustur.
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3.4.3. Alan Notlan
Haftalik alan notlar1 tutularak 6grenme ortaminda gelisen olaylarin ayrintilari, 6grenme
ortaminda ortaya ¢ikan kisisel tepkiler, ortami yansitacak o6zgilin kelimeler, konusma

Ozetleri kayit altina alinmistir.

3.4.4. Gozlem Formu

Gozlem formu araciligiyla belirlenen 9 soru cergevesinde 6grenme ortaminda 6grenenlerin
davranis ve tepkileri derecelendirilmistir. Derecelendirme “Gegerli degil, 0, 1, 2, 3”
araliginda yapilmistir. Hazirlanan gozlem formunun giivenirligi i¢in 3 alan uzmanmin

gorlisiine bagvurulmustur.

3.4.5. Ogrenci Yansima Raporu
Ogrenenlerden dénem boyunca 6grendiklerini, dgrenme siireclerinin giicli ve zayif
yanlarmni, nasil gelistirilebilecegini ve 6grenme tecriibelerini ac¢ikladigi 1 sayfalik donem

sonu yansima raporlar1 yazmalar1 istenmistir.

3.4.6. Veli Yansima Raporu
Ulasilabilen velilerden donem boyunca oOgrenenlerinin 6grenme tecriibeleriyle ilgili

gorislerini agikladiklar1 1 sayfalik donem sonu yansima raporlar1 yazmalar1 istenmistir.

Veri toplama araglarinin uygulama siirecinde kullanim zamanlarina iligkin bilgiler Tablo

3.5’te verilmistir.
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Tablo 3.5
Veri Toplama Araglarmmin Haftalara Gore Uygulama Plani

Veri ~|a |,y |lwm e In o RITIR] ||
e A A A A A A I e e e el
I 3 I I 3 3 3 I 3
Araglan | X | X X |IXJ (X (X |2 ||| ||| ||
Kisisel Bilgiler,
BT Kullanim
Durumu Anketi

Go6zlem Formu

Goriisme Formu

Alan Notlar1

Ogrenci
Yansima
Raporu

Veli Yansima
Raporu

3.5. Veri Toplama/Uygulama Siireci
Calismanin uygulama Oncesi, uygulama siireci ve uygulama sonrasinda yapilan ¢aligmalar
Sekil 3.6°da sunulmaktadir.

3.5.1. Uygulama Oncesi Yapilan Cahsmalar
“Ulasilabilen okullarda iistiin yetenekli 6grencilere nasil bir bilisim teknolojileri egitimi
veriliyor?” sorusuna yanit aramak amaciyla calismada istiin yeteneklilere uygulanan
bilisim programlarinin nasil yapilandirildigint anlamaya yonelik mini bir anket

hazirlanarak ve arastirmaci tarafindan ulasilabilen tiim okullara gonderilmistir.

Kaynak tarama (alan yazin taramasi, ilgili kurum raporlarmin degerlendirilmesi ve iistiin
yeteneklilere yonelik mevcut bilisim teknolojileri, matematik, fen bilimleri 6gretim

programlarinin incelenmesi) ile ihtiyaglarin sorgulanmasi gergeklestirilmistir.
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Bu ¢aligmada UYEP modeli kapsaminda programlama &gretimi igin yapilan uygulama
oncesinde arastirmaci tarafindan oncelikle icerik ve UYEP modeli kazanim sablonlarma
gore kazanimlar belirlenmistir. Belirlenen kazanimlar uzman goriisii i¢in alandan 3 uzmana
gonderilmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda kazanimlar diizenlenmistir. Daha sonra
icerik UYEP’te onerilen kavramsal ve tematik icerik siralamasina gére programlamanin
temel kavramlarina gore siralanmistir. Ayrica uygulamanin yapilacag: bilisim teknolojileri
smifinin durumu incelenmis var olan eksiklikler belirlenmistir. Bilisim teknolojileri
smifinda kulaklik, klavye, fare eksik oldugu belirlenmis ve bazi bilgisayarlarda arizalar ve

Internet baglantis1 problemi tespit edilip sorunlar arastirmaci tarafindan ¢oziilmiistiir.

Daha sonra igerige ve kazanimlara uygun goriilen Harvard Universitesi’nin ve siireg
sonunda dzetleyici olarak kullanilacak MIT nin Scratch ile ilgili hazirlamis oldugu ¢aligma
yapraklar1 Tiirkceye cevrilmeye baslanmistir. Yapilan ceviriler Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi bdliimiinde lisans egitimini tamamlamis Amerika’da yiiksek lisansimni
yapmis ve doktorasina devam eden ilgili bir alan uzmani tarafindan incelenmis ve gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Ceviri ¢alismalar1 uygulama Oncesi 5 hafta almistir. Derste
kullanilacak materyallere ders disinda da ulasilmasi, ders dis1 hazirlik yapilmasi, dersin
haftalik planlarinin paylasimi ve 6grenen-68renen, dgrenen-materyal ve 6grenen-6grenci
etkilesimini ders disina da tagimak i¢in ¢evrim-i¢i bir ortam gelistirilmistir. Uygulama
oncesinde valilik onaymda destek odas1 egitim alabilecek 6grenci listesinde yer alan tiim
Ogrencilerin hepsine dersin ¢evrim-i¢i ortamina erisim i¢in kullanici adi katilimcilarin
isimlerini ve sifre “1234567” olan hesaplar acilmistir. Ogrencilerin kullanic1 ad1 ve sifre

unutma probleminin 6niine gegme amaglanmastir.

Kazanimlara gore uygulama planmnin yapilarak ikinci donem ig¢in yillik plan ve haftalik
yapilacak etkinlikler, kazanimlar, kullanilacak kaynaklar, araglar, zaman planina yer
verilen 15 haftalik etkinlik plani hazirlanmigtir. 2. Ddnem yillik plani ve etkinlik plani okul
idaresinin onayma sunulmustur. UYEP modelinde yontem olarak problem tabanl 6grenme
yontemleri Onerilmektedir. Problem tabanli Ogretim etkinlikleri i¢cin Harvard
Universitesi’nin ¢alisma yapraklarinda yer alan problem durumlarindan uygun olanlari

aynen kullanilmis, bazilar1 ise konuya uygun sekilde gelistirilmistir.

Uygulama baslamadan Once veri toplama siirecini de igerecek sekilde ayrmtili bir
uygulama plan1 yapilarak yapilan ¢aligmalar bu plana uygun olarak yiiriitiilmiistiir. Boylece

uygulama Oncesinde yapilmasi gereken ortama dair c¢aligmalari, ceviri c¢aligmalari,
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uygulama siirecinde yapilacak etkinlikler ve uygulama sonrasinda yapilacak veri toplama
calismalarinin tarihleri belirlenerek bu plan dogrultusunda sikintisiz bir uygulama siireci

planlanmistir. Uygulama igin 15 haftalik bir slire dngoriilmiistiir.

3.5.2. Uygulama Siireci
Uygulama stireci 2014-2015 egitim-6gretim yilinin ikinci doneminde (bahar) 23 Subat
2015- 1 Haziran 2015 tarihlerini kapsamaktadir. 2. Donem baslar baglamaz uygulamaya
baslanmasi planlanmistir. Ancak valilik onay1yla yiiriitiilen destek odasi egitimlerinin onay

siirecinde yasanan gecikmeden dolayi bir haftalik bir gecikme yaganmuistir.

Uygulama siirecinin ilk iki haftasinda programlamaya giris etkinliklerinin yani sira
materyal olarak kullanilan Scratch programi da tanitilmig, dersin ¢evrim-i¢i ortami ve

scratch.mit.edu ortaminin oryantasyonu yapilmistir.

Uygulama haftada iki saat olarak gergeklestirilmistir. Sadece bir hafta 19 Mayis Atatiirk’ii
Anma, Genglik ve Spor Bayrami nedeniyle dersin telafisi bir sonraki giin 3 gruba toplu
olarak yapilmistir. Ulasilmak istenen amacin gerceklestirilmesi i¢in izlenen siirecin

adimlar1 Sekil 3.8°de gosterilmistir.
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Uygulama oncesi

Ustiin Yeteneki 2-3-4. Swuf
Ogrencileri icin BEP Uygulamas:
Amnketi

Kazammilarm UYEP Sabl 1a Gore
Belirlenmesi
&  Uzman Gordsine Gore
Kazammlara S5on Halinin

Werilmesi

igerigin Belirfenmesi
= Yazilim gelistirme suredi
temalanna gore icerik
siralamas

Sirecin Planlanmas
=  Yadntem wve teknikierin
belirenmesi
* Haftalik Etkimliklerin
Planlanmasi

Ortamin Dazenlenmesi
=  (grenen Gruplan
*  Cewrim-igi Ofrenme Ortami
&  Biligim Teknolojilen Simfinm
Drizenlemesinin Yapilmas:

Uygulama planimin yapidmas
= Yeri Toplama Araglannm
Gelistirilmesi ve Uzman
Gorigine Gire Dilzenlenmesi
* Uygulama Zamanlammn
Belidenmesi

Sekil 3.8. Arastirma Siireci

Teknik
Konularda
Rehberfik
Yapilmas

Uygulama siireci

Oryantasyon

Gelistirilben Problem Tabanl
Etkinliklerin Uhygulanmas:

Proje Tabanh Etkinliklerin
Uygulanmas

Proje/Uriin Ortaya Cikarma we
Sunulmasy/Puanlanmas:
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Gazlem ve
Gonigmelerin
Yapilmas:

Uygulama sonrasi

Proje/Uriinlerin Cewrim-ici
Ortamda Paylasmma

Ogrenen Yansima Raporlan

Veli Yans=ima Raporlan




Tablo 3.6

Uygulama Ders Zamani

] Ders Saati
Giinler Gruplar 08.20-10.20  10.20-12.20 12.40-14.40
Pazartesi Grup 1
Grup 2
Sali Grup 3
Grup 4

Tablo 3.6’da uygulama plan1 verilmis, Sekil 3.9°da uygulama siirecinden goriintiiler
sunulmustur.
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Sekil 3.9. Uygulama Siirecinden Goriintiiler

15 haftalik uygulama siirecinde haftalara gore yapilan uygulamalar Tablo 3.7°de

verilmistir.

Tablo 3.7

Calismanmin Uygulama Siireci

Haftalar Uygulamalar

1-2. Hafta Oryantasyon

3-9. Hafta Problem Tabanli Ogrenme Etkinlikleri
10-14. Hafta Bireysel Proje Gelistirme Uygulamalari
15. Hafta Proje Sunumlar

3.5.3. Uygulama Sonrasi Yapilan Cahsmalar
Uygulama sona erdikten sonra dgrenci projeleri MIT Scratch ana sayfasinda paylasilmustir.
Ayrica 0grenci ve velilerden 6grenme siireciyle ilgili diisiincelerini almak amaciyla bir
yansima yazilmasi istenmistir. Ogrencilerin hepsinden yansima toplanirken, velilerin

hepsinden yansima raporlar1 alinamamastir.

3.6. Verilerin Analizi
Bu ¢aligmada nitel yontemlerle toplanan veriler icerik analizi yontemi ile ¢oziimlenmistir.
Verileri agiklayabilmek, kavram ve iliskilere ulasmak amaciyla icerik analizi yapilir. Igerik

analizinde veriler 6ncelikle kavramsallastirilir. Ortaya ¢ikarilan kavramlar mantiksal olarak
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diizenlenir ve temalar belirlenir (Yildirim ve Simsek, 2013). Betimsel analizde 6zetlenen
ve yorumlanan verilerin, igerik analizinde daha derin bir isleme tabi tutulmasi sayesinde

betimsel bir yaklasimla fark edilemeyen kavram (kod) ve temalar, igerik analizi ile

kesfedilebilir.

Bu calismada verilerin analizi i¢in NVivo 11.0 paket programi kullanilmistir. Caligma
siiresince elde edilen ham veriler arastirmaci tarafindan agik kodlama yontemi ile
kodlanmistir. Ag¢ik kodlama ile veri parcalari (climle) sorgulanarak icinde barindirdigi
anlam ortaya ¢ikarilmaya calisilmigtir. Daha sonra veriler bagka bir alan uzmani tarafindan
acik kodlama ydntemiyle kodlanmustir. iki analizden elde edilen sonuglar detayli ve
dikkatli bir sekilde okunarak igerdigi anlam hakkinda tartisilmis ve %100 fikir birliginin
saglandig1 ortak bir kodlama yapilmistir. Bu dogrultuda giivenirliligin kodlama isleminde

ortak bir anlayisla saglandig1 ifade edilebilir (Yildirim ve Simsek, 2013).
Nitel verilerin analiz asamalar1 su sekildedir:
e Arastirmac verileri okuyup ve iizerinde gerekli diizeltmeleri yapmustir.

e Verileri genel olarak gbdzden gecirerek, biitiinciil bir bakis kazanmak icin
arastirmaci, ikinci bir ilgili alan uzmani ile birlikte verileri ilk okumada yiizeysel
olarak kodlamustir. Ikinci okumada muhtemel kodlar1 belirlemisler, iigiincii
okumada benzer kodlar1 tek bir kod altina toplamislar, dordiincii okumada kodlarin
yer alacagi temalar1 saptamislar, besinci okumada kod ve tema uyumlarini tekrar
gbzden gegirilerek her bir kategorinin son halini belirlemislerdir. Bunun ardindan
da olusturulan her bir kategori altindaki kod frekanslarin1 hesaplayarak taslak form

olusturulmustur.

e Sonra veriler ilgili bir alan uzmanina gonderilmistir. Bu uzman, arastirmacinin ham

verileri kodlamistir.

e lgerik analizinde olusturulan kodlar aralarndaki iliskilere gore kod ve tema
semalar1 olusturulmus ve bu kodlar ilgili alan uzmani olan bir kisi tarafindan

incelenmis ve uygunlugu onaylanmistir.

e Alan uzmanindan gelen doniitlerden sonra arastirmaci ilk olarak, uzmanm kod
sayilarmni belirlemistir. Bu kod sayilariyla ikinci alan uzmaniyla birlikte olugturulan
kod sayilarini karsilastirmak i¢in daha dnceden olusturulan taslak forma eklemistir.

Sonra ortak, benzer ve farkli kodlar belirlenmistir.
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e Son asamada arastirmaci, ilgili alan uzmani ile bir araya gelerek benzer ve farkli
kodlar1 tartigmis, benzerlikler, taraflarin da kabul edecegi ortak bir kod altinda
toplanmustir. Farkli kodlarda ise arastirmanin biitlinline uyan, aragtirmacit ve uzman
tarafindan gecerli bulunan kodlar belirlenmistir. Bazi1 kodlar tamamen
degistirilmistir. Digerleri ise var olan ilgili kodun altina yerlestirilmistir. Kodlama
isleminin ardindan iki kodlama arasindaki eslesme orani %89,759°dur. Bu rakam
puanlayicilar arasi tutarlilifi ve ortaya konulan kod semasinin gegerliligi ve
giivenirligini saglanmustir. Iki analizden elde edilen sonuglar detayli ve dikkatli bir
sekilde okunarak igerdigi anlam hakkinda tartigilmis ve %100 fikir birligi
saglanmistir. Kodlamalar sonucunda iki uzmanm elde ettigi kod sayilar1 belirlenen
bu kategoriler g¢ercevesinde Miles & Huberman (1994, s, 64)’nin belirttigi su

giivenirlilik formiiliinden yararlanilarak karsilastirilmistir:

goris birligi sayisi

o giivenirlik = e -
toplam goriis birligi+goris ayrilig: sayisi

Biiyiikoztiirk vd. (2009)’ne gore, icerik analizi sonucunda elde edilen verilerin
yorumlanmasinda genellikle frekans ve yiizde kullanilir. Toplanan veriler i¢in olusturulan
temalar ile iligkili kodlarin daha kolay yorumlanabilmesi i¢in igerik analizinde ortaya ¢ikan
veriler kod ve kodlanma frekanslar1 ile sunulmustur. Ayrica inandiricilig arttirmak igin
nitel analizlerde arastirmaci, her agiklamanin ve her sonucun siirekli olarak nedenlerini ve
bu nedenleri destekleyici bulgular1 miimkiin oldugu kadar fazla dogrudan alinti ile

sunmustur.

Calismada 26 adet 6grenciden kagit iizerinde alinan 6grenci yansima raporlart MS Word
kelime islemci programina aktarilarak u¢ uca eklendiginde Times New Roman yaz1 tipinde
12 punto yazi1 boyutu ve tek satir araligi ile yazilmis 8 sayfa ve 2.872 kelimeden olusan

veri elde edilmistir.

Calismada 5 adet veliden dijital ortamda alman veli yansima raporlart MS Word kelime
islemci programinda ug¢ uca eklendiginde Times New Roman yazi tipinde 12 punto yazi

boyutu ve tek satir araligi ile yazilmis 2 sayfa ve 456 kelimeden olusan veri elde edilmistir.

Calismada 15 haftada 4 ayr1 grup i¢in tutulan 60 alan notu MS Word kelime islemci

programina aktarilarak u¢ uca eklendiginde Times New Roman yaz1 tipinde 12 punto yazi
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boyutu ve tek satir araligi ile yazilmis 53 sayfa ve 7.727 kelimeden olusan veri elde
edilmistir.

Caliymada iki haftada bir uygulanan yar1 yapilandirilmig goriigme formlart MS Word
kelime islemci programina soru soru aktarilarak u¢ uca eklendiginde Times New Roman

yazi tipinde 12 punto yazi boyutu ve tek satwr araligi ile yazilmis 55 sayfa ve 4.088

kelimeden olusan veri elde edilmistir.

3.7. Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Gegerlik aragtirmada ulasilan sonuglarin dogrulugu ile ilgilidir. Dis gecerlik arastirma
sonuglarmnin benzer ortamda uygulanmasiyla benzer sonuglara ulasabilme ile ilgilidir. I¢
gecerlik ise arastirma sonuglarmin gergegi yansitmasindaki yeterliligi ile ilgilidir.
Giivenirlik ise aragtrmada aymi verilerle benzer sonucglara ulasilip ulagilamayacagi ile
ilgilidir (Yildirim, & Simsek, 2013). Bu arastirmada kapsaminda gegerlik ve giivenirligi

gelistirmeye yonelik yapilan ¢aligmalar listelenmistir.
I¢ gegerlik igin:

o Arastirmada gozlem, goriisme, veli, 6grenci yansimalari ve alan notlartyla
farkli kaynaklardan planlanan zamanlarda veri toplanmistir. Veri kaynaklar1

cesitlenmistir.

o Arastirma silirecinde verilerin analiz siireci ayrintili agiklanmigtir. Boylece

sonuglara nasil ulasildig1 ayrintilariyla ortaya konulmustur.
Dis gegerlik igin:

o Benzer ortamlarda benzer sonuclara ulasilabilmesi i¢in arastirma ortamu,

katilimcilarin 6zellikleri ve uygulama siireci ayrintili sekilde agiklanmigtir.
Giivenirlik i¢in:
o Arastirmaci, arastirmada iistlendigi rolii agiklamustir.
o Veri analizi siirecinde bir alan uzmana ile analiz yapilmistur.

o Arastirmact takip ettigi slireci agik ve ayrintili tanimlamis, ilgili
dokiimanlarla desteklemis ve arastirmayi sistemli bir sekilde agama asama

geligtirmigtir.
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4. BOLUM

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bolimde c¢alisma siirecinde elde edilen verilerden olusturulan kategori ve temalar

ayrintilandirildiktan sonra bulgular alt problemler kapsaminda sunulmaktadir.

4.1. Nitel Veri Analizinden Elde Edilen Kategori ve Temalar

Arastrmada siiresince toplanan gdzlem, goriisme, alan notlari, O68renen ve veli
yansimalarindan elde edilen veriler kodlanarak toplam 148 kod, 5 kategori ve 22 tema elde
edilmistir. Bu kodlardan yola c¢ikilarak elde edilen kategoriler ve temalar Tablo 4.1°de
sunulmustur. Ayrica dikkat ¢ekici katilime1 goriisleri 6grencilerin dersi aldiklar: giin, dahil
olduklart grup ve grup icgindeki liste sirasma gore “P1-1,...,P1-6; SI-1, ...,S1-8; S2-
1,...,S2-6; S3-1,...,S3-6” seklinde wvelilerin goriisleri ise “V1,...,V5” seklinde
isimlendirilerek birebir verilmistir. Ayrica Ek-15 ve Ek-16’da nitel veri analizi sonucu

ortaya ¢ikan kodlar, kategoriler ve temalara yer verilmistir.
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Tablo 4.1

Kodlama Sonucunda Olusturulan Kategoriler ve Temalar

Kategoriler Temalar

Siirecin Algilanan Giiglii Yonleri
Scratch Ozellikleri

Siirecin Algilanan Zayif Yonleri

Ogretim Durumlari
Onkosul-Bilgi/Beceri/Arag
Yeni Bilgi-Beceri Edinme
Ogrenme Ortan
Dersin Web Sayfasi
Proje Gelistirme Siireci
Degerlendirme Siireci
Ogrenen Uriinleri

Yontem ve Teknikler
Disiplinleraras1 Yaklagim
Kaynak ve Araglar
Etkilesim

Sorunlar

Coziim Yollar1

Siireci Gelistirmeye Yonelik Oneriler

1.Uygulama Siirecine Yonelik
Goriisler

2.0Ogretimi Etkileyen Faktorler

3. Uygulama Sirecinde Ortaya Cikan
Sorunlar, Coziim Yollar1 ve Oneriler

4. Ogrenenlerin Programlamaya Scratch’e Bakis
Bakisi Programlama Siirecine Bakis
Ogrencinin Kendisinden Kaynakli Durumlar

5. Ogrenenlerin Motivasyon Durumu i nyie 3 D

4.1.1. Uygulama Siirecine Yonelik Goriisler
Uygulama siirecinde ve sonrasinda yapilan ¢aligmalar, bu siirecte programlama grenim
stirecine iligskin olarak algilanan zayif ve giiglii yonler de bu kategori altma alinmustir.
Ayrica bu kategoride Scratch programmnin ozellikleri de o6gretimin giiclii 6zellikleri

arasinda sayilmistir. Bu kategori toplamda 568 kez kodlanmistir.

4.1.2. Ogretimi Etkileyen Faktorler
Ogretimi  etkileyen faktdrler kategorisinde, programlama Ogretiminde &nkosul-
bilgi/beceri/araglara, disiplinlerarasi yaklagimin kullanilmasina, ortama, dersin web
sayfasmna, kullanilan yOntem ve tekniklere, kullanilan kaynak-araglara ve &grenci-
Ogretmen, 0grenci-0grenci, dis diinya ile etkilesimlere iliskin goriisler yer almaktadir. Bu

kategori toplamda 985 kez kodlanarak en ¢ok kodlanan kategori olma 6zelligi tasimaktadir.

4.1.3. Uygulama Siirecinde Ortaya Cikan Sorunlar, Céziim Yollar1 ve Oneriler
Uygulama siirecinde ortaya c¢ikan sorunlar, ¢0ziim yollar1 ve Oneriler kategorisi,

programlama Ogretim siirecinde ortaya ¢ikan ve uygulamanin seyrini etkileyen sorunlari,
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zorluklari, bunlara iiretilen ¢éztimleri ve onerileri igermektedir. Bu kategoride uygulamay1
etkileyen teknik, altyapi sorunlar1 ve farkli nedenlerden kaynaklanan diger sorunlarla,
¢oziim ve Onerilerle ilgili kodlar yer almaktadirr. Bu kategori toplamda 144 kez

kodlanmustir.

4.1.4. Ogrenenlerin Programlamaya Bakis
Ogrenenlerin  programlamaya bakisi kategorisi, programlama Ogrenme siirecinde
ogrenenlerin programlamaya ve programlama 6gretimi i¢in kullanilan Scratch programina
bakiglarint belirttikleri goriisler kodlanarak olusturulmustur. Bu kategori toplamda 284 kez

kodlanmustir.

4.1.5. Ogrenenlerin Motivasyon Durumu
Ogretimi etkileyen faktdrler arasinda yer alan motivasyon unsuru bir kategori olarak
belirlenmis ve bu kategoride yazilim gelistirme siirecinde ogrencilerin kendinden
kaynaklanan ve dis kaynakli durumlara yer verilmistir. Bu kategori toplamda 345 kez

kodlanmustir.

4.2. Arastirmanin Birinci Alt Problemine fliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin ilk alt problemi “Ustiin yetenekli 6grencilere yazilim gelistirme siireglerinin
ogretilmesine yonelik gelistirilen 6gretim programinin uygulama siirecine yonelik goriisler
nelerdir?” seklinde belirlenmistir. igerik analizi ile olusturulan kodlar ve temalar Tablo

4.2°’de verilmektedir. Ayrica dikkat g¢ekici katilimci1 goriisleri kodlarla birlikte aynen

sunulmustur.
Tablo 4.2
Uygulama Stirecine Yonelik Goriisler
Kategoriler Temalar
. I Siirecin Algilanan Giiglii Yonleri
1.Uygulama Siirecine Yonelik Scratch Ozelliklen

Goriisler Siirecin Algilanan Zayif Yonleri
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Scratch programu kullanilarak yapilan yazilim gelistirme siireglerinin 6gretilmesine yonelik
yapilan uygulamada elde edilen temalar Tablo 4.2°de goriilmektedir. Uygulama siirecine
iliskin goriisleri ele alirken 6grenen deneyim ve etkinleri siirece yonelik olumlu olumsuz
goriislerin ortaya ¢ikmasinda dnemli bir yere sahiptir. Bu sebeple temalara iligskin ayrmtilar

ile ilgili arastirma bulgularina ayr1 ayr1 basliklar altinda deginilmistir.

4.2.1. Siirecin Algilanan Giiclii Yonleri
Uygulama siirecinin algilanan gii¢lii yonlerini ortaya koymak i¢in katilimeilarin siirecteki
deneyimleriyle ilgili yorumlar1 gz 6niinde bulundurulmustur. Bu kapsamda katilimcilarin
goriisleri ele alimmigtir. Siirecin algilanan gii¢lii yonleri altinda yer alan kodlar ve bu

kodlarin kodlanma sikliklar1 Tablo 4.3’de verilmistir.

Tablo 4.3
Stirecin Algilanan Giiglii Yonleri
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
iiretkenlige/ uygulamaya doniikliik 100
imkanlar 21
esneklik 15
. seviyeye uygunluk 12
Siirecin Algilanan T
- cesitlilik sunma 6
Giiglii Yonleri =
yaraticilifa uygunluk 2
Ogrenci sayist azlig1 2
derse devam 1
unlii kigilerin onerileri 1

Tablo 4.3’te katilimcilarin, yazilim gelistirme siireglerinin 6gretildigi 15 haftalik zaman
diliminde, &gretim siirecinin sahip oldugunu diislindiikleri ve gii¢lii olarak nitelendirilen
ozellikler ile ilgili goriislerinden yola ¢ikilarak belirlenen bazi kodlar verilmistir. Bu
kodlarda goriildiigli lizere katilimcilar, 6grenme ortaminin giiglii yonlerinin, uygulamaya
olanak taniyan, iiretmeye doniik olma, diger derslere gore imkan olarak algilanan arag-
gere¢ ve uygulamalarin sunumu, 6grenme ortaminda tercih hakki sunulmasi ve 6grenci
tercihlerine, tepkilerine ve davranislarina karsi gosterilen tolerans derecesi oldugunu
belirtilmistir. Bununla birlikte 6grenme ortaminin, her 6grenenin seviyesine uygun olmast,
arag-gereclerde, verilen gorevlerde ve etkinliklerde ¢esitlilik saglanmasi, etkinliklerinin
yeni ve 0zgiin iriinler ortaya koymaya destek saglamasi, sinif mevcudunun ve derse

devamsizligin azlig1 ve inlii kisilere ait ani, video ve olaylarin paylasimmnin yapilmasi gibi
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ozelliklere sahip olmasinin giicli yonler arasinda oldugunu diisiinen katilimcilar da

olmustur.

Stireci diger 6grenme siire¢lerinden aywan gii¢clii yonlerin basinda uygulamaya ve
iiretmeye agirlik verilmesi ve silirecte saglanan imkanlarin geldigini diisiinen katilimcilarin

diisiincesi ve etkinlikleri su sekildedir:

Bu tartisma sonunda ogrenenler kendi basit hesap makinelerini

tasarladi ve Scratch’te uyguladi. [Alan notlari- 13/04/2015]

Degisen degerleri nasil alacagini anlayan ogrenenler islem
adimlarint  hazirlayarak Scratch’te basit bir hesap makinesi

hazirlamaya ¢alistilar. [Alan notlari- 14/04/2015]

Verilen siire sonunda ogrenenler tasarim gerceklestirdiler ve

calisip calismadigini kontrol ettiler. [Alan notlari- 14/04/2015]

Sonugta ogrenenler ders sonunda bir programin hatasiz ¢alisma
icin algoritma hatalarini tespit ederek nasil ¢oziim iiretecekleri

konusunda alistirmalar yapti. [Alan notlari- 20/04/2015]

Derslerde ogrendiklerimizi hemen uygulayamiyoruz. Ama bu derste

her zaman uygulama yapabildik. [S1-6]

Bu donem gordiikleriyle ilgili evde siirekli ¢alismalart yapiyor. [V1]

Katilimcilara gore siirecin bir diger giiglii yani iirlin ortaya koyma ve iiretken olmaktir:

Cocuklarimiz bilgisayarlar: genelde oyun amagh kullaniyorlar.(...)
Bilgisayarin genel kullanim bilinci ve kodlama becerisi ile
oyunlarin  nasil  yapuldigint  diistinmesi,  bilgisayarda proje
vapmasinin bir¢ok yénden faydali oldugunu diisiiniiyorum.(...)
Hatta vaktini oyun oynamak yerine diisiiniip bir seyler iiretmeye
harcadigi igin basart bir donem gegirdigimize eminim. [V4].
Derste ogretmenimin ve arkadaslarimizin kullanabilecegi bi sey
vapmak ¢ok mutlu etti.[S2-6]
Donem sonunda proje yaptik. Ben bilgisayarda kullanilabilecek
seyler yaratabilecegimi gérdiim. [S2-3]
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Ogrenenler smif ortaminin esnekligini diger derslerle karsilastirarak siirecin giiglii yan1

oldugunu belirtmislerdir.

Bu proje sayesinde farkl fikirler bulduk. Calisma yaptik. Farkl
¢oziimler bulduk. Her istedigim zaman konugabildim. Aklimdakileri

soyledim. [P1-2]

(...)Osgrencilik hayatimda en eglendigim ders oldu. Kendimi cok
rahat hissettim. Ciinkii istedigim sekilde uygulama yapabildim.
Arkadaslarima soru sorup fikirlerimi istedigim gibi paylasabildim.
Osretmenimiz derste yerimizden kalkip kalem acmamiza bile
kiziyordu. Ama bu derste arkadaslarimin ne yaptigina bakmak igin
ozgiirce dolastim sinifta.(...) Dersin giiclii yonii istedigim sekilde
davrandigimiz bir sinifta olmam, istedigim fikri paylasip bunu

uygulayabilmem oldu.(...). [S2-2]

(...)Sinifta rahattik ve serbesttik. Fikrimizi soyleyebildik.(...)[S2-6].

Bazi 6grenenler dersin gii¢lii yaninin kendi seviyelerine uygun olmasi ve yeni birgok sey

ogrenmeleri olarak belirtmislerdir.

(...) Dersin giiclii yani sadece bilgisayar ogretmemesiydi. Ben
koordinatlart 6grendim. Bazi oyunlarin nasil yapildigini anladim.
Evde bos bos bilgisayarla ugrasmiyorum artik. Annem babam da

oyun yaptigimi goriince bana kizmyyorlar. (...) [S3-3]
(...)Dersin giiclii yonii ¢ok sey ogrenmemizdi. (...) [SI-5]

(...)Bu dersle ilgili sene sonu diistincelerim ¢ok iyi. Bu dénem
derste az kisiydik. Bu iyi 6grenmemizi sagladi. Keske sinifta da az
kisi olsaydik. Farkli simiflardan arkadaslarim da vardi. Farkli
swmiftaki arkadaslarimiz bana ¢ok yardimci oldu. (...)Bu dersin
gliclii yani ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmesi, ¢ok zevkli olmasiydi. En
sevdigim ders bu dersti. Her hafta konuya gore c¢alisma
vapraklarimiz oluyordu. Onlarda bize problem veriyordu. Bazen

bir¢ok derste ogrendigimizi kullanmamiz gerekiyordu. (...) [S2-6]
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(...)Kendi imkanlarimizla ¢izgi film ve oyun yaptik. Yaraticiligimizi
kullandik. Her hafta uygulama yaptik. Diger derslerde zorlandigim
konuyu sectim. Proje olarak hazirladim. Herkesin ulasabilecegi bir
siteye yiikledik. Diger derslere gore ¢ok daha fazla zorlandim. Cok
farkl seyler 6grendim. Bilgisayari daha iyi bildigimi diisiiniiyorum
artik. Matematikte acilart sekilleri daha ivi anladim. Ingilizce

kelimeler 6grendim. Dersin iyi yonleri bunlardi(...)[S2-1]

(...)Bu dersin giiclii tarafi ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek seylerin
olmasi, siniftaki derslerimizden farkli olmasiydi. Bilgisayar: dogru
kullanmayi, baskasinin yaptigi resmi rastgele kullanamayacagimi

ogrendim.(...) [S2-3].

Ogrenenler smif mevcudunun az olmasmi dersin giiclii tarafi olarak nitelendirmislerdir.
Ayrica katilimcilarca, siiregte arag-gerec ¢esitliligi sunulmasi, ¢cevrim-i¢i ortamda paylasim
yapmalari, tinlii kisilerin model olacak videolarinin izletilmesi de dersi diger derslerden

farkl ve {istiin kilan 6zellikler arasinda oldugu su sekilde degerlendirilmistir:

(.)Lyi yonii ise sinif mevcudu azdi. Herkese bir bilgisayar
diistivordu. Hayal edip yazdigim hikayeleri bir yonetmen gibi
animasyona dontistiirdiim. (...) [S2-4]

(...)Dersin iyi yonleri ¢ok sey verilmesiydi. Calisma kagidimiz
vardi. Ornek Scratchlere bakiyorduk. Web sitemiz bile vardi. (...)
[P1-5]

(...)Dersin iyi yonii farkli yerlerdeki arkadaslarimizin ne yaptigini
gorebilmemizdi. Daha oénce internette hi¢ bisey paylagsmamigtim.

Benim i¢in en mutluluk verici seydi. (...)[S1-1]

(...)Bu dersin iyi yonleri diger dersleri de bu derste ogrenmemizdi.
Proje konusu belirlerken arkadaslarimizin arastirmalarindan ¢ok

sey ogrendim. (...)[S3-4]

Facebook’u kuran bile bu programi kullanmamizu istiyor. [S1-3].

69



Katilimcilarin goriislerinde gegen uygulamanin giiclii yonlerine bakildiginda 6grenenlerin
derste kendi tasarimlarii gelistirdikleri uygulamaya doniik ve tiretken bir ders algilarinin
genel olarak yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica bu algida kendi ve bir bagkasi
tarafindan kullanilabilir bir iirlin ortaya ¢ikarmaktan dolay1 yasanan memnuniyet de yer
almaktadir. Yapilan uygulama 6grenenlerin bilgisayarda bir seyler iiretebilecegi inanct ve
ozgiiveni kazandirmustir. UYEP modeli ilkelerinde yer alan “varolan fikirleri ya da
tiriinleri yeniden tanimlamaya ve bicimlendirmeye ve yeni fikirleri entegre etmeye yonelik
tiriinlerin gelistivilmesi i¢in ogrenme ortaminda firsatlar saglanir.” ilkesinin gerceklestigi
diistiniilmektedir. Ayrica Eristi (2012) {stiin yetenekli Ogrencilerin  karakteristik
ozelliklerinin tasarmm ortamlar1 ve tasarim siireclerini gelistirebilme ile yiiksek derecede
uygun ve iliskili oldugunu belirtmektedir. Ote yandan 6grenme ortaminda iistiin yetenekli
Ogrenenlerin fikir gelistirme, hayal giliclerini ve yaraticiliklarini etkili sekilde ise
kosabilecek, kendilerini ifade edebilecekleri iirlinler ortaya koyabilecekleri dngoriilebilir

(CfBT, 2008).

Ogrenenler sinif ortaminmn esnekligini diger derslerle karsilastirarak giiclii yon olarak
belirtmiglerdir. Bu goriisler iizerinde bilisim teknolojileri smifi yerlesim planmin (Bkz.
Sekil 3.1) ve derslerdeki smif mevecudunun etkili oldugu diisiiniilmektedir. Diger etkili
unsurlar ise diislincelerini serbestce ifade etme, uygulamalarda kesin sinirlarin
cizilmemesidir. Ayrica kullanilan programin ve programin dogasindan kaynakli
ozelliklerin de esneklik 6zelligini destekledigi sdylenebilir. Dersin algilanan bir diger
giiclii yan1 dersin 6grenen seviyesine uygunlugu ve 6grencilerin bilgisayar kullanimina dair
yeni bircok sey O0grenmeleridir. Ayrica diger derslere iliskin bilgi edinme veya diger
derslerde Ogrenilenleri bu derste uygulayabilme olanagi da dersin gilicli sayilan

yonlerindendir.

Arag-gerec ¢esitliligi sunulmasi, sunulan araclarm 6grenmeyi kolaylastirdigi, daha iyi
anlamay1 sagladig1 goriisleri siirecin algilanan bir diger gii¢lii yanlarindan olmustur. Dersin
bir web sitesinin olmas1 ve ¢evrim-i¢i ortamda paylasim yapilmas: 6grenenleri 6zel
hissettiren ve giiclii olarak degerlendirilen uygulamalar olmustur. UYEP modeli ilkelerinde
“veni teknik, yontem, materyal ya da bi¢imler kullanarak yeni iiriinler yaratma firsati
saglanir.” arag-gere¢ zenginligine vurgu yapilmistir. Cosar (20013)’a gore genis bir bilgi
agmin olmasi Ogrenenlerin analiz, sentez ve degerlendirme gibi elestirel diistinme

becerilerini kullanmalarma imkan sunmaktadir.
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Ote yandan iinlii kisilerin model olacak videolarmin paylagimlar1 dgrenenlerin &grenme
istegi iizerinde etkili olmus ve siirecin giiclii yanlarinda yer almistir. UYEP modeli “Ustiin
veteneklilere yonelik miifredatlara ozellikle secgkin kisilerin (dehalar vb.) yasamlart

programlara entegre edilir.” ilkesi dogrultusunda bu entegrasyon yapilmstir.

4.2.1.1. Scratch Ozellikleri
Uygulama siirecinin algilanan gii¢lii yOnlerini ortaya koymak icin katilimcilarin
goriislerine basvurulmustur. Scratch programmin kullanilmasi katilimcilara gore siirecin
giiclii yonlerinden biri olarak goriilmiistiir. Scratch 6zellikleri altinda yer alan kodlar ve bu

kodlarin kodlanma sikliklar1 Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4
Stirecin Algilanan Giiglii Yonleri - Scratch Ozellikleri
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
Scratch Ara¢ ve Komutlar
hareket-animasyon 53
degisken 31
dongii 21
operatdrler 10
kontrol komutu 9
kalem 8
Scratch Ozellikleri gdriiniim komutlari 5
algilama 2
Scratch Uygulamalan
ses kayit-diizenleme 50
debug 41
karakter ¢izme 34
resim ekleme 17
sahne diizenleme 4

Tablo 4.4’te gorildiigli lizere katilimcilar Scratch’te yer alan araglar ve komutlarin
sundugu 6zelliklerin ilgi cekmesi ve dgretim siirecine olumlu etkilerinden dolay1 siirecin
giicli yoOnleri arasinda degerlendirilmesi ile ilgili disiinceleri dikkat c¢ekicidir.
Katilimcilarin biiyiik bir cogunlugu siirecin gii¢lii yonleri arasinda Scratch’te yer alan arag
ve komutlarla gergeklestirebildigi uygulamalarin oldugunu diisiinmektedir. Bu yondeki

Ogrenen goriisleri su sekildedir:
Animasyon yapmayt ¢ok sevdim. [S2-3].

Konular animasyonlarla daha iyi anlasilabilir. [S2-4].
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Scratchte kalemi, hareketi, kontrolii ve sesi ogrendim. Animasyon

hazirlama isinin derinlerine indik.[S3-3].
Cok renkli, ses ve hareket olan harika bir program.[P1-1].

Scratch’'te degisik komutlar: denemekte ¢ok istekli oldugu gozlenen

S$2-2’in derse katiliminin da iyi oldugu gozlendi.

Scratch’te yapilan uygulamalarin 6zellikleri de siirecin giiclii yonleri arasinda goriilmiistiir.

Seslerle ugrasmak ogrenenlerin olduk¢a ilgisini ¢ekti. Scratch’in
“sesler” meniisiinde yer alan bloklart ogrenciler uygulayarak

tanmidi. [Alan Notlari- 09/03/2015].

(...)Onlara baktiktan sonra giizel sarki yapmak i¢in denemeler

vapardim. [S1-3].
Miizik aletlerinin ¢ikardig farkl sesler ozelligini sevdim [S3-4].

Miizik yaptiktan sonra dinlemeyi ¢ok sevdim [P1-1].

Arastirmada katilime1 goriislerinden yola ¢ikarak Scratch’te yer alan araglar ve komutlarin
sundugu ozelliklerin ilgi ¢ekmesi ve Ogretim siirecine olumlu etkileri olmasindan dolay1
stirecin giiclii yonleri arasinda Scratch programi da yer almistir. Alanyazinda programlama
Ogretiminde secilen programlama platformunun hedef kitleye dair ozellikler ve
programlamayla yeni tanigma durumu agisindan olusacak sikintilarin 6grenilmesi kolay ve
gorselligi 6n planda tutan Alice, Scratch, Microsoft Small Basic gibi programlarla asildig:
(Catlak, Tekdal, & Baz, 2015) diisiiniilmektedir. Bu c¢alismada &grenenlerin ilk tanigtigi
ortam Scratch oldugu i¢in diger ortamlarla farki hakkinda goriis bildirilememektedir. Alan
yazin incelenerek en genis kullanici kitlesine sahip olmasi ve kaynak- ortam vb. dil destegi
saglamas1 ve daha basit bir araylizle daha genis yelpazede yas diizeylerine hitap

etmesinden Otiirli bu ¢aligmada Scratch yazilimi uygun goriilmiistiir.

Kobsiripat (2015)’in aragtrmasinda yer alan ilkogretim Ogrencilerinin programlama
Ogretimiyle ilgili goriisleri ile bu arastirmadaki katilimei goriislerinin bazi noktalarda
kesistigi goriilmektedir. Bu arastirmada Scratch programmin Ogrencilerin programlama

ogretiminde sagladig1 Ozelliklerle etkili oldugu belirlenmistir. Scratch ortaminin
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programlama o6gretimi lizerinde etkisinin olumlu yonde oldugunu belirten alanyazinda
baska bir¢ok calisma bulunmaktadir (Giilbahar & Kalelioglu, 2014; Nam, Kim & Lee,
2010; Ozoran, Cagiltay & Topalli, 2012; Shin & Park, 2014; Shin, Park, & Bae, 2013;
Wang, Huang & Hwang, 2014).

4.2.2. Siirecin Zayif Yonleri

Uygulama siirecinin algilanan zayif yonlerini ortaya koymak icin katilimcilarin siirecteki
deneyimleriyle ilgili yorumlar1 gz oniinde bulundurulmustur. Siirecin algilanan zayif

yonleri altinda yer alan kodlar ve bu kodlarin kodlanma sikliklar1 Tablo 4.5°te verilmistir.

Tablo 4.5
Stirecin Zayif Yonleri
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
anlamada zorluk 58
Scratch’in olumsuz 6zellikleri 34
dersin zamani/zaman yetersizligi 13
Siirecin Zayif devamsizlik/ders geg:vlfal.ma 6
A basaramama-plan degistirme
Yonleri

ogrenci seviyesi farkliliklar:
ders kitabi eksikligi

sinif ortami-olumsuz

dersi ilk defa alma

=N~

Tablo 4.5’te incelendiginde siirecin zayif yOnleri temasi altindaki “anlamada zorluk”,
“Scratch’mn olumsuz o6zellikleri” ve “dersin zamani/zaman yetersizligi” kodlarmin en
dikkat c¢ekici olan kodlar oldugu sdylenebilir. Programlama 6gretiminde haftalik yapilan
uygulamalarda icerigin O6grenilmesinden kaynakli sikintilarin siirecin zayif yonlerini
belirlerken bir degerlendirme kriteri olarak dile getirilmesi siirecte bazi sorunlarin

yasandigia isaret olarak yorumlanabilir. Ornegin bu hususta;

(...)Degiskenler ¢cok zordu. Anlamadim. Etkinlikleri de yapamadim.
Keske daha fazla zaman ayrilsaydi degiskenlere. [P1-6].

En zor konu degiskenlerdi. Dersin zayif yonii de bu. Bizim igin zor

konular ¢ikarilmall bence. [S3-2].

Derste bazi konulart anlayamadim. Tecriibesiz olunca bilgisayar

ogrenmek bi deyaninda programlama 6grenmek zor oldu. [S3-6].
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Katilimcilarca programlama o6gretiminde kullanilan Scratch programmin bazi olumsuz
ozelliklerinin ~ silirecin  olumsuz  6zellikleri arasinda degerlendildigi  goriilmiistiir.
Katilimcilar Scratch programmin kurulumunun ¢ok zor geldigini, yazi ve resim diizenleme
konusunda programin yetersiz kaldigini, programin platformlar aras1 uyumsuzluk sorunu
nedeniyle dersdist ¢caligmalar1 engelledigini belirtmisler ve bu nedenle Scratch programinin
bu yonleriyle siirecin zayif yonlerini olusturdugunu vurgulamislardir. Scratch olumsuz

ozelliklerinin siirecin zay1f yonii oldugunu belirten 6grenen goriisleri ise su sekildedir:

Google’den resimlerimi indirdim ama Scratch’te diizenleyemedim.

Bi de evde tabletim var ama Scratch kurulmuyor. [P1-5].

Internette istedigim baliklarin arkas: seffaf olmayam bulmakta
zorlandim.  Scratch’te resmi istedigim  gibi yapamiyorum,

yetersiz.[S1-6].

Oten biilbiil, aglayan biilbiil bulamayinca konuyu degistirmek

zorunda kaldim. Scratchin resimleri hig ise yaramiyor.[P1-4].

Scratch  programimi  kurmak ¢ok zor haftalarca annemle

ugrastim.[S2-4].

“Dersin zamant/zaman yetersizligi” ve “devamsizlik/ders ge¢ kalma” kodlariyla 6grenenler
derste yer verilen icerigin 6gretimi i¢in belirlenen silirenin daha uzun olmasi gerektigini,
normal 0gretim diginda yapilan uygulamalarin 6grencileri yordugunu ve sabahtan aksama
kadar yaklagik 10 saat ders gordiiklerini belirtmislerdir. Ayrica Ogrenenler yapilan
etkinliklerin birbiriyle baglantili oldugunu, yapilan devamsizliklarmm ve derse ge¢
gelinmesinin hem kendi §grenmelerini hem de derse gelmeyen 6grenenlerin 6grenmelerini

etkiledigini dile getirmislerdir. Bu konulardaki goriisler su sekildedir:

(...)Ama zaman eksikti. Cok daha fazla sey ogrenebilirdim.(...) [S3-
6].

(...)Eksik yonler ise bilgisayar dersinin daha uzun saati olmasi

gerektigidir. .(...) [S2-3].

(...) Dersin eksik yani kisa siirmesi.(...) [S3-5].
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Sabahlart ders biraz erkendi. Cocuklar sabahtan aksama kadar

okulda beklediler.[ V2].

29 (323

Ote yandan katilmcilar “basaramama-plan degistirme”, “Ogrenci seviyesi farkliliklar1”,
“ders kitab1 eksikligi”, “smif ortami olumsuzluklar1” ve “dersi ilk defa alma” durumlarmin
zaylf yonleri olusturdugunu ve gelistirilmesi halinde siirecin daha iyi olacagmi
bildirmislerdir. Ogrenenler siire¢ icinde hayal ettiklerini uygulamaya dékme konusunda
sikint1 yasadiklarini, konu ve plan degistirmek zorunda kaldiklarini, bunu da Scratch
programinin yetersizligine, uygun materyal bulamamalarina, bu konuda yardimin yetersiz
kalmasma, derste bazi konular1 anlayamamalarina ve deneyim eksikligine baglamislardir.
Bazi1 6grenenler de siirekli rehberlik yapilmasi gerektigini bunun siiregte eksik oldugunu

dile getirmiglerdir. Katilimc1 goriisleri ise soyledir:

Yildiz savaslart oyunu yapmak istedim ama yapamadim. Konumu
degistirmek istedim ama konu bulamadim. Sonra derste yaptigimiz

seylerden ¢okgen ¢izme oyunu yaptim.[S2-3].
Resim bulamadim. Ondan konuyu degistirdim.
Istedigimi yapamayinca baska konu buldum. .[S2-3].

Oten biilbiil, aglayan biilbiil bulamayinca konuyu degistirmek

zorunda kaldim. Scratch’in resimleri hig ise yaramiyor.

Fikir iirettim. Ama diisiindiiklerimi yapamadim. .[P1-4].

Ayrica smifta, sinif seviyesi, yas, cinsiyet veya on bilgiden dolay1 olustugu diisiiniilen
Ogrenci seviyesi farkliliklari, uygulamada yasanan teknik sorunlarin dersin islenmesini
engellemesi ve smif ici etkilesimi etkileyen sosyal ve fiziksel ¢evreyle ilgili olumsuzluklar,
ders kitabinin olmamasi ve dersi ilk defa alma durumlar1 katilimcilarca zayif yon olarak

nitelendirilmistir. Bu dogrultudaki goriisler:

Elimden geleni yapiyyorum ama genelde erkekler hemen yapiyor.

Hep onlar yardim ediyor. [S3-2].

Dersin ders kitabt olmamasi ¢ok biiyiik eksik. Okul dersin kitabin
dagitmali bence. [P1-2].
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9. Ogrenci performanst hakkinda gozlemlenen diger durumlar
nelerdir?: Bu hafta kadin ogrencilerin erkelere gére daha ¢ekingen
davrandigr gozlenmistir. Yine benzer sekilde ilk hafta 2. sinif
ogrencilerinin derse aktif katilim acisindan geri planda kaldig

goriilmiistiir [Gozlem Formu- Hafta 1-2].

Siirecte elektrik, Internet kesintisi ya da anlik bilgisayarlarda meydana gelen sorunlara

kars1 bir B planinin olmamasi siirecin zayif yonii olarak dne ¢ikmaktadir.

(...)Bazi derslere gelmemem bazi noktalarda eksik kalmama ve
zorlanmama neden oldu. Birkag¢ derste elektrik gitti. Bu da bazi

konularda eksik kalmama neden oldu.[S3-4].

Osrencimin raporu gec ciktigi icin dersin ilk haftasini kagirdik.
Ama bu eksigi yardimimla telafi etmeye calistik. Ogrendikleri
programi kurmakta zorlandik basta. [V3].

Bu dersi almadan 6nce 6nkosul bilgilerin 6gretildigi bir ders alinmamasi zayif yon olarak

degerlendirilmektedir.

Bazi  arkadaslarimiz  siirekli yamindakilere soru sordu ve o
arkadaslarimizin uygulama yapmasinit engelledi. O arkadaslarimin

daha énce bilgisayar dersi almalar: gerekirdi.[S2-1]

Stirecin algilan zayif yOnlerinin derste yasanan zorluklar, smirliliklar, ders saatinin
yetersizligi, dersin zamani, Scratch’in bazi olumsuz 6zellikleri, 6n kosul bilgilerin verildigi
on kosul bir dersin olmamasi, planlanan projelerin gerceklestirilememesi, yardimin bazi
noktalarda yetersiz kalmasi, elektrik, Internet kesintisi gibi teknik sorunlar, smif
diizeyindeki farklarin olusturdugu olumsuz durumlar oldugu bulunmustur. UYEP ile
yapilan ¢alismalarda cinsiyet iizerinde sik¢a duruldugu goriilmiis ve yapilan ¢aligmalarda
cinsiyetin erkekler lehine iist diizey diisiinme becerilerinde ve basarida etkili oldugu
bulunmustur (Ayvaz, 2014; Ozdemir, 2013). Ancak alanyazinda cinsiyetin 6gretimde bir
etki olusturmadig1 yoniinde de bir¢ok calisma bulunmaktadir (Dénmez & Azizoglu, 2010;

Mattern, & Schau, 2002; Saragoglu, Boylik & Tanik, 2011).
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4.3. Arastirmann Ikinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastrmanin  ikinci alt problemi “Ustiin yetenekli &grencilere yazilim gelistirme
stireclerinin 0gretilmesine yonelik gelistirilen 6gretim programinin uygulama siirecinde
programlama dgretimini etkileyen faktorler nelerdir?” seklinde belirlenmistir. igerik analizi
ile olusturulan kodlar ve temalar Tablo 4.6’da verilmektedir. Ayrica dikkat ¢ekici goriigler

kodlarla birlikte aynen sunulmustur.

Tablo 4.6
Osretimi Etkileyen Faktorler

Kategoriler Temalar

Ogretim Durumlar1
Onkosul-Bilgi/Beceri/Arag
Yeni Bilgi-Beceri Edinme
Ogrenme Ortanm
Dersin Web Sayfasi
Proje Gelistirme Stireci
Degerlendirme Siireci
Ogrenen Uriinleri

Yontem ve Teknikler
Disiplinleraras1 Yaklagim
Kaynak ve Araglar
Etkilesim

2.0Ogretimi Etkileyen Faktorler

4.3.1. Ogretim Durumlar
Ogretimin gerceklesecegi durumlari, 6gretim ciktilarma ulasmak i¢in hangi yontemlerin

nasil kullanilacagin1 belirlemek i¢in katilimc1 goriisleri alimmuigtir.

4.3.1.1. Onkosul-Bilgi/Beceri/Arag
Uygulama siirecinde programlama ¢gretimini etkileyen faktorlerden biri katilimcilarin
onkosul durumundaki bilgileri, becerileri ve ortamdaki araclardir. Siirecte nbilgi ve
becerisi eksik olan 6grenenlerin bazi sorunlar yasadigi ve bu durumun dgretimi etkiledigi
gozlenmistir. Onkosul-bilgi/beceri/arag altinda yer alan kodlar ve bu kodlarm kodlanma

sikliklar1 Tablo 4.7’de verilmistir.
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Tablo 4.7
Osretim Durumlart - Onkogul-Bilgi/Beceri/Arag

Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
Onkosul- on kosul bilgisayar okuryazarligi 41
Bilgi/Beceri/Ara¢  dnkosul bilgi ve beceriler 15

Tablo 4.7°deki veriler incelendiginde Ogrenenler uygulama siirecinde programlama
Ogretimini etkileyen faktorlerden birinin Onkosul bilgisayar okuryazarligi oldugunu
belirtmislerdir. Bilgisayar okuryazarlig1 icerisine temel bilgisayar kullanimi, agma kapama,
dosya kaydetme, flask disk kullanimi alinmistir. Diger derslere ait temel bir bilgi diizeyine
sahip olmanin da programlama 6gretimini etkileyen faktorlerden oldugu dile getirilmistir.

Bu konulardaki 6grenen goriisleri sdyledir:

83-2 bilgisayart hi¢ bilmiyorum ve ondan dersten korkuyorum
bazen de bilgisayart hi¢ bilmedigim i¢in derslerde anlamadim.

[Alan notu 23/02/2015].

S1-5 ve SI-6 disinda ogrenenlerin arama motorunda arama
vapamadigr goézlendi. Ayrica Paintte basit diizenlemelerin nasil

vapilacagi da anlatildi. [Alan notu 05/05/2015].

Osretmen tarafindan 6grenenler resim nasil indirilir diizenlenir,
flashdisk  kullanimi  konularinda  bilgilendirildi. [Alan notu
05/05/2015].

Ilk donem ogrendigim konular 2. Dénem programlamay: daha iyi

anlamama yarad.[ S3-1].

Ayrica S1-3’iin flash disk gibi harici bir diske veri kaydetmede
sorun yasadigi gozlendi. (...) ogretmen tarafindan d&grenenler
resim nastl indirilir diizenlenir, flashdisk kullanimi konularinda

bilgilendirildi. [Alan notu 05/05/2015].

Flash disk kullanmayr 6grendim. Fotografimi  her hafta
vaptiklarimi flash diske atmayr 6grendim.[ P1-2].

Once flash disk kullanmay: 6grendim. Bilmeden olmazdi.[ S3-3].
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Bazi  arkadaslarimiz  siirekli yamindakilere soru sordu ve o
arkadaslarimizin uygulama yapmasint engelledi. O arkadaslarimin

daha énce bilgisayar dersi almalar: gerekirdi.[S2-1].

Ogrenenler yazi ve resim diizenleme programlarina, Internetten bilgi ve resim arama ve
kaydetmeye dair Onbilgileri olmasinin daha etkili bir 6§renme siireci gecirmede dnemli
olacagini ifade etmistir. Ote yandan bazi grenenler de sadece &nkosul bilgisayar
okuryazarlig1 bilgisinin yeterli olmadig1 ayn1 zamanda farkli derslere iligskin belli diizeyde

bir bilgiye ve beceriye sahip olmak gerektiginden bahsetmistir. Bu goriisler su sekildedir:

(...) dersin zayif yonii sadece bilgisayar bilmenin yetmemesiydi.
Ornegin hikaye kartim ¢izmek icin resminin iyi olmasi gerekiyordu.
Iyi olan arkadaslarim hemen yapti. Ben bir siirii ugrastm ama
benimki onlarin ki gibi iyi olmadi. Mesela iyi matematik bilmek
gerekiyordu. Benim Matematigim iyiydi ama benim gibi
olmayanlar bazi haftalarda zorlandilar. Miizik kulagi olmasi

gerekiyordu. (...)[S3-4].
Diger derslerde ogrendiklerimi de proje yaparken kullandik. [P1-6]

Bazen bir¢ok derste ogrendigimizi kullanmamiz gerekiyordu.

Fende iglemis oldugumuz konuyu aldim.[PI-1].

Anneme  sordum. Tiirkiye'deki illerin meshur ozelliklerini

goriiyorduk onu yap dedi. Onceden bilmem gerekiyordu.[S3-4].

Siiregte zaman zaman 6n dgrenmelerin hatirlatilmasi 6gretimin etkililigi agisinda dnemli

oldugu asagidaki goriislerden ¢ikarilabilir.

3. oOrnek projedeki hatayr ise P-4 tespit etti “kediyi hareket
ettirmek istemisler ama kedi hareket etmiyor. Problemi ¢ozmek igin
matematik bilgimden yararlandim. Hareket komutlarimi hatirlatti
ogretmenim. 90 derece ile ayni yone 4 kez dondiirmiisler.
Toplamda 360 derece donen kedi aym yere geldigi igin yer
degistirmiyor.” dedi. [Alan notlari- 20/04/2015].
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Kullanicidan  degisen degerleri nasil alacagini  bulamayan

ogrenenlere degiskenler hatirlatildi. .[Alan notlari- 14/04/2015].

Onbilgiler yeni bilgi edinilmesinde kritik roldedir. Katilimeilar programlama &gretiminde
bilgisayar okuryazarhigi ve diger derslere iliskin belli diizeyde 6nkosul bilgi ve becerilerin
olmasmni 6nemli gérmektedir. Farkli bir bakisla bilgisayar okuryazarligi programlama

egitiminin bir boyutu olarak da ele alinabilir (Lau &Yuen, 2011).

4.3.1.2. Yeni Bilgi-Beceri Edinme
Uygulama siirecinde programlama ogretimini etkileyen faktorlerden biri yeni bilgi ve
beceri edinmedir. Yeni bilgi beceri edinme altinda yer alan kodlar ve bu kodlarm kodlanma

sikliklar1 Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8
Ogretim Durumlar - Yeni Bilgi-Beceri Edinme
Tema Kodlar Kodlama Sayisi
programlama kavramlarmi 6grenme 70
bilgisayar okuryazarligi 35
Yeni Bilgi- algoritma olugturma 22
Beceri Edinme bilgisayarin isleyigini anlama 6
programin tamami dgrenme 4
bilgisayar okuryazarligi- aile 2

Tablo 4.7°deki veriler incelendiginde bu tema altinda programlamayla ilgili yeni
ogrenmeler ele alindigi goriilmektedir. Katilimcilar en sik programlama kavramlarini
ogrendiklerini belirtmislerdir. Ote yandan katilimcilar siirecte yeni bilgi-beceri olarak
bilgisayara okuryazarligi kazandiklarmi, algoritma olusturabildiklerini, Scratch
prograninin tamamini dgrendiklerini dile getirmislerdir. Ogretimde edinildigi diisiiniilen

yeni bilgi beceriler edinme temasinda toplanan katilimc1 goriisleri su sekildedir:

Ben bugiin oyun yapmayr 6grendim. Karakter yapmayt karakteri

nasil hareket ettirecegimi ogrendim. Anlamadigim sey yoktu.[S3-

4].
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Miizik aleti ¢almanin bilgisayarda ¢ok kolay oldugunu ve bu
programin slayt gosterisi programindan daha giizel oldugunu ve

daha birgok sey 6grendim.[S1-4].

Nasil karakter yapacagimi ve karakterleri nasil oynatacagimi

ogrendim [P1-1].

Programlamada degiskenlerin ve kostiimlerin nasil kullanildigin

ogrendim. [S3-5].

Bugiin debug yani bocek tespit etmeyi ogrendik [S1-2].

Bu goriislerde 6grenenler edindigi yeni bilgileri paylasnuslardir. Katilimeilarin edindikleri

bilgisayar okuryazarlig1 becerisiyle ilgili goriisler:

(...)Ogrenenlerin arama motorunda arama yapamadigi gozlendi.
Arama morunun yani sira Paintte basit diizenlemelerin nasil

vapilacagi da anlatildi.(...) [Alan notlari-05/05/2015].

(...)Yine de 6gretmen tarafindan 6grenenler resim nasil indirilir
diizenlenir,  flashdisk  kullanimi  konularinda  bilgilendirildi.
(...)[Alan notlari-05/05/2015].

(...) Bu derste Hatice ogretmen sadece Scratch degil bilgisayar
hakkinda bir¢ok yeni sey ogretti bize.(...) Bu ders bana ¢ok sey
katti. Simdi sinifimda herkes bana bilgisayarda takildiklarin
soruyor. [S§2-6].

Bu donem aldigim bilgisayar dersinde bilgisayar programcisi nasil
olunacagim gordiik. Yani programciliga ilk adimi attik. Animasyon
vapmayt ¢ok sevdim. Resimlere istedigimiz gibi hareket verdik.
Internetten  resim aramayr ve indirmeyi gordiik. Daha
sayamayacagim birsiirii sey ogrendim. Bilgisayar kullanimimi

gelistirdim. (...) [SI-7].

Bu sene ilk defa bilgisayar dersi aldim. Ders ¢ok ilgimi c¢ekti.
Onceden bilgisayart hi¢ bilmiyordum ve oynamak da istemiyordum.

Ama bu ders benim bilgisayarla ugragsmami saglads. (...) [S2-4].
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Uygulama esnasinda Ogrenenler programlamayla ilgili 6grenmelerini ilgi ¢ekici
bulduklarini belirtmislerdir. Katilimcilar bu 6grendikleri bilgilerin yani sira bilgisayar ve
Internet kullanimu ile ilgili temel bilgiler de edindiklerine deginmislerdir. Benzer sekilde
Lai, & Yang (2011) tarafindan 6. smf Ogrencileriyle bir donem yapilan gorsel
programlamanin problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme becerileri iizerine etkisinin
arastirildigr calismada Scratch ile programlamanin, bilgisayar okuryazarhigi kazandirma

amacl derslerin bir pargasi oldugu belirtilmistir.

4.3.1.3. Ogrenme Ortam
Uygulama siirecinde programlama &gretimini etkileyen faktorlerden biri de 6grenme
ortamidir. Ogrenme ortamu altinda yer alan kodlar ve bu kodlarm kodlanma sikliklar:

Tablo 4.9’da verilmistir.

Tablo 4.9
Osretim Durumlar: - Ogrenme Ortami
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
derse katilim 7
Ogrenme Ortanm sinif atmosferi 6
sinif mevcudu 1

Tablo 4.9’daki veriler dikkate alindiginda katilimcilar ¢ogunlukla etkili 6gretim siirecinde
derse katilimin 6nemli oldugunu belirtmiglerdir. Ayrica bu hususla ilgili olarak 6grenme
ortaminda 6grenen Ogretmen cevre etkilesimi ve fiziksel ¢cevreden kaynakli simif ortami ve
siif meveudunun énemli oldugu dile getirilmistir. Ogrenme ortami temasi altinda toplanan

katilimei goriisleri su sekildedir:

Scratch 'te degisik komutlar: denemekte ¢ok istekli oldugu gozlenen
S2-2’nin derse katiliminin da iyi oldugu gozlendi.

Ortamimiz denemeye uygundu. Arkadaslarimin denemediklerini

denedim ve onlara gésterdim.[ S3-5].
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Ogrencilere derse katilma ve tepkilerini yansitma konusunda

cekinme yasanmayacaklart bir ortam olusturuldu.[alan notlari-

03/03/2015].

Bu kez tiim ogrenenler cevap vermek igin parmak kaldirdi.

Etkinlikler derse katilimi destekleyen bir ortamda gerceklestirildi.

Swmifin  kalabalik olmadigindan daha rahatim. Daha rahat
konusuyorum.[P1-1].

Bu derste farkli arkadaslarla tanistim. Sinif kalabalik degildi. Sinif
¢ok  rahatti.  Derste istedigimiz  fikirleri  soyleyebildik.
Osretmenimizi ¢ok sevdik. Tek basima bilgisayar: kullanma

cesareti kazandim. [S3-5]

Bazi katilimcilarin 6grenme ortaminin esnek katilima izin veren sekilde oldugunu

belirtmistir. Bazi katilimcilarin ise ortamin 6grenenleri yarisa stiriikledigi goriisiindedir.

(...)Ayrica arkadaslarindan daha giizel bir proje yapmak igin ¢ok
calisti. (...)[V5].

Ogrenme ortammin kabul edici yapisi sayesinde basta siiregte cekingen davranan
Ogrenenlerin siirece aligmalar1 kisa stirmiistiir. Bunda 6gretmene ve arkadaslarma karsi
olusturduklar1 bakisin ve sinif mevcudunun az olmasmin da etkili oldugu sdylenebilir. Bu

yondeki goriigler soyledir:

Donem boyunca arkadaglarimla fikirlerimi paylastim. Onlar da
bana bircok konuda yardim ettiler. Ilk baslarda utangactim. Fakat
arkadaslarimi ve 6gretmenimi sevdik¢e bu diistincemin gereksiz

oldugunu anladim.[S2-6].

(...) Osrencilik hayatimda en eglendigim ders oldu. Kendimi ¢ok
rahat hissettim. Ciinkii istedigim sekilde uygulama yapabildim.
Arkadaslarima soru sorup fikirlerimi istedigim gibi paylasabildim.
Ogretmenimiz derste yerimizden kalkip kalem acmamiza bile

kiziyordu. Ama bu derste arkadaslarimin ne yaptigina bakmak igin
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ozgiirce dolastim sinifta. (...)Dersin giiglii yonii istedigim sekilde
davrandigimiz bir sinifta olmam, istedigim fikri paylasip bunu

uygulayabilmem oldu. (...)[S3-4].

(...) Hepimiz fikir iirettik. Sinifta tartistik. Basta herkes tek basina
calistyordu. Arkadaslarimdan ¢ekiniyorduk. Daha sonra alistik.

(...) [SI-8].

(..)lyi yonii ise sumf mevcudu azdi. Herkese bir bilgisayar

diigtiyordu. (...)[S1-6].

Bazi katilimceilar sinifin fiziki ortamina iliskin su sekilde olumsuz goriis bildirmiglerdir:
Sevmedigim yon dersin kisa olmasi, sinifin soguk olmasi.[P1-5].

Swifimiz rahat ve iyi. Ama sinifimiz hep soguk oluyor. [S2-6].

Ogrenenlerin uygulamada derse katilim gésterdigi goriilmiistiir. Bu baglamda 6grenenlerin
etkinlikler icin yeterince zaman ve c¢aba gosterdigi sdylenebilir. Ote yandan derse katilim
durumu O6grenen motivasyonunun siiregte yiiksek olduguna isaret olarak gdsterebilir.
Ciinkii derse katihm davranis (¢caba, zaman harcama vb.) ve duygular (istek, ilgi vb.)
iceren (National Research Council, 2003) bir kavramdir. Ogrenenlerin cogunlugunun derse
katilimi saglanamadiginda ise, yiiriitillen 6gretim faaliyetinde sorunlar bulundugunun,

Ogretim faaliyetinin niteliginin diisiik oldugunun gostergesi sayilabilir (Senemoglu, 2009).

Ayrica Ogrenciler 6grenme ortaminimn fikirlerini 6zgiirce ifade edebildikleri, rahat
davranabildikleri esnek bir ortam oldugunu belirtmislerdir. Bu yonde belirtilen goriislerin
smif mevcudunun azligindan ve uygulamaya odakli 6grencini aktif oldugu bir siire¢

gerceklestirme ¢abasindan kaynaklandigi diistiniilmektedir.

Ote yandan sinifi fiziksel durumunda var olan olumsuzluklarin derse katilimi ve 6gretimi
etkiledigi soylenebilir. Benzer sekilde alanyazinda fiziksel ortamin iyi tasarlanmasi ve
bakimli olmasimin 6grenci katilimi lizerinde pozitif etkisi oldugu noktasinda hi¢ bir siiphe
olmadig1 belirtilmistir (Sonmez, 1997). Smuflar, 6grenciler i¢in sicaklik ve yapisal olarak

fiziksel bir rahatlik sunmalidirlar (Jones, 2008).
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4.3.1.4. Dersin Web Sayfasi
Ogretimi etkileyen faktdrler icinde yer alan dersin web sitesiyle iliskili kodlar Tablo 10°da

listelenmistir.
Tablo 4.10
Osretim Durumlari - Dersin Web Sayfast
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
¢evrim-i¢i ortama katilim 4
Dersin Web Sayfast ¢evrim-i¢i paylasim 2
sohbet ortami 1

Tablo 4.10°daki veriler dikkate alindiginda katilimer goriislerine gore dersin web sitesinin
olmas1 Ogretimi etkileyen faktorlerden birisi olarak degerlendirilmistir. Bu konudaki

Ogrenen goriisleri su sekildedir.

(...)Web sitemiz bile vardi. Web sitesinde ¢alisma kagitlar: vardi.
Ornek Scratchlere bakiyorduk. (...)[P1-5].

Herkesin ¢alismami farkly yerlerden gérebilecek olmasi ¢ok giizel.

[S1-4].

Site evde ¢alismak icin giizel. Ama webte direk sohbet ortamimiz

olsaydi iyi olurdu. [S2-3].

Osrenenler ders disinda kullanacaklart ¢evrim-ici ortami da

kesfettiler.[Alan notlari-23/02/2015].

Bu grup cevrim-i¢i ortamda paylasilan ozet kaynaklar: gozden

gecirmeyi tercih etti.[Alan notlari- 05/05/2015].

Okul disinda web sitesinden yararlandim.[P1-1].

Web sitesiyle ilgili belirtilen goriislerde web sitesi katilimcilarin birbiriyle iligki kurmak
icin etkilesim saglamaya olanak taniyan, bilgi ve diisiince paylasim ortami ve degerli
hissetmelerini saglayan bir ara¢ olmustur. Alanyazinda egitim ortamlarinda ¢evrim-igi
ortam kullanmanin 6gretime genis alanda ulagmayi saglama, farkli ihtiyaclara cevap
verebilme, etkilesimi zenginlestirme agisindan pozitif sonuglar dogurduguna dikkat

cekilmistir (Osguthorpe & Graham, 2003; Unsal, 2012).
85



4.3.1.5. Proje Gelistirme Siireci
Ogretimi etkiledigi diisiiniilen faktdrlerden birisi proje gelistirme siirecidir. Proje gelistirme

stireci altinda yer alan kodlar ve bu kodlari kodlanma sikliklar1 Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11
Osretim Durumlari - Proje Gelistirme Siireci
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
problem/konu belirleme 91
Proje Gelistirme Stireci Projeye ilkadim/baslama 39
proje sunumu 10
kaynaklara bagvurma 9

Proje gelistirme siireci kendi iginde adimlar igceren c¢ok boyutlu bir siiregtir. Tablo
4.11°deki veriler dikkate alindiginda katilimeilar, proje gelistirme siirecinde en sik
problem/konu belirleme adimiyla ilgili deneyimlerini belirtmislerdir. Ayrica katilimcilarin
projeye baslama, proje sunumu ve kaynaklara bagvurma ile ilgili kodlar altinda toplanan
gorlis ve deneyimleriyle proje gelistirme siirecini nasil geg¢irdikleri ortaya c¢ikarilmistir.
Proje gelistirme siirecinde 6grenenlerin proje nasil basladigiyla ilgili goriisleri almak igin

projeye nasil basladin sorusu yoneltilmistir. Bu goriisler soyledir:

Bir mesaj veren hikdyeleri belirleyerek bagladim. Kimseyi

kiictimsememiz gerektigini soyleyen hikdyeyi sectim.[P1-1].
Konuyu belirleyerek basladim.[P1-4].
Projeye hikaye uydurarak basladim. [S1-3].

Bir oyun yapma niyetiyle kahramanlarimi arastirarak basladim.

[P1-3].

Bir taslak ¢izerek ve plan yaparak. .[S2-5].

Karakterlerimi bularak basladim. .[P1-5].

Uzayli oyunum igin zaman plamini yapmayla. .[S3-4].

Nereden baslayacagima ve ne yapacagima karar vererek.[S2-2]

Osretmenimin karakter bulmama yardimiyla basladim. [S1-5].
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Hikaye kartimi ¢izip kati sivi ve gaz halleri resimleri buldum.

Sonra soru gizleyecegim ¢arpilart sectim.[P1-6]
Oyuncularimi sahneyi ¢izerek. [S3-3].

Satrang projelerine bakarak.[S2-1].

Resimleyerek hikaye kartlarimi planlayarak basladim.[P1-2].

Cok ¢alisarak basladim. Fende anlamadigim konuyu belirledim ve
calistim. [S2-4].

Projeye karakterleri diisiinerek ve sahneleri ¢izerek basladim. .[SI-
4].

MIT sitesinde buldugum klasik canavar vurma oyunundan ilham

alarak basladim.[S3-5].

Ogrenenlerin bazilar1 proje konu belirleyerek, bazilari arastrma yaparak, ornekleri
inceleyerek, bazilartyla planlama yapip hikaye kartlarin1 olusturarak baglamustir.

Ogrenenlerin proje konularini nereden ve nasil belirledikleriyle ilgili griisler soyledir:
Masal Hikaye, Atasozlerinden Belirleme
Masal ve hikayelerimden belirledim.[P1-1].
Hacivat ve karagozii izlemistim ordan yola ¢iktim[S3-6].
Okudugum bir hikayeden aklima geldi.[P1-6].
Kendi Hikayesini Yazma
Diisitindiim ve kendim uydurdum.[S2-1].

Kendi yazdigim hikayeyi yapmaya karar verdim. Yazildik¢a
bitmekten korkan defterin yasadiklar:.[S1-8].

Orneklerden Belirleme
Baska kisilerin yaptiklarina bakarak. [S1-2].

Orneklerden ve Ogretmenimizin kitabina bakarak hesap makinesi

diistindiim. [S2-5].

Oynadigim oyunlara bakarak belirledim.[S3-3].
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Izledigim bir filmden ilham aldim.[S2-2].

Baska oyunlara bakarak.[S1-3].

Baskalarimin Internetteki projelerinden yararlanarak. [S2-4].
Orneklere bakarak.[P1-5].

Alile, Ogretmen, Arkadas, Internet vb. Yardim Alma

Anneme  sordum. Tiirkiye'deki illerin meshur ozelliklerini

goriiyorduk onu yap dedi. [SI-2].

Osretmenim sayesinde belirledim. [S3-6].

Ailemden yardim aldim, deneyimlerimi kullandim.[P1-1].
Ogretmenimin ve ailemin yardimiyla belirledim. [S3-4]
Benim fikrimi 6gretmenimle gelistirdik. [S1-1].

Cok diisiindiim ve ders kitaplarima baktim. [S1-8].
Diistinerek, arastirarak belirledim. [S1-3].

Diger Derslerdeki Konulardan Belirleme

Tiirkge kitabindaki metnin ana fikvinden belirledim.[S1-7].
Tiirk¢e kitabindan [P1-4].

Nasrettin hocayr ¢ok sevdigimden gole maya c¢almak fikrasin

belirledim.[S1-5].

Fende iglemis oldugumuz konuyu aldim.[S2-4].

Cevresindeki Problemlerden Belirleme

Cevremizin kirli olmasindan.[P1-5].

Hayatimdaki problem ve konular: diisiindiim[S2-3].

ligi Alanlarindan Belirleme

Satranct ¢ok sevdigim igin bu konuyu se¢tim.[S2-1].

Araba yariglarini ¢ok sevdigimden araba yarist yaptim. [S3-3].

Cocuklarin eglenmesi amaciyla konu belirledim. [P1-6].
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Sekil 4.1. Ogrenenlerin Hikdye Yazma Deneyimlerinden Ornekler-1
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Sekil 4.2. Ogrenenlerin Hikaye Yazma Deneyimlerinden Ornekler-2

Ogrenenler kitaplardan, &rneklerden, izledigi filmlerde, gevre problemlerinden, diger

derslerde anlamadigi konulardan, 6gretmenden, aileden yardim alarak bir proje konusu

se¢mistir. UYEP modeli ilkelerinde “égrenci iiriinlerinin gelistirilmesinde kullanilan konu,

bigim, yontem ya da sunu tiiriinii ogrenciler kendi tercihlerine gore segerler.” ilkesinden

hareketle 6grenenler proje konusu segiminde 6zgiir birakilmistir.

Proje gelistirme siirecini ise bazi 6grenenler su sekilde tanimlamigtir:
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Bir senaryocu gibi projemi hazirladim.[P1-6].

Proje sunumu gibi bir organizasyon yapilmast da onlari donem
icinde isteklendirdi. Ayrica arkadaslarindan daha giizel bir proje
vapmak igin ¢ok ¢aligti. [V5].

Projenin ne oldugu, nasil gelistirildigi, hangi asamalardan olustugu anlatildiktan sonra
proje gelistirme siirecinin basinda 6grenenlerden projelerine ait bir zaman plani yapmalar1
istenmistir. Zaman plan1 yapildiktan sonra proje gelistirme siirecinde 6grenenler dnce konu
belirlemek i¢in ¢esitli kaynaklardan arastirma yapmistir. Konuyu belirleyen 6grenenler
projelerinin igerigi i¢in, hikaye, fikra, masal veya isledikleri derslerden bir igerik
hazirlamistir. Hazirlanan igerigi tasarima doniistiirme siirecinde hikaye kartlari
kullanilmigtir. Proje hazirlama formunu doldurarak proje i¢cin gerekli resim, ses gibi
materyallerin aragtirilmasi asamasina gegilmistir. Siirecte 08renenler tarafindan hazirlanan

bazi hikaye kart1 6rnekleri Sekil 4.3, Sekil 4.4, Sekil 4.5 ve Sekil 4.6’da sunulmustur.
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Sekil 4.3. Hikaye Kartlarindan Ornekler-1
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Sekil 4.4. Hikaye Kartlarindan Ornekler-2
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Film!!t
Bir fFilm yapmadan &nce her zaman detayl1 bir plah yapilmalidir.

o Genin filminde hangi karakterler buluhaCak?
[-Tavgan )
L Kaplom buagcy
3- OFT\"CAH hq \Jc,n[q/\'
o TFilminin sahnesi, dekoru(sahneleri,dekorlari) ne olaCak?

1~Ormray -

o TFilminin Kohusu he olacak?
Kimsedq T
8 UQ()mngQka.

o

Gcratch'de yapmak istediginiz iki karmasik isi listeleyin ve bunlart nasi|
yapacaginizi anlatin.

(0]

Geratch’de yapamayip da keske yapabilseydit dediginiz sey nedir?

Sekil 4.5. Hikaye Kartlarindan Ornekler-3
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o Filmindeki ®nemli olaylarin taslagint asagidaki alanlara Gizin.
o Bir hikaye Kart1 £ilmin 6zetinin bir Cizimi gibidir.
o Her fotografin altina Gizimlerle igili tanimlama/aciklama koyun.

So o |180 ¢
 Fouezn mf){g’)qa S”Wg}w Saglbtuey

e Aol 4o s gor

o TFiltin iGin bir giris ekrant yapin. Nasil yaptinizz

o TFiltmin sonhuna jenerik (bitis metniftanitim yazisi) ekleyin. Nasil
yaptiniz?
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Film!!
Bir film Yapmadan dnce her zaman detaylt bir plah yapiimalidir.

o S'enm F:lmmde hangi karakterler bulunaCak?

;EEMKM uusw 8 5\# GTRS V }@; {/Mmj}QD 5

L

o Tilminin sahnesi, dekoru(sahneleri,dekorlari) n &ak?

W@u‘&& Mjw\”‘\;&i@ e MO QN

o FHmini\er onusSu he olacak?

ce

/Aratch’de yapmak istediginiz iki karmaslIK isi listeleyin ve bunlar1 nasi|
yapacCaginizi anlatin.

/A:ratch’de yapamayip da keske yapabilseydim dediginiz sey nedir?
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o Filmindeki nhemli olaylarin taslagint asagidaki alanlara cizin.
o Bir hikaye kart1 filmin 6zetinin bir Cizimi gibidir.
o Her FOtOgraFIn altina Cizimlerle ilgili tanitmlama/aCikliama Koyun.

x)‘ ,w\.\)' B’KU@US T
mu;(da H@J O DU UDCL(("\Q

810,“/0 5 o(,ijﬂQO’WQ Qu)u\fy\

o TFilmin icin bir giris ekran1 yapin. Nasil Yaptinizz

MAJ N

o TFilmin sonuna jenerik (bitis metm/uﬁ%m YaZISI) ekleyin. Nasi|

yaptiniz? ®?ﬁ‘ &ﬁ) w L ujﬂm\i‘ﬁ

Sekil 4.6. Hikaye Kartlarindan Ornekler-4
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Ogrenenler hangi proje konusunu neden sectigini ve bunun neler kazandirdigini s6yle ifade

etmistir:

Proje yapmay, ¢alisma plani olusturmayi, belli zamanda bisey
liretmeyi ogrendim. Ingilizce kelimeleri zor égrenen cocuklarin
kolay ogrenmesini istedim. Sene sonunda herkes farklt proje
hazirlayip sundu. Arkadaslarimin ¢ok ilging projeleri vardi. Bir¢ok
fikir edindim. [P1-3]

Bilgisayarin genel kullanim bilinci ve kodlama becerisi ile
oyunlarin  nasil  yapudigini  diigiinmesi, bilgisayarda proje
yvapmasinin  bir¢ok yénden faydali oldugunu  diistiniiyorum.
Bunlarin yaminda bir proje yapmak icin arastirma yapmasi,

bulduklarint diizenleyip kullanmasini 6grenmesinin ¢ok onemli bir

katki sagladi. [V4].

Stire¢ sonunda gergeklestirilen proje sunumu Ogrenenleri siire¢ icinde motive eden

unsurlardan biri olmustur.

Bu hafta 6grenenler toplu olarak proje ¢alismalarini paylastilar.

Ogrenenler sunum esnasinda ¢ok heyecanlandilar. [Alan notlari-

01/06/2015].

Ders oglumu ¢ok heyecanlandiriyordu. Derse gitmek i¢cin can atti.
Ozellikle donem sonunda yaptiklari proje sunumu farkli bir

heyecan katti. [V2].

Proje sunumu gibi bir organizasyon yapilmast da onlari donem

icinde isteklendirdi. [V5].

Dersin bitiminde sunum da olmasi heyecan yapti. Derse daha

istekli geldim.[P1-1].

Sunum esnasinda derse katilimi az olan bazi dgrencilere firsat

saglanmig oldu. . [Alan notlari-01/06/2015].

Projeyi zor yetistirdik. Projelerimizi sunmamiz da ¢ok giizel

oldu.[P1-2]
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Teker teker proje yapinca donem sonunda bisiirii proje oldu.
Yaptigimiz ¢alismalarimizi paylastik. Yani hem sinifta sunduk hem
de bir sitede paylastik. Herkesin c¢alismami farkli yerlerden
gorebilecek olmasi ¢ok giizel. [S1-4].

Hayal ettigim hikaye defterine yazdigim hikayelerimi sinir olmadan
animasyona dontistiirme firsatim oldu. Ama zaman eksikti. Cok
daha fazla sey ogrenebilirdim. Projede zamanimi planlayamadim.
Zaman plamnt ogretmenimiz bize verseydi iyi olurdu. Sunum

yapmamiz ¢ok giizel oldu. Cok heyecanli bir giin yasadim. [S2-5].

Proje gelistirme siirecinden sik yasanan zorluklar1 6grenenler su sekilde ifade etmistir.
Konu belirlemekte zorlandim. [P1-4]
Projede zamanimi planlayamadim.[S2-1].

Projeyi zor yetistirdik. [P1-2].

Ogrenenlere proje sunumunda sorulan neden bu projeyi yaptin, ne kazandirdi sorusuna
verilen cevaplar su sekildedir.
Projemi eglenmek icin yaptim.[P1-4]

Bu proje sayesinde farkl fikirler bulduk. Calisma yaptik. Farklh
¢oziimler bulduk. Her istedigim zaman konugabildim. Aklimdakileri

soyledim. .[P1-5]

Ama proje igin hazirladigim senaryo, hikaye karti sayesinde

kelimeleri daha kolay 6grendim.[P1-3].

PI1-4’iin projesinde hikdyenin akisi icerisindeki ayrintilara dikkat
ettigi ve hikaye kartinda olusturdugu sahnelere birebir uydurdugu
goriildii. [Alan notlari-01/06/2015]

Cocuklarin maddenin hallerini daha iyi ogrenmesi i¢in bu konuyu

sectim. .[PI1-6]
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Su dongiisiinii derslerde gordiik. Ogretmenim hayatimizin kalbidir
dedi. Bu kadar onemli oldugundan projemde su dongiisiinii

anlattim. Ciinkii herkes 6grenmeli. .[S2-4]

Proje konusunu belirlerken 1 tl ile ¢alisan oyuncak yakalama
makinelerinden ilham aldim. Ama benim oyunumda risk yok, 1 tlm

bosa gider riski yok. .[S2-6]

Babam haberleri izlerken hep Biiyiik balik kiigiik baligi yutar diyor.
Ben de konu onu sectim projeyi yaptim. .[S1-6]

Dinozor ¢izgi filmleri izliyorum. Ondan “Dinozorlar nasil yok

oldu” projemi yaptim. .[S3-1]

(...) Ben hikaye yazmayr ¢ok seviyorum. Ondan kendi hikayemi
yazip proje hazirlamaya karar verdim. Internette proje érnekleri
buldum. Kodlarmma baktim. Kendi algoritmami olusturdum.(...)
[S1-6]

Ogrenenler proje gelistirme siirecini 6grendiklerini yansitmaya olanak taniyan heyecan
verici bir etkinlik olarak gormiislerdir. Proje tasarim siirecinin ayn1 zamanda dgrenenlerin
karsilarina ¢ikan zorluklarla bas etmeyi ve planlanmis belli bir siirede {iriin gelistirme
sorumlulugunu  almalarmi1  saglayan bir siire¢ oldugu goriilmiistiir. Ogrenenler
karsilastiklar1 zorluklar karsisinda yardim almak i¢in en ¢cok 6gretmene sonra arkadaslarina
daha sonra ise ailelerine bagvurmuslardir. Ayrica proje hazirlama dgrenenlerin eksik bilgi
ve becerilerini tamamlama ihtiyact olusturdugu gozlemlenmistir. Proje sunumunun ise

ogrenenleri daha nitelikli bir iiriin ortaya ¢ikarma konusunda etkiledigi diisiiniilmektedir.

Ustiin yetenekli dgrencilere programlama dgretiminde proje tabanl dgretimin etkililigini
ortaya koymay1 amaclayan Wang, Huang, & Hwang (2014) tarafindan yapilan ¢alismada
proje tabanli 6grenen aktivitelerinin 6grenme iizerinde etkili oldugu bulunmustur ve bu
caligmada elde edilen bulgularla paralellik gostermektedir. Ayrica bu arastirmada
katilimcilarin  tamammin programlama Ogretimiyle ilgili ilgi ve motivasyonlarinin

yiikseldigi ve siirecte sorumluluk alma davraniglarinin gozlendigi belirtilmistir.
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4.3.1.6. Degerlendirme Siireci
Ogretim siireciyle biitiinlesmis bir siire¢ olan degerlendirme siirecine iliskin kodlar Tablo

4.12’de sunulmustur.

Tablo 4.12

Osretim Durumlari - Degerlendirme Siireci

Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
Stire¢ agisindan
yeterlilik-kapsam 17
yeterlilik-birey 4
yeterlilik-etkinlik
Degerlendirme Siireci Ogrenen agisindan
ozdegerlendirme
akran degerlendirme
O0zyonelim
yansima raporu

[\

el el el |

Tablo 22’deki veriler dikkate alindiginda katilimcilarin goriislerinin 68retimi siire¢ ve
ogrenen acisindan degerlendirdikleri goriilmektedir. Bu hususta katilimc1 goriisleri su
sekildedir:

Herkes farkli proje hazirlayip sundu. Arkadaslarimin ¢ok ilging
projeleri vardi. Bir¢ok fikir edindim. Yaptigim calismalart annem

babam da ¢ok begendi.[PI-3].

Bilgisayar dersi bu donem dolu dolu gecti. Bilgisayar dersi diger
derslerde bilgisayar kullanarak daha iyi arastirmalar yapmasini ve

daha iyi 6devier hazirlamasini da sagladi. (...)[V5].

Daha geniy diisiinmeye basladim.[P1-1].

Ogrenenleri kendi 6grenme siirecini ydnlendirebildigini su sekilde ifade etmistir.

Proje hayal giiciimii gelistirmeye zorladi beni. Farkli konularda ne

vapilabilecegini diistindiim.[S2-2].

Siiregte akran degerlendirmesine de yer verilmistir. Ogrenenler proje sunumundan sonra

kendilerine ve arkadaslarmna asagidaki sekilde simge puanlar vermistir (Bkz. Ek-13). Bu
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puanlama sisteminde MIT Media Lab Scratch sitesinde en begenilen projeleri belirlerken

kullanilan puanlama sistemi kullanilmustir.
* (Gozde projelerimden)

v(Begendim)

@ (Kararsizim)

X (Begenmedim)

Katilimcilara gore siire¢ kapsam ve etkinlikler acisindan olumlu degerlendirilmektedir.

Katilimcilar siirece iliskin goriisii soyledir:
Bilgisayarda yapabilecegim seyler oldugunu gordiim. [S3-2].
Profesyonellestim. Artik hi¢ zor gelmiyor. [S3-4]

Zorlandigim nokta olmadi. Eger olsaydi hakkinda zaten bilgi
toplardim. [S3-5].

Materyal olarak dersimiz  zengindi. Genel sikict  kalip
uygulamalarin disindaydi. Bu ders oncelikle bilingli bilgisayar
kullanimi igin olanak sagladi. Hatta vaktini oyun oynamak yerine
diigtiniip bir seyler iiretmeye harcadigi icin basart bir dénem

gecirdigimize eminim.[V4].

Stireg sonunda bazi velilerden ve Ogrenenlerin hepsinden gecirdikleri siireci
degerlendirmeleri istenmistir. Ogrenenlerden dénem boyunca dersteki tecriibelerini
elestirel bir bakisla yansitmalarini, bu yansimalarda 6grendikleri seyleri, siirecin giiclii ve
zaylf yanlarmi ve nasil daha iyi bir 6grenme siireci gegirebileceklerini ayrintili olarak
aciklamalari istenmistir. Ogrenen yansimalarindan bazilar1 Sekil 4.7, Sekil 4.8, Sekil 4.9 ve

Sekil 4.10°da verilmistir.
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Sekil 4.9. Ogrenen Yansima Raporlarindan Ornekler-3

Sekil 4.10. Ogrenen Yansima Raporlaridan Ornekler-4
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Degerlendirme siireciyle ilgili incelenen goriislerden degerlendirmenin siire¢ ve dgrenci
acisindan ele alnmasi gerektigi goriilmiistiir. Ogrenenler siirecin kapsam ve etkinlik
yoniinden memnuniyet verici oldugunu dile getirmiglerdir. Notla degerlendirmenin
yapilmadig1 bu uygulamada 6grenenlerden verilen agik uglu problem durumlarina ¢6ziim
yollar1 iiretmeleri, proje gelistirmeleri, proje sunumu ve buna akran tepkileri ve bunlar1
yaparken yasadiklarni yansima raporunda ayrintili agiklamalar1 istenmistir. Proje
sunumuyla arkadaglarinin ¢aligmalarin1 da gormeleri saglanan bireylerden tiim
arkadaglarin1 ve kendilerine simge puan vermeleri istenmistir. Bu yolla &grenenlerin
0zdegerlendirme ve akran degerlendirme yapmasi saglanmistir. Ayrica Ogrenenlerin
ogrenme ihtiyacini bilmesi ve ona yonelmesiyle ilgili gdzlem raporlarindan bulgular elde
edilmistir. Benzer sekilde Brennan (2013) tarafindan yapilan ve Scratch ile programlama
Ogretim siirecini incelemeyi amaclayan calismada programlama Ogretiminde debug
yapmanin Onemli bir geri bildirim saglama ve 06zdegerlendirme ydntemi oldugu,
gelistirilen programlama {iriinlerinin sunulmasmin ve akranlarinca incelenmesinin

degerlendirme i¢in dnemli goriildiigi belirtilmistir.

4.3.1.7. Ogrenen Uriinleri
Ogretimi etkiledigi diisiiniilen faktdrlerden birisi siirecte dgrenenleri ortaya koydugu
iiriinleri ve iiriinlerin sahip oldugu niteliklerdir. Ogrenen iiriinleri altinda yer alan kodlar ve

bu kodlarin kodlanma sikliklar1 Tablo 4.13°de verilmistir.

Tablo 4.13
Osretim Durumlari - Ogrenen Uriinleri
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
proje 50
gercek yasam problemleri belirleme 30
Ogrenen Uriinleri  giivenli BT kullanimi 4
gercek alici kitleye uygunluk 2
telif hakki bilinci 1

Tablo 4.13’e gore Ogretim siirecinde 6grenen liriinlerinden 6ne ¢ikan ve 50 kez kodlanan
“proje”dir. 26 dgrenenden 7 tanesi projesinde masal/hikaye/fikra ele almistir. 12 6grenenin
oyun gelistirdigi goriilmiistiir. 7 6grenen de diger derslerde bir konuyu 6gretmek iizere bir

proje gelistirmistir. Ogrenenlerin projelerine su adresten ulasilabilir:
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> https://scratch.mit.edu/studios/1281698/

Bu projelerin gelistirme ve sunum siireci 10. hafta ile 15. hafta arasinda

gerceklestirilmistir.

Ogrenenlerden bazilar1 begendikleri veya hayallerindeki masal, hikaye, fikra veya gdlge
oyununu proje konusu ele alirken, bazilar1 cevresinde gordiigii problemleri, bazilari
sevdikleri, istedikleri veya arkadaslarina/kendilerine faydali olacagini diigiindiikleri ders ve
konulari, bazilar1 da sevdikleri, begendikleri oyunlar1 konu proje konusu olarak ele

almuglardir. Ogrencilerin gelistirdigi projelere ait arayiizler Ek-14’te verilmistir.

Ogrenenlerin iiriinlerinden bazilar1 ger¢ek yasam problemlerini temel almis bazilar1 da
gercek alici kitleye uygun iiriinler ortaya koymaya 6nem vermistir. Ogrenen goriisleri

sOyledir:

Coplerin  doniisiimii  konusunda insanlart  bilin¢lendirmek ve
farkindalik yaratmak icin ¢oplerin geri doniistimiiyle ilgili bu
oyunu yaptim. [P1-5].

Evde kardesim hep oynadigi icin top sektirme oyunu projesi aklima

geldi. [P1-2].

Matematik dersinde c¢evremizdeki ¢okgenleri goriiyoruz. Ben de

bunu yaptim. [S1-8].

Katilimcilar siire¢ sonunda {iriin ortaya koyarken giivenli bilisim teknolojileri kullanimini
kazandiklarmni ve triinler gelistirme agisindan telif hakki kavramimin ne oldugunun farkina

vardiklarini belirtmektedir. Bu yondeki goriisler sunlardir:

Proje yaparken bilgisayar: dogru kullanmayi, baskasimin yaptigi

resmi rastgele kullanamayacagimi égrendim. [S2-2].

Proje gelistirme siirecinde 0ne ¢ikan bulgulardan ilki 6grencilerin 6grenme ihtiyaglarina
hizmet eden bir dikkat ¢ekici bir problem se¢me egilimidir. Proje konusu secerken diger
ders kitaplarindan, arkadag, 6gretmen ve ailesinden veya ilgisini ¢eken bir konu arayisina
girmislerdir. Ote yandan proje gelistirme dgrenenlerin tiim dgrendiklerini tekrar igin bir

firsat saglamigtir. MIT Scratch’in Tiirkge’ye ¢evrilen (Bkz. Ek-9) ve web sitesinde erisime
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acilan Ozet niteligindeki calisma yapraklarindan 6grenenlerin proje gelistirme asamasinda
sikca yararlandig1 gozlemlenmistir. Proje siireci sonunda gergeklestirilen proje sunumunun
da 6grenenlerin motivasyonlarmi arttirdigi, daha iyi bir {irlin gelistirme ¢abasina girdikleri
goriilmiistiir. Bunda {stlin yetenekli etiketi tasiyan Ogrenenlerin en iyisini yapma

kaygisinin etkili oldugu diisiiniilmektedir.

4.3.2. Yontem ve Teknikler
Ogretimi etkiledigi diisiiniilen faktdrlerden birisi de siirecte kullamlan ydntem ve

tekniklerdir. Yontem ve teknikler altindaki kodlar Tablo 4.14‘de sunulmustur.

Tablo 4.14
Yontem ve Teknikler
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
problemleri farkl yollarla ¢6zme 67
proje yontemi 49
ornek sunma 42
kesfetme/ iliski kurma 14
Kullanilan bireysel ¢alisma 10
Yontem ve igbirlikli 6grenme 7
Teknikler soru cevap 5
tartisma 5
blog yazma 3
tekrar 3
klasik anlatim 2

Tablo 4.14’deki veriler dikkate alindiginda katilimcilara gore siirecte etkili olan yontem ve
teknigin problemleri farkli yollarla ¢6zme oldugu goriilmektedir. Ayrica Ogrenenlerin
biiyiik ¢cogunlugu da 6gretimde proje yonteminin, 6rnek sunma tekniginin etkililigini
vurgulamistir. Bireysel Ogrenme teknikleri uygulanan siiregte Ogrenenlerin igbirlikli
ogrenmeyi dile getirmeleri dikkat c¢ekicidir. Bunun yaninda problem tabanli 6grenmenin
dogas1 geregi iligki kurma, tartigmalar kullanilan yontem ve teknikler arasindadir. Yontem

ve teknikler ve nasil kullanildigyla ilgili katilimct goriisleri su sekildedir:

Swifta tartisirken problemlere farkly ¢oziimler buluyorum bazen.

[82-2].

Ogrenmeye caba gosteriyorum. Debug yaparken farkli farkl
diigtiniiyorum. [S3-5].
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Ogrendigim  bilgilleri  farkh  sekilde kullanmaya ¢alisirim.

Bilemezsem ogretmenime sorarim.[P1-4].

Verilen problemleri farkl sekilde ¢ozebilecegimi bilirim ona gore

diistintirtim. [S3-4]

Internetten arastiririm ona érnek gésteririm ona bakip yapsin diye.

[S1-5].

Ornek sunma, proje dgrenenlerce sik dile getirilen bir kodlar olmustur. Bu dogrultudaki

gorlsler soyledir:

(...)Dersin iyi yonleri ¢ok sey verilmesiydi. Calisma kagidimiz
vardi. Ornek Scratchlere bakiyorduk. (...) [P1-5].

(...)Internette proje Ornekleri buldum. Kodlarina baktim. Kendi
algoritmami olusturdum. Takildigim yerleri 6gretmenime sordum.

Osretmenim ¢ok yardim etti. (...) [S1-6].

(...)Donemin 7-8 haftast proje hazirlamaya bagsladik. Proje igin
plan yaptim. Hangi hafta ne yapacasimi belirledim. Ozellikle
ogretmenimden yardim aldim. Ornek projelerin  komutlarina

bakmayt ogrendim. Cok isime yaradh. (...) [SI-8].

(...)Kodlarla yapboz yapar gibi kodlar olusturduk. Fakat bu
kodlarin mantik swrast olmaliydi. Yoksa kodlar ¢alismaz. Hatalar
bulmayr 6grendik. Ogretmenimiz bize ornekler gosterdi. Biz de her
hafta uygulama yapip kaydettik. Ama Internette gordiigiim érnekler
daha giizeldi. Nasil yaptiklarint merak ettim. (...) [S1-4].

(...)Arkadaslarim konu bulmakta zorland: fakat ben zorlanmadim.

Ctinkii ben ornek projeleri nasil kullanacagimi diisiindiim. (...) [S3-
5].

(...)Scratchin  biitiin  parcalarint  denedik. Karakter ekledik.
Internetten resim indirip ekledik. Miiziklerle ugrastik. Orneklere

baktik.(...) [S2-3].

Ogrenenlerin siirecte iliski kurmaya dayah etkinlik ve goriisleri verilmistir:
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Dongii kavrami ornek projeler incelenerek agiklandi. Dersin
basinda proje orneklerinde dongiilerin  nasil  kullanildigin
gormeleri daha iyi anlamalarinda etkili oldu. Sonra “Bu kod
bloklarint  programlama dilinde degil de giinliik hayatta
kullansaydik....?” iizerine diisiinen ogrenenler ornek durumlar
bulmaya ¢alistilar. P1-4 Matematik dersinde 6gretmen “bir sekil
dizisi stirekli aynt mantikla birbirini izliyorsa oriintii olusturmugstur
voksa bir sey degildir, diyo” dedi. P1-1 “¢cok ornek var ogretmenim
saymakla bitmez, bu kodlar sarth. S1-4 annem EGER 50 ’nin
iizerinde alirsam “basarili” der OYLE DEGIL ISE “tembel” der
dedi. S2-1 eger komutunu annesinin ¢ok kullandigini séyledi. Eger
odevini yaparsan disart ¢ikartirnim. Eger yaramazlik yaparsan
haftasonu evden c¢ikamazsin diye kullandigint ifade etti. [Alan
notlari-23-24/03/2015].

Bu  hafta Scratch’te degiskenler ele alindi. Ogrenenlere
degiskenlerin ne oldugu anlatildi. Daha sonra degiskenlerin
kullanildig1  bir projenin kodlart incelendi ve oOgrenenlerden
degiskenlerin Internette gordiikleri sitelerde nasil ve nerede

kullanilabilecegini diisiinmeleri istendi. [Alan notlari-07/04/2015].

Bazi sitelerde giinliik ziyaret¢i sayisi 20-30 kisi gibi yaziyorlar.
Bunu degiskenlerle yapryor olmalilar. (...) [P1-4].

Facebook’ta bir¢cok yerinde var bence de var, yorum, begeni,

goriilme sayis1 gibi. (...) [S1-2].

Facebook begeni sayisini sayarken bir degisken kullanilmig

olabilir. (...) [S3-4].

Ogretim yontemleri belirlenerek katilime1 goziinden siiregte dgretimin nasil gerceklestigini

inceleme olanagi bulunmustur. Fessakis, Gouli, & Mavroudi (2013) etkili programlama

Ogretiminde Ogretim yaklasimlari, O6grenme kaynaklarinin ¢ok 6nemli

vurgulamigtir. Katilimcilarin gogunlugu 6gretimde etkili oldugunu diislindiigii problemleri
farkli yollarla ¢ozme tekniginin siiregte kullanimiyla ilgili goriislerini ifade etmistir.

Siirecin problem tabanli 6grenme yontemine dayali olarak tasarlandig diisiiniildiigiinde bu
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beklenen bir sonug olarak yorumlanabilir. Ayrica alan yazindaki arastirmalarin bazilarinda
programlama Ogretiminde problem tabanli 6gretim yonteminin kullanimma siklikla
rastlanmaktadir (Kalelioglu & Giilbahar, 2014; Nam, Kim, & Lee, 2010; Shin, & Park,
2014). Ayrica siiregte 0gretimde etkili oldugu diisliniilen proje yontemi, ornek sunma,

kesfetme/ iligki kurma ve bireysel ¢aligma yontemlerinin 6n plana ¢iktigi goriilmektedir.

4.3.2.1. Disiplinlerarasi Yaklasim
Siiregte kullanillan ydntem ve teknikler arasinda disiplinlerarasi yaklasim 6n plana

cikmaktadir. Disiplinleraras1 yaklasim altindaki kodlar Tablo 4.15‘de sunulmustur.

Tablo 4.15

Yontem ve Teknikler - Disiplinleraras: Yaklagim

Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
Disiplinlerarasi kullanilan konular
agi-liggen-gokgen ¢izdirme 19
hikaye yazma kurgulama 13
atasozii/deyim/fikra/masal 10
kurgulama
nota- sarki/enstriiman ¢alma
Ingilizce-kelime dgrenme
hesap makinesi
Disiplinlerarasi maddenin halleri- su dongiisii
Yaklasim Tiirkiye cografi ozellikleri
Alanlar
Matematik
Ingilizce
Tiirkce
Miizik
Fen Bilgisi
Satrang
Sosyal Bilgiler/Cografya

NN \O

WIW|A |~ l|0|O

Tablo 4.15 incelendiginde uygulamada kullanilan disiplinleraras1 yaklasimla ilgili elde
edilen kodlar disiplinlinler arasi kullanilan konular ve Ogrenme alanlar1 seklinde

gruplandig goriilmektedir. Disiplinleraras: yaklasimla ilgili 6grenen goriisleri soyledir:

(..)lk olarak scratchi kurmayr égrendik. Puzle parcalar: gibi
kodlarla Scratchte uygulamalar yaptik. Hareket, ses, goriiniim,

operatorleri gordiik. Kilik degistirmeyi ogrendim. Bununla trafik
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lambast yaptim. Kediye ticgen, kare, altigen ¢izdirdik. Kediye ¢izim
vaptirarak agilari denedim. (...) [SI-1].

Ses komutlariyla dongiileri  kullanarak sarkilara nakaratlar
olusturuldu. ~ Ogrenenler  hareket  komutlariyla  déngiiler
birlestirilerek tekrar sayisi ve ag¢i derecelerini degisimiyle dogru,
licgen, cokgenler cizdirdiler. Ogrenciler aci derecelerinin nasil bir

sey oldugunu anlayamadiklarimi ama  Scratch  sayesinde

anladiklarini belirttiler. [Alan notlari-23/03/2015].

Ogrenenlerin programlama Ogrenme etkinliklerinde &grendikleri komutlar ile baska
ogrenme alanlarindan segtikleri konuyu ele alma cabalar1 oldugu goriilmektedir. Scratch
programinin &zellikleri de disiplinler arasi yaklagima olanak vermektedir. Her ne kadar
farkli bir derste uygulama yapilsa da Scratch programinin ¢esitli alanlarda disiplinlerarasi
bir ara¢ olarak kullanildig1 ve disiplinleraras1 yaklasimmn Scratch ile etkili sekilde
gerceklestirildigi bulgusu bu bulguyu desteklemektedir (Sanjanaashree, Kumar, & Soman,
2014). UYEP modeli ilkelerinde “programlarda, icerik yeterince kapsamli konularla,
temalarla ya da problemlerle iliskili disiplinler arasi baglantilara dayandirilip, cesitli
akademik alanlarda 6nemi olan kavramlarin ogrenimine agirlik verilir.” ilkesinin dgrenci
goriislerine siirecte etkili oldugu sdylenebilir. Ote yandan farkl disiplin alanlarini bir arada
kullanmanmn 6grencilerin arastirma, inceleme, sentez ve yargilama gibi diisiinme
becerilerini gelistirdigini belirtmistir (Sezerel, 2012). Bir diger ¢alismada ise disiplinler
arasi1 bir yaklasimla programlama 6gretiminde matematik alanina ait konularin 6gretilmesi,
problem ¢6zme stratejilerinin gelistirilmesinde, sistematik ve yaratici diisiinme iizerine

etkili oldugu bulunmustur (Taylor, Harlow & Forret, 2010).

4.3.2.2. Kaynak ve Araclar
Ogretimi etkiledigi diisiiniilen faktdrlerden birisi de siiregte kullanilan kaynaklar ve

araglardir. Kaynak ve araglar altindaki kodlar Tablo 4.16°da sunulmustur.
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Tablo 4.16

Yontem ve Teknikler - Kaynak ve Araglar

Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
web sitesi 15
Kullanilan Kaynak ve qgllsma kagids J
Araglar video - 7
programlama kitabi 7
ders kitab1 (diger) 5

Tablo 4.16°

arac-gerec

uygulamada arag-gereglerin etkililigi ve kullanimindan s6z ederken calisma kagitlarinin

onemli yeri olduguna deginmisler ve bu arac-gereglerinin nerede nasil kullanildigiyla ilgili

daki veriler incelendiginde katilimcilar uygulamada en ¢ok ulasip kullandiklar

ve kaynagin web sitesi oldugunu belirtmislerdir. Ayrica katilimcilar

durumlardan bahsetmislerdir. Bunlarla ilgili katilimc1 goriisleri sdyledir:

Tekrar igin ilk haftaki ¢calisma yapraklarimiza bak derdim. Onlara
baktiktan sonra giizel sarki yapmak igin denemeler yapardim.[ S3-

4].

Dersin iyi yonleri ¢cok sey verilmesiydi. Calisma kagidimiz vardi.

Ornek Scratch’lere bakiyorduk. Web sitemiz bile vardi. [P1-5].

(...) Her hafta konuya gore calisma yapraklarimiz oluyordu.
Onlarda  bize problem veriyordu. Bazen bir¢ok derste
ogrendigimizi kullanmamiz gerekiyordu. Donem sonu igin de konu

bulup hikaye yazip Scratch ile yaptik. (...)[P1-1].

Gegmis haftaki  gordiiklerimizi  ¢alisma  yapraklarini  tekrar
uygulayarak tekrar ettim. [ S1-6].

Derse hep hazirlikli  geldim. haticedurak.nete dersten dnce
ogretmenimizin koydugu c¢alisma yapraklarina baktim. Videolar
izledim. (...)Su dongiisiinii karigtirdigim icin proje konusu segtim.
Once su dongiisiiniin nasil oldugunu anlatan videolar izledim. Su
dongiistinti anlatan siteleri okudum. Sorular ¢ikardim. Sorularima
uygun resimler aradim.(...) Arti yonleri ¢ok fazla sunu, ¢alisma

vapragi, video izletilmesi oldu.[ S2-4].
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Bilgisayar dersinde ¢alisma yapraklar: ve problemler kullandik.
Osretmenimiz  bizden ¢oziim  yollart  iiretmemizi  algoritma

vazmamizt istedi. [ SI-8].

Calisma yapraklar: ve videolar dersi daha iyi anlamami sagladi.
Ders sonunda ogretmenimizin goriis sormasi ise ogrendiklerimizi

tekrar etmemize yaradi. [ S1-3].

Internet sitemizde égrenmemizi kolaylastirdl. Dersime ¢alisip
geldim. Calisma yapraklarina bakarak uygulamalar yapip flash
diske atip arkadaslarima gosterdim. Farkli seyler deneyip
arkadaglarima model oldum. [S1-2].

Siirecte video kullanimiyla ilgili 6grenen goriisleri sdyledir:

Osrenenlere tamnmus kisilerin programlama égreniminin onemiyle
ilgili video kayitlar: izletildi. Ozellikle Zuckerberg’in programlama
ogrenmeyle ilgili videosu olduk¢a dikkat c¢ekti.[Alan notu-
09/03/2015].

Ogretmen tarafindan programlamayla ilgili kitaplar ortama getirilmistir.

Orneklerden ve Ogretmenimizin kitabina bakarak hesap makinesi

diistindiim. [S2-5].

Osrenenlerin proje konusu se¢mek icin yaptiklar: arastirmalarda

en ¢ok ders kitaplarina basvurdugu gozlendi.[Alan notlari].

Ders kitaplarimdan konu arastirmasi yaptim ¢iinkii projemin

derslerimle ilgili olmasini istiyorum.[S2-4].

Proje konusu belirlerken ders kitabindan segtim.

Sonugta bir velinin siire¢ hakkindaki yansimasindan hareketle 6gretim siirecinin kaynak

acisindan zengin oldugu sdylenebilir.
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Materyal olarak dersimiz  zengindi. Genel sikict  kalip
uygulamalarin disindaydi. Bu ders oncelikle bilingli bilgisayar
kullanimi igin olanak sagladi. Hatta vaktini oyun oynamak yerine
diigtiniip bir seyler iiretmeye harcadigi icin basarili bir donem

gecirdigimize eminim. [V4]

Ogrenenler en ¢ok web sitesini ve ¢alisma yapraklarmi kodlamustir. Katilimeilara gore
stirecin kaynak acisindan zengin olarak goriildiigii sonucu ¢ikarilmistir. Ayrica web sitesi
diger araclarin paylasimida da kullanilmistir. Siirecteki arag¢ gereglerin programlama
ogretiminde Onemli bir yere sahip oldugu sdylenebilir. Benzer sekilde Fessakis, Gouli, &
Mavroudi (2013) tarafindan yapilan calismada etkili programlama 6gretiminde sadece
O0grenme ortaminin diizenlenmesinin, O6grenen ihtiyaclar1 karsilamak icin yeterli
olmayacagmi; Ogretim yaklasimlari, O6grenme kaynaklarinin da Onemli oldugunu

vurgulamigtir.

4.3.2.3. Etkilesim
Ogretimi etkileyen faktorlerden birisi de etkilesimdir. Etkilesim altindaki kodlar Tablo

19°da verilmistir.

Tablo 4.17
Yontem ve Teknikler - Etkilesim
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
Ogrenci-Ogretmen
Ogretmene sorma/yardim alma 40
Ogrenci-Ogrenci
arkadaglaria sorma/yardim alma 76
Etkilesim Dis Diinya
aileye sorma/yardim alma 16
MIT diger kullanic1 etkilesimi 7
mit.edu sayfasiyla etkilesim 7
web ortamiyla etkilesim 4

Tablo 4.17 incelendiginde etkilesimle ilgili katilimc1 goriislerine etkilesimin gerceklestigi
kaynaklara 6grenen-6grenen, 0grenen-0gretmen, dig diinyayla etkilesimler agisindan ele

alindig1 goriilmektedir.

114



Ogrenci-Ogretmen

(...)Ogrenenler proje hazirlarken yardima ihtiyag duyduklarinda
ogretmenlerine basvurdular. Alan notu 18-19/05/2015].

Proje yaptik. Ben ne yapacagimla ilgili ¢ok diistindiim.
Ogretmenime sordum.[P1-5].

Internette proje érnekleri buldum. Kodlarina baktim. Kendi
algoritmami olusturdum. Takildigim yerleri 6gretmenime sordum.

Osretmenim ¢ok yardim etti. [S1-6].

Su déngiisiinii anlatan  siteleri okudum. Sorular ¢ikardim.
Sorularima uygun resimler aradim. Bulamadiklarimda ogretmenim

yardimct oldu.[S2-4].
Proje icin plan yaptim. Hangi hafta ne yapacagimi belirledim.
Ozellikle ogretmenimden yardim aldim.[S1-8].

Bazi zorluklarla karsilastim. Nasil yorum yapacagim gibi. Ama

ogretmenime sorarak bu zorluklar: yendim. [P1-2].

Zorlandigim seyler oldu. Ama arkadaslarim da bilmediginden

ogretmenime sordum. [S2-2].

Ogrenenlerin donem boyunca soru sorma, proje konusu belirleme, yardim talebi, problem
¢ozme nedenlerinden dolay1 6gretmenle ¢ok sik etkilesim i¢inde bulundugu sdylenebilir.
Ogrenci-Ogrenci

(...)Donem boyunca arkadaslarimla fikirlerimi paylastim. Onlar da
bana bircok konuda yardim ettiler. Ilk baslarda utangactim. Fakat
arkadaslarimi ve 6gretmenimi sevdik¢e bu diisiincemin gereksiz

oldugunu anladim.(...) [S2-6].

Farklh  simiflardan  arkadaslarim da vardi. Farkli  siiftaki

arkadaslarimiz bana ¢ok yardimct oldu. [P1-1].

(Proje hazirlarken) Arkadaslarima internet kafedeki abime ne

vapabilecegimi sordum.(...).[S1-6].
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Onlarin denemediklerini denedim ve onlara yol gosterdim. . [S3-5]

Yamit  komutunu  anlamamistim. O  yiizden  takilmistim.

Arkadaglarima sordum.[S3-4]

Ben sadece bu dersteki degil simifimdaki arkadaglara katki
saglamak icin hikayemi yazip ¢izgi film yapacagim. [S3-3].

Bir iki arkadasim bana ben de digerlerine yardim ediyorum.[S3-4].

Ogrenenlerin &zellikle sik sorun yasadigi dénemlerde etkilesim dgrenen-gretmen arasinda

yasandig1 gozlenmistir.
Dis Diinya

Problem ¢ozme siirecini anlatan S1-5 “ihtiyacumiz olan seyleri
belirleyerek bagslariz. Sonra ne yapacagimiza karar veririz ve
problemi ¢ozeriz, ¢ozemezsek annemize sorariz” dedi. [Alan

notlari-24/03/2015].

Tiirkiye 'nin illerinin konumu ve neyle iinlii olduklarini 6grenmek
icin gelistirdigini soyledi. Annesinden konu belirlemede yardim

aldigint belirtti. [S3-4].

Evde kardesim hep oynadigi icin top sektirme oyunu projesi aklima
geldi. Yaparken c¢ok zorlandim ama hem kardesim hem de

ogretmenim yardimci oldu. [P1-2].

Program kurulumu yapilan donemin ilk haftasinda “Annem gelip
ogretmenime sordu. Evde annem babam hepimiz ugrastik.[P1-1];
Arkadaslarima internet kafedeki abime ne yapabilecegimi
sordum.[S3-3].” goriisleriyle ogrenenler etkilesimde bulunduklari

kaynaklart ifade etmistir.

Ogrencimin raporu ge¢ ciktigi icin dersin ilk haftasini kagirdik.
Ama bu eksigi yardimimla telafi etmeye calistik. Ogrendikleri
programi kurmakta zorlandik basta. Tablete kuramadik. Bozuk
bilgisayarimizi yaptirdik. Ogretmenimiz bana kurulumu anlatti ve

programi sonunda evde kurduk.[V3].
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Ogrenenin arkadaslar1 ve Ogretmeni disinda etkilesimde bulundugu bircok kaynaktan
kodlama sikligina gore One ¢ikan kaynak ailedir. Arastrmada katilimcilarin
etkilesimleriyle ilgili kodlamalarda siirecte en ¢ok Ogrenci-6grenci etkilesiminde

bulunduklari, ikinci sirada ise 6grenci-6gretmen etkilesiminin yer aldigi bulunmustur.

Alanyazinda 6grenme ile etkilesim arasinda pozitif yonde bir iligkinin varlig1 siklikla dile
getirilmektedir (Swan, 2001; Valasek, 2001). Wagner (1998)’e gore etkilesim aktif
ogrenmenin gerceklesmesinde ©nemlidir. Ote yandan etkilesim bilgi, fikir paylasimini,
ogrenenlerin kendi gozlemleriyle performanslarini degerlendirmelerini, yeni bilgilerin 6grenen
icin daha anlamli olmasini, siirece iligskin ilgi ve motivasyonun artmasini ve dgrenmelerini

yansitmalarini saglamaktadir.

4.4. Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin {iglincii alt problemi “Yazilim gelistirme siireglerinin dgretilmesine yonelik
Ogretim programinin uygulama siirecinde ortaya ¢ikan sorunlar ve izlenen ¢oziim yollari
nelerdir?” seklinde belirlenmistir. Igerik analizi ile olusturulan kodlar ve temalar Tablo

4.18’de verilmektedir. Ayrica dikkat g¢ekici katilimci goriisleri kodlarla birlikte aynen

sunulmustur.
Tablo 4.18
Uygulama Siirecinde Ortaya Cikan Sorunlar, Céziim Yollar: ve Oneriler
Kategoriler Temalar
Sorunlar

3. Uygulama Siirecinde Ortaya Cikan Coziim Yollari

Sorunlar, ¢6ziim Yollart ve Oneriler Siireci Gelistirmeye Yonelik Oneriler

4.4.1. Sorunlar
Uygulama siirecinde katilimcilar teknik-altyap1 ve diger problemler temalar: altinda ayrilan
bazi sorunlarla karsilasmislardir. Uygulama siirecinde ortaya ¢ikan sorun tiirleri altinda yer

alan kodlar ve bu kodlarin kodlanma sikliklar1 Tablo 4.19°da verilmistir.
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Tablo 4.19

Uygulama Stirecinde Ortaya Cikan Sorunlar

Temalar Kodlar Kodlama Sayisi

Teknik-Altyap: Problemleri

ders dis1 erisim problemi 21
donanim sorunu 4
elektrik sorunu 3
Sorunlar internet baglant1 sorunu 3
Diger Problemler
resim bulma sorunu 10
dil sorunu (ingilizce) 4
amag dis1 kullanim 1

Tablo 4.19 incelendiginde siirecte farkl tiirlerde sorunlar ortaya ¢iktigi, bunlarin teknik-

altyap1r problemleri ve diger problemler olarak gruplandigi goriilmektedir. Katilimcilar

siirecte en

sik ders dis1 bilisim teknolojileri araclarina erisim problemi yasamistir. Bu

sorunlar1 katilimcilar soyle ifade etmektedir:

(...)Derste kulakligimiz eksikti.(...) Derste internetten mit sitesine

giremiyorduk. [P1-2].

Bu hafta pazartesi Sali sabahlari Internet kesintisi stkintist yasandi.

[Alan notlari-18-19/05/2015].

Bu ders sirasinda tiim Tiirkiye’'de yasanan elektrik kesintisinden

dolayr Scratch’'te uygulama yapilamadi. [Alan notlari-31/03/2015].

(...) [Internetin kesilmesi. Bir de Internetten ¢ogu yere

giremememiz.(...)[S3-3].
Bazi projelerin okuldaki bilgisayarda a¢ilmamasiyd. [S1-1].

(...)Bazi derslere gelmemem bazi noktalarda eksik kalmama ve
zorlanmama neden oldu. Birkag¢ derste elektrik gitti. Bu da bazi

konularda eksik kalmama neden oldu (...)[S3-4].

Osrenenlere soruldugunda evde hafta-ici bilgisayar kullanim
vasagi oldugu icin giremediklerini séylediler. (...) Ayrica
ogrenenlerden bazilar: dersin hafta basi (Pazartesi ve Sali giinti)
olmasindan dolayr hafta sonuna nasil gireceklerini unuttuklarini

dile getirmistir. Hafta-i¢i diger derslerinden oldukga yiiklii 6devieri
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oldugunu ailelerinin ancak hafta sonu bilgisayar agmalarina izin

verildigini soylemigtir. [Alan notlari- 03/03/2015].

Scratchin sitesini bilgisayar sinifinda agamiyorum. [P1-2].

Uygulamada smif mevcudunun az olmasi her 6grenene bir bilgisayar diismesine olanak
saglamistir. Katilimcilarin teknolojik alt yapi ile ilgili yasadigi1 sorunlarin basinda
bilgisayar, Internet ve donammla iligkili sorunlar gelmektedir. Elektrik ve Internet
kesintileri katilimc1 goriislerinden goze carpan Onemli sorunlardir. Ayrica bilisim
teknolojileri sinifinin donanimsal yetersizligi ve 6grenenlerin evden dersin web ortamina
erisememe sorunu diger Onemli teknik sorunlar arasindadir. Katilimeilar biligim
teknolojileri sinifindaki MEB Internet baglantis1 nedeniyle engelli olan bazi sitelere
erisemediklerinden bahsetmislerdir. Internet baglant1 hizinin yetersiz olmasi ve
bilgisayarlarin bazen agilmamasi gibi bilgisayarlardaki anlik teknik sorunlar da siiregte

Ogretmen ve 6grenenlere zaman zaman sikintili anlar yasatmistir.
Ogrenenlerin siiregte yasadig1 diger sorunlar su sekildedir:

Internette istedigim baliklarin arkasi seffaf olmayan bulmakta
zorlandim.  Scratch’te resmi istedigim gibi  yapamiyorum,

yetersiz.[S1-6].

Internetten resim  bulamadim, ondan Scratch’teki resimleri

kullandim, az oldu.[S1-8].

Yazisiz tavsan bulmada zorlandim. Scratchin az karakteri var ve

glizel degil.[ P1-1].

Projem igin istedigim resimleri bulamadim. .[S2-3].

Ogrenenler siirecte calismalari i¢in zellikle uygun resim bulmada sorun yasamislardir. Bu
durumun bilgisayar okuryazarhigi ile de iliskili oldugu sdylenebilir. Ayrica Scratch’in
kiitiiphanesinde bulunan resimlerin Ogrenenler tarafindan begenilmedigi ve ¢esitlilik
acisindan yetersiz bulundugu goriilmiistiir. Scratch’in resim diizenleme konusunda yetersiz

kaldig1 da belirtilmigtir.
Ders diginda yasanan sorunlar ise 0grenenleri su sekilde etkilemistir:
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Her yomii giizel diger derslerden zaman kalsa hep ugrasmak

isterim.[S2-1].
Evde Internet yoktu.[ S1-3].

Ders disinda ders sitesine ulasmam stkinti oluyordu. Ciinkii annem

babam yeterince bilingli degildi.[S3-2].

Konumu ¢ok kolay diisiinmiistiim ama hikaye karti ¢izerken ¢ok

zorlandim, nereye ne ¢izecegimi bilemedim. [P1-1]

Evde ebeveynlerin dersin web sitesine dgrenen erigimini engellemesi ve web sitesini takip
etmekte sorun olusturmustur. Ote yandan &grenenler hikaye karti gizerken resim yapma
yetenegine bagli sorunlar yasandigini belirtmistir. Ayrica diger derslerdeki ders yiikiiniin

fazla olmas1 6grenenlerin ders dist hazirliklarina engel teskil etmektedir.

Ingilizce oldugu icin bazilarim anlamadim. Ingilizcem iyi olsaydi

¢ok daha giizel bir proje yapardim. .[ SI1-7].

Bu ders bana ¢ok sey ogretti. Cok giizel gegti. Kétii yonii ise

Ingilizce bilmenin énemli olmasidir.[S3-5].

Bazi 6grenenlerin dilin siirecte sorun olusturdugundan bahsetmistir. Bazi d6grenenler de

yonerge eksiklikleri sonucu yasanan sikintilar1 soyle dile getirmistir:

Okul disinda web sitesinden cok yararlanmadim. Ilk haftalar
arkadaslarimiz blogu yanlhs kullaninca ne yapacagimi sasirdim.

Kullanamadim. .[ P1-1]

“haticedurak.net”’i iyi kullanamadim. Ilk haftalarda arkadaslarim
blogu yanls kullaninca benim de kafam karisti. Evde internet

olmayinca sadece okulda bakabildim [PI-1].

Bazi 6grenenler siirecte sunulan ara¢ ve uygulamalarin amag digi kullanirmindan dolay1
sorun yasadigini belirtmistir. Bu sorunla ilgili 68renenler yonerge eksiligini gerekce
gostermislerdir. Ancak dersin web sitesinin ve web sitesinde yer alan yonerge meniisiiniin

smifta tanitim1 yapilmasma ragmen 6grencilerce kullanilmamigtir. Ayrica diger derslerdeki
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ders yiikiiniin fazla olmasi, dil sorunu siirecte algilanan diger sorunlardir. Halbuki
alanyazinda Scratch’in 40’m {izerinde dil destegi ile en fazla secenek sunan program

oldugu dile getirilmistir (MIT Media Lab, 2015).

4.4.2. Coziimler
Uygulama siirecinde katilimcilarin  yasadigi problemlere ¢oziimler iiretilmis ve
uygulanmistir. Uygulama siirecinde uygulanan ¢éziim yollar1 altinda yer alan kodlar ve bu

kodlarin kodlanma sikliklar1 Tablo 4.20°de verilmistir.

Tablo 4.20
Uygulama Siirecinde Uygulanan Coziim Yollart
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
teknik sorunlari ¢ozme 25
donanim sorunu ¢6zme 3
Coziimler etkinliklerde yasanan problemi ¢6zme 5
ders dis1 erisim problemi ¢6zme 2
web sitesi sorunlar1 ¢ozme 1

Tablo 4.20 incelendiginde siiregte farkli tiirlerde problemlerle karsilasilmistir. Bu
problemlerin hepsi kendi iginde farkli yollarla ¢oziilmiistiir. Ornegin siiregte ortaya ¢ikan
elektrik ve Internet kesintisi, bilgisayarlardaki anlik acilmama gibi sorunlar 6gretmenler
tarafindan aninda miidahale edilerek ¢oziilmeye calisiimistir. Coziilememe durumunda
okul idaresine basvurulmustur. Siiregte yasanan sorunlara iiretilen ¢oziim yollarma iliskin
gorlsler soyledir:

Bu hafta pazartesi sali sabahlar Internet kesintisi stkintist yasandi.

Bu yiizden ogrenenlere ders disinda telafi yapilmast igin bilisim

teknolojileri laboratuvarinin acik tutulacagi séylendi. Ogleden

sonra 1 ders saati ogrenenler sinif ogretmenlerinden izin alarak

arastirmalarina devam ettiler. [Alan notlari-18-19/05/2015].

Derste kulakhgimiz eksikti. Ogretmenimiz bir yerden buldu
getirdi.[PI-2].

Bilgisayarim agilmadi bunda arkadaglarim yardimci oldular.[S3-
4].
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Derse ge¢ gelen arkadasimiz bilgisayart acamadi, konuyu da

anlayamadi. Ben de anlattim.[S2-6].

Bu ders sirasinda tiim Tiirkiye’'de yasanan elektrik kesintisinden
dolayr Scratch’'te uygulama yapilamad:. Scratch uygulamalar: evde

uygulanmak iizere o6grenenlere odev verildi. [Alan notlari-

31/03/2015].

Osrenenlere soruldugunda evde hafta-ici bilgisayar kullanim
vasagi oldugu igin giremediklerini soylediler. Bunun iizerine

ogrenen velileri ile goriisme yapildi. [Alan notlari-03/03/2015].

Bilgisayar kullamimini yasaklamistik ama donem sonuna dogru
evde de yogun calismast gerektigi icin izin verdik. Bu izin diger

derslerine ¢calismasini ve basarisint olumsuz etkilemedi.[V5].

Web sitesinde sikintilar: ¢é6zmek zor degildi. Yonerge koymus zaten

ogretmen. [P1-4].

Uygulama siirecinde katilimcilar yasadigi bir¢ok soruna ¢oziim bulmak i¢in ¢esitli ¢dziim
yollar1 iiretilmeye ¢alisilmistir. Ozellikle okuldaki teknik, erisim sorunlarma ogretmen
tarafindan ¢oziimler iiretilmeye calisilmistir. Klavye, fare, hoparlor, kulaklik, ethernet
kablosu gibi donanim eksikligi sorunlar1 da 6gretmen tarafindan ¢oziilmeye calisilmistir.
Topu & Goktas (2012) tarafindan yapilan ¢caligsmanin bulgularinda BT 6gretmenlerinin ders
disinda tstlendikleri gorevlerin basinda gorev yaptiklari okulda ve smifta donanimsal veya
yazilimsal herhangi bir sorun ile ilgili sorunlar1 ¢6zmek geldigi goriilmektedir.
Etkinliklerde yaganan problemleri ¢ozmek i¢in 6grenenler sirasiyla 6ncelikle arkadaslarina,
Ogretmenlerine, ailelerine, proje gelistirme siirecinde ise Oncelikle Ogretmenlerine,
arkadaslarma ve son olarak da ailelerine bagvurdugu gériilmiistiir. Ogrenciler siirecin
sonuna dogru karsilastiklar1 sorunlar1 kendi kendilerine ¢6zme cabasi gosterdiklerini
belirtmislerdir. Ders dig1 veli engellerinden dolayr yasanan erisim problemi ise okul
rehberlik servisiyle igbirligi icinde velilerle goriisiilerek ¢oziilmeye ¢alisilmistir. Web sitesi
sorunlarint ¢ézmek i¢in siire¢ icinde 0gretmen ara ara web sitesi hakkinda bilgi verip, ek
yonergeler eklemistir. Okulda elektrik kesintisi yasanan haftalarda 6grenenlere telafi dersi

yapilmis ve web sitesinden uygulama 6devi verilmistir.
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4.4.3. Siireci Gelistirmeye Yonelik Oneriler
Uygulama siirecinde katilimcilar bazi problemler yasamistir. Siireci gelistirmeye yonelik

oneriler altinda yer alan kodlar ve bu kodlarin kodlanma sikliklar1 Tablo 4.21°de

verilmistir.

Tablo 4.21

Uygulama Siirecini Gelistirmeye Yonelik Oneriler
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
Siireci derste 0gretilmesi istenen diger konular 45
gelistirmeye dersin islenisine yonelik oneriler 10
yonelik web sitesine yonelik oneriler 4
Oneriler dersin ileriki siniflarda da olmasi 3

Tablo 4.21 incelendiginde katilimcilarin siiregte yasadiklar1 problemlerden yola ¢ikarak
siireci gelistirmeye yonelik gelistirdikleri Onerilerin basinda derste Ogretilmesi istenen
alternatif konularin geldigi goriilmektedir. Siireci gelistirmeye yonelik Onerilere iligkin

gorlsler soyledir:

(...)Diger derslerinden odevlerini ihmal ettigi i¢in zaman zaman
bilgisayar kullanimi kisitlamak zorunda kaldik. Okulda siirekli
bilgisayara erisimi olsa ya da ders saati daha ¢ok olsaydi en

azindan evde odevlerini yapmak i¢in daha ¢ok zaman bulurdu.(...)
[V2].

Derste daha iyi ogrenmem igin evimde internet olsaydi dersin

sitesine siirekli bakardim [P1-2].

Gegen sene de bilisim teknolojileri dersi alan S2-2 “gegen yil
ogrendigimiz  Word ¢ok gereksizmis. Gegen yil Scratch’t
ogrenseydik simdi ¢ok daha iyi diizeyde verebilecek bilgimiz
olurdu” dedi.[Alan notlari- 10/03/2015].

Hikaye karti ¢izmek gereksiz geldi. Ben zaten aklimda
tasarlayabiliyorum her sahneyi [S3-5]. Bence S3-5 hakli ben de
tasarlyyorum aklimda ama grupla yapsaydik gerekli olabilirdi. [S3-
4].
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Onerim tiim 3. ve 4. Suiflarin bu dersi almasidir. Eksik yon bence
vok. Arti yonleri ¢ok fazla sunu, ¢alisma yapragi, video izletilmesi

oldu. .[ S2-4]

Onerim herkes ne kadar bilgisayar biliyorsa ona gore siniflarimiz

belirlenseydi olurdu. .[ P1-5]

Eksi yonii farkli siniflarda oldugumuzdan stirekli haberlesecegimiz

bir whatsup grubu olsaydt iyi olurdu. .[ S1-8]
Zaman planini 6gretmenimiz bize verseydi iyi olurdu. [S2-5].

Ders hakkinda onerilerim sunlar. Dersin haftadaki sayisi fazla
olmali. Evde ailem bilgisayar kullanmami serbest birakmali. Bence

okul projelerimizi tiim siniflara tanitmali. [S1-3].

Bu derste grup ¢alismast yapmak istedik ama ogretmenimiz izin
vermedi. Ama grup c¢alismast yapsaydik bu kadar sey

ogrenemezdik. Herkes proje hazirlarken tek basina yapt.

Derste once bilgisayar bozulunca nasil tamir edecegimi 6grenmek

isterim. Sonra hep lazim olcak ¢iinkii. .[ S3-2].

Onerim ogretmenimizin de bilgisayar swinifinda ders yapmasini

istiyorum. .[ §2-3]

Onerim ise bize bu dersle ilgili kitap verseydi okul daha yararli

olurdu.[S1-7].

Onerim ise her ders icin konulara gore projeler hazirlayip 3.
Swiflara  kullamilabilir. Konular —animasyonlarla  daha iyi

anlagsilabilir.[S1-6].
Onerim tiim 3. ve 4. siniflarin bu dersi almasidir. [S2-4].

Cevrim-i¢i ortamda her menii altinda ne yapilacagimin ayrintili

acgtklanmast iyi olur.[P1-4].

Web  sitesinde  tamimadigim  kisileri  arkadas  edinmek

istemiyorum.[S2-6].

Web 'te direk sohbet ortamimiz olsaydi iyi olurdu. [S3-5].
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Ogrenenler siirecte etkinlikleri gerceklestirirken yasadiklar1 sorunlarin ¢dziimii olarak
degisken, algilama komutlar1 gibi anlamakta zorluk yasadiklar1 konularin ¢ikarilmasini ve
yerine ise yine sorun yasadiklari resim gibi materyal arama, bilgisayardaki anlik sorunlarin
¢oziim yollarinin ogretilmesi gerektigini belirtmislerdir. Dersin islenisinde katilimcilar
blog yazma, goriisme formu doldurma gibi etkinliklerin olmamasi gerektigini
vurgulamiglardir. Ayrica derse ge¢ gelme durumunda derse ge¢ gelenler icin kisa
tekrarlarm yapilmasmi gerektigini, aksi takdirde arkadaslarinin konuyu anlamadigi i¢in
sorular sordugunu, kendilerini de engelledigini dile getirmislerdir. Web sitesinde her menii
altinda yonergelerin verilmesi gerektigi ve kisisel izinlerin ve kontroliin arttirilmasina
yonelik dneriler verilmistir. Ogrenenler daha ¢ok teknik sorunlarin ¢dziimii ve uygulamada
sikintilar  yasamamak i¢in dersin tek donem alinmasinin yeterli olmadigini
vurgulamiglardir. Dersin diger siniflarda da olmasi dnbilgiden 6gretim siirecinin daha etkili
olacagi Onerilmistir. Sadece iistiin yetenekli olarak tanilanan &grenenlerin degil biitiin
Ogrenenlerin dersi almasi gerektigi Onerilmistir. Hazirlanan projelerin smif i¢i ilgili
derslerde kullaniminin saglanmasi 6nerisinin yani sira okulun bu dersle ilgili ders kitabinin
dagitilmast onerilmistir. Ders saatinin daha fazla olmasi uygulama i¢in daha fazla zaman
anlamina gelmektedir. Ayrica diger derslerde olusan 6dev yiikiinden dolay1 6grenenlerin
ders disinda da programlama etkinliklerini gerceklestirememe sorununa bir Oneri
durumundadir. Ortam hakkinda bilgi ve yonergelerin tek bir menii altinda degil her
meniide ayr1 ayri verilmesi Onerilmistir. Web sitesinde arkadas ekleme isini dgretmen
gruplara gore kendisi yapmistir. Bunun 68renen tarafindan yapilmasinin daha iyi olacagi

ve web sitesinde direk sohbet ortaminin olmasi dneri olarak getirilmistir.

4.5. Arastirmamn Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Yazilim gelistirme siire¢lerinin 6gretilmesine yonelik
Ogretim programimnin uygulama siirecinde Ogrenenlerin programlamaya bakis1 nedir?”
seklinde belirlenmistir. Igerik analizi ile olusturulan kodlar ve temalar Tablo 4.22°de

verilmektedir. Ayrica dikkat ¢ekici katilime1 goriisleri kodlarla birlikte aynen sunulmustur.
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Tablo 4.22

Osrenenlerin Programlamaya Bakust

Kategoriler Temalar
Scratch’e Bakis
Programlama Siirecine Bakig

4. Ogrenenlerin Programlamaya Bakist

4.5.1. Scratch’e Bakis
Ogrenenlerin programlama siirecine bakismni ortaya koymak i¢in dncelikle katilimcilarin
Scratch programina iligkin goriisleri ve bu programi nasil tanimladiklar1 ele almmustir.
Ogrenenlerin Scratch’e bakis temasi altinda yer alan kodlar ve bu kodlarm kodlanma

sikliklar1 Tablo 4.23°de verilmistir.

Tablo 4.23
Ogrenenlerin Scratch’e Bakisi
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
farkls 14
ogretici 12
¢ok yonlii 8
gorsel/renkli 7
Scratch’e Bakis kontrol etme esnekligi 4
kaliteli 3
karmagik/garip 2
stirprizli 1
olaganiistii 1

Tablo 4.23 incelendiginde katilimcilarin programlama 6gretim siirecinde kullandiklari
Scratch programini siklikla “farkli, ogretici ve c¢okyonli” olarak tanimladiklari
goriilmektedir. Ayrica uygulama boyunca Ogrenenlerle yapilan goriismelerde “Scratch
hakkimda ne sdyleyebilirsin” sorusu soruldugunda 6grenenler Scratch programmin gorsel,
renkli, kontrol etme esnekligi bulunan, kaliteli bazen de karmagik ve garip gelen 6zellikleri
bulunan siirprizli ve olaganiistii bir 6grenme araci oldugunu vurgulamustir. Ogrenenleri

sorulan soruya verdigi cevaplar asagidaki gibidir:
Cok farkli ve yapboz olusturur gibi.[ PI1-2].

Cok farkh bir program oldugunu haftalar gectikce daha iyi
anliyorum bu hafta debug yaparken c¢ok eglendim bulmaca
gibiydi..[ S3-2].
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Cok iyi kaliteli yapilmis farkli bir program. .[ P1-3].

Ogrenenlerin bazilarmin bilisim teknolojileri dersinde daha 6nce MS Word ve MS
Powerpoint programlarini kullandig1 bilinmektedir. Daha 6nce kullanilan bu programlar
goz onilinde bulundurarak 6grenenlerin Scratch’in farkli bir program oldugunu diisiindigi
goriilmektedir. Ayrica Scratch’m Ogrenenlere farkli gelen ozelliklerinin yani sira bu

ortamin 0grencilerce 6gretici bulundugundan bahsedilmistir:

Bence Scratch ¢ok ama ¢ok miikemmel ogretici bir program. [S3-
6/.

Cok etkili ogrettigini séyleyebilirim. .[ PI1-1].

Giizel ve ogretici bir program. [S2-6].

Egitici tek basina herseye yeten bir uygulama. Bizim seviyemize

uygun. [S1-5].

Her hafta yeni seyler 6grendigimiz program. Bence scratch ile

vapilacaklarin sinir1 yok.[ S3-5].

Ogrenenler Scratch’m eglenceli, renkli, gorsel, kaliteli oldugundan bu programi

begendiklerini su sekilde ifade etmislerdir.
Bu programi ¢ok sevdigimi ve ¢ok eglendigimi soyleyebilirim.[S]-
6].
Animasyon ve programlama. Cok eglenceli ve yaratici.[S3-1].

Cok giizel oldugunu ve ilerledik¢ce daha giizel konularin ¢ikacagi
stiprizli bir program oldugunu diisiintiyorum. .[P1-4].

Bir cocuk icin ¢ok giizel oldugunu séyleyebilirim.[S1-5].
Scratch ¢ok eglenceli bir animasyon ve oyun programidir. .[ P1-2].

Scratch iginden siirekli aymi bebek ¢ikaran oyuncak gibi.

Yapilacaklarin sinwr1 yok. .[S1-7].

Kullanmay bilirsen eglenceli ve ¢ok yonlii [S3-5].
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Hayallerimize gore sekillendirebilecegim bir program. Cok giizel

vani. Cok iyi diistintilmiis. [S2-5].
Cok renkli, ses ve hareket olan harika bir program.[ S1-8]
Cok yonii olan her ders icin kullanilabilecek program. [S2-5].

O kadar giizel bir program ki nasil yapmislar merak ediyorum [P1-
4].

Hayal edip, planlayip kodladim, en sonunda paylasacagim
program [S1-4].

Gorselligi olan bize uygulama i¢in firsat sunan ¢ok giizel bir

program. [PI1-5].

Scratch bizi hayal kurmaya hikaye kurmaya ve bilgisayar

ogrenmeye iten program.[ S2-3].

Birkag goriiste de Scratch’e yonelik su onerilerde bulunulmustur.
Bazen takiliyorum. Keske daha basit olsaydi [S3-4].

Paint gibi resim diizenleme ve word gibi yazi yazma béliimii

olsaydi.[P1-1]

Sonug olarak Scratch’mn derslere etkin bir sekilde kullanilmasinda programin 6gretici
ozelliginin 6tesinde 0grenende merak uyandiran gorsellik, renk ve ses dgelerinin etkisi
oldugu agiktir. Alanyazinda yapilan bir ¢aligmada 8/9 yasindaki 6grenenlere programlama
kavramlarinin 6gretiminde Scratch ile proje gelistirme calismasinda 6grenenlerin siliregten
zevk aldig1 ve etkin sekilde siirece katildigi bulgusu (Wilson, Connolly, Hainey, & Moffat,
2011) dikkat cekicidir. Benzer sekilde Lee (2011) tarafindan onlu yaslarin basmndaki
ogrencilerle yapilan programlama 6gretim calismalarinda egitsel agidan Scratch’in yaratici
caligmalar1 gelistirmeye olanak taniyan, eglenceli, renkli ve farkli bir 6gretim araci olarak
nitelendirildigi goriilmektedir. Buradan yola ¢ikarak Scratch’in yazilim gelistirme
stireclerinin  6gretiminde kullanilmasinin tercih edilme sebebi olarak programlamay1

ogrenme merakini ve programlama 6grenmeye karsi tutumu pozitif etkiledigi gosterilebilir.
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4.5.2. Programlama Siirecine Bakis
Ogrenenlerin programlama siirecine bakisini ortaya koymak icin katilimeilarm siirecteki
derse iliskin goriisleri ve programlamayi nasil tanimladiklar: ele almmustir. Ogrenenlerin
programlama siirecine bakis temas: altinda yer alan kodlar ve bu kodlarin kodlanma

sikliklar1 Tablo 4.24°de verilmistir.

Tablo 4.24
Osrenenlerin Programlamaya Bakust
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
Scratch 167
programlamanin sevilen yonleri 26
Programlama derse bakis 18
Siirecine Bakis dersin sevilmeyen yonleri 8
diger derslerle karsilagtirma 7
bilgisayara karsi tutum 6

Programlama 6gretiminin gerceklestirildigi 15 hafta boyunca 6grenenlerin programlama
O0grenme siirecinde programlamaya iliskin sevdikleri ydnler ve programlamaya nasil
baktiklar1 sorulmustur. Tablo 4.24°deki veriler dikkate alindiginda katilimcilar cogunlukla
programlama Ogretim siirecini Scratch programini 6grenme siireci olarak gordiiklerini
belirtmiglerdir. Ogrenenlerin programlamaya dair ilk akillarma gelen &zellik ve

uygulamalarla ilgili alg1 ve goriisleri su sekilde olmustur:

Karakter cizebilmek, ses kayiti yapabilmek, kostiimlere girip kediyi
hareket ettirmek [SI-7].

Oyun ve animasyon yapmak ve Scratch programi. [S2-2].
Cizgi film yapmak oyun yapmak. .[ P1-1].
Istedigimi animasyon yapabilmek.[ P1-4].

Bu derste yapilmis programlardaki hatalari bulmayr ¢ok sevdim.

Polisiye ig yapar gibiydi. [S2-4].

Ogrenenlerin programlamaya dair ilk akillarina gelen ozellikler ve uygulamalarin
animasyon, ¢izgi film yapmak, karakter ¢izmek gibi gorsel dgeler oldugu goriilmektedir.

Programlama 6grenmenin neleri degistirdigini ise 6grenenler su sekilde ifade etmistir:
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Bilgisayarda yapabilecegim seyler oldugunu gordiim. [S2-3]
Bir siirii yeni sey 6grendim. Bilgisayar bilgisi 6grendim. .[ P1-1].
Kendimizin biseyler yapabilmesine uygun olmasini sevdim. [S2-1]

Muhammet programlama stirecini “kukla oynatma’ya benzetti.
Gerekge olarak da komutlarla her seyin ¢cok ayrintili ifade edilmesi
gerektigini belirtti. [Alan notu-23/02/2015].

Programlama muhtesemmis. Programlama zor. Ancak bildiginde

zevkli. Ogrendikce daha giizellesiyor. [S3-5].

Ogrenenler programlama Ogrenmenin bilgisayarda birseyler iiretebilme 6zgiiveni
kazandirdigin1 diisiinmektedir. Dolayisiyla 6grenenler programlama siirecine iiriin ortaya
koyma stireci olarak bakmaktadir. Haftalik uygulamalarin ve proje gelistirme ¢aligmalarina
agirhk verilmesinin bu durumda etkili oldugu sdylenebilir. Ayrica katilimcilarin
bilgisayara kars1 tutumlarinin programlamaya bakislariyla iliskili oldugu goriilmiistiir.
Programlama siirecinin bilgisayara karsi tutumla pozitif yonde iliskili oldugunu belirten
Ogrenenler olmustur. Benzer sekilde Resnick vd. (2009) tarafindan yapilan caligmada
Scratch ile programlama uygulamalarmmin acemi programlamacilarin programlamaya,
programlamanin 6nemine ve bilgisayara bakisini olumlu yonde degistirdigi belirtilmistir.
Ote yandan katilimcilarm programlama siirecine bakislarmmi aciklarken, sevilen
yonlerinin sevdikleri uygulamalar, bilgisayar basinda olabilme, deftere 6dev yapmak
zorunda olmama gibi sevilen yonleri oldugu, icerik, ara¢ gereg, siire¢, 6gretmen, arkadaglar
acisindan derse bakislarini dile getirdigi goriilmiistiir. Dersin blog yazmak, iki haftada bir
goriisme formu doldurmak gibi sevilmeyen yonleri oldugu dile getirilmistir. Katilimeilar
dersi diger derslerle karsilastirarak diger derslerdeki ddev yiikiiniin olmamasini, diger
derslere gore cok eglenceli olmasinin ve dersten mutlu ayrilmalarilarinin dersi farkli
kildigint sdylemislerdir. Ayrica programlama siirecini derse gelme istegini arttiran bir

stire¢ olarak ise yarar oldugunu belirtmeleri dikkat ¢ekicidir.

4.6. Arastirmanin Besinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorumlar
Arastirmanin besinci alt problemi “Yazilim gelistirme siireglerinin dgretilmesine yonelik

Ogretim programmin uygulama siirecinde 6grenenlerin motivasyon durumunu etkileyen
130



faktorler nelerdir?” seklinde belirlenmistir. igerik analizi ile olusturulan kodlar ve temalar
Tablo 4.25°de verilmektedir. Ayrica dikkat g¢ekici katilimci goriisleri kodlarla birlikte

aynen sunulmustur.

Tablo 4.25
Ogrenenlerin Motivasyon Durumu
Kategoriler Temalar
Ogrencinin Kendisinden Kaynakli Durumlar

5. Ogrenenlerin Motivasyon Durumu Dis Kaynakli Durumlar

Motivasyon kavrami, bireylerin amaclarina ulasmak i¢in davraniglarinin 6nemi ve
kontroliine dayali olarak yaptiklar1 ¢aba veya calismalarm derecesiyle ilgili i¢sel ve digsal
kosullarin hepsini i¢eren genis bir yap1 olarak tanimlamaktadir (Keller, & Suzuki, 2004).
Bu calismada siirece iligkin ortaya ¢ikan goriisler 6grenenin kendisinden ve dis kaynakli

faktorler altinda toplanmustir.

4.6.1. Ogrencinin Kendisinden Kaynakh Durumlar
Ogrenenlerin motivasyon durumlarmni ortaya koymak igin dncelikle katilimcilarin siiregteki
duygu ve tepkileri ele almmustir. Ogrenenlerin kendisinden kaynakli durumlar altinda yer

alan kodlar ve bu kodlarin kodlanma sikliklar1 Tablo 4.26’da verilmistir.

Tablo 4.26
Osrenenlerin Kendisinden Kaynakli Durumlar
Tema Kodlar Kodlama Sayisi
...Olumlu durumlar
begeni 139
eglenceli-mutlu 46
isteklilik 36
memnuniyet 20
05 .. caba gosterme 18
greneiin beklenti 18
Kendisinden .
ilgi ¢ekici bulma 15
Kaynakl
heyecan 11
Durumlar Z
deger 8
Olumsuz durumlar
iizlintii 5
utanma-c¢ekinme 5
sevmeme- begenmeme 4
bilgisayar kullanma korkusu 1
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Tablo 4.26 incelendigi lizere yazilim gelistirme siirecinde katilimeilarin motivasyonunun
ogrenciden kaynakli durumlar1 belirlerken 139 kez (en sik) kodlanan kodun “begeni”
oldugu goriilmiistiir. Elde edilen goriislere gore yazilim gelistirme siireglerinin 6gretiminin
gerceklestigi 15 haftalik zaman diliminde 6grenenlerin eglenceli-mutlu, isteklilik olma,
memnuniyet, ¢aba gdsterme gibi duygu ve goriislerinin yogunlugu dikkat ¢ekmektedir.

Bununla ilgili goriisler su sekildedir:

Ben bu donem ilk defa bilgisayar dersi aldim. Basta bilgisayar
ogrenecegim diye ¢ok heyecanlyydim. Bilgisayar: ogrendik¢e mutlu
olmaya basladim. Dersler ¢ok eglenceli gecti. Dersimizde renkler,

sesler, animasyonlar vardi. Donem sonunda iyiki bu dersi almisim

diyorum.(...) [S2-5].

Osrenenler Scratch ile yapimis oyunlari gériince programi
ogrenmeye daha ¢ok motive oldular. Ayrica 6grenenlerin ¢evrim-
ici ortamda “‘gcevrim-igi olanlar” listesinde isimlerini gormek ¢ok

hosuna gitti. [Alan notu-03/03/2015]

Resim yapmayr ¢ok seviyorum bu yiizden hikaye karti ¢cizmeyi ¢ok
sevdim. (...) Web sitesinde bana ait sifremin olmasi ¢ok giizel. [P1-

4]

Bu ders 6grencilerin okul dersleri disinda giizel zaman gegirmesi
icin bir firsat verdi. Kizim dersi ¢ok seviyor ve o kadar ciddiye
alwyor ki her yapilanmi. Bilgisayar dersi oldugu giinler okula daha
mutlu gidiyor.(...) [VI].

(...)Ama ¢ok giizel bir ders gecirdim bu donem. Seneye tekrar olsun

isterim. [S3-4]

Bu goriislere gore oOgrenenlerin derse karsi motivasyonlarmi arttiran kendilerinden
kaynakli nedenlerin ilgi alanlarini1 derste kullanabilme, kendilerine 6zel tasarlanmis bir
web ortami ve kisisel hesaplarinin olmasi, ders i¢inde gerceklestirilen uygulama ve
araglarin 6zellikleri oldugu sdylenebilir. Ote yandan asagidaki goriislerden yola ¢ikilarak
Ogrenenlerin siirece iligkin beklentileri ve basar1 isteklerinin de motivasyonu arttigi

goriisiine varilabilir.
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Beklentiler:

Ilkokuldaki ¢ocugumun sorularimi bile cevaplayamadigim igin
utandim. Bu nedenle giiniimiizde bilgisayar bilmek ¢ok onemli ve

bu dersin agilmast bence ¢ok iyi oldu.[V3].

Scratchi 6grendim ve ¢ok begendim. Hi¢ zorlanmadim ve hakkinda

pek ¢ok sey arastirdim. Gelecegin programcist olacagim. Gelecek

hayalim bunlar. [P1-4].
Bir seyler iiretme ve bagari istegi:

Abim 6. Simifta. O da okulda aymi programi ogrendi. Dénem
sonunda o benim gibi oyun hazirlayamadi. Ben daha ¢ok sey

ogrendim. Bazen ben abime dgrettim © [S1-5].

Bazi oyunlarin nasil yapildigint anladim. Evde bog bos bilgisayarla
ugrasmiyorum artik. Annem babam da oyun yaptigimi goriince

bana kizmiyorlar. [S3-3].

Herkesin ¢alismami  farklt yerlerden gorebilecek olmast ¢ok

glizel. [S1-8].

Stirecte bilisim teknolojileri dersine karst ilgisiz olan, korkan, c¢ekinen, bilisim
teknolojilerini oyun oynama araci olarak goren dgrencilerin motivasyonlarmnim arttigini
sOylenebilir. Ayni dogrultuda veliler de uygulama sirasinda dikkat cektigi durumlar
arasinda bilisgim teknolojileri dersine karsi Ogrencilerin motivasyonlarmin arttigindan
bahsetmistir. Ote yandan siirece iliskin goriislerden hareketle siirecin eglenceli goriildiigii,

siiregte yer alan uygulama, ortam, ara¢ ve gereclerin Ogrenenler tarafindan sevildigi

sOylenebilir.

Calismada katilimeilarin Scratch programu ile programlama 6gretiminde motivasyonlarini

arttiran bir diger 6nemli durumun da oyun ve ¢izgi film hazirlama istegi oldugu dikkat

cekmektedir. Bu durumla ilgili katilimc1 goriisleri ise su sekildedir:

Bu programda ¢izgi film yapabilecegimi diisiiniince ¢ok mutlu
oldum.[P1-2].

Hep hayalim kendi oyunumu yapabilmekti.[ S1-5].
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Cizgi film yapmak icin bize firsat sunuyor. Facebooku kuran bile

bu programi kullanmamizi istiyor. [S1-3].

Katilimcilarin duygu ve tepkilerinden yola ¢ikilarak siirecte ‘“liziintii, utanma-gekinme,
korku” motivasyonu olumsuz etkileyen durumlar yasandigi soylenebilir. Ogrenme

stirecinde olumsuz duygu ve tepkiler gdsteren 0grenenlerin ifadeleri su sekildedir:

Tiirkce kitabimdan kiiciik su damlasinin  macerasini  sectim.
Projeme basladim. Flash diskim sinifta ¢alindigi icin son halini

ogretmenime gosteremedim tiziildiim [S2-3].

Bu dénem bilgisayar dersinde yaptiklarimi soyle siralayacagim.
Oncelikle programlamanin ne oldugunu, bilgisayarin da insanlar
gibi dili oldugunu o6grendim. Videolar izledim. Bir siirii insan
bilgisayarin dillerini ogrenmekle ugrasirken benim haberim bile

olmadigina iiziildiim. (...)[S2-2].

Projemi  ogretmenimle internette paylastik. Projeme bakan,
begenen ¢ok az kisi oldu ve ben iiziildiim. Yani ben baktigim
projelere yorum yaptim, begendim. Fakat benim projeme kimse

boyle yapmadi.[S1-7].
(...)Bir de arkadaslarim bana hi¢ soru sormadi. Uziildiim. [P1-4].
Ders kisa geldi. Uziildiim.[ P1-5].

Bu gruptaki diger ogrenenler Scratch’e tamima ¢alismasinda

¢ekingen davrandilar[Alan notu 02/03/2015]
Bilgisayart hi¢ bilmiyorum ve ondan korkuyorum. [S3-2].

Derste basta arkadaslarima 6gretmenime soru sormaya utandim.

Annem ¢ekinmem gerektigini soyledi. [S2-4].

Basta  herkes tek basina c¢alisiyordu.  Arkadaslarimdan
¢ekiniyorduk. Daha sonra kaynastik.[SI-8].

Ilkokuldaki ¢ocugumun sorularimi bile cevaplayamadigim icin

utandim.[ V3].
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Katilimcilarin duygu ve tepkilerinden yola ¢ikilarak siirecte ‘“liziintii, utanma-¢ekinme,
korku” motivasyonu olumsuz etkileyen durumlarin ortama aligma, bilgisayar kullanmayla
ilgili yetersizlik algisi, yapilan c¢aligmalarin ve {irlinlerin begenilmemesi oldugu
goriilmektedir. Ayrica siirecte begenilmeyen ve istenmeyen durumlar ise soyle ifade
edilmistir:

Scratch’in kod sekillerini ise sevmedim.

Sevmedigim yon dersin kisa olmasi, bi de sinifin soguk olmasi.

Web sitesinde tanmimadigim kisileri arkadas edinmek istemiyorum

[52-6].

Stirecte sevilmeyen ve motivasyonu olumsuz etkiledigi diisiiniilen durumlarin derste
kullanilan araca dair Ozelliklerden, ders saati azligi ve fiziksel ¢evreyle ilgili

olumsuzluklardan kaynaklandig1 soylenebilir.

Motivasyon Ogretimi etkileyen faktorler altinda degil ayr1 bir kategori altinda
degerlendirilmistir. Cilinkii motivasyon ve programlama dgrenmenin siki bir iligkisi oldugu
soylenebilir. Oyle ki Law, Lee, & Yu, (2010) tarafindan yapilan ¢alismada programlama
becerisinin kazanilmasinda siirekli uygulama yapmanin 6nemli oldugu ve ogrenenin
yeterince motive olmamasi durumunda bunun imkansiz olacagi vurgulanmistir. Ayrica
motive olmus 6grenciler daha fazla derslere katilim saglayarak, projelerini ¢ok daha 6zenli
bir sekilde tamamlamaktadirlar (Bembenutty & Zimmerman, 2003). Siirecte bilisim
teknolojileri dersine karsi ilgisiz olan, korkan, ¢ekinen, bilisim teknolojilerini oyun
oynama araci olarak gdren dgrencilerin motivasyonlarinin arttigini goriilmiistiir. Calismada
katilimcilarin Scratch programi ile programlama o&gretiminde motivasyonlarini arttiran
onemli bir durumun oyun ve ¢izgi film hazirlama istegi oldugu goriilmiistiir. Benzer
sekilde Wang, Huang, & Hwang (2014) tarafindan 7. Smf {stiin yetenekli dgrencilerle
yapilan proje tabanli Ogrenme ortaminin Ogrencilerin programlama o6gretimindeki
basarilarina etkisini arastirmak i¢in yapilan arastrmada oyun, animasyon hazirlamaya
dayali siirecin derse karsi tutumu ve motivasyonu arttirdigi bulunmustur. Ote yandan
programlama Ogretiminde beklenti, amacin degeri, isteklilik, memnuniyet, 6grenme igin
gosterilen ¢aba, tutumun motivasyon i¢in dnemli oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde Law,

Lee, & Yu, (2010) tarafindan yapilan calismada programlama 6gretiminde motivasyon
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iizerinde etkili anahtar faktorlerin 6z-denetim, ¢aba, kisisel tutum ve beklenti, yonlendirme,

takdir edilme oldugu bulunmustur.

4.6.2. D1s Kaynakh Durumlar
Ogrenenlerin motivasyon durumlarmi ortaya koymak icin &grenenlerin duygu ve
tepkilerinin yam sira dis kaynakli durumlara da bakilmistir. Ogrenenlerin motivasyonunu
etkileyen dis kaynakli durumlar altinda yer alan kodlar ve bu kodlarin kodlanma sikliklar
Tablo 4.27°de verilmistir.

Tablo 4.27
Dis Kaynakli Durumlar
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
proje sunumu-motivasyon 9
dis tepki-dersi almayan 6grenenler 5
D1s o
dis tepki-aile 2
Kaynakl1
gelecek plani 1
Durumlar = 3 -
diger ders 6gretmenlerinin tutumu 1
popiilerlik 1

Tablo 4.27 incelendiginde yazilim gelistirme siirecinde katilimcilarin motivasyonunu
etkileyen dis kaynakli durumlar1 belirlerken en sik kodlanan kodlarmn “proje sunumu-
motivasyon, dig tepki-dersi almayan dgrenenler, dis tepki-aile” oldugu goriilmiistiir. Siireg
sonunda yapilan proje sunumunun, siiregte Ogrenenlerin motivasyonunu arttirdigi

goriilmiistiir. Bununla ilgili 6grenen goriisleri su sekildedir:

(...)Yaptigimiz ¢alismalarimizi paylastik. Yani hem swnifta sunduk
hem de bir sitede paylastik. Herkesin ¢alismami farkli yerlerden
gorebilecek olmasi ¢ok giizel. [S1-4].

(...) Basta bilgisayar ogrenecegim diye ¢ok heyecanlyydim.
Bilgisayart  ogrendik¢e mutlu olmaya basladim.(...) Sunum
yapmamiz ¢ok giizel oldu. Cok heyecanli bir giin yasadim. [S2-5].

(...) Bu donem yapilanlardan ¢ok zevk aldilar, ¢cok eglendiler. Sali
giinti devamsizlik yapmak istemedigi nadir giinlerdendi. Proje
sunumu gibi bir organizasyon yapilmasi da onlart donem iginde

isteklendirdi. Ayrica arkadaslarindan daha giizel bir proje yapmak
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icin ¢ok ¢alisti. Okulun sikict ortaminda béyle bir ders ¢ocuklarin

okulu sevmesine fayda sagladi. [V5].

(...)Ders oglumu ¢ok heyecanlandiriyordu. Derse gitmek igin can
atti. Ozellikle donem sonunda yaptiklar: proje sunumu farkl bir

heyecan katti. (...)[V2]

Bu hafta 6grenenler toplu olarak proje ¢alismalarini paylastilar.
Osrenenler sunum esnasinda ¢ok heyecanlandilar.  Sunum
esnasinda derse katilimi az olan bazi ogrencilere firsat saglanmuig

oldu.[ Alan notu-01/06/2015].

Dersin bitiminde sunum da olmasi heyecan yapti. Derse daha

istekli geldim.[ S1-6].

Osretmenime ve sinif arkadaslarimiza anlatinca yaptiklarimizi
anlatinca ¢ok saswdilar. Ciinkii bu yaptiklarimizi sadece bilgisayar

miihendisleri yapar santyorlardi.[PI-5].

Elestirecegim sey yok. Cok sey ogrendim. Bir proje yapmak da beni
¢cok mutlu etti. Arkadagslarimin hepsi bana imrendi.[P1-6].

Ote yandan dersi almayan sinif arkadaslarmin, smif 6gretmenlerinin ve ailenin olumlu
tepkileri Ogrenenlerin motivasyonunu arttrmaktadir. Dersin ve etkinliklerin degisik
goriilmesi ve bundan dolay1 6grenenlerin ¢evresinde popiilerliginin arttigi goriisleri de

motivasyon iizerinde olumlu olmustur.

(...) Arkadaslarim bu dersi aldigim ic¢in bana farkli baktilar.
Popiilerligim artti. Sinifta bilgisayar bozulunca ogretmenim bana

sormaya basladi. Ciinkii ogretmenim bilgisayar kullanmayt

bilmiyordu.[S3-5].

Ben sadece bu dersteki degil simifimdaki arkadaglara katki
saglamak igin hikayemi yazip ¢izgi film yapacagim.[ S1-8]

Gelecek planlarinin 6grenenlerin motivasyonlarini etkiledigi su ifadeden anlasilabilir.
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Scratchi 6grendim ve ¢ok begendim. Hi¢ zorlanmadim ve hakkinda

pek ¢ok sey arastirdim. Gelecegin programcist olacagim. Gelecek

hayalim bunlar. [P1-4].

Ayrica siiregte begenilmeyen ve istenmeyen durumlara 6rnek olarak su ifade sunulmustur:

(...) Proje sunumunda ¢ok heyecanli bir giin yasadim. Ama bazi
arkadaslarimizin ~ projelerini ~ 6gretmenimiz ~ sundurmadi. O

arkadaglarimiz iiziildii. [S2-5].

Ogrenen motivasyonunu etkileyen dis kaynakli durumlar proje sunumlarinda begenilme
istegi, bilisim teknolojileri dersini almayan diger arkadaslarinin ve diger 6gretmenlerinin
ogrendikleri ve trettigi Uriinlerle ilgili tepkisi, dersin uygulamalarinin diger derslerdeki
uygulamalara gore degisik gelmesi ve bilgisayar bilmenin smif i¢inde kendine popiilerlik
kazandirdig1 diigiincesidir. Kim, Song & Lee, (2009) tarafindan yapilan aragtirmada ilkokul
ogrencilerinin programlama egitimlerinde ¢evreyle etkilesim, programlama ile ilgili pozitif
deneyimleri, cevrenin pozitif tutumu, katkilar1 ve takdir etmeleri ile motivasyon

seviyelerinin yiikseldigi gdzlenmis ve bu durumun da basariyi etkiledigi tespit edilmistir.
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5. BOLUM

SONUCLAR ve ONERILER

Bu boliimde arastirmanin bulgu ve yorumlarma dayali olarak ulasilan sonuglarim 6zetine ve

bu sonuglardan yola ¢ikarak gelistirilen onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonuclar

Bu arastirmada elde edilen sonuglar UYEP Modeli ve arastirmanin uygulama siirecine ait

sonuclar olarak iki boliimde sunulmustur.

UYEP Modeliyle Ilgili Sonuglar:

UYEP Modelinde yer verilen ilkelerde, siireci gelistirmeye yonelik yeni fikirler
iretme ve Uriin gelistirmeye sik¢a vurgu yapilmistir. Programlama ogretim
stirecinde uygulamaya ve iirlin ortaya koymaya agirlik verilmistir. Uygulamaya

doniik tasarlanan siire¢ 6grenenlerde memnuniyet yaratmistur.

UYEP’te 6grenci iiriinlerinin gelistirilmesinde konu, bicim, ydntem agisindan
ogrenen tercihlerinin dikkate almmasi Onerilmektedir. Ogrenenler uygulamada
zaman zaman proje konusu belirleme, projeyi nasil sekillendirecekleri gibi
konularda sikint1 yasasa da siire¢ sonunda tercihlerinin dikkate alinmasinin

ogrenme kazanimlari agisindan degerli oldugunu vurgulamislardir.

Model yontem agisindan yetersiz goriilmiistiir. Ciinkii model {iistiin yeteneklilere
Ozgii bir yontem tanimlamamistir. Alanyazina bakildiginda programlama 6gretimi
icin istiin yetenekli olsun olmasm bir¢ok c¢alisma grubunda problem tabanli

ogrenme yonteminin kullanildig1 goriilmektedir.
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Modelde 6gretim ortammin fiziksel tasarimiyla ilgili somut Onerilere yer

verilmemistir.

UYEP modeli élgme ve degerlendirme agisindan zayif bulunmustur. Ciinkii model
siire¢ sonunda ortaya c¢ikacak 6grenen iriinlerinde bulunmasi gereken o6zellikleri
tanimlarken, siiregte hangi Olgme, degerlendirme yOntem ve araglarinin

kullanilmas1 gerektigine dair bir bilgi veya Oneriye yer vermemistir.

Programlama 6gretimiyle ilgili gergeklestirilen uygulama hakkinda katilimer goriisleri

giiclii ve zay1f yonler acisindan ayrilmastr.

Uygulamanmn giiglii  yonlerinin; dersin 0grenenlerin  kendi tasarimlarini
gelistirdikleri uygulamaya doniik ve tiretken bir ders olmasi, bir bagkas1 tarafindan
kullanilabilir bir {irlin ortaya ¢ikarma imkani sunulmasi, bilgisayarda bir seyler
iiretebilme inanci ve Ozgliveni kazanmalari, diisiinceleri serbestge ifade etme,
uygulamalarda kesin smirlarin ¢izilmemesi, O8renen seviyesine uygunluk,
bilgisayar kullanimina ve diger derslere iligskin yeni bilgiler edinme, diger derslerde
Ogrenilenleri bu derste uygulayabilme olanagi sunulmasi oldugu sonucuna
varilmistir. Ote yandan Scratch’te yer alan bazi araglar, komutlar katiimcilarca

dersin giiclii yonleri arasinda degerlendirilmistir.

Siirecin algilan zayif yonlerinin, derste bazi kavram ve konular1 anlamada yasanan
zorluklar, ders saatinin yetersizligi, dersin zamani, Scratch’mn bazi olumsuz
ozellikleri, 6n kosul bilgi ve becerilerin verildigi 6n kosul bir dersin olmamasi,
planlanan projelerin gerceklestirilememesi, yardimin bazi noktalarda yetersiz
kalmasi, elektrik, Internet kesintisi gibi teknik sorunlar ve simif diizeyindeki

farklarin olusturdugu olumsuz durumlarin oldugu belirlenmistir.

Ogretim programimin uygulama siirecinde programlama dgretimini etkileyen durumlar:

Uygulama siirecinde programlama 6gretiminde katilimcilarm onkosul bilgisayar
okuryazarlig1 becerileri, farkli derslere iligkin belli diizeyde bir bilgiye sahip olmak
zaman zaman On Ogrenmelerin hatirlatilmasmin 6gretimin etkililigi acisindan

katilimcilarca 6nemli goriilmiistiir.

Uygulama katilimcilara siirecte programlamaya dair bilgilerin yani sira bilgisayar

ve Internet kullanimu ile ilgili temel bilgiler de kazandirnustir.
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Dersin web sitesinin katilimcilarin birbiriyle iligki kurmak i¢in etkilesim saglamaya
olanak tantyan, bilgi ve diigiince paylasim ortami ve degerli hissetmelerini saglayan

bir ara¢ oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Proje gelistirme siirecinde 6grenciler kitaplardan, 6rneklerden, izledigi filmlerden,
cevre problemlerinden, diger derslerde anlamadigi konulardan, 6gretmenden,
aileden yardim alarak bir proje konusu segmistir. Ogrenenler proje siirecinde
karsilastiklar1 zorluklar karsisinda en sik dgretmenden yardim almislardir. Ote
yandan proje gelistirmenin 6grenenlerin tiim O6grendiklerini tekrar icin bir firsat
sagladigi ve en sik web sitesinde erigsime acgilan Ozet niteligindeki calisma

yapraklarindan yararlanildig1 goriilmiistiir.

Ogrenenler degerlendirmede rol almalarmin kendilerini 6zel hissetmelerini
sagladigin1 belirtmislerdir. Ogrenenlerin gercek yasam problemlerini temel almus,

gercek alic1 kitleye uygun iiriinler ortaya koymaya 6nem vermistir.

Problem tabanli 6grenmeyle tasarlanan siiregte problemler, 6rnek durumlar
sunulmustur. Siirecte O6grenenler bireysel c¢alismaya yonlendirilmistir. Fakat
Ogrenen goriislerinden isbirlikli 6grenmenin daha ¢ok uygulanmasi istenen bir

yontem oldugu goriilmiistiir.

Dersteki etkinliklerde Scratch ile farkli 6grenme alanlarini iceren konularda proje
uygulamalarinin yapilmasi ve disiplinlerarasi yaklagimim 6gretimi olumlu etkiledigi

sonucuna varilmistir.

Katilimcilara gore siire¢ kaynak acisindan zengindir ve en faydali goriilen
kaynaklar web sitesi ve ¢alisma yapraklaridir. Ogrenenler siiregte sirasiyla en ¢ok

arkadaglari, 6gretmeni ve ailesiyle etkilesimde i¢cinde bulunmustur.

Uygulamada en sik ortaya ¢ikan sorunlar, ¢oziimler ve siireci gelistirmeye yonelik oneriler:

Uygulamada en sik ortaya ¢ikan sorunlarm bilgisayar, Internet ve donanimla iliskili
teknik sorunlar oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica bilisim teknolojileri sinifinin
donanimsal yetersizligi, internet baglant1 hizinin diisiikliigii, bilgisayarlardaki anlik
teknik sorunlar, Internet erisimi yoksunlugu ve &grenenlerin bilgisayar
okuryazarligr ile iliskili eksiklikleri katilimcilarca Onemli sorunlar olarak
degerlendirilmistir. Ayrica evde anne babalarin bilgisayar ve Internete 6grenenlerin

erisimini engellemesi, diger derslerdeki ders ylikiinlin fazla olmasi, dil sorunu,
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stirecte sunulan ara¢ ve uygulamalarin amag¢ dig1 kullanimu siirecte algilanan diger

sorunlardir.

Okuldaki teknik sorunlara ve erisim sorunlarina 0gretmen tarafindan ¢oziimler
iretilmeye ¢alisilmistir. Siirecte donanim, uygulama ve dil sorunu gibi sorunlar1
cozmek icin Oncelikle akran rehberligine bagvurulmustur. Calismada bilgisayar ve
Interneti evde kullanmasi yasak olan dgrenenlerin bu erisim sorununu ¢dzmek igin
velileriyle goriigiilmiistiir. Elektrik kesintisi yaganan haftalarda 6grenenlere telafi
dersi yapildig1 ve web sitesinden uygulama 6devi verildigi belirtilmistir. Web
sitesinde yasanan sikintilar ise web sitesinde yer alan yonergelerle ¢oziilmiistiir.
Katilimcilar tarafindan, dersin diger siniflarda da olmasi, sadece {iistiin yetenekli
olarak tanilanan ogrencilerin degil biitiin 6grencilerin dersi almas1 gerektigi, siire¢
sonunda ise gelistirilen projelerin sinif i¢i ilgili derslerde kullaniminin saglanmasi

ve okul tarafindan bu dersle ilgili ders kitabinin dagitilmas1 onerilmistir.

Ogrenenlerin programlamaya bakismnin belirlenmesi:

Katilimcilar Scratch programinin farkly, 6gretici, eglenceli, renkli, gorsel ve kaliteli
bir 6grenme araci oldugunu diistinmektedir. Scratch’in derslerde etkin bir sekilde
kullanilmasinda programim ogretici  6zelliginin  Gtesinde  Ogrenende merak

uyandiran gorsellik, renk ve ses dgelerinin etkili oldugu sonucu ¢ikarilmistir.

Ogrenenlerin programlamaya dair ilk akillarina gelen Scratch programi, animasyon,
¢izgi film yapmak, karakter cizmek gibi etkinlikler ve gorsel dgelerdir. Ogrenenler
programlama siirecine Urlin ortaya koyma silireci olarak bakmaktadir ve
programlama Ogrenmenin bilgisayarda bir seyler {iretebilme Ozgiiveni

kazandirdigini belirtmislerdir.

Ogrenenlerin motivasyon durumunu etkileyen faktorlerin belirlenmesi

Ogrenenlerin  derse karst motivasyonlarini arttiran kendilerinden kaynakli
nedenlerin Ogrenenlerin 1ilgi alanlarmni derste kullanabilme, kendilerine 6zel
tasarlanmig bir web ortami ve kisisel hesaplarinin olmasi, ders ig¢inde
gerceklestirilen uygulama ve araglarin 6zellikleri oldugu sonucuna ulasilmistir.
Stirecte bilisim teknolojileri dersine karsi ilgisiz olan, korkan, c¢ekinen, biligim
teknolojilerini oyun oynama araci olarak goren Ogrencilerin motivasyonlarinin

arttigin1 goriilmistir. Caliymada katilimcilarin Scratch programu ile programlama
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Ogretiminde motivasyonlarin arttiran bir diger dnemli durumun da oyun ve ¢izgi

film hazirlama istegi oldugu ortaya ¢ikmaistir.

e Motivasyonu olumsuz etkileyen diger durumlar ise ortama alisgamama, bilgisayar
kullanmayla ilgili yetersizlik algisi, yapilan calismalarm ve {irlinlerin
arkadaglarinca begenilmemesi, derste kullanilan araca dair olumsuz goriilen bazi

ozellikler, ders saati azlig1 ve fiziksel ¢evreyle ilgili olumsuzluklardir.

e Uygulama siirecinde katilimcilarin motivasyonunu etkileyen dis kaynakh
durumlarin; proje sunumu, ailenin tepkisi, proje sunumlarinda begenilme istegi,
bilisim teknolojileri dersini almayan diger arkadaslarinin ve diger 6gretmenlerinin
ogrendikleri ve {rettigi {drilinlerle ilgili tepkisi, dersin uygulamalarinin diger
derslerdeki uygulamalara gore degisik gelmesi ve bilgisayar bilmenin sinif i¢inde

kendine kazandirdig1 popiilerlik oldugu sonucuna varilmastir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Uygulamaya Yonelik Oneriler
e FElde edilen gozlemlere gore cevrim-i¢i ortamda sadece Ogrenci-materyal
etkilesiminin saglikl gergeklestigi sonucuna varilmistir. Yani sira 6 grenenler
de ders disinda ¢evrim-i¢i ortamin etkilesim Ogesinin yetersiz (smirli
diizeyde) kaldigini belirtmislerdir. Bu nedenle ders disi 6grenci-6gretmen,
ogrenci-0grenci etkilesim gelerinin zenginlestirilerek (sesli ya da goriintiilii
aninda iletisim, sosyal medya vb.) benzer c¢alismalarin yapilmasi

Onerilmektedir.

e Giliniimiizde bilisim teknolojileri hayatimizin her anindadwr. Bu nedenle
ogrenci velilerinin ¢ocuklarina bilisim teknolojilerinin kullanimini yasaklama
davraniglarmin  Online gegmek i¢cin  glivenli BT kullanimiyla ilgili
bilinglendirmeye yonelik caligmalar yapilmalidir. Bu dogrultuda rehber
servisi ve BT Ogretmenleri igbirligi ile velilerin bilisim teknolojilerine
bakiglarinda ve bilisim teknolojilerini bilingli  kullanimlarina  katk1

saglayabilecek egitimler diizenlenebilir.
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5.2.2.

Uygulama siiresince bilisim teknolojileri sinifinin donanimsal durumunun
eksikliginden dolay1 birgok sorunla karsilasilmustir. ilkokullarda egitim-
ogretimde bilisim teknolojilerinin kullanimma iligkin tesvik ve teknik

donanimlarm artirilmasi 6nerilebilir.

Cevrim-i¢i ortama katilm zayiftr. Bu durumun nedenlerinden biri
Ogrencilerin bu ortamim kullaniminda yasadigi sorunlardir. Bu calismada,
uygulama Oncesinde c¢evrimi¢i ders ortammna iligkin iki haftalik bir
oryantasyon verilmistir. Iki haftalik siirenin uygulamay: planlarken yeterli
oldugu Ongoriilmiistiir. Ancak Ogrencilerin bu tarz bir ortami ilk kez
kullanmalar1 ve ortamdaki gorevleri nasil gerceklestirdikleri tam
anlamadiklar1 goriilmiistiir. Oryantasyon siiresinin hem 6grenenlerin ortami
daha iyi tanimalar1 hem de uygulamada daha az problem yasanmasina

yardimci olacag diisiincesiyle daha uzun tutulmasi 6nerilmektedir.

Aragtirmaya Déniik Oneriler

Arastrmanin  katilmcilar1  farkli  sinif sevilerinden 4 grup olarak
olusturulmustur. Uygulamada gruplarda bulunan 2. Smuf &grencilerin
digerlerine goére daha c¢ekingen davrandigi goriilmiistiir. Bu sonugtan
hareketle smif seviyesine gore ayrilmis gruplarda ¢aligmanin tekrarlanmasi

Onerilebilir.

Katilimcilar tarafindan dersin kitabmin olmamasi onemli bir eksiklik olarak
goriilmektedir. Programlamayla ilgili ilkokul ders kitab1 veya e-kitap

tasarimima yonelik ¢aligmalarin yapilmasi onerilebilir.

Uygulama siirecinde velilerin dgrencilerin bilisim teknolojileri kullanimiyla
ilgili ders dis1 kisitlamalar1 siiregte bir smnirlilik olarak ortaya ¢ikmistir.
Yapilacak caligmalarda Ogretim  programmnin  yani  swa  velilerin

bilinglendirilmesiyle ilgili bir bilesene de yer verilmesi onerilebilir.

Diger derslerde ders yiikiiniin fazla olmasi ve smif 6gretmenlerinin, zorunlu
ders olmamasmdan o6tiirii bilisim teknolojileri dersini gerekli gérmemesi,

dersdis1 uygulamalar ve ¢evrim-i¢i ortam kullanimi agisindan sorunlara neden
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olmustur. Bu nedenle yapilan uygulamaya doniik ¢aligmalarin diger derslerle

ortaklasa yiiriitiilmesi Onerilebilir.
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llgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Tcknolojileri Genel Mudurliigiiniin 2012/13 nolu Genelgesi.
b) 29/01/2015 tarihli ve 312 sayili yaziniz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Doktora Ogrencisi Hatice DURAK' 1n "Ustiin
vetenekli 6grencilere yazilim gelistirme siireclerinin 6gretilmesine yonelik bir 6gretim
programinin tasarlanmasi ve gelistirilmesi" baglikl tezi kapsaminda ¢alisma yapma talebi
Midurligumiizce uygun gorillmils ve aragtirmanin yapilacag Ilge Milli Egitim Midiirliigiine
bilgi verilmigtir.

Uygulama formunun (6 sayfa) arastirmaci tarafindan uygulama yapilacak sayida
gogaltilmas: ve ¢alismanin bitiminde iki &rneginin (cd ortaminda) Mildirliigiimiiz Strateji
Gelistirme (1) Subesine gdonderilmesini arz ederim.

Miiberra OGUZ
Mudir a.
Sube Miidiirii

Atatirk Blv., 06648 Kizilay/ ANKARA Ayrintili bilgi icin: Ad SOYAD Unvan
Elekuronik Ag: www.meb.gov.ir Tel: (0312) XXX XX XX
e-posta: adsoyad@meb.gov.r Faks: (0312) XXX XX XX

Bu evrak giivenh elektronik imza ile imzaianmisur. hup:/evraksorgu.meb.gov.ir adresinden 80fe-c718-346b-8580-8b44 kodu ile teyit edilebilir.
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Ek 2- Halim Sasmaz Ilkokulu Ustiin Yeteneklilere Yonelik Destek Odasi
Egitimlerinin Diizenlenmesine Iliskin Resmi Yazi

TE: °
ALTINDAG KAYMAKAMLIGI
Halim Sasmaz {lkokulu Miidiirliigii

SAYI : 41630643-903 /17> o 28 /04/2015
KONU: Hatice YILDIZ DURAK

ILGILi KURUMA

Okulumuzda bulunan Ustiin Yetenekli Ogrencilerimizin egitim programlarinda yer alan
Biligim Teknolojisi derslerine Halim Sasmaz Ortaokulunda gorevli Hatice YILDIZ DURAK
tgretmenimiz girmektedir.

Bu belge adi gegen dgretmenin istegi tizerine verilmistir.
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Ek 3- Uzman Degerlendirme Formu

USTUN YETENEKLi OGRENCILERE YAZILIM GELiSTIRME
SURECLERININ OGRETELMESiNE YONELIK KAZANIMLAR- UZMAN
DEGERLENDIRME FORMU

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Anabilim Dal, Doktora Programi’nda, Dog. Dr. Tolga GUYER damigmanliginda, “Ustiin
Yetenekli Ogrencilere Yazilim Gelistirme Siireglerinin Ogretilmesine Yonelik Bir Ogretim
Programmin Tasarlanmasi, Gelistirilmesi ve Degerlendirilmesi” baslikli bir ¢aligma
yiriitiilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda ilkokul 2., 3. ve 4. siflarinda 6grenim goren
iistiin yetenekli ogrencilere Scratch destekli yazilim gelistirme siireglerinin &gretilmesi
icin, Sak, Karabacak, Kilic & Oksiiz (2010) tarafindan gelistirilen UYEP’te (Ustiin
Yetenekliler Egitim Programi) yer alan gelisim kazanimlarindan hareketle kazanimlar
olusturulmustur. Bu form, bu kazanimlarin gelistirilmesi amaciyla katkilarmmizdan
yararlanmak i¢in hazirlanmistir.

Icerik basliklar1 ve kazamimlar asagidaki tabloda yer almaktadir. Kazanimlarin igerige ve
aragtirma amacma uygun olup olmadiklarina iliskin degerlendirme yapmaniz
gerekmektedir. Goriis ve Onerilerinizi ifade ilizerinde veya agiklama siitununda belirtiniz.
Konuya iligkin yeni kazanim Onerilerinizi boliim sonuna not edebilirsiniz. Degerlendirme
yaparken 5 “Tamamen uygun”; 1 “Hi¢ uygun degil” olmak iizere 5 dereceli olarak
puanlamanizi beklemekteyiz.

Katkilariniz i¢in simdiden tesekkiirler.

Dog¢. Dr. Tolga GUYER Hatice DURAK

Gazi Universitesi Gazi Universitesi

Gazi Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Bilgisayar ve Ogretim Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Teknolojileri Egitimi Bolimii
e-posta: tguyer@gmail.com,
guyer@gazi.edu.tr

Anabilim Dali Doktora Ogrencisi
e-posta: hatyil05@gmail.com
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Uygunluk Diizeyi

Maddeye iliskin uyarimz

Konu Bashklar1 | Alt konu Bashklar: Kazammlar PR
1 2 3 /oneriniz
Hayatinda karsilasilan problemlerin farkina
vartr.
Problem
Problem Czme Problem ¢6zme siirecini kavrar
Yazilim
GiRiS Programlama Dili ' Programlama kavramim kavrar.
(Kavramlar) Programlama Siireci
Temel algoritma ve akis
diyagrami bilgisi Programlama siirecini asamalara ayirir.
Scratchin kisa tanitimu
Basit 6rnek uygulamalar Farkli programlama dillerinin oldugunu
kavrar.
Algoritma mantigim kavrar
YAZILIM ww ... | Problem durumunu tammlayabilir.
GELISTIRME Problem ¢6ziim siirecinin
AN ALSiZ olanaklara gore analizi Problem durumuna olanaklara gore farkl
¢ozlimler iiretir.
Algoritma  ve Ak Tammlanan problemin ¢6ziimiine farkh
. yollardan ulagir.
YAZILIM Diyagrami Uygulamasi
GELISTIRME-
TASARIM Scratch Ortam | Problem ¢6ziimii igin {irettigi fikirlerin

Araglarmin Tanitimi

calisip ¢alismadigini test eder.
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Problem ¢oziimii icin gelistirdigi islem
adimlarinin en hizlv/kisa ve dogru olam
algoritma c¢izip sorgulayarak etkili ¢oziime
ulagir.

Belirlenen problemin ¢6ziim siirecinde
gerekli iglemler i¢in akis gemasi hazirlar.

Programlama  i¢cin  kullanilan  iglem
adimlarinin belirli bir kosula bagh olarak

Déngiiler aktigini fark eder.
Tekrarlama Programlama siirecinde problemini ¢6zmek
YAZILIM Blok kullanimlar1 icin degiskenleri belirler.
GELISTIRME- | Kosul Yapilari
KODLAMA Karakter-K ostiim Programlama siirecinde problemini ¢ézmek
Degisken icin degiskenleri kullanir.
Operator .
Programlama  i¢cin  kullamlan  temel
operatorlerin ne anlama geldigini kavrar.
Programlama siirecinde hata kavramini
kavrar.
Bir yazilimin kodlarinin okur/anlar.
Sunulan yazilim oOrneklerinde yer alan
YAZILIM algoritmik ve soz dizilim hatalarmi fark
GELISTIRME- | Yazilimin Test Edilmesi eder. . .
TEST Hatali bir algoritmay1 dogru ¢alisacak

bi¢gimde diizenler.

Programi  calistirmak  i¢in  gerekli
derleyiciyi kullanir.

Programm  hatasiz
iiretmesini saglar.

calisgarak  sonug
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PROJE
CALISMASI

Bireysel Proje Gelistirme
Uygulamalari

Proje gelistirme siirecini kavrar.

Cevresindeki problemlerden programlama
i¢in bir problem durumu seger.

Problemin  ¢Oziimiine yonelik proje
geligtirme siirecini planlar.

Hazirladigi ~ plam1  olanaklara  gore
degerlendirir.

Proje dokiimanim verilen bir sablona uygun
bigimde hazirlar.

Proje iiriiniin hatasiz c¢alisarak sonug
iiretmesi i¢in yazdig1 programu test eder.

Projesini ¢evrim-i¢i ortamda paylasir.
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Ek 4- BEP Uygulamasi iceriginin Belirlenmesine Yéonelik Ogretmen Anketi

Degerli 6gretmenler,

Bu mini anketin amaci ilkokul 2-3 ve 4. smiflarda iistiin yetenekli/zekali 6grencilere
bilisim teknolojileri dersi i¢in Bireysellestirilmis Egitim Plan1 (BEP) uygulanmasi
konusunda goriislerinizi almaktir. Ortalama 2 dakikalik bir siirede tamamlayacaginiz
anketteki sorulara vereceginiz yanitlar, bu ¢aligmanin basarili sonuclara ulasmasi agisindan
cok Onemlidir. Vereceginiz yanitlar yalnizca arastrma amaciyla kullanilacak, iciincii

kisilerle paylasiimayacaktir.

Yardimmiz ve degerli katiliminiz i¢in ¢ok tesekkiir ederiz.

Dog¢. Dr. Tolga GUYER Hatice DURAK

Gazi Universitesi Gazi Universitesi

Gazi Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Bilgisayar ve Ogretim Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Teknolojileri Egitimi Boliimii Anabilim Dah Doktora Ogrencisi

e-posta: tguyer@gmail.com, e-posta: hatyil05@gmail.com

guver(@gazi.edu.tr

1. Okulunuzun Adr :....
2. lliniz- Ilgeniz:. ...

3. Okulunuzda bilisim teknolojileri dersi i¢in ilkokul 2, 3 ve 4. smiflarda {istiin

yetenekli/zekali 6grencilere 6zel bir kurs ya da ders agiliyor mu?
a. Evet
b. Hayir

4. Okulunuzda iistiin yetenekli/zekali 6grenciler igin agilan bilisim teknolojileri

dersini hangi branstan 6gretmen(ler) yiiriitmektedir?
a. Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
b. Smif Ogretmeni
c. Diger:

5. Okulunuzda tstiin yetenekli/zekali §grenciler i¢in ag¢ilan bilisim teknolojileri

dersinde islenen igerigin kapsami ve ele alinan konular nelerdir?
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Ek 5-Kisisel Bilgiler, Bilgisayar ve Internet Kullanim Durumu Anketi

1-Kigsisel Bilgiler (Siz ve Aileniz):

Admiz Soyadiniz:
1- Cinsiyetiniz [ ] Kadin [ ] Erkek
2- Smifimiz ] 2.smif ] 3.smif ] 4.smif
3- Yasmiz 17 18 19 110 ] 12
[] Okuma yazmas1 yok [] flkokul
4- Annenizin Egitim Durumu []Ortaokul [] Ortadgretim (Lise)

] Universite

[] Lisansiistii

[] Okuma yazmas1 yok

[] Tlkokul

5- Babanizin Egitim Durumu []Ortaokul [] Ortadgretim (Lise)
[ Universite [ Lisansiistii
6- Kardes Sayisi (Siz Dahil) []Tek ]2 L3 []4 [ 5 ve daha fazla
[L11000 TL ve alt: [11001- 3000 TL
7- Ailenizin Aylik Gelir Durumu [13001- 5000 TL ] [1500 1,_ 7000 TL o
[ 17001 TL ve iizeri [ ] Diger (Belirtiniz)
2- Bilgisayar ve Internete Erisim ve Kullanma Durumu:
1- Evinizde bilgisayar var m1? [] Evet [ ] Hayir
2- En\;ir;lzde internet baglantis1 var [] Evet [ Hayr
3- Kag yildir bilgisayar (] Hi¢ Kullanmadim
kullaniyorsunuz? []1Y1l [12vil 13 Yul [ 14 Yil ve st
4- Kag yildir internet (] Hi¢ Kullanmadim
kullantyorsunuz? 1Yl 12 Yl 13 Yl [ 14 Y1l ve iistii
5- Interneti giinliik ortalama [ ] Kullanmiyorum
kullanma siireniz nedir? []1-3 Saat [ ]4-6 Saat []7-9Saat [ ]10+ Saat
6-Bilgisayar ve Internete daha ¢ok .
nereden ulastyorsunuz? [ Okul L1 Ev [ Internet Kafe
o , [|Hatirlamtyorum [IKendim deneyerek
7-Bilgisayar kullanmayi ilk kez nasil [CIKitap/Dergilerde [JArkadaglardan
ogrendiniz? (Birden fazla [JOkuld Clinternet kafed
secenek isaretleyebilirsiniz) ulda nternet kafede
L] Diger (BElirtiniz) ............ccuueeiiieeiiieee e,
) . [JHatirlamiyorum [JKendim deneyerek
8-In"t?rnet kqllanmgyl ilk kez nasil [IKitap/Dergilerde [ ] Arkadaslardan
ogrendiniz? (Birden fazla [JOkulda [Tinternet kafeden

secenek isaretleyebilirsiniz)

[ Diger (Belirtiniz) .....................

9- Daha once bilgisayar dersi aldiniz
mi1?

[ ]Evet ] Hayir
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Ek 6-Yan1 Yapilandirilmis Ogrenci Goriisme Formu

Bu goriisme sorularinin en dnemli amaci dgrencilerin siiregteki deneyimlerini paylagmak

icin firsat saglamaktir. GoOrligme sorulart yari-yapilandirilmistir. Asagida listelenen

gorlisme sorular, iki ana boliimde organize edilmistir.

Programlama hakkinda neler 6grendin?

Scratch hakkinda ne sdyleyebilirsin?

Problemleri farkli sekillerde ¢ozebilir misiniz? Ya da farkli yollarla ¢6zmeye calisir
misimiz?

Derslerde bagka hangi konularm 6gretilmesini isterdin?

Derste gereksiz gordiigiin, ¢ikarilmasini istedigin konular nelerdir?

Bu dersteki uygulamalarin sevdiginiz yonleri neydi?

Bu dersteki uygulamalarin  sevmediginiz yOnleri neydi? Bunlar nasil
tyilestirilebilir?

Web ortaminin kullaniminda hangi zorluklarla karsilastiniz?

Derslerde ve ¢evrim-i¢i ortamda programlama deneyimlerine arkadaslarinin katkisi
oldu mu? Sen arkadaslarina katki saglamak i¢in neler yaptin?

Proje Siireci

Ders sonunda proje hazirlaman sana ne tiir katkilar sagladi?

Proje ¢ergevesi: Proje fikri nerden geldi/nasil ortaya ¢ikt1?

Ogrenme siireci yeni fikirler iiretmene nasil yardimer oldu?

Proje siireci: Projeye nasil basladin? Proje hazirlarken takildigin noktalarda ne
yaptin?

Diger kisiler ve diger projeler: Ortamda paylastigin proje/projelerle ilgili diger
kullanicilarin tepkisi ne oldu? Bu tepkiler yeni seyler 6grenmen i¢in olumlu oldu

mu?
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Ek 7- Gozlem Formu

Gozlemler

Gegerli
degil

L.

Ogrenciler sunulan etkinligi anliyor.

Ogrencilerin sinif diizeyine gore sunulan
etkinligi anlama siiresi degisiyor.

Ogrencilere etkinlikler icin verilen siire
yeterli geliyor.

Ogrenciler verilen problemleri ¢cdzmekte
zorlaniyor.

Ogrenciler problemlerin ¢oziimii igin
farkli yollar 6neriyor.

Ogrenciler problemlerin ¢oziimii igin
sunulan yollardan en uygunu
secebiliyorlar.

Ogrenciler bir problemin ¢oziimii icin
plan yapabiliyor.

Ogrenci belirledigi problem gergevesinde
kendi kendine program yazabiliyor.

Ogrenci programin giktisini
hata/dogruluk y6niinden
degerlendirebiliyor.

10.

Ogrenci program giktisinin dogrulugunu
kontrol edebiliyor.

11.

Ogrenci program yazarken karsilastigi
problemleri kolayca ¢dzebiliyor.

12.

Ogrenci program yazarken karsilastigi
problemi ¢zemezse dgretmenine
soruyor.

13.

Ogrenci program yazarken karsilastigi
problemi ¢ézemezse arkadaslarina
soruyor.

14.

Ogrenci program yazarken karsilastigt
problemi ¢6zemezse ¢evrim-igi tartigma
ortamindaki tiim kullanicilara soruyor.

15.

Ogrenci performansi hakkinda
gozlemlenen diger durumlar nelerdir?

*Bu gozlem formunda yer alan maddeler asagidaki kaynaklardan yararlanarak
olusturulmustur.
e Brennan, K. (2013). Best of both worlds: Issues of structure and agency in computational

creation, in and out of schools. Doctoral dissertation, Massachusetts Institute of Technology.

e Kalelioglu, F., & Giilbahar, Y. (2014). The Effects of Teaching Programming via Scratch on

Problem Solving Skills: A Discussion from Learners’ Perspective. Informatics in Education,

13(1), 33-50.
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Ek 8-Harvard Universitesi Calisma Yapraklan (CH 1-22)

Bu yapboz parcalarini birbirine nasil uydurursun?
O Scratch programini ag
O Bazi yapboz pargalarini ortadaki “yazilar” alanna siirtikle

adim git

G derece don

o Pargalari nasil birlestirirsin?

o Parcalar1 nasil aymrirsin?

o Scratch’in kod boliimiinii incelediginde;
o Burada kag tane renkli parca vardir?
o Burada kag tane farkli sekil vardir?
o Bu sayfanin arkasina her seklin resmini ¢izin.
o Meydan oku! Biitiin parcalar1 en az bir diger parca ile birlestirmeyi deneyin.
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QERAT

o~ _--"_"* —-"'Ir —--"I -_:.-.-.-. r)

Sarkini yaz ve soyle!

o ”Sesler” meniisiinii bulun
o Bupar¢a ne ise yarar?

rmiyaw sesini bitene kadar cal

o Bu yapboz parcalarini nasil ¢alistirdin?
o Bu par¢a ne ise yarar?

o Bupar¢a ne ise yarar?

EERd notasim wurus cal
o Pargalar bir araya koymaya caligin.
Sesler hangi sirayla ¢aliyor?

o Bu 3 parcayi birlestirin ve bir sarki ¢alin

o Meydan oku! Bildigin bir sarkiy1 ¢almak i¢in bu 3 parcayi kullanmay1 deneyin.
Arkadagslarimn sarkini taniyip tanimayacaklarini gérmek i¢in sarkimzi siniftaki
arkadaglariniza galin.
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Sarkini baslatmak i¢in 3 yeni yol!

o Sarkilarimzdan birini kopyalayimn. Peki onu nasil ¢alarsiniz?

o Bu pargayi sarkinizla birlestirmeyi deneyin. Simdi sarkiy1 nasil baslatabilirsiniz?

- klandiginda

o Bu parga ne yapar? Parcada bulunan siyah iiggen ne i¢indir?

bozlu u tusuna basildiginda

o Bu parga ne yapar? Bu parcay1 kendi programiniz iginde kullanin!

| Karalteri tklandiginda

o Bu 3 yeni par¢anin sahip oldugu ortak 6zellikler nelerdir?

o Birkag yeni sarki yapin. Her sarkiy1 baslatmak i¢in farkli bir yol kullanin.

o Meydan oku! Sence bu pargalar neden bu sekilde sekillendirilmistir?
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Sarkindaki enstriimanlar ve kalanlar

o Bazen sarkilarm miiziklerinde sessizlik vardir. Bir sonraki notay1 ¢calmadan 6nce birkag saniye
beklemek i¢in bir yol bulun.
o Bunu yapacak baska bir yol daha bulun.
o Bu yeni parga ne ise yarar?

EnstHiiman i yvap

o Gegmiste bir 6grenci asagidaki sekildeki parcalarin onlarin bekledikleri sekilde ¢alismadigini
gordil.

@ notasin vurus cal
notasim m vurus cal

notasim m vurus cal

EnstHiinmam Ehld vap

o

Sen bu blogun “nasil ¢aligsmasini bekledikleriyle” ilgili ne diisiiniiyorsun?
Bu kod blogu ne yapar?

e}

o Tekrar deneyin! Bu kod blogu ne yapar?

e}

Meydan oku! “... i¢in enstriiman yap” par¢asini sarkinizda kullanin.
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Tekrar ve tekrar!

o Bu 2 parca yeni bir sekle sahip! Bu pargalari sarkinda kullanin.

- kez tekrara

.

siireki

o Sarkinin bir boliimiinii 8 kez tekrarlatin.

o Bupar¢a ne ise yarar?

‘bu bloklam durdur

biitiin bloklan durdur

o Meydan oku! Farkli sarkilar1 klavye ile baglatmay1 ve durdurmay1 deneyin.

= . ——— ., e ——— ———
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o Disa ¢ikmadan 6nce
o 90 derece ac¢ili bir resim ¢izin

o 45 derece agili bir resim ¢izin

o 180 derece agil1 bir resim ¢izin

o Biz oyun oynayacagiz. Sadece asagidaki gibi komutlar kullanacagiz: (ama herhangi bir say1
sOyleyecegiz).
o 90 derece saga doniin
o 45 derece sola doniin
o 3 adim ileri yiiriiyiin

o Simdi siz deneyin! Sadece yukaridaki 3 komutu kullanarak asagida verilen gorevleri yapmay1
deneyin ve kullandigimiz komutlar1 gérevlerin altina yazin.

o Daire i¢cinde dondiir.
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o Karenin ¢evresinde yiiriiyiin.

o Ucgen seklin i¢inde yiiriiyiin.

o Daire seklin i¢inde yiirliytin.

o Bagka bir kagit parcasi kullanarak zemin iizerine ¢izdiginiz seklin ve karakterine yon
vermek i¢in kullandiginiz komutlarin kopyasmu ¢izin.
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Bilgisayara geri don!

o Yeni butonuna tiklayarak yeni bir dosya agin.

o Hareket pargasini kullanarak kediyi ekranin bir kosesinden diger kosesine hareket ettirmeyi
deneyin

adim git

o Eger negatif bir say1 kullanirsaniz ne olur?

| o Eger sen asagidaki parcay1 15_derece ile kullanirsan ne olur?

o 360 derece ¢evirmek icin yukaridaki doniis parcasini degistirin. Ne oluyor? Neden? Bu
durumun nedenini arkadaglarinizla tartigin!

o Asagidaki 2 parcayi birlikte koyup ¢alistirdiginda neler oluyor? Neden?

¥ derece don

t) deraece don
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o Kedinin kendi etrafinda 3 kez donmesini saglaymn. Kedinin déndiigiinden nasil emin
oldunuz?

o Bazen kedinin nereye hareket ettiginin sdylemek zor olabilir. Kediyi kendi etrafinda

hareket ettirmeden 6nce agagidaki parcayi tiklayarak deneyin. Ne oldugunu yazm.

Kalemi bastr

o Bu pargalar ne yapar? (Yanlarma bir agiklama yazin)

Kalemle cizilenler temizle

o Noktalarla bir ¢izgi ¢izin (tekrar1 kullanmak isteyebilirsiniz).

|__ kez tekrara

g
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Sekil Yapalim!

o Yeni butonuna tiklayarak yeni bir dosya agin.
o Scratch’te 6grendiginiz komutlar1 kullanarak bir kare ¢izin.

o  Tekrar pargasini kullanarak bir kare gizmek i¢in yeni bir ¢aligma yapin.

- kez tekrara

-t

o Yeni herhangi bir par¢a kullanmadan kareyi daha biiyiik nasil yaparsimz?

o  Eskenar iiggen nedir?

o  Ucggen ¢izmek i¢in kullandigimz calismay1 eskenar iiggen ¢izebilmek icin nasil degistirebileceginle
ilgili bir plan yazin.
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o Scratch’te bir eskenar {iggen olusturun. Daha 6nce olusturdugunuz karede hangi degisiklikleri
yapmak zorunda kaldiniz?

o Bir dgrencinin nasil iggen olusturacagi konusunda kafasi karigiktir. Okulda eskenar iliggenin
bir agisinin 60 derece oldugu 6grenmistir. Bu 6grenci ag1 olarak 60 dereceyi kullanmaya
calistiginda o ¢alismadi, neden?

o  Altigen olusturun. Daha 6nce olusturdugunuz karede hangi degisiklikleri yapmak zorunda
kaldimiz?

o  Bir tekrar kullanarak arti igareti ¢izin.

o Asagidaki gibi yildiz ¢izin. Cizgileri ne kadar dondiirecegini nasil anladin?

o Meydan oku! Daha fazla sekil ¢cizmeyi dene!
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SCRATE]

e e N

Diinyaya isteginizi yayinlayin!!
o Asagidaki gibi bu bloklar1 birlikte koyun. Siyah oka tiklaman ve yeni isim "baglat-miyav"
yazman gerekiyor.

| ba slat-rnivav [ aldigimda

miyav | sesini bitene kadar calin

rmivav | sesini bitene kadar cahn

o Simdi bu blokta ¢ift tiklamak yerine, onu baska bir bloktan baslatacagiz. Asagidaki gibi
parcalar1 birlikte kullanin ve blogu olusturun

@ notasim m defa calin

notasim m defa calin

notasim m defa calin
aglat-rnivav | yaymnlayin ve bekleyin

@ notasim m defa calin

notasim m defa calin

@ notasim m defa calin

o Yukaridaki blok tlizerine ¢ift tiklayarak baglatin. Ne oluyor? Neden bdyle oluyor?

O “duyuru yap ve bekle” pargasinin yerine asagidaki®...duyurusu yap” pargasii kullanin. Nasil
bir fark oldu? " duyurusu yap ve bekle " ve " duyurusu yap" arasinda nasil bir fark var?

yaymlaymn
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o Son sayfa iizerinde ¢aligan bir 6grenci, asagida gordiigiiniiz resimdeki gibi parcalar1 bir
araya getirdi. Deneyin ve ne oldugunu ve neden oldugunu agiklayin.

| baglat-rmivav | aldigimda

miyav | sesini bitene kadar calin
rnivav | sesini bitene kadar calin
i notasim defa calin
Ll notasim defa calin

I . yaymlayin ve bekleyin
Ehd notasim defa calin
Xl notasim defa calin

ERd notasim defa calin

o Bir parcadan daha fazla parca “"miyav baslat caldigimda"” kullanirsa ne olur? Siz de bu
sekilde uygulamalar deneyin.

kg notasim defa calin | baslat-rriyav aldigmda

notasim defa calin rmivay | sesini bitene kadar calin
notasim m defa calin rivav | sesini bitene kadar cahn

| L av | yayinlayin ve bekleyin

EERd notasini [ defa calin | c-miyay | aldigimda
notasini defa calin
EERd notasimi defa caln

pop | sesini bitene kadar calin

Pop | sesini bitene kadar calin

o Dene! Neler oldugunu ve neden bu sekilde ¢alistigini agikla.

o Bir diger 6grenci blok i¢indeki “miyav sesini bitene kadar ¢al” pargasimi “pop sesini bitene
kadar ¢al” olarak agagidaki gibi degistirdi. Ama blok artik ¢aligmiyor. Nedenini agiklar
misiniz?

Bazlat-pop | aldigimida

miyav | sesini bitene kadar calin

rivayv | sesini bitene kadar calin

o Mesajim igeren yeni bir sarki yazimz.
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o Yeni diigmesine tiklayarak yeni bir dosya acin.

CAIN

o Bazen bir seye 2. kez tikladigimizda ¢aligmiyormus gibi goriilebilir. Bu pargaya 2.

kez tikladiginda neden herhangi bir sey olmadigim agikla.

x: ¥: konumuna gidin

o Asagidaki parcalarin her birini dene. Her bir par¢anin ne yaptigini yaz.

ELRd voniine doniin

dogru donin

o Asagidaki bloklar1 dene. ik blogun parcalarinin ikinciden farkini agikla.

sesini calin
sesini calin

sesini cahn

sesini bitene kadar calin
sesini bitene kadar calin

sesini bitene kadar calin
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o ki parganin farki nedir?

saniyede x: m ¥: m konumuna gidin

x: E ¥ E konumuna gidin

o Ilkini ne zaman kullanmak istersin?

o Ikincisini ne zaman kullanmak istersin?

o Meydan oku! Asagidaki parcay1 kediyi ekran {izerinde hareket ettirmek i¢in nasil
kullanacagimni dene.

" ile arasi rastgele secin’

o Bu par¢a ne yapar?
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o Yeni bir dosya agmak i¢in yeni butonuna tiklayin.
o Asagidaki yapboz pargalarinin ne yapacagimni diisiiniiyorsunuz? Denemeden 6nce
cevabini yazin.

sirekli
E-'g'F_-r Mouse basih? Jise

Soyle: siire: g saniye

-

o Buyapboz ne yapar?

o Bir 6grenci “siirekli” parcasina ihtiyacinin olmadigini diigiindii. Deneyin ve sonsuzluk
parcasina neden ihtiyacimz oldugunu agiklayin.

Eij_er Mouse bazih? Jise

Soyle: siire: P saniye

o Eger pargasini kullanarak bagka neler yapabilirsiniz?
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Kendi PAINT programini yap!

o Yeni bir dosya agmak i¢in yeni butonuna tiklayin
o Yeni bir hareketli resim agmak i¢in butonunu tiklaym.

o “things” klasorii igindeki “Drawing Pencil” iizerine tiklaym

Drawing Pencil
o “Drawing Pencil” bir kodla gelir. Onu ¢alistirmay1 deneyin. O ne yapiyor?

o Asagidaki blokta oklarin uclarindaki her bir parcanin ne yaptigini agiklayin. Bu parcalarin
neden 6nemli oldugunu yaziniz.

“thklandiginda

Kalem boyunu yapin

5 ekl

so— ——udphb bbb bbbl el Sl el DR e el 20

Eger Mouse basih? Jise

rmmouse jsaretcisi 'a gidin
Kalemi bastinn
Baska

Kal.emi Lkaldin
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o Kalemin rengini nasil degistirirsiniz?

o Kalemin ¢izgi kalinligini nasil degistirirsini?

o Meydan oku! Yukari ve asag1 oklarla kalem kalinligini kontrol edin. Sol ve sag oklarla
kalem rengini kontrol edin.
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Ucgan bir helikopter!

o Yeni bir dosya agmak i¢in yeni butonuna tiklayin.

o Yeni bir hareketli resim agmak igin butonunu tiklayin.
o ‘“transportation” klasoriine i¢indeki “helicopter1” {izerine ¢ift

tiklayn. @

helicopteri

o Helikopterini asagi ve yukari ugur.
o Yukari oka tikladiginda helikopter yukar1 hareket eder.
o Asagioka tikladiginda helikopter asag1 hareket eder.

o Helikopterini saga ve sola ugur.

o Sag oka tikladiginda helikopter saga dogru hareket eder.
o Sol oka tikladiginda helikopter sola dogru hareket eder.

o Helikopterin saga dogru bakip, sola dogru ugmasi biraz komik goériinebilir.

o Helikopterin dogru yone bakmasi i¢in yeni bir kostiim yapin.
o "Kostiim" sekmesine tiklaymn ve ardindan "kopya" butonuna tiklayin.

Karakter2

Kostiimler |

helicopterl

Duzenle J kopya JIOC
Did
Diizenle butonuna tikla ve helikopterin resmini bu parga ile
gevirin.
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o Simdi asagidaki resimde oldugu gibi helikopterin igin 2 kostlimiin olmali.

Karakter2

j Yazilar | Kostiimler :‘ Sesler |
veni kostiim: amera

1

helicopteril

 Duzenle J{ kopya J0J
helicopterz?

Diizente J{ kopya J0J

oHelikopter sola uctugu zaman yeni kostiimii kullanin.

o Bu par¢a ne yapar?

helicopterz | kostimiine gecin

o Meydan oku! Helikopter programini daha etkili yapabilecek bir yol bul ve ¢aligtirmay1
dene!
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Elektronik Klavye!

(0]

Bir 6grenci elektronik bir klavye yapmaya bagladi! Onun suana kadar yagtigi blok sence
nasil ¢aligir?

a | usu hE_IE_IlI:iI.ﬁl'I.'II:iE.I-

| 5 tusu I:I,;I_EIIdlﬁlnd-El.-

notasin defa calin

notasin defa calin

a3 tusu hasllc-l.l.i_ii-lm:.l.a'

notasim m defa calin

f | tusu hi_ls.lld;ﬁl'l.'ll:ii.l-

3T

notasim defa calin

Bu elektronik klavyede bazi tuslar miizik notalar1 yerine bateri ritmi galar. Q, W, E ve
R tuslarmin her birine basildiginda farkli bir bateri ritmi ¢ikaracak sekilde yapin.

Elektronik klavyemizde ses seviyesini de kontrol etmek isteyebiliriz. Yukar1 ok ses
seviyesini arttiracak ve asagi ok ses seviyesini azaltacak sekilde olusturun.

Elektronik klavye ile birgok farkli enstriiman oynatilabilir. 1, 2, 3 ve 4 tuslarina
basildiginda elektronik klavyeyi farkli enstriiman gibi kullanacak sekilde olusturun.

Elektronik klavyene biraz daha fazla miizik notasi, bateri ritmi veya kontroller ekleyin!
Her birinin ne yaptigim gostermek i¢in 2. sayfadaki tuslar etiketleyin.
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Kostiimler!
o Yeni bir dosya agmak i¢in yeni butonuna tiklayin

o Yeni bir hareketli resim agmak igin butonunu tiklayin.

o “people” klasorii igindeki herhangi bir karakteri izerine ¢ift tiklayarak se¢in. Ornegin
asagidaki resim “ballerina-a”’yi segerseniz nasil goriinecegini gosterir.

ballering-a

o

o Sectiginiz karakterin en_az 2 resmi oldugundan emin olun.

o Simdi yeni bir karakterin (hareketli resim) var. "Kostiim" sekmesine ardindan "Igeri
aktar" butonuna tiklaym

Karakterz

Kostiimler

o "ceri aktar" butonuna tikladiktan sonra, karakterinin diger resimlerinden bir tanesine
cift tiklayin. 2 “kostiime” sahip olmaniz gerekiyor.
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o "Yazilar" sekmesine tiklayarak yapboz parcalari ile caligmaya geri doniin.

Karakter?

o Bu blogun ne yapacagini diisiiniiyorsunuz? Ni¢in?

f = tlklandli_iilm-:la

| 'def.a telkradaymn

Sonraki karakter

o Deneyin! Bu blok ne yapt1? Neden? Neden bu sekilde goriintiyor?

o Bunu diizeltmeyi deneyin! Daha iyi goriinmesi i¢in yapmaniz gerekenleri agiklayin!

Simdi begendiniz mi? Daha iyi goriinmesi i¢in neyi degistirmek isterdiniz? Oyleyse
deneyin!

Yakinda Scratch’te KENDI fotograflarimizi kullanacaksin! Programda kullanmak
istediginiz ii¢ pozun nasil olacagini asagiya yazin ve bu pozlar1 hazirlayin.

o 1
o 2
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Bir Oyun! 2 Karakter Konusuyor...

o Yeni bir dosya agmak i¢in yeni butonuna tiklayin

o Yeni bir karakter (hareketli resim) agmak i¢in butonunu tiklayin.
o Bir karakter sec¢in ve ¢ift tiklayarak projenize ekleyin.

o Ikinci bir karakter (hareketli resim) daha segmek igin tekrar butonunu tiklayim ve
cift tiklayarak bir karakter se¢in.

o Asagidaki resimde gordiigiin gibi ekranin sag alt tarafinda 3 tane karakterin olmali. Eger
farkli karakterler segersen, resimdekinden farkli gortilebilir

Yeni karakter; ﬁl}f i':? ?»:1.7

wi =136 yi-425

Karakte... Karakte... Karakte...

o Kedi ya da diger bir karakteri farenin sag tusuna tiklayip sili segerek silebilirsiniz.
o Ilk karaktere tiklayin ve "yazilar" sekmesine gidin. " yazilar" alamna bu blogu koyun.
"bosluk" tusuna basarak ¢aligtirin. Bu parca ne yapar?
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o Simdi ikinci karaktere tiklayin ve "yazilar" sekmesine gidin. O neden bos? Bosluk”
tusuna basarak ilk karakterinin kodlarin1 hala ¢alistirabilir misiniz?

o Bublogu 2. Karakterin “yazilar” sekmesine koymayi deneyin. iki karaktere
koydugunuz kodlar ayn1 zamanda ¢aligir mi?

lpalssti¥] siire B saniye disiunin

o Ilk kodun tamamim kullanmay1 deneyin. O nerede? Nigin bu bloklar birlikte degil?

o Duyuruyu kullanin! Ik karakterine ”merhaba” dedirtmeyi deneyin. Sonra bir mesaj
yayinlayin sonra 2. Karakterine diisiinmesi i¢in “Hmmm...’1” bir mesaj yayinlayin.
Bunlari nasil yaptiniz?

o Meydan oku! Bir oyun olusturun! Karakterinizi konusturun ve sonra &teki karakterin
bir seyler sdylemesi i¢in bir mesaj yayinlayin. Her karaktere en az 2 sey sdyletin. Bunu
nasil yaptigimiz aciklaym?
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Giris Ekranu...
Oyunlarin bir¢ogu giris ekraniyla baglar. Bu girig ekrani iizerine tiklanildiginda kaybolur.
o Yeni bir dosya agmak i¢in yeni butonuna tiklayin
o Bu defa karakteri (hareketli resmi) yeni bir yolla olusturacagiz. Bu defa yeni bir karakter
olusturmak i¢in bu butonu tiklayin.
s

o Karsmiza bdyle bir ekran gelmesi gerekir:
‘Grafik Diizenleyic

|
# |z |a| 00|

I o Pe— 4
BOOCCOEEE s
NEOSCNEE
N T
HE BrEEE
ANEEEEEN

EEEECCOE 2,00 &

Kostim merkezini ayarla 3

 TaAMAM J i J

o Bir renk segin ve sonra boya kovasi simgesini tiklayin.
& ﬁ‘ &) O O |

=
N|T || &S

Boya kovasini kullanarak tiim tuvali segtiginiz renk ile boyaym.
o Tamam "1 tiklaym. Simdi ekranda biiyiik bir dikddrtgen olmalidir.
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o Yeni karakterin (biiyiik dikdortgen) kod alanina asagidaki kodu koyun. Bu kod ne
yapar?

tusu basidiginda
0D defa tekradayin
efektini ile degistirin

o“Hayalet efektini degistirin” parcasini bulmak i¢in herhangi bir sorun yastyorsan, “renk
efektini degistirin” parcast ile baslayin ve siyah liggene tiklayn.

renk | efelktini ile degistirin

o Nasil daha yavag karartabilirsiniz?

o Nasil daha hizli karartabilirsiniz?

o Siisleyin! Kostlimii {izerinde senin isminin yazdig1 giris ekran1 yapmak i¢in diizenleyin.
Ne eklediniz?

oMeydan oku! Bu giris bir ekranim yaptiginiz oyuna ekleyin. Oyununun animasyonunu
baglatmak i¢in yaym kullanin
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Tikla Tikla Tikla... WOW...

Bu calisma kagidinda karakterin iizerine 3 kere tikladiginizda havaya ziplayacagi bir proje
yapacaksiniz.

o Yeni bir karakter (hareketli resim) agmak i¢in butonunu tiklayin.

X

B a o .. . .. F fantasyl-b
o “Fantasy” klasorii igerisindeki fantasy1-b karakterini segin.

o Simdi hareketli bir resim var. “Kostiim” sekmesine tiklayin ve “fantasyl-a” kostliimiinii ige aktarmak
icin” ige aktar” butonuna tiklayin.

fantasyl-a
i o Baslamak i¢in, Karakterin {izerine tiklanildiginda “fantasy1-b”

kostiimiinden_“fantasy2-a” kostliimiine gegen ve “WOW!” diyecek bir program yapmak istiyoruz.
Bunu yaparken en ¢ok zorlanilan nedir?

o Karakter tizerine kag kez tiklanildiginin kaydini tutmak icin bir degiskene ihtiyacimiz var.
Yeni bir degisken olusturmak i¢in “Degisken olusturun” butonuna tiklayin.

I Degisken olusturun I

o Degiskenin ismini “Tikla” koyun.
T

Degisken adi?
Tikla

W Tum karakterler icin ) Sadece bu karalkter icin

TAMAM iptal
= =
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o Degiskenler meniisiinde “Tikla” degiskeninin yamindaki onay kutusunu tiklayarak
degiskeni goriintiileyin. Asagidaki gibi goriinmelidir.

Tikla kadar degistirin

Tikla | [ yapin

Tikla 'i B[ yapin

Tikla

o Bu iki par¢a arasindaki fark nedir? Onlar1 deneyin.

Tikla [t [l wapmn

o Bu blok ne yapar?

Karakter? tklandigind

Tikla | kadar degistivin

o Asagidaki blogu olusturun. Bu bloktaki herbir par¢anin ne ise yaradigini agiklayin.

_l ; hk_lal‘ldl:ﬁlnt.li.l.

Sirekli

*3er  Tikla = H ise
fantazyl-a |kostimiine gecin

Soyle: siire: B saniye

1M E Yapin

—agka

fantasyl-b | kostiimiine gecin

—_— -
-

Meydan oku! 3 kez tiklandiginda kendi ¢evresinde dans eden bir karakter yapin.
o Bagka ne i¢in degiskenleri kullanabilirsiniz? Deneyin!
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Ordek Avi-Remix!

o  Scratch Internet sitesine (http://scratch.mit.edu) gidin ve giris yapin.
o Ordek avi “duck hunt” kelimeleri ile arama yapin ve bulduklarinizi Scratch’te agmak igin
bilgisayarniza indirin.
o Farkl hareketli resimlere bakin.
o Hangisi en karmagik?

o Hangisi en az karmagik?

o En ¢ok kostlimii olan hangisi?

o Ordegi 3 kez kagirdiginizda ekran pembeye doner ve “ugup gitti” yazar. Bu arkaplani bulun
ve arkaplan rengini degistirin. Onu nerede buldunuz?

o  Sprite23 i¢in komutlara bakin. _—
o Komutlarin yaptigmi a¢iklayin Hm;

Spritez3

o Anlagilmasi en zor boliimii hangisi?

o Oyun basladiginda ana ekranini karartm. .Nasil yaptiniz?

=7
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o Sprite5 i¢in komutlar1 kontrol edin.

startgame  haberi gelince

shots EIJIEI.H'I
x: -195 JVH noktasna git

XD sanive bekle
iste ok
9 katman alta i

startgame  haberi gelince
siorekli tekrarla
eger shots — §§ ¢

. icshot lohg
— o Ne zaman ¢alistirir? Ne yapar?

noshots

Ne zaman calisir? Ne yapar?

everyonehide | haber gelince Tammlaym:

Ne zaman calisir? Ne yapar?
Tammlayln: startgame  haberi gelince

o  Bu drdek avi oyununu daha iyi nasil yapabilirsiniz? Neyi degistirirdiniz? Deneyin
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Film!!!
Bir film yapmadan 6nce her zaman detayli bir plan yapilmalidir.

o Senin filminde hangi karakterler bulunacak?

o Filminin sahnesi, dekoru(sahneleri,dekorlar1) ne olacak?

o Filminin konusu ne olacak?

o Scratch’de yapmak istediginiz iki karmasik isi listeleyin ve bunlari nasil yapacaginizi
anlatin,

o Scratch’de yapamayip da keske yapabilseydim dediginiz sey nedir?
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o Filmindeki 6nemli olaylarin taslagini asagidaki alanlara ¢izin.
o Bir hikaye kart1 filmin 6zetinin bir ¢izimi gibidir.
o Her fotografin altina ¢izimlerle ilgili tamimlama/agiklama koyun.

o Filmin i¢in bir girig ekran1 yapin. Nasil yaptiniz?

o Filmin sonuna jenerik (bitis metni/tamtim yazis1) ekleyin. Nasil yaptiniz?
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Hareketli Fotograflar!!!

o Kendi fotograflariniz1 ya da arkadaslarimzin fotograflarim alip bilgisayara kaydedin.
o Sen ya da arkadaslarin fotografta ne yapiyor?

99 ¢

o Kostiimler sekmesine giderek “Ice aktar” ‘a tiklayin ve biitiin fotograflar1 i¢e aktarm.

o Fotograflar1 animasyon yapmak i¢in kostiimleri kullanarak dongti kurun.

o Nasil yaptimz?

o Hangi pargalar1 kullandiniz?

o Yukar oka bastigmizda fotograflar rengi degissin. Nasil yaptiniz?

o Projenize iligki kurabileceginiz baska karakterler koyun.
o Kullandigimiz ekstra karakterlerden biri neydi?
o Onunla nasil etkilesim kurdunuz?
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CiANA

Begendigin bir projede istedigin degisiklikleri yap!!!

o Internette ilk giin gordiigiiniiz bir Scratch projesi segin ve onu indirin.

o Buprojede en begendiginiz 3 sey neydi?

o 1:
o 2:
o 3:

o Bu projede gelistirilebilir oldugunu diisiindiigiinliz 3 sey nedir ve bunu nasil

diizeltebilirsiniz?
o 1:
o 2
o 3:

o Bir Scratch dosyasi agin.
o En basit karakter hangisi?
o En karmagik karakter hangisi?
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o  Giris ekranim degistirecek olsaniz neyi/nasil degistirirdiniz?

o  Projede karakterin hareket edecegi iki tane yer bulun. Onlar neler? Burada karakterlerin
hareket ettigini nasil biliyorsun?

o  Projedeki bazi karakterleri daha hizli hareket ettirmeyi deneyin. Bunu nasil yaptiniz?
Calisti m1?

o  Projeyi ¢alistirmak(oynatmak) i¢in hangi diigmeye basmaniz gerekiyor? Ya da proje ile
calistiginda (oynamak) durdurmak i¢in hangi diigmeye basmaniz gerekiyor?

o Projeyi farkhi tuslara basmaniz veya farkli seyleri tiklamamiz gerekecek sekilde
degistirin. Ne degistirdiniz?

o Meydan Oku!! Daha Once listelediginiz, proje hakkinda sevmediginiz
hoslanmadigimiz seyleri diizeltmeye ¢aligin. Ne yaptigini veya bununla ilgili zor olanin ne
oldugunu agiklaym:

o Degisiklik 1:

o Degisiklik 2:

o Degisiklik 3:

201



Ek 9-MIT Media Lab Calisma Yapraklan (CM)
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Baslangls

SCEATCH zenin kendi atkilesimli hikayalering, animasynilann, apanlanm, mildk
we resimilenini olusturmana izin veren bir programlama dildir.

B aais L i L ot i |
BT, FoAR G B Do Daeenls FayiaaEr yasan 5w s e SN

Bu salsma kadud) SCRATCH e hir projenin nasil yvapilacaiin Qodsterir,
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Kiarlnal

Alpkma

0 S dwrscn danin

8 4 derscs dasan

mu‘inlr' il nd i

rined Araln

=t B vt RN homaninsng ks

u githin

Bir HAREKET hlodunu ¥azilar alarura siinmiklayii

Hareloat Kontral
Karakter2
Gopundng Algilarna

Ses Operatdrer

Dedigkenler

adim gidin €1 adim gidin

. derece domin

Surikledifginiz binda tklpyarak <edive harsket veriniz.

ratch, mit.edu
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10 ST 17
(A5 Akustik Bas Davil
363 Bos Dawvul 1
373 konara Eagdirmak
283 akustik Kapan =5
AT Alkislama
CHT Pl lrorade Tr=mrniml
(1) Bisa vatay Davul
a2y Eapahl Zil
43} Yatay Davul
(423 Sypakn i
£45) Kima Dl
f2ad Ak =il
240 Kisa-LUrea sl
287 BOvak Davul
190 Zil Sesi L

Acilir menlyi tiklayarak farkl baterileri secebilirsin,

atchomit.edn
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adimi gidin

ERd bateriyi BFEE) defa calin
m wvidinn gidin

Bir difjer HAREKET Dloduriu ekle,
Blok igine tiklayim ve eksi igarali yaeon

adumn gidin

bateriyi @ defa caln

adim gidin Heraangi bir bloga Lklayn ve caligbinn.

adm gidin

ERd baterivi (R defa calin
m adim gidin

E bhateryi defa calin

Bir basks BATERT AL blndrru sklayin va sonra aghe menidan bie bater secin.,
Tiklayin ve calistinn.

http:fineratchomit edu EGR}LTGH

206



Lot [y a e e
[ SR

e

Gir TEKRAR blugurm stniiklayin i lok ko osiineg Biakn,
Biger bloklan surikleyerel telorar biodunun iging bi-akin,

L] [ JELTIM TR Kodun kag ke tekrzr adecadini dedistirebilirsi
B efa tabradayin

admm gidin
bateriyvi [ defa calin

adim gidin Tiklayin ve calistinit.
Rl baterivi defa calin

=

SCRATCH
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BT adurpcni
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Wow try something ditferent...

Karaal

.-: E“ Karaktarz

Alana

T | T thuagnds
Smraddbarakiar terfac (SRR wire: (6 wamies

Bl Eeiim =
: i

Syl FTETY] aura: [ i 8 orterivi (TER) defocain
statevi [RNEED B sémcidin

R baturiyi CED) dafw caln
T =k ) mankye deiainln

i RE DT T

ranke ek on [ ke duegatnn

nabefeldnd [ von

Srakhe aFabrtl il s mbbgin Tani karakter: %3

REMK EFEET] logunu sirik evin ve lkod alanna birakin.

renk | efektini ile degistirin

Me yaptigin garmek igin tiklayin.

http:Srneratch, mitedu

ACRATCH
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Lanuaum

Spen

shdindij nda
2zqhab i b kigards
Eavkind tdanegnds
BY gt habdiin

Sundik
p |

m ke bolarcaLogwn

hbp:frseratch miteda

Mhiareddyrada
svhe: [FRTER L wirs: [ waniyu
P et by
B i e
1~ (AT o 2 [T
gakn
L ki e Wi

b s bawklrprds

=k afukcini B de deingtim

< | tugu bamldgmda

Simdi klavyenizdaki bogluk cubudguna basin.

yukar ok
agadl oku
saf ok
sol ok
bogluk

Anlr meniiden farkh bir secenek segebilirsing

SCRATCH
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http:Srneratch, mitedu %RLTGH
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Scratch'te nar nesne
karaktar (sprite)
alarak adlandinir,

Funl karakicr

-
Yeni karakter eklemek icin - b
bu butona birine tiklayin.

| Kitiiphaneden segin,

g | Kendi karakterinizi yapin.

Supriz karakter gatinn,

A5ekildel karakteri eklerizk igin
|"Pacple” klasinire tklayn ve
|"Cassy Dance” scain.

httpetfzerat chomnlt.edn an MTGH
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11 Kesfet

simdi karakterine ne vapacadini sdylayebilirsing Deneyin ve kesfedin.

SES EKLEME

Sesler sekmesing biklayin,

Bu butona tklayin

Zesind kaydelmeak vin kayl
butenuna tiklayin

Sonra, yazilar sekmesine Gk syin v
"Ses Cal't tildayin.

Azl meniyt tiklayin ve
istediginiz sesi secin.

_-..-u-,-.-hrn s calin

KOSTUM DEGISTIR
Karzkterin icin hirden tazla kostim
secehil rsin,

Gadarli kosliimil dedislirmek icin,
kostiim sckmesine tilklayin,

Sonra karakterin igin farkh kost(mlers
tikla.

ANIMASYON
Scn kostdmrlor arasinda gecis vaparak bir
animasyan vapabilirsin.

MAZILAR sek-nesin biklsbin

Kostiirm er arasinda gegis yapmak icin
bir lomut sledu alugtunan.
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Kaydet ve Payla§

Fraojeni covim-ici ortamda paylasmak igin giris vapin.

http://scratchomit.eduy

"Dosya Mends(-Bi gisavanmdan Yikle"ve tklavin ve bilgisavannda kayvith alan bi-
projeyi s rach prograrmmn sitesing wiklemelk icin sagin,

[ Pty | % P sonfusam bk
o |@
_—
R 8 e i ) : B0 i
b ok et T
et ]
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Ek 10-Programlama Ogretim Siireci Plam

HALIM SASMAZ ILKOKULU

2014-2015 EGITIM-OGRETIM YILI II. DONEM YILLIK PLAN

< o
AY E &3 E Konu Bashklari Alt konu Bashklari Kazammlar Etkinlikler | Ders gerecleri
=
= =%
Problem Hayatinda karsilasilan  problemlerin
Problem Cozme farkina varir. CHI
23-27 ) Ss(jrzaltl(l:rlﬁn Kisa tanitmi Problem ¢6zme siirecini kavrar Etkinlik-1 Ornek projeler
Subat Scratch Ortam Scratch-EBA
GIRIS Araclarmnin Tanttim Programlama kavramini kavrar.
(Kavramlar) .
Programlama Siireci Programlama siirecini agsamalara ayirir.
Temel algoritma bilgisi Ornek proieler
E 2-6 Mart > Scratch Ortam | Algoritma mantigimi kavrar Etkinlik-2 Scratcﬁ)— EIJB A
; ~o Mviar Araglarmin Tanitimi Aloor - = I
A goritma ile problem ¢6zme siirecinin
Basit 6rnek uygulamalar | . .
Onemini fark eder.
YAZILIM Dbl coziim Problem durumunu tanimlayabilir. CH2
9-13 Mart | 2 GELiS‘TiRME stirecinin olanaklara Problem durumuna olanaklara gore Etkinlik-3 Taninmigs  Kisilere
ANALIZ gore analizi farkli goziimler tiretir. Ait Videolar
YAZILIM Algoritma uygulamast, Tammlanan problemin ¢6ziimiine farkli CH3
16-20 P— .. yollardan ulagir. . e CH4
2 GELISTIRME- Programlama siirecinde e e Ao Etkinlik-4
Mart TASARIM taSarImn 4Samas] Problem ¢6ziimii i¢in irettigi fikirlerin CH14
? calisip ¢alismadigini test eder. CH9
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Problem ¢o6ziimii i¢in gelistirdigi islem
adimlariin en hizl/kisa ve dogru olani
algoritma ¢izip sorgulayarak etkili
¢Ozlime ulagir.

eder.

Hatali bir algoritmay1 programin hatasiz
sonu¢ lretmesini saglayacak bigimde
diizenler.

CHS
CHI11
3. 27 Programlama i¢in kullanilan islem CHI13
Mart adimlarinin  belirli bir kosula bagh | Etkinlik-5 CH15
olarak aktigimi fark eder. Programlamada
Déneiil dongiilerin  6nemini
T Ol?rgu ler anlatan video
YAZILIM He ?{r arII<1a 1 Programlama siirecinde karakterlerin CHo6
GELISTIRME Blaorli lflilla(r)lilrlllllfailrl istenen degerlerle hareket ettigini fark | Etkinlik-6 | CH7
KODLAMA Karakter-Kostiim eder. — — CHE
30 Mart-3 Degisken Programlama  siirecinde  problemini
Nisan Operator ¢ozmek icin degisllfenl'eri belirler. | Etkinlik-7 CHI18
6-10 Nisan Programlama  siirecinde  problemini CHI6
¢ozmek icin degiskenleri kullanir.
13-17 Programlama i¢in kullanilan temel
Nisan operatorlerin  ne anlama geldigini | Etkinlik-8 CH17
kavrar.
<Zg Programlama siirecinde hata kavramini
E kavrar.
Bir yazilimin kodlarinin okur/anlar.
20-24 YAZILIM 4 T Sumul im 6rneklerind 1 .- Ornek Projeler
Ni GELISTIRME- Yazilimin Test Edilmesi | Sunulan yazilim ornekierinde yer alan | Etkinlik-9 H19
15an TEST algoritmik ve s6z dizilim hatalarim fark ¢
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. . | Proje gelistirme siirecini kavrar.
27 Nisan-1 Byl HIOE — CH20
Mavi Gelistirme Cevresindeki problemlerden | Etkinlik-10 CM
yis Uygulamalari programlama i¢in bir problem durumu
secer.
Problemin ¢oziimiine yonelik proje
i gelistirme slirecini planlar.
4-8 Mayis Bireysel Proje Problemi - snelik | Etkinlik-11
Gl r? emin “goz.ur.nulnel yonelik proje CH20
11\/}:1‘5S PROJE U ol gelistirme stirecini planlar. Etkinlik-12 cM
Y CALISMASI Proje dokiimanimi verilen bir sablona
E uygun bigimde hazirlar.
§ Bireysel Proje . . . .
18-22 w Proje dokiimanini verilen bir sablona e 1. CH20
Mayis Colllyaivin uygun bigimde hazirlar It Tl CM
Uygulamalari ’
Bireysel Proje C
25-29 L Proje iirlinlin hatasiz g¢alisgarak sonug - CH20
Mayis Colllyaivin iiretmesi i¢in yazdigi programi test eder Rl CM
Uygulamalari '
E s BIREYSEL
Z | oz PROJE Bireysel Proje Sunumu | Projesini ¢evrim-i¢i ortamda paylasir. Etkinlik-15 | CH20
S aziran SUNUMU
<
=

*CH: Calisma Yapragi (harvard.edu)
*CM: Calisma Yapragi (mit.edu)
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Ek 11-Programlama Ogretim Siireci Etkinlikleri
ETKINLIK 1

Hafta:1
Tarih: 23-27 Subat 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar
e Hayatinda karsilagilan problemlerin farkina varir.
e Problem ¢6zme siirecini kavrar
e Programlama kavramimi kavrar.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar
e Problem, problem ¢6zme, programlama kavrami, Scratch ile programlama giris.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarmda her &grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢alismaya uygun sekilde oturma plani yapilmistir.
Kaynaklar
e CHI
e Ornek Projeler

o http://scratch.eba.gov.tr/ornekler/agirlik. html

o http://scratch.mit.edu/studios/137903/

e Scratch Arayiliz Tanitimi

o http://scratch.eba.gov.tr/arayuz.html

Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi
Plan

e (20 dakika)Bu hafta 6grenenler Scratch 6rnegi ¢ercevesinde programlama kavrami

ve ile tanigir. Scratch’in tanitimi, program editdriinii nasil kuracaklar: anlatildiktan
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sonra Scratch’m agilarak “CH1” ile ortami tamimaya ydnelik kesif yapmalari
saglanir. Ogrenenlere bu konudaki bilgilere ders disinda cevrim-i¢i ortamda

ulasabilecekleri soylenir.

(10 dakika)Scratch’in genel olarak incelenmesi saglandiktan sonra “bilgisayar bizi
nasil anlar ve bizim verdigimiz komutlar1 nasil yerine getirir?” sorusu iizerine
diistinmeleri saglanir. Diislincelerini paylasan dgrenenlere programlama kavramini

ve programlama siirecini kavramalar1 i¢in bilgi verilir.

(5dakika) Programlamaya  baslayan  Ogrenenlerle Scratch  sitesine
(http://scratch.mit.edu/) nasil iiye olup ortama girecekleri paylasilir. Ogrenenlere,

bu konudaki bilgilere de ders disinda ¢evrim-i¢i ortamda ulasabilecekleri sdylenir.

(15 dakika)Ogrenenler Scratch sitesinde var olan projeleri incelemeleri igin
yonlendirilir. Sitede yer alan projelerin ne tiir bir ihtiyaca cevap vermek i¢in hangi
amagla yapildigini kesfetmeleri i¢cin 6grenenler projeleri incelerken “projenin nigin

yapilmis olabilecegini diisiinerek uygulamalar1 inceleyiniz ” diyerek yonlendirilir.

(10 dakika)Ogrenenlerden inceledigi projelerde ele alman problemi acik sekilde
ifade etmeleri istenir. Ogrenenlerden “problemin ¢dziimii i¢in ne yapildigini ve
nasil bir siireg izlendigini” anlatmalari istenir. Ogretmen karsilasilan bir problemin

¢Oziimil i¢in gelistirilen problem ¢6zme siirecini agiklar.

(20 dakika) Ogrenenlerden bireysel goriisme sorularini doldurmalari istenir.

Hafta 1 Ders Dis1 Gorevi

Ders disinda Scratch ¢evrim-i¢i ortaminda 6gretmen ile birlikte olusturulan hesaba

Ogrenenlerin giris yapmasi ve ortamin incelenmesi,

Scratch’in herhangi bir bilgisayara kurulmasi i¢in ¢evrim-i¢i ortamda yer alan
“Scratch Kurulum Kilavuzu” incelenerek ve Ogrenenlerin kisisel bilgisayarina

Scratch kurulmasi,

Cevresinde gozlemledigi Scratch kullanilarak c¢oziilebilecek problemleri tespit
etmeleri ve bunlar1 listeleyerek cevrim-i¢i ortamda arkadaslariyla paylagmasi

istenir.

Haftalik yansima raporu

Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri
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Var olan fikirleri ya da iirlinleri yeniden tanimlamaya ve bi¢cimlendirmeye ve yeni

fikirleri entegre etmeye yonelik iiriinlerin gelistirilmesi i¢in firsatlar saglanir.

Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarmmlanir.

Bagimsiz ve bireysel ¢alisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢inde yer

alir.

Programlarda ag¢ik uglu—birden fazla dogru ¢6zlimii ya da yanit1 olan etkinliklere ve

problemlere agirlik verilir.
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ETKINLIK 2

Hafta:2
Tarih: 2-6 Mart 2015
Ders Saati:2
Kazanimlar

e Programlama siirecini agamalara ayirr.

e Algoritma mantigini1 kavrar.

e Algoritma ile problem ¢dzme siirecinin dnemini fark eder.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

e Programlama siireci, temel algoritma bilgisi, Scratch ile programlamaya giris.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her &grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmistr.
Kaynaklar
e Ornek Projeler

o http://scratch.mit.edu/studios/137903/

e ScratchArayiiz Tanitimi

o http://scratch.eba.gov.tr/arayuz.html

Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi
Plan

e (20 dakika)Ogrenenler Scratch sitesinde var olan projeleri incelemeleri igin
yonlendirilir. Sitede yer alan projelerin ne tiir bir ihtiyaca cevap verme, hangi
amacla yapildigin1 kesfetmeleri igin 6grenenler projeleri incelerken “projenin nigin

yapilmis olabilecegini diisiinerek uygulamalar1 inceleyiniz ” diyerek yonlendirilir.

e Ogrenenlerden inceledigi projelerin nasil yapilmis olabilecegini diisiinmeleri
istenir. Ogrenenler “program gelistirmek icin ne yapildigini ve nasil bir siirec
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izlendigi” hakkinda goriisleri alindiktan sonra 6gretmen bir programin gelistirilme

stirecini agiklar.

(20 dakika)Ogrenenlere “siz olsaniz incelediginiz projede ele alman (belirlediginiz)
probleme farkli nasil ¢dziim iiretirdiniz?” problemi sunulur. Ogrenenlerin
problemlere farkli ¢oziimler iiretme becerilerinin gelistirilmesi amaglanmustir.
Ogrenenlerden iirettikleri ¢oziimlerin asamalarini basit adimlarla sirali olarak ifade
etmeleri istenir. ifade edilen islem adimlarindan ¢dziime ulastiran en uygunun
secilmesi istenir. Ogrenenlere “algoritma kavrami” ve “algoritma ile problem
¢ozme yaklagimlarindan uygun olaninm secilmesi” konusunda bilgilendirme

yapilir.

(30 dakika)Giinliik hayattan basit problemler "TV'yi agmak, bilgisayar1 a¢gmak,
ekmek almak vb." 6rnek bulmalar1 ve bunlar1 ¢6zmek i¢in kullanilan farkl ¢6ziim

yollarinin algoritmalar1 olusturmalar1 istenir.

(10 dakika) Ders sonunda 6grenenler olusturduklari islem adimlarini arkadaglarina

sunar.

Hafta 2 Ders Dis1 Gorevi

Ders disinda Scratch ¢evrim-i¢i ortaminda 6gretmen ile birlikte olusturulan hesaba

Ogrenenlerin giris yapmasi ve ortamin incelenmesi,

Scratch’in herhangi bir bilgisayara kurulmasi i¢in ¢evrim-i¢i ortamda yer alan
“Scratch Kurulum Kilavuzu” incelenerek ve Ogrenenlerin kisisel bilgisayarina

Scratch kurulmasi,

Cevresinde gozlemledigi Scratch kullanilarak c¢oziilebilecek problemleri tespit
etmeleri ve bunlar1 listeleyerek cevrim-i¢i ortamda arkadaslariyla paylagmasi

istenir.

Haftalik yansima raporu

Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri

Var olan fikirleri ya da iirlinleri yeniden tanimlamaya ve bi¢cimlendirmeye ve yeni

fikirleri entegre etmeye yonelik iiriinlerin gelistirilmesi igin firsatlar saglanir.

Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.
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e Bagimsiz ve bireysel calisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢cinde yer

alir.

e Programlarda agik u¢lu —birden fazla dogru ¢6ziimii ya da yanit1 olan etkinliklere

ve problemlere agirlik verilir.
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ETKINLIK 3

Hafta:3
Tarih: 9-13 Mart 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar

e Problem durumunu tanimlayabilir.

e Problem durumuna olanaklara gore farkli ¢oziimler tiretir.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

e Programlama siirecinde analiz agamasi, Scratch’te ses bloklar1.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her 6grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢alismaya uygun sekilde oturma plani yapilmastir.
Kaynaklar
e CH2
e Taninmis Kisilere Ait Videolar

o https://www.youtube.com/watch?v=6XvmhE1J9PY

o https://www.youtube.com/watch?v=m2Ux2PnJe6E

o https://www.youtube.com/watch?v=nKlu9yen5nc

Ol¢me ve Degerlendirme

e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanma yansima raporu, 6grenenlerle basili bireysel

goriisme formlari.
Plan

e (10 dakika)Derse giriste dgrenenlere taninmis kisilerin programlama dgreniminin
onemiyle ilgili video kayitlar1 izletilir. Ustiin yetenekli dgrenciler seckin kisilerin
yasamlar1 ve deneyimleri incelemekten biiyiik haz aldiklari, bu kisileri rol model
aldiklar1 ve motive olduklar1 aragtirmalarda ortaya konan konulardan biridir. Ayrica

ogrenenler kendisi i¢in 6nemli olan bilginin neden 6nemli oldugunu ve hangi

225



durumlarda kullanacagmi bilme firsat1 saglar. Programlama O6grenme Onemi
konusunda 6grenenlerin motivasyonunu arttirmak i¢in izletilen videolardan sonra

caligma yaprag1 projektorle yansitilir.

e (15 dakika)Bu hafta Ogrenenler Scratch’te sarkilarini yazip soOyleyecekler.
Scratch’in“sesler” meniisiinde yer alan bloklar1 CH2’de yer alan yonergeleri
tantyarak yapboz pargalarinin taninmasit ve bu bloklarla 6grenenlerin kendi
parcalarmi olusturulmasi saglanir. Bu siirecte 6grenenler sesler meniisiinde yer alan
kod bloklarmin &zelliklerini uygulayarak kesfeder. Ogrenenler &zelliklerini
tanidiklar1 ses bloklarin1 kendi sarkilarini olusturmak icin plan yaparak

yapbozlarmi olusturacaklardir.
e “Problem durumu”

o Scratch 6grenmeye yeni baglayan bir 6grenci sinifinin sene sonu gosterisi
icin asagidaki 3 parcayla bir sarki olusturmak istiyor. Ayrica sesleri ve
vuruglart degistirerek farkli sesler yakalamak istiyor. Sekildeki gibi
kodlarin1 yazilar alanina siiriikliiyor ama istedigini yapamiyor. Senden

yardim istedi.

m notasim m vurus cal

EERd =e=ini wurus cal

@ notasim wurus cal

o Bu kod blogu ne yapar? Bunu nasil gelistirebilirsin? Arkadasina sene sonu
gosterisinde yardimci olabilmek i¢in nasil bir siire¢ izledin? Arkadaginin

yasadig1 problem i¢in farkli ¢oziim yollari/algoritmalar olusturabilir misin?

e (40 dakika): Problemin tanimlanmasit ¢0ziim yollar1 gelistirme, bunlarin

uygulanmasi ve sinifa sunumu
e (15 dakika)Ogrenenlerden bireysel goriisme sorularmi doldurmalart istenir.
Hafta 3 Ders Dis1 Gorevi
e Ses bloklariyla ve ses kaydi ile kendi hikdyeni olusturup Scratch ana sayfasinda da

bunu tiim diinyayla paylasin.
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e FEtkinlik

o Smifimizin donem sonu gosterisi i¢in yapilan is boliimiinde siz smif sarkisi
bestelemekle gorevlendirildiniz. Bildiginiz veya yeni bir sarkiy1 calmak igin
Scratch’te yer alan ses bloklarmi kullanmay1 deneyin. Bu programi nasil

gelistirebilirsin?

o Sunum: arkadaslarinin sarkini taniylp tanimayacaklarini veya begenip
begenmeyeceklerini gérmek icin sarkimizi ortamda arkadaslarinizla

paylasim.
e Haftalik yansima raporu
Kullanilan UYEP Modeli lkeleri

e Ogrenci iiriinlerinin gelistirilmesinde kullanilan konu, bi¢cim, yontem ya da sunu

tiirlinii 6grenciler kendi tercihlerine gore segerler.

e Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.

e Bagimsiz ve bireysel calisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢cinde yer

alir.

e Ustiin yeteneklilere yonelik miifredatlara ozellikle segkin kisilerin (dehalar vb.)

yasamlar1 programlara entegre edilir.

e Gergek yasam sorunlarinin ¢oziimlerine ve kisisel yasamda kullanimina ydnelik

olarak 6grenci iiriinleri gelistirilir.

e Yeni teknik, yontem, materyal ya da bi¢imler kullanarak yeni iriinler yaratma

firsat1 saglanir.

227



ETKINLIK 4
Hafta:4
Tarih: 16-20 Mart 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar
e Tanimlanan problemin ¢dziimiine farkli yollardan ulagir.
e Problem ¢6ziimil i¢in iirettigi fikirlerin ¢calisip ¢calismadigini test eder.

e Problem ¢oziimii i¢cin gelistirdigi islem adimlarmin en hizlvkisa ve dogru olani

algoritma ¢izip sorgulayarak etkili ¢dziime ulasir.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

e Algoritma uygulamasi, programlama siirecinde tasarim asamasi, Scratch’te ses

bloklar.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarmnda her 6grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmistr.

Kaynaklar
e CH3
e CH4
o CHl4
e CHO9

Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi
Plan

e (15 dakika) Onceki hafta 6grenenler Scratch’te sarkilarini hazirlayip sdylemislerdi.
Bu hafta onceki hafta hazirladiklar1 sarkilarini farkli sekillerde baslatmak i¢in
kontrol meniisiinde yer alan bloklarmi ¢aliyma yapragi-3’teyer alan yOnergeler

cergevesinde kullanarak bunlarin iglevlerini kesfeder.
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e (25 dakika)Sesler meniisiinde yer alan enstriiman olusturmayla ilgili bloklar
calisma yapragi-4’teyer alan yonergeler c¢ercevesinde kullanarak bunlarin
islevlerini kesfeder ve kendisine verilen hatali bloklarin nasil c¢alismasini
bekledigini tahmin eder ve problemin ¢oziimi icin farkli yollar Onerir,

algoritmalarla uygun olan ¢6ziimii seger.
e “Problem durumu”

o Bir bilgisayar dersinde programlamayi 6grenen bir Ogrenci asagidaki

sekildeki parcalarin bekledigi sekilde caligmadigini gordii.

@ notasim wvurus cal
notasim m wvurus cal

notasim m wvurus cal

Enstriman ERl yap

o Sen bu blogu programlayan kisi bunun nasil ¢alismasini beklemektedir? Bu
kod blogu ne yapar? Bunu nasil gelistirebilirsin? Aklina gelen farkli ¢6ziim
yollarini denediginde nasil sonuglar aldin? En kisa ¢éziimiin nasil olacagi

ile ilgili ne diisliniiyorsun?
o (Problemi tanimlama, ¢dziimleme ve sunma 40 dakika)
Hafta 4 Ders Dis1 Gorev:
e (CHI14’te sunulan 6rnegi inceleyin.

o En iyi arkadasinizin dogum giinii ve arkadasimmiz farkli enstrumanlarla
ugrasmay1 ¢ok seviyor. Siz Bilisim Teknolojileri dersinde Scratchte onun
kullanabilecegi bir enstriiman programi tasarlamayi diisiindiiniiz. Bunu nasil

gergeklestirirsiniz? Calismanizi arkadaslarinizla paylasin.
e (CHO9’da yer alan etkinlikleri inceleyiniz.
e Haftalik yansima raporu
Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri

e Yaratict diisiinme, kritik diisiinme, karar verme, problem ¢dézme gibi iist diizey
diistinsel yeteneklerin hem bagimsiz olarak kullanimi hem de icerik dgrenimine

entegre edilerek kullanimi desteklenir
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Var olan fikirleri ya da iirlinleri yeniden tanimlamaya ve bi¢cimlendirmeye ve yeni

fikirleri entegre etmeye yonelik {iriinlerin gelistirilmesi i¢in firsatlar saglanir.

Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarmmlanir.

Programlarda agik u¢lu—birden fazla dogru ¢6ziimii ya da yaniti olan etkinliklere ve

problemlere agirlik verilir.

Bagimsiz ve bireysel ¢alisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢inde yer

alir.
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ETKINLIK 5
Hafta:5
Tarih: 23-27 Mart 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar

e Programlama i¢in kullanilan islem adimlarinin belirli bir kosula bagli olarak

aktigin1 fark eder.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar
e Dongiiler, hareket komutlar
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her 6grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmigtir.

Kaynaklar
e CHS5
e CHI11
e CHI3
e CHIS

e Mark Zuckerburg dongiilerin 6nemini anlatan videosu

o [https://www.youtube.com/watch?v=mgooqyWMTxk]

Ol¢me ve Degerlendirme

e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi, 6grenenlerle basili

bireysel goriisme formlari.
Plan

e (20 dakika)Ogrenenlere déngii yapilarmin temel mantigmi iceren komutlardan
olusan 0rnek ciimleler “en sevdigin sarkinin bir misrasini sdyle! Simdi bunu 3 kez

tekrarla”, “kendi etrafinda 360 derece don ve bunu siirekli tekrarla” soylenir.
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Goniilli bir 6grenenin de sinif dniinde 6rnek climlelerin yerine getirilmesini istedigi

komutlar1 sergilemesi istenir.

e Mark Zuckerburg dongiilerin 6nemini anlatan videosu izletilir. Daha sonra
ogrenenlerden Onceki haftalarda diizenledikleri sarkilarina yeni seyler katabilmeleri
icin CH5’te yer alan cergeve ile dongii yapisini nasil kullanacaklarmni diisiinmeleri

istenir.

e (20 dakika)Ogrenenlerin  dongii ve sonsuz  parcalarmm  nerelerde
kullanilabilecegine ve bunlara neden ihtiyaciniz oldugunu anlamalar1 i¢cin CH11’de

yer alan etkinlikler gerceklestirilir.
e “Problem durumu”

o Arkadasiniz miizik esliginde dans eden bir karakterin yer aldig1 bir program
tasarlamistir. Programiyla ilgili fikrini almak i¢in programini incelemeni

1stemektedir.

Karakterz

Yazilar

adim git

sesini

adim git

sesini wurus cal
adim git

sesini wurus cal
adim git

sesini wurus cal

adim git

sasini vurus cal
adim git
sesini wurus cal
adim git
sesini wurus cal
adim git

Yeni karakter;

sesini wurus cal

adim git Karakte...
sesini wurus cal -

adim git

sesini vurus cal

adim git

sasini vurus cal

o Bu kod blogu ne yapar? Bunu nasil gelistirebilirsin? Arkadasma kodlama

kismuyla ilgili ne tiir 6neriler sunarsn?
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e (Problemi tanimlama, ¢6ziimleme ve sunma 30 dakika)

e (Olgme ve Degerlendirme: 10 dakika) Ogrenenlerden bireysel goriisme sorularini

doldurmalari istenir.
Hafta 5 Ders Dis1 Gorevler:

e Dongli yapilarim1 kullanarak ne tiir problemlere ¢oziim firetilebilir. Tartisma

listesinde fikirlerinizi paylagimniz.
e Etkinlik

o Bir ¢ikolata fabrikasinda ¢alisan ¢cocuk programcisiniz. Fabrikanin midiirii
kare ¢ikolatalardan 100 tane, dikdortgen ¢ikolatalardan ise malzeme
bitinceye kadar iiretim yapilmasmi, ¢ubuk cikolatalarn iiretiminin ise
stirekli devam etmesini istiyor. Sizden bu isteklerini saglayabilecek program
komutlar1 iiretmeniz istendi. Coziim ya da c¢oziimler gelistirerek
algoritmalar olusturmaniz ve en uygun ¢oziimii se¢meniz gerekli. Hangi

komut bloklarini kullanip nasil bir yol izlerdiniz?
e (CHI3’te yer alan etkinlikleri uygulaymiz.
e (CHI5’te yer alan etkinlikleri uygulaymiz.
e Haftalik yansima raporu
Kullanilan UYEP Modeli Ilkeleri

e Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.

e Programlarda agik ug¢lu—birden fazla dogru ¢6zliimii ya da yanit1 olan etkinliklere ve

problemlere agirlik verilir.

e Bagimsiz ve bireysel calisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami icinde yer

alir.
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ETKINLIK 6

Hafta:6

Tarih: 30 Mart- 3 Nisan 2015

Ders Saati: 2

Kazanmimlar

Programlama siirecinde karakterlerin istenen degerlerle hareket ettigini fark eder.

Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

Scratch’te hareket ve kalem komutlari.

Ogrenen Organizasyonu

Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her &grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmistr.

Kaynaklar

CH6
CH7

CHS

Ol¢me ve Degerlendirme

Plan

Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi

(15 dakika)Ogrenenlere hareket komutlarini nasil kullanacaklariyla ilgili etkinlikler
ve problemler iceren CH6 sunulur ve buradaki etkinlikler sinif ortaminda

gerceklestirilir.

(35 dakika)Ogrenenlerin hareket komutlartyla olusturduklart animasyonlar:
sahnede c¢izgilerle de gormeleri i¢in kalem komutlarmmn da yer aldigi CH7
etkinlikleri gerceklestirilir. Son 20 dakika CH8’de yer alan problemler 6grenenlere

sunulur ve 6grenenlerin bu problemler iizerine diisiinmeleri istenir.

“Problem durumu”

234



o Matematik  dersinde  cokgenleri  dgreniyorsunuz.  Ogretmeniniz
arkadaslariniza konuyla ilgili projeler olusturmalarini ve sinifa sunmalarini
istedi. Size de bir programci olarak Scratch ile sekiller ¢izen program yazan

arkadaglariniza yardimci olma gorevi verildi.

- _ :
| b s

Kalemi bastr Kale

il  Bkeztekrada
adim git adim git
& derece don & derece din
| u_l tusuna BaﬁlHlﬁ;ﬂ:&; [' l-_[ msm;t:;;ﬁ;'g;n_di
K-a:llen-ni ET T K;ien1i bastr
| B keztekrara @ kez tekrar.
adim git adim git

m ‘3 derece din m 4 derece din

o Okulda bu ¢okgenlerin bir agisinin kag¢ derece oldugu 6grenmistiniz. Fakat
arkadaglarinin nasil tiggen (u), kare(k), besgen, altigen(a) ve sekizgen
cizdirecegi konusunda kafas1 karisiktir. Mesela okulda eskenar iiggenin bir
acismin 60 derece oldugu Ogrenmistiniz. Arkadaslarin a¢1 olarak 60

dereceyi kullanmaya calistiginda o ¢aligmamistir.
o Neden? Problem nedir? Bu programi nasil gelistirebilirsin?

o Sekilleri ¢izen programlar1 tamamladiktan sonra daha biiyiik sekiller ¢izen

programi olusturmak i¢in ne yaparsin?
e (Problemi tanimlama, ¢dziimleme ve sunma 30 dakika)
Hafta 6 Ders Dis1 Gorev:

e Hareket komutlarin1 kullanarak daha fazla sekil ¢izmeyi deneyin. Tartigma

listesinde ¢izdiginiz sekiller ve izlediginiz yolar1 paylasiniz.
e CHI10’da yer alan etkinlikleri gerceklestirin.
e Haftalik yansima raporu

Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri
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Programlarda, icerik yeterince kapsamli konularla, temalarla ya da problemlerle
iliskili disiplinler arasi baglantilara dayandirilip, ¢esitli akademik alanlarda 6nemi

olan kavramlarin 6grenimine agirlik verilir.

Programlarda agik uglu—birden fazla dogru ¢6zlimii ya da yanit1 olan etkinliklere ve

problemlere agirlik verilir.

Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.

Bagimsiz ve bireysel ¢alisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢inde yer

alir.

236



ETKINLIK 7
Hafta:7
Tarih:6-10 Nisan 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar
e Programlama siirecinde problemini ¢6zmek i¢in degiskenleri belirler.
e Programlama siirecinde problemini ¢6zmek icin degiskenleri kullanir.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar
e Scratch’te degiskenler.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her 6grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmistir.

Kaynaklar
e (CHIS
e CHI16

Ol¢me ve Degerlendirme

e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi, 6grenenlerle basili

bireysel goriisme formlar1 uygulanmasi, haftalik calismalarin kaydedilmesi.
Plan

e (35 dakika)Ogrenenlere degiskenlerin ne oldugu nasil kullanacaklariyla ilgili
etkinlikler ve problemler iceren CHI18 sunulur ve buradaki etkinlikler sinif

ortaminda gerceklestirilir.

e Daha sonra degiskenlerin kullanild1 bir projenin kodlar1 incelenir ve 6grenenlerden

degiskenlerin baska nerede ve nasil kullanilabilecegini diisiinmeleri istenir.
e “Problem durumu”

o Okulumuzda Scratch ile oyun gelistirme takimi kurulmustur. Bu takim su

sekilde bir oyun gelistirmistir: kedi toplar1 yakalayarak puan toplamaktadir.
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Kedi fare isaret¢isini takip ederek hareket edecektir. Oyun yeniden

oynandiginda veya baslatildiginda puan sifirlannmig olacaktir.

o Oyun takimi asagidaki sekilde oyun gelistirmis ve bunun istedikleri sekilde

calismadigimi gdérmiistiir. Size bagvurarak yardim istemislerdir.

o Bu program nasil ¢alisir ve ne yapar? Problem nedir? Bu programi nasil

gelistirebilirsin?

olana kadar belde

*@@@@@@

alite... Karalite... Karakte... Karakte... Karakte... Karakte... Kar.

e (Problemi tanimlama, ¢dziimleme ve sunma 30 dakika)

e (Olgme ve Degerlendirme: 15 dakika) Ogrenenlerden bireysel gdriisme sorularmi

doldurmalari istenir.
Hafta 7 Ders Dis1 Gorev:

e Baska ne icin degiskenleri kullanabilirsiniz? Deneyin!. Tartigma listesinde

deneyimlerinizi ve izlediginiz yollar1 paylasiniz.

e Smifiniz i¢in bir kitaplik olusturulacaktir. Bunun i¢in smiftaki Ogrencilerin
Ogretmeniniz sizden kitaplarin resimlerinin yer aldig1 bir programda 6grencilerin
her biri istedigi kitabin resmine tiklayarak kag¢ kisinin o kitabin kiitiiphaneye
alinmasin istediginin ¢etelesini tutan bir proje yapmanizi isteniyor. Bu durum igin

nasil bir proje olusturursun?
e CHI6
e Haftalik yansima raporu

Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri
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Programlarda ac¢ik u¢lu —birden fazla dogru ¢oziimii ya da yanit1 olan etkinliklere

ve problemlere agirlik verilir.

Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.

Var olan fikirleri ya da iirlinleri yeniden tanimlamaya ve bi¢imlendirmeye ve yeni

fikirleri entegre etmeye yonelik {iriinlerin gelistirilmesi i¢in firsatlar saglanir.

Bagimsiz ve bireysel ¢alisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢inde yer

alir.
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ETKINLIK 8

Hafta:8
Tarih: 13-17 Nisan 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar

e Programlama i¢in kullanilan temel operatorlerin ne anlama geldigini kavrar.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

e Scratch’te operatorler.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her &grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢alismaya uygun sekilde oturma plani yapilmistir.
Kaynaklar
e CHI17
Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi
Plan

e (25 dakika)Ogrenenlere operatorleri nasil kullanacaklariyla ilgili etkinlikler

gerceklestirilir.
e “Problem durumu”

o “scratch.mit.edu” adresinde c¢alismalarin1  paylasirken senin  gibi
programlamay1 6grenen bir Ogrenci caligmasini gelistirmek icin senden
yardim istiyor. Bu dgrenci ailesinin verdigi har¢liklarla kitap almak istiyor.
Bunun i¢in de hesaplamayi yapan yani maliyeti gosteren bir program
gelistiriyor. Bu program da almak istedigi kitap sayisini, bu kitaplarin

fiyatmi girdigi ve toplam paray1 hesaplamay1 amaglamistir.
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o Bu sekilde bir program gelistirmistir ama onun istedigi sekilde ¢aligmiyor.

Bu kod blogu ne yapar? Bunu nasil gelistirebilirsin?
e (Problemi tanimlama, ¢dziimleme ve sunma 55 dakika)
Hafta 8 Ders Dis1 Gorev:

e Operator komutlarim1 kullanarak farkli uygulamalar yapmayi deneyin. Tartigma

listesinde deneyimlerinizi paylasiniz.
e CHI17
e Haftalik yansima raporu
Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri

e Programlarda agik uclu —birden fazla dogru ¢6zliimii ya da yanit1 olan etkinliklere

ve problemlere agirlik verilir.

e Programlar, yeni fikirler iiretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bicimde tasarimlanir.

e Var olan fikirleri ya da iirlinleri yeniden tanimlamaya ve bi¢cimlendirmeye ve yeni

fikirleri entegre etmeye yonelik {iriinlerin gelistirilmesi i¢in firsatlar saglanir.

e Bagimsiz ve bireysel calisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢inde yer

alir.
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ETKINLIK 9
Hafta:9
Tarih: 20-24 Nisan 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar
e Programlama siirecinde hata kavramini kavrar.
e Bir yazilimim kodlarinin okur/anlar.

e Sunulan yazilim Orneklerinde yer alan algoritmik ve s6z dizilim hatalarini fark

eder.

e Hatal bir algoritmay1 programin hatasiz sonug¢ iiretmesini saglayacak bi¢imde

diizenler.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar
e Yazilimm test edilmesi.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarmnda her Ogrenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmistr.
Kaynaklar

e http://scratch.mit.edu/studios/475483

http://scratch.mit.edu/studios/475539
e http://scratch.mit.edu/studios/475554
e http://scratch.mit.edu/studios/475634
e https://scratch.mit.edu/studios/475637
e CHI9
Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi

Plan
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e (10 dakika)“Debug nedir? Hata tespiti nasil yapilir. Ge¢gmis derslerde bu konuyla

ilgili neler yaptik?” konularina deginildikten sonra problem durumu sunulur.
e “Problem durumu”

o Sizler gibi yazilime1 arkadaslariniz gelistirdikleri programlarda bazi hatalar
olmasindan dolayr sizden yardim istemektedirler. Onlarm projelerindeki

hatalarin tespitini yapmali ve ¢6zliim yollar1 6nermelisin.

o Sence bu projeler ne yapar? Problem nedir? Bunu nasil gelistirebilirsin?

o Basitten karmasiga dogru kodlara sahip olan projeler
= http://scratch.mit.edu/studios/475483
= http://scratch.mit.edu/studios/475539
= http://scratch.mit.edu/studios/475554
= http://scratch.mit.edu/studios/475634
= https://scratch.mit.edu/studios/475637

e (Problemi tanimlama, ¢6ziimleme ve sunma 60 dakika)

e (Olgme ve Degerlendirme: 10 dakika) Ogrenenlerden bireysel goriisme sorularini

doldurmalari istenir.
Hafta 9 Ders Dis1 Gorev:

e (CHI9’da yer alan etkinlikleri uygulamayr deneyin. Tartigma listesinde

deneyimlerinizi paylagmniz.
e Haftalik yansima raporu

Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri

e Programlarda agik ug¢lu—birden fazla dogru ¢6zliimii ya da yanit1 olan etkinliklere ve

problemlere agirlik verilir.

e Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.

e Var olan fikirleri ya da iiriinleri yeniden tanimlamaya ve bi¢gimlendirmeye ve yeni

fikirleri entegre etmeye yonelik tiriinlerin gelistirilmesi i¢in firsatlar saglanir.
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e Bagimsiz ve bireysel calisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢cinde yer

alir.
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ETKINLIK 10

Hafta:10
Tarih: 27 Nisan-1 Mayis 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar

e Proje gelistirme siirecini kavrar.

e Cevresindeki problemlerden programlama i¢in bir problem durumu seger.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

e Bireysel Proje Gelistirme Uygulamalari.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her 6grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢alismaya uygun sekilde oturma plani yapilmistir.

Kaynaklar
e (CH20
° CM

e https://scratch.mit.edu/studios/221311/

e https://scratch.mit.edu/studios/201437/

e https://scratch.mit.edu/studios/201435/

Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi
Plan

e Ogrenenlere “proje nedir?, asamalar1 nelerdir?” konularinda bilgi verilir. Asagidaki

ornek projeler incelenir.

o https://scratch.mit.edu/studios/221311/

o https://scratch.mit.edu/studios/201437/

o https://scratch.mit.edu/studios/201435/
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e (CH20’de yer alan sorulara asama asama cevap bularak bireysel proje gelistirme
caligmas: yiiriitiilecektir. Projede ilk asamada proje konusunun belirlenmesi i¢in

Ogrenenler arastirma yapar.
Hafta 10 Ders Dis1 Gorev:

e Proje konusunun belirlenmesi i¢in aragtrma yapmiz. Tartigma listesinde

deneyimlerinizi paylasmniz.
e Haftalik yansima raporu
Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri

e Programlara bilimsel arastrma yOntemleri entegre edilerek bilimsel arastirma
becerileri gelistirilir.
e Bagimsiz ve bireysel calisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢cinde yer

alir.

e Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.

e Miifredatin kapsami, Ogrencilerin kendi ilgilerine gore gelisim firsatlar
yaratabilecek bicimde esnektir. Dolayisiyla 6grencilerin ilgi duyduklar1 alanlarda
derinlemesine 6grenmelerini ve kesfetmelerini destekleyici program etkinliklerine

ve konu hizlandirmalarma yer verilir.

e Gergek yasam sorunlarinin ¢ozliimlerine ve kisisel yasamda kullanimina ydnelik

olarak 6grenci iiriinleri gelistirilir.

e Yeni teknik, yontem, materyal ya da bi¢imler kullanarak yeni iriinler yaratma

firsat1 saglanir.
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ETKINLIK 11
Hafta:11
Tarih: 4-8 Mayis 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar
e Proje gelistirme siirecini kavrar.
o Problemin ¢éziimiine yonelik proje gelistirme siirecini planlar.
o Hazirladig1 plani olanaklara gére degerlendirir.
o Proje dokiimanini verilen bir sablona uygun bigimde hazirlar.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar
e Bireysel Proje Gelistirme Uygulamalari.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her 6grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmistir.

Kaynaklar
e (CH20
° CM

Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi

Plan

e Bu asamada 6grenenlerin konu tekrar1 yapmasini saglayacak Scratch’in tiim komut
bloklarmmin kullaniminin 6zetini iceren CM Ogrenenlere c¢evrim-i¢i ortamda

sunulmustur.

o http://haticedurak.net/11-hafta-bireysel-proje-gelistirme-uygulamasi/

e (10 dakika) Projenin gelistirilmesi siirecinin zaman planlamasi yapilir.

e (30 dakika) Konu belirlenme asamasi tamamlanir ve CH20’de yer alan diger

sorulara gecilir. Projede yer alacak karakterler ve kullanilacak sahneler belirlenir.
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e (30 dakika) Karakterlerin arastirilmasi ve kaydedilmesi siirecinde Ogrenenlere

asagidaki konularda bilgi verilir.
o Arama motorunda arama yapma stratejileri
o Amaca uygun resim, yazi vb. bilgilerin kaydedilmesi

o Amaca uygun resim bulunamadiginda var olan gorsellerin paint

programiyla diizenlenmesi

e (Olgme ve Degerlendirme: 10 dakika) Ogrenenlerden bireysel goriisme sorularini

doldurmalari istenir.
Hafta 11 Ders Dis1 Gorev:

e Proje konusunun belirlenmesi i¢in arasgtrma yapmiz. Tartigma listesinde

deneyimlerinizi paylasmniz.
e Haftalik yansima raporu
Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri

e Programlara bilimsel arastirma yOntemleri entegre edilerek bilimsel arastirma
becerileri gelistirilir.
e Bagimsiz ve bireysel calisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢cinde yer

alir.

e Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.

e Miifredatin kapsami, Ogrencilerin kendi ilgilerine gore gelisim firsatlar
yaratabilecek bicimde esnektir. Dolayisiyla 6grencilerin ilgi duyduklar1 alanlarda
derinlemesine dgrenmelerini ve kesfetmelerini destekleyici program etkinliklerine

ve konu hizlandirmalarma yer verilir.

e Gergek yasam sorunlarinin ¢ozliimlerine ve kisisel yasamda kullanimina ydnelik

olarak 6grenci iiriinleri gelistirilir.

e Yeni teknik, yontem, materyal ya da bi¢imler kullanarak yeni iriinler yaratma

firsat1 saglanir.
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ETKINLIK 12

Hafta:12
Tarih: 11-15 Mayis 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar

¢ Proje dokiimanini verilen bir sablona uygun bigimde hazirlar.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

e Bireysel Proje Gelistirme Uygulamalari.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her &grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmistr.

Kaynaklar
e (CH20
° CM

Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi
Plan

e (40 dakika) Secilen proje konusunun senaryosu program gelistirmek i¢in hikaye

kartlar1 gelistirilir.
e (40 dakika) Projenin gelistirilmesi siireciyle ilgili galigmalar devam ediyor.
Hafta 12 Ders Dis1 Gorev:
e Proje gelistirme ¢aligmalar1. Tartigma listesinde deneyimlerinizi paylasiniz.
e Haftalik yansima raporu
Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri
e Programlara bilimsel arastirma yOntemleri entegre edilerek bilimsel arastirma

becerileri gelistirilir.
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Bagimsiz ve bireysel ¢alisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢inde yer

alir.

Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.

Gergek yasam sorunlarinin ¢oziimlerine ve kisisel yasamda kullanimima yonelik

olarak 6grenci iiriinleri gelistirilir.

Yeni teknik, yontem, materyal ya da bi¢imler kullanarak yeni iirlinler yaratma

firsat1 saglanir.
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ETKINLIK 13

Hafta:13
Tarih:18-22 May1s 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar

e Proje gelistirme siirecini kavrar.

¢ Proje dokiimanini verilen bir sablona uygun bigimde hazirlar.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

e Bireysel Proje Gelistirme ve Sunma.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarinda her 6grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmistr.

Kaynaklar
e (CH20
° CM

Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi

Plan

e (40 dakika) Secilen proje konusunun senaryosu program gelistirmek icin hikaye

kartlar1 gelistirilir.
e (30 dakika) Projenin gelistirilmesi siireciyle ilgili ¢caligmalar devam ediyor.

e (Olgme ve Degerlendirme: 10 dakika) Ogrenenlerden bireysel goriisme sorularini

doldurmalari istenir.
Hafta 13 Ders Dis1 Gorev:
e Proje gelistirme ¢alismalar1. Tartigma listesinde deneyimlerinizi paylasiniz.

e Haftalik yansima raporu
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Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri

e Programlara bilimsel arastirma yOntemleri entegre edilerek bilimsel arastirma

becerileri gelistirilir.

e Bagimsiz ve bireysel calisabilme becerileri gelistirme, miifredat kapsami i¢cinde yer

alir.

e Programlar, yeni fikirler liretmeyi, var olan fikirleri ise elestirmeyi destekleyecek

bigimde tasarimlanir.

e Gergek yasam sorunlarinin ¢ozliimlerine ve kisisel yasamda kullanimina ydnelik

olarak 6grenci iiriinleri gelistirilir.

e Yeni teknik, yontem, materyal ya da bi¢imler kullanarak yeni iriinler yaratma

firsat1 saglanir.
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ETKINLIK 14

Hafta: 14
Tarih: 25-29 Mayis 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar

e Proje iirliniin hatasiz ¢alisarak sonug liretmesi i¢in yazdig1 programi test eder.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

e Bireysel Proje Gelistirme ve Sunma.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarmda her &grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢aligmaya uygun sekilde oturma plani yapilmistr.

Kaynaklar
e (CH20
° CM

Ol¢me ve Degerlendirme
e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi
Plan

e (80 dakika) Projede eksikler tamamlanir ve gelistirilen projenin hata ayiklama

stireciyle ilgili ¢aligmalar yapilir.
Hafta 14 Ders Dis1 Gorev:

e Proje gelistirme ve hata ayiklama c¢aligmalari. Tartigma listesinde deneyimlerinizi

paylasmiz.
e Haftalik yansima raporu
Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri

e Var olan fikirleri ya da iiriinleri yeniden tanimlamaya ve bi¢gimlendirmeye ve yeni

fikirleri entegre etmeye yonelik {iriinlerin gelistirilmesi i¢in firsatlar saglanir.
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ETKINLIK 15

Hafta:15
Tarih: 1-5 Haziran 2015
Ders Saati: 2
Kazanimlar

e Projesini ¢evrim-i¢i ortamda paylasir.
Anahtar Kelimeler ve Kavramlar

e Bireysel Proje Gelistirme ve Sunma.
Ogrenen Organizasyonu

e Ogrenenler bilisim teknolojileri laboratuvarmnda her 6grenene bir bilgisayar

diisecek sekilde bireysel ¢alismaya uygun sekilde oturma plani yapilmaistir.

Kaynaklar

e CH20
Ol¢me ve Degerlendirme

e (Cevrim-i¢i ortamda blog alanina yansima raporu yazilmasi
Plan

e (40 dakika) Projelerin sunumu

e (40 dakika) Projelerin web’ten paylasimi

o https://scratch.mit.edu/studios/1281698/

Hafta 15 Ders Dis1 Gorev:

e Proje sunum ¢aligmalar1. Tartisma listesinde deneyimlerinizi paylasiniz.

e Haftalik yansima raporu
Kullanilan UYEP Modeli ilkeleri

o Ogrenci iiriinlerinin gelistirilmesinde kullanilan konu, bi¢im, yontem ya da sunu

tiirlinii 6grenciler kendi tercihlerine gore segerler.
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Ek 12-Programlama Ogretim Siireci Problem Tabanh Ogrenme Problemleri
Tasarim

PTO Problem Senaryosu 1
1-Amag ve hedefleri belirleme

Nihai hedef(Terminal objective): Programlama siirecinde karsilastigi bir problemde
problemi tanimlar, ¢6ziim plani yapar ve ¢oziime dair algoritmalar gelistirir ve ¢oziimii

uygular.
Hedef 1:Problem durumunu tanimlayabilir.

Hedef 2: Problem durumu ve olanaklara gore farkli algoritmalarla problem ¢6zme

yaklagimlarii fark eder.

2-I¢erik/gorev analizi




3-Baglam ozelliklerini analiz etme

Problem baglanm Arastirma ve karar vermede etkili faktorler

Temel Programlama | Higbir 6zel problem baglami tanimlanmadigindan bu boliim
Egitimi gecerli degildir.

4-Problem tabanh 6grenme problemini se¢ ve olustur

Problem 1: Scratch 6grenmeye yeni baslayan bir 6grenci sinifinin sene sonu gosterisi i¢in
asagidaki 3 pargayla bir sarki olusturmak istiyor. Senden yardim istedi. Olusturdugu kod
blogunu gosterdi bu blok ne yapar? Bunu nasil gelistirebilirsin? Arkadasina sene sonu
gosterisinde yardimci olabilmek i¢in nasil bir siire¢ izledin? Arkadaginin yasadigi problem

icin farkli ¢6ziim yollari/algoritmalar olusturabilir misin?

Problem 2: Scratch’in“sesler” meniisiinde yer alan bloklar1 6grenenler Ozelliklerini
tanidiklar1 ses bloklarin1 kendi sarkilarmi olusturmak icin plan yaparak yapbozlarini

olusturacaklardir.

Karar: Problem 1 segilir. Bu problem durumu 6grenenlerin bildigi bir siireci igeriyor. Bu

nedenle de daha ilgi ¢ekici gelecegi diistiniilmiistiir.

PTO Problem Senaryosu 2
1-Amac ve hedefleri belirleme

Nihai hedef (Terminal objective): Programlama siirecinde karsilastigi bir problemin
¢coziimiine farkli yollardan ulasir, ¢oziimlerini test eder, algoritmalarla optimum ¢dziime

ulasir.
Hedef 1: Tanimlanan problemin ¢éziimiine farkli yollardan ulagir.
Hedef 2: Problem ¢6ziimil i¢in iirettigi fikirlerin ¢alisip ¢calismadigini test eder.

Hedef 3: Problem ¢6ziimii i¢in gelistirdigi islem adimlarinin en hizlv/kisa ve dogru olani

algoritma ¢izip sorgulayarak etkili ¢oziime ulasir.
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2-I¢erik/gbrev analizi

=
—1—

3-Baglam ozelliklerini analiz etme

Problem baglanm

Arastirma ve karar vermede etkili faktorler

Temel Programlama
Egitimi

Higbir 6zel problem baglami tanimlanmadigindan bu bolim
gecerli degildir.

4-Problem tabanh 6grenme problemini se¢ ve olustur

Problem: Bir bilgisayar dersinde programlamay1 6grenenbir 6grenci asagidaki sekildeki

parcalarin bekledigi sekilde ¢alismadigini gordii.
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@ notasim wvurus cal
notasim m wvurus cal

notasim m wvurus cal

Enstrimam ERi yap

Sence“bu blogu programlayan kisi blogun nasil ¢aligmasini bekler?” Bu kod blogu ne

yapar? Bunu nasil gelistirebilirsin?

PTO Problem Senaryosu 3
1-Amag ve hedefleri belirleme

Nihai hedef (Terminal objective): Programlama i¢in kullanilan islem adimlarinin belirli bir

kosula bagli olarak aktigini fark eder.

Hedef 1: Programlamada dongii kavramini kavrar.

Hedef 2: Hareket komutlarini nasil ¢alistigini test eder.

Hedef 3: Belirli kosulara gore basit dongiiler olusturur.

Hedef 4: Hareket komutlariyla belirlenen kosullara gore karakterlerini yonlendirir.

2-I¢erik/gorev analizi




3-Baglam ozelliklerini analiz etme

Problem baglamm Arastirma ve karar vermede etkili faktorler

Temel Programlama | Hicbir 6zel problem baglami tanimlanmadigindan bu boliim
Egitimi gecerli degildir.

4-Problem tabanh 6grenme problemini se¢ ve olustur

Problem: Arkadasiniz miizik esliginde dans eden bir karakterin yer aldig1 bir program

tasarlamistir. Programiyla ilgili fikrini almak i¢in programini incelemeni istemektedir.

Karakterz

adim git

sesini vurug cal
adim git

sesini wurus cal
adim git

sesini wurus cal
adim git

sesini wurus cal
adim git

sesini wurus cal
adim git

sesini wurus cal
adim git
sesini vurug cal
adim git
sasini wurus cal

adim git Karakte...
sesini wurus cal -

adim git

sesini wurus cal

adim git
sasini vurus cal

Yeni karakter;

Bu kod blogu ne yapar? Bunu belirledigin bir kosula gore nasil gelistirebilirsin?

Arkadasina kodlamakismuyla ilgili ne tiir dneriler sunarsin?
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PTO Problem Senaryosu 4
1-Amag ve hedefleri belirleme

Nihai hedef (Terminal objective):Programlama siirecinde karakterlerin istenen degerlerle

hareket ettigini fark eder.
Hedef 1: Hareket komutlarinin istenen degerlerle ¢alistigini test eder.
Hedef 2: Hareket komutlariyla birden fazla karakteri istenen degerlere gore yonlendirir.

2-I¢erik/gorev analizi

3-Baglam ozelliklerini analiz etme

Problem baglanm Arastirma ve karar vermede etkili faktorler

Temel Programlama | Hicbir 6zel problem baglami tanimlanmadigindan bu bolim
Egitimi gecerli degildir.

4-Problem tabanh 6@renme problemini se¢ ve olustur

Problem: Matematik dersinde ¢okgenleri dgreniyorsunuz. Ogretmeniniz arkadaslarmiza
konuyla ilgili projeler olusturmalarmi ve smifa sunmalarini istedi. Size de bir programci
olarak Scratch ile sekiller ¢izen program yazan arkadaglariniza yardimci olma gorevi

verildi.
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E b tl.l.il.ma ha;l:lrgm?a. l a tusuna has_lldlglrE

Kalemi bastr Kalemi bastr

B kez tekrara ) B kez tekrada
adim git adim git

& derece don & derece din
e e —ou—y

i

[ | u [ tusuna har:lldlgmd-a 1 | =l tusuna ba;llai_g;l'lda

Kalemi bastir Kélenﬁ bastr

B kez tekrarla B kez tekrara
adim git adim git

m ‘3 derece din m 4 derece din
B W=

Okulda bu ¢okgenlerin bir agisinin ka¢ derece oldugu 6grenmistiniz. Fakat arkadaglarmnin
nasil liggen (u), kare(k), besgen, altigen(a) ve sekizgen ¢izdirecegi konusunda kafasi
karigiktir. Mesela okulda eskenar iiggenin bir acisinin 60 derece oldugu 6grenmistiniz.
Arkadaslarin a¢1 olarak 60 dereceyi kullanmaya calistiginda o c¢alismamistir. Neden?
Problem nedir? Bu programi nasil gelistirebilirsin? Sekilleri ¢izen programlari

tamamladiktan sonra daha biiyiik sekiller ¢izen programi olusturmak i¢in ne yaparsin?

PTO Problem Senaryosu 5
1-Amag ve hedefleri belirleme

Nihai hedef (Terminal objective):Programlama silirecinde problemini ¢6zmek icin

degiskenleri belirler ve kullanir.
Hedef 1: Programlamada degisken kavramini kavrar.
Hedef 2: Degiskenleri farkli amaclarlakullanir.

2-I¢erik/gorev analizi
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3-Baglam ozelliklerini analiz etme

Problem baglamu

Arastirma ve karar vermede etkili faktorler

Temel Programlama
Egitimi

Higbir 6zel problem baglami tanimlanmadigindan bu boliim
gecerli degildir.

4-Problem tabanh 6@renme problemini se¢ ve olustur

Problem: Okulumuzda Scratch ile oyun gelistirme takimi kurulmustur. Bu takim su
sekilde bir oyun gelistirmistir: kedi toplar1 yakalayarak puan toplamaktadir. Kedi fare
iseretcisini  takip ederek hareket edecektir. Oyun yeniden oynandiginda veya
baslatildiginda puan sifirlanmis olacaktir. Oyun takimi agagidaki sekilde oyun gelistirmis
ve bunun istedikleri sekilde calismadigini gdrmiistiir. Size bagvurarak yardim istemislerdir.

Bu program nasil ¢alisir ve ne yapar? Problem nedir? Bu programi nasil gelistirebilirsin?

m @ Karakterz
= %

Yazilar Y Kostiimler ) Sesler

tklandigmda

rl | degdiyormu? Jolana kadar bekle

degiskenini B vap

FBL g

uan | degiskenini @) degistir

Yeni karakter;

PSS B

Karakte... Karakte...| Karakte... Karakte... Karakte... Karakte... Karakte...
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PTO Problem Senaryosu 6
1-Amag ve hedefleri belirleme

Nihai hedef (Terminal objective):Programlama i¢in kullanilan temel operatorlerin ne

anlama geldigini kavrar ve program i¢inde operatorleri kullanir.
Hedef 1: Programlamada operator kavramini kavrar.
Hedef 2: Operatorleri farkli amaclarla kullanir.

2-I¢erik/gorev analizi

3-Baglam ozelliklerini analiz etme

Problem baglanm Arastirma ve karar vermede etkili faktorler

Temel Programlama | Hicbir 6zel problem baglami tanimlanmadigindan bu bolim
Egitimi gecerli degildir.

4-Problem tabanh 6@renme problemini se¢ ve olustur

Problem: “scratch.mit.edu” adresinde ¢aligmalarin1 paylasirken senin gibi programlamay1
Ogrenen bir 6grenci ¢calismasini gelistirmek i¢in senden yardim istiyor. Bu 6grenci ailesinin
verdigi harcliklarla kitap almak istiyor.Bunun i¢in de hesaplamay1 yapan yani maliyeti
gosteren bir program gelistiriyor. Bu program da almak istedigi kitap sayisini, bu kitaplarin

fiyatmigirdigivetoplam paray1 hesaplamay1 amaglamistir.
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tlklandli_film:ia

" kitap fiyath * kitap sayisi  diye konus

bozluk .tugur_-na baElldlﬁll‘lHﬂ‘

Kitabin fivat nediry BN T T

| degiskenini yamit yap

zluk | tusuna baslldlﬁlnﬂa.

Kagc adet olacak ? BTN

| degiskenini yamt yap

Bu sekilde bir program gelistirmistir ama onun istedigi sekilde ¢calismiyor. Bu kod blogu

ne yapar? Bunu nasil gelistirebilirsin?
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9-¢S

S-€S

p-€S

€-€S

T-£S

1-€S

9-tS

S-S

¥-S

€-CS

S

1-TS

8-1S

L-1S

9-1S

S-1S

y-1S

9-1d

S-1d

y-1d

€ 1d

Tlid

I"1d

Ek 13- Proje Degerlendirme Formu

Proj
sahib
Puan
laya

*

X v v v v v

X v v v v v
*| k| k| v
*| k| k| Kk
*| k| k| Kk
*| k| k| Kk
*| k| k| Kk
*| k| k| Kk
*| k| k| Kk

X v w|v|lew

* v v v v v v
X| v
X| v
X| v
X| v

*| v k| k|v| v v

X v v @l v v v v v i viviviv v e v @v i eviv v e
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* v Kk|v| v v v @l v v eviv i klviviNv e @ v N v iv| v
X v kv v v v @ v v viv i kiviv e @O v v v v
* v Kk|v| v v v @ v v e v i klv i v i v @ v viv v v
X v v v v v vivivivivivivivivivvv v v vl
X v v v v v v iviv i vivivivivivivivv e v vl
X v v v v v v v v vivivivivivivivv v v vl

* v  k|v| v v v v v v v v v v viviviv el v Niele
v k|v| k| k| k| v| v v v iv v v v v @ @ v v Niv v
* v k|v| v v i v v i v ie v vl k|lv| klw

* v v v v v i v ivivie v v v v v e

* v v v v v i v iviviviviv v v v vl

*X ¢  k|v| v v v v v v v v v le|le
v v v v ivive i klvi v v v iviv v eivivie v e @ @ v v v v

viviv v iviv i klvi v v v iviv v evivie v v @ @ v v v v
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Ek 14- Ogrenen Projelerinden Arayiizler

| Aman hocam ne
| yaplyorsun, gol hig :
maya tutar mi?

Proje Adi: Nasrettin Hoca-Gole maya ¢alma fikrasi

266



Aman Karagozum.
Para kaybedince
ararsin
bulamazsan,
kadiya gidersin

Proje Adi: Karagdz ve Hacivat- Karagdziin parasini kaybetmesi

Bence tavsan
kazanir

Proje Adi: Tavsan ile kaplumbaga masali
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Proje Adi: Cevremizi temiz tutalim-Geri Doniisiim Oyunu

LY ~e

w442
@1 is the bee? ]

Proje Adi: Hayvanlari Ingilizce ismini 6grenelim
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w442

TUrkiye Iller H[ Kazi ve kagar
l peyniri ile Unli

ilimiz hangisidir?

Fon

Proje Adi: Tiirkiye’de hangi il nesi ile meshur oyunu

puan BEER G
| >RS¢ e =

Z | am (@ &

" What is this? | ﬁé
|

X
i
[

Proje Adi: Ev esyalarmin ingilizce karsiliklarini $grenelim oyunu
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| Bulut maddenin
| hangi halindedir? |

Bulut

Proje Adi: Maddenin Halleri
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Suyun gaz
halinden sogutma
veya sikistirma
sonucu sivi ya da
katl hale

gegmesine ne
denir?

: 4 Topraga Gegis
Yeralt! Sularnin :
Ak

Yeralt Suyu

Proje Adi: Buharlasma, yogunlasma

. o

w4z

6

Proje adi: 1 TL ile ¢alisan oyuncak kapma oyunu
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Proje Adi: Canavar vurma oyunu

Proje Adi: Araba yarist
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r

! b
L} o

(puan GCED |

Proje Adi: Labirent oyunu

273



Proje Adi: Piyano calan hayalet

274



&5 milyon yil énce ‘
neslimiz tikendi.

Proje Adi: Dinazorlar nasil yok oldu

Proje Adi: Cokgen cizen kedi

* 7z -- Sekizgen c¢izer; u-- uggen cizer; a-- altigen ¢izer; k-- kare ¢izer; s-- c¢izilenleri
temizler.
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En kiiglk benim,
herkes beni

2taneyiz. L
seklinde bir
hareketle lg kare
sigrama seklinde
gideriz. Taglarin
lzerinden
atlayabilir.

Proje Adi: Satrang taslar1
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Sapka luggen
seklindedir.

-
4

Proje Adi: Cevremizdeki ¢okgenler

Tikladikga 2er 2er Tikladikga 5'er 5'er
sayarim. sayarim.

Proje Adi: Ritmik sayan hayvanlar
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Parrot
Bird

Proje Adi: Kelimeleri dogru kelime iizerine siiriikle birak
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Ek 15- Nitel Veri Analizinde Ortaya Cikan Kodlar

Kodlar Kodlama Kaynak Kodlar Kodlama  Kaynak
Sayist Sayist Sayist Sayist

ac1-iicgen-cokgen cizdirme 19 3 kaliteli 3 3
aileye sorma/yardim alma 16 1 karakter ¢izme 34 3
akran degerlendirme 1 1 karmagik/garip 2 1
algilama 2 kaynaklara bagvurma 9 1
algoritma olusturma 22 1 kesfetme/ iligki kurma 14 2
amag dig1 kullanim 1 1 klasik anlatim 2 1
anlamada zorluk 58 1 kontrol etme esnekligi 4 1
arkadaglarina sorma/yardim alma 76 1 kontrol komutu 9 4
atasozii/deyim/fikra/masal kurgulama 10 2 maddenin halleri- su dongiisii 2 1
basaramama-plan degistirme 4 1 Matematik 9 4
begeni 139 1 memnuniyet 20 2
beklenti 18 1 MIT diger kullanic: etkilesimi 7 1
bilgisayar kullanma korkusu 1 1 mit.edu sayfasiyla etkilesim 7 1
bilgisayar okuryazarlig 35 3 Miizik 4 1
bilgisayar okuryazarli§i- aile 2 1 nota- sarki/enstriiman ¢alma 9 1
bilgisayara kars1 tutum 6 4 olaganiistii 1 1
bilgisayarin isleyisini anlama 6 1 operatdrler 10 2
bireysel ¢alisma 10 1 ogrenci sayist azlig1 2 2
blog yazma 3 1 ogrenci seviyesi farkliliklar: 3 3
caba gosterme 18 2 ogretici 12 1
calisma kagid 9 1 Ogretmene sorma/yardim alma 40 3
cesitlilik sunma 6 2 on kosul bilgisayar okuryazarlif 41 2
¢evrim-i¢i ortama katilim 4 3 onkosul bilgi ve beceriler 15 3
¢evrim-i¢i paylagim 2 1 ornek sunma 42 4
cok yonlii 8 1 Ozdegerlendirme 7 2
debug 41 1 Ozyonelim 1 1
deger 8 1 popiilerlik 1 1
degisken 31 4 problenvkonu belirleme 91 4
ders dis1 erigim problemi 21 2 problemleri farkli yollarla ¢ézme 67 1
ders dis1 erigim problemi ¢6zme 2 2 programin tamamini dgrenme 4 2

5 1 programlama kavramlarini 70 1
ders kitabi (diger) Ogrenme
ders kitabi eksikligi 2 2 programlama kitab1 7 1
derse bakisg 18 1 programlamanin sevilen yonleri 26 3
derse devam 1 1 proje 50 1
derse katilim 7 1 proje sunumu 10 2
dersi ilk defa alma 1 1 proje sunumu-motivasyon 9 1
dersin ileriki siniflarda da olmasi 3 2 proje yontemi 49 1
dersin islenigine yonelik oneriler 10 1 projeye ilkadim/baglama 39 1
dersin sevilmeyen yonleri 8 2 resim bulma sorunu 10 3
dersin zamani/zaman yetersizligi 13 2 resim ekleme 17 1
derste  Ogretilmesi  istenen  diger

45 3 .. 4 2
konular sahne diizenleme
devamsizlik/ders ge¢ kalma 6 1 Satrang 3 1
dis tepki-aile 2 2 Scratch 167 4
dis tepki-dersi almayan 6grenenler 5 2 Scratch’in olumsuz 6zellikleri 34 1
diger ders dgretmenlerinin tutumu 1 1 ses kayit-diizenleme 50 2
diger derslerle karsilagtirma 7 3 seviyeye uygunluk 12 3
dil sorunu (ingilizce) 4 2 sevmeme- begenmeme 4 1
donanim sorunu 4 1 sinf atmosferi 6 2
donanim sorunu ¢6zme 3 2 simf mevcudu 1 1
dongii 21 1 sinif ortami-olumsuz 2 1
eglenceli-mutlu 46 1 sohbet ortami 1 1
elektrik sorunu 3 2 soru cevap 5 2
esneklik 15 3 Sosyal Bilgiler/Cografya 3 3
etkinliklerde yasanan problemi ¢6zme 5 1 stirprizli 1 1
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farkli 14 2 tartisma 5 3
Fen Bilgisi 4 1 teknik sorunlar ¢dzme 25 1
gelecek plani 1 1 tekrar 3 1
gercek alici kitleye uygunluk 2 1 telif hakki bilinci 1 1
gercek yagam problemleri belirleme 30 2 Tiirkge 5 1
gorsel/renkli 7 2 Tiirkiye cografi ozellikleri 2 2
gOriiniim komutlari 5 1 utanma-c¢ekinme 5 4
giivenli BT kullanim 4 1 iinlii kisilerin Onerileri 1 1
iiretkenlige/ uygulamaya
hareket-animasyon >3 3 doniikliik 100 2
hesap makinesi 2 1 uzlntl 5 2
heyecan 11 2 video 7 2
hikaye yazma kurgulama 13 2 web ortamiyla etkilesim 4 1
ilgi ¢ekici bulma 15 2 web sitesi 15 2
imkanlar 21 2 web sitesi sorunlari ¢ozme 1 1
Ingilizce 8 1 web sitesine yonelik dneriler 4 1
Ingilizce-kelime dgrenme 7 3 yansima raporu 1 1
internet baglant1 sorunu 3 3 yaraticilifa uygunluk 2 2
isteklilik 36 3 yeterlilik-birey 4 3
igbirlikli 6grenme 7 3 yeterlilik-etkinlik 2 1
kalem 8 2 yeterlilik-kapsam 17 2
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Ek 16- Nitel Veri Analizi Sonucunda Ortaya Cikan Kategoriler(***), Temalar(**) ve
Kodlar

*%*].Uygulama Siirecine Yonelik Goriisler Toplam Kodlanma:568

Kodlar Kodlanma sayist

**Siirecin Algilanan Giiclii Yonleri

iiretkenlige/ uygulamaya doniikliik 100
imkanlar 21
esneklik 15
seviyeye uygunluk 12
cesitlilik sunma 6
yaraticilifa uygunluk 2
Ogrenci sayist azlig1 2
derse devam 1
unlii kigilerin onerileri 1
**Scratch Ozellikleri
Scratch Ara¢ ve Komutlar
hareket-animasyon 53
degisken 31
dongii 21
operatorler 10
kontrol komutu 9
kalem 8
goriiniim komutlar1 5
algilama 2

Scratch Uygulamalan

ses kayit-diizenleme 50
debug 41
karakter ¢izme 34
resim ekleme 17
sahne diizenleme 4

**Siirecin zayif yonleri

anlamada zorluk 58
Scratch’in olumsuz 6zellikleri 34
dersin zamani/zaman yetersizligi 13
devamsizlik/ders ge¢ kalma 6

basaramama-plan degistirme

ogrenci seviyesi farkliliklar:

ders kitabi eksikligi

sinif ortami-olumsuz

= NN |W| A~

dersi ilk defa alma
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*#%)_ Ogretimi etkileyen faktorler

Toplam Kodlanma:985

Kodlar

Kodlanma sayisi

**Qgretim Durumlar

**(Onkosul-Bilgi/Beceri/Arag¢

on kosul bilgisayar okuryazarlif 41
onkosul bilgi ve beceriler 15
**Yeni bilgi-beceri edinme
programlama kavramlarini 6grenme 70
bilgisayar okuryazarlif 35
algoritma olusturma 22
bilgisayarin isleyisini anlama 6
programin tamamini grenme 4
bilgisayar okuryazarlifi- aile 2
**Ogrenme Ortam
derse katilim 7
simf atmosferi 6
sinif mevcudu 1
**Dersin Web Sayfasi
cevrim-i¢i ortama katilim 4
cevrim-i¢i paylagim 2
sohbet ortami 1
**Proje Gelistirme Siireci
problenvkonu belirleme 91
projeye ilkadim/baglama 39
proje sunumu 10
kaynaklara bagvurma 9
**Degerlendirme siireci
Siire¢ agisindan
yeterlilik-kapsam 17
yeterlilik-birey 4
yeterlilik-etkinlik 2
Ogrenen acisindan
Ozdegerlendirme 7
akran degerlendirme 1
Ozyonelim 1
yansima raporu 1
**Qgrenen Uriinleri (Uriin/cikti/deger)
proje 50
gercek yasam problemleri belirleme 30
giivenli BT kullanin 4
gercek alici kitleye uygunluk 2
telif hakk: bilinci 1
**Kullanilan Yoéntem ve Teknikler
problemleri farkli yollarla ¢ézme 67
proje yontemi 49
ornek sunma 42
kesfetme/ iligki kurma 14
bireysel galigma 10
igbirlikli 6grenme 7
soru cevap 3
tartisma 5
blog yazma 3
tekrar 3
klasik anlatim 2
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**Disiplinler aras1 Yaklasim

ag1-iicgen-cokgen ¢izdirme

19

hikaye yazma kurgulama

13

atasozii/deyim/fikra/masal kurgulama

nota- sarki/enstriiman ¢alma

Ingilizce-kelime dgrenme

hesap makinesi

maddenin halleri- su dongiisii

Tiirkiye cografi ozellikleri

NN

Alanlar

Matematik

Ingilizce

Tiirkge

Miizik

Fen Bilgisi

Satrang

Sosyal Bilgiler/Cografya

W WAl |0|\O

**Kaynak ve Araglar

web sitesi

—_
W

caligma kagidi

video

programlama kitab1

ders kitabi (diger)

(LN BN BN N

**Etkilesim

Ogrenci-Ogretmen

Ogretmene sorma/yardim alma

40

Ogrenci-Ogrenci

arkadaglarina sorma/yardim alma

76

Dis Diinya

aileye sorma/yardim alma

—_
(o)}

MIT diger kullanici etkilesimi

mit.edu sayfasiyla etkilesim

web ortamiyla etkilesim

EE RN IR
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*#%3.  Uygulama Siirecinde Ortaya Cikan
Sorunlar, Izlenen Coziim Yollar1 ve Oneriler

Toplam Kodlanma:144

Kodlar

Kodlanma sayisi

**Sorunlar

Teknik-Altyap: Problemleri

ders dis1 erisim problemi 21
donanim sorunu 4
elektrik sorunu 3
internet baglanti sorunu 3
Diger Problemler
resim bulma sorunu 10
dil sorunu (ingilizce) 4
amag dist kullanim 1
**Coziimler
teknik sorunlari ¢6zme 25
donanim sorunu ¢6zme 3
etkinliklerde yasanan problemi ¢6zme 5
ders dis1 erisim problemi ¢dzme 2
web sitesi sorunlar1 ¢ozme 1
**Sjireci Gelistirmeye Yonelik Oneriler
derste 6gretilmesi istenen diger konular 45
dersin iglenigine yonelik Oneriler 10
web sitesine yonelik dneriler 4
dersin ileriki siniflarda da olmasi 3
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*%%4_(grenenlerin Programlamaya Bakisi

Toplam Kodlanma:284

Kodlar

Kodlanma sayisi

**Scratche Bakig

farkl 14
Ogretici 12
¢ok yonlii 8
gorsel/renkli 7
kontrol etme esnekligi 4
kaliteli 3
karmasik/garip 2
stirprizli 1
olaganiistii 1
**Programlama Siirecine Bakis

Scratch 167
programlamanin sevilen yonleri 26
derse bakis 18
dersin sevilmeyen ydnleri 8
diger derslerle karsilagtirma 7
bilgisayara kars1 tutum 6

285



*#%5_()grenenlerin Motivasyon Durumu Toplam Kodlanma:345

Kodlar Kodlanma sayisi

**(grencinin kendisinden kaynakh durumlar

...Olumlu durumlar

begeni 139
eglenceli-mutlu 46
isteklilik 36
memnuniyet 20
¢aba gosterme 18
beklenti 18
ilgi ¢ekici bulma 15
heyecan 11
deger 8
Olumsuz durumlar
iiziinti 5
utanma-g¢ekinme 5
sevmeme- begenmeme 4
bilgisayar kullanma korkusu 1

**Dis kaynakh durumlar

proje sunumu-motivasyon

dis tepki-dersi almayan dgrenenler

dis tepki-aile

gelecek plani

diger ders dgretmenlerinin tutumu

— (== |\O

popiilerlik
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