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Bu arastirma, ortaokul 5. smf Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini
kazanmalarinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin etkisini incelemek amaciyla
yapilmistir. Caligma, Balikesir ili Edremit ilgesinde bulunan bir devlet okulundaki iki subede
(toplam 60 ogrenci) gergeklestirilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglar ve bu sonuglara
dayali olarak getirilen Onerilerin, ilgili alanyazina katki saglamanin yani sira teknolojik
yetersizliklerle karsilasan okullardaki 6grencilerin, bilgisayar ve programlama konusunda
bu durumdan kaynaklanan problemleri olabildigince indirgeyecegi on goriilmektedir.
Arastirma kapsaminda, bedelsiz olarak sunulan EBA Blockly, Kesfet Projesi etkinlikleri ve
Tospaa koleksiyonu kullanilmistir. Arastirma, nicel yontemle gergeklestirilmis ve egitimler
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5 hafta boyunca, haftada 2 ders saati olacak sekilde verilmistir. Veriler, Roman-Gonzélez,
Jiménez-Fernandez ve Pérez-Gonzalez (2017) tarafindan gelistirilen ve Oktag, Cetin ve Otu
(2020) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan “Bilgi Islemsel Diisiinme Testi” ile toplanmistir.
Deneysel siirecin hazirlik asamasinda, deney ve kontrol grubunun her ikisine de Kesfet
Projesi etkinlikleri ile egitim verilmistir. Siirecin ilerleyen asamalarinda 6grenciler deney ve
kontrol grubu olarak iki gruba ayrilmis, deney grubunun egitiminde Tospaa bilgisayarsiz
kodlama oyunu, kontrol grubunun egitiminde ise EBA Blockly etkinlikleri kullanilmistir.
Elde edilen bulgular, bilgi islemsel diisiinme becerisi agisindan Blockly ile egitim alan
kontrol grubu ile Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyunu ile egitim alan deney grubu arasinda
anlaml bir fark olmadigini géstermistir. Ancak her iki yontem de 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin gelisimine olumlu katki saglamistir. Bu sonuglar, bilgi islemsel
diisinme becerilerinin gelisiminde bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerin benzer etkiler
yarattigin1 ve kolay ulasilabilen ve gilincel donanimlar1 gerektirmeyen kaynaklarla bu

becerinin desteklenebilecegini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler  : bilgi islemsel diisiinme, kodlama 6gretimi, bilgisayarsiz kodlama,

bilgisayarsiz bilgisayar bilimi.
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ABSTRACT

This study aimed to examine the effect of unplugged computer science activities on the
development of computational thinking skills in 5th-grade middle school students. The
research was conducted in two classes (a total of 60 students) at a public school located in
the Edremit district of Balikesir, Tiirkiye. It is anticipated that the findings of this study and
the recommendations based on these findings will contribute to the relevant literature and
help minimize the challenges faced by students in schools with limited technological
resources, particularly regarding computer and programming education. The study utilized
free-access resources including EBA Blockly, the Discover (Kesfet) Project activities, and

the Tospaa collection. A quantitative research method was adopted, and the training was
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carried out over a five-week period, with two class hours per week. Data were collected
using the "Computational Thinking Test" developed by Roman-Gonzalez, Jiménez-
Fernandez, and Pérez-Gonzalez (2017), and adapted into Turkish by Oktag, Cetin, and Otu
(2020). In the preparatory phase of the experimental process, both the experimental and
control groups received instruction through activities from the Discover Project. In the
following stages, the students were divided into experimental and control groups. The
experimental group was instructed using the unplugged coding game Tospaa, while the
control group received instruction through EBA Blockly activities. The findings revealed no
statistically significant difference in computational thinking skills between the control group
(EBA Blockly) and the experimental group (Tospaa). However, both instructional
approaches contributed positively to the development of students' computational thinking
skills. These results suggest that both computer-based and unplugged activities have similar
effects on improving computational thinking and that this skill can be effectively supported
through accessible and low-cost resources that do not require advanced technological

infrastructure.

Key Words : computational thinking, coding instruction, unplugged coding,

unplugged computer science.
Page Number : Xv+137
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BOLUM I

GIiRiS

Son yillarda dijital teknolojilerde doniisiimler yasanmaya baglamis, bu durum iiretimde de
temel doniisiimleri gerekli hale getirmis ve Sanayi 4.0 devrimini tetiklemistir. Bu doniisiimler
sonrasinda Oniimiizdeki on yilda; az beceri gerektiren islerde ¢alisan insan sayisinin azalacagi,
bunun yerine, egitimli ve nitelikli kisilerin 1§ hayatinda daha fazla yer alacagi ongoriilmektedir
(Uslu, Mumcu & Egin, 2018, s. 21). Teknolojinin etkisiyle doniisen bilgi ¢aginda, bilgisayar
ile problem ¢6zme ve programlama, gelecekte bireylerin sahip olmasi gereken temel beceriler
arasinda goriilmektedir. Giliniimiizde okuma-yazma veya matematik bilmeyenlerin
karsilastiklar1 problemlerle gelecekte programlama bilmeyen bireylerin karsilasacagi
diistintilmektedir. Bu nedenle bir¢ok iilkede oldugu gibi iilkemizde de programlama egitimine

kiigiik yaslardan itibaren baslandigi goriilmektedir (Giilbahar, 2017, s. 155).

Programlama egitiminin temelini anlamlandirmada bilgi islemsel diisiinme becerisi yer
almaktadir (Giilbahar, 2017, s. 132). Bu beceri, farkli terimlerle de anilmaktadir: bilisimsel
diisiinme, bilgisayarca diisiinme, bilgisayimsal diisiinme, hesaplamali diisiinme ve
kompiitasyonel diisiinme gibi. Ilgili alanyazinda “Bilgi Islemsel Diisiinme” terimi yaygin olarak
kullanilmaktadir; bu nedenle bu terim tercih edilebilir (Yilmaz, 2023, s.2). Bilgi islemsel
diisiinme becerisi, bilgisayar kullanirken karsilasilan problemlere ¢oziim iiretiminde gerekli
bilgi, yetenek ve davranisa hakim olma durumu olarak tanimlanmaktadir (Uslu, Mumcu &
Egin, 2018, s. 21). 21.ylizy1lda kazanilmas1 beklenen beceriler arasinda yer alan bilgi islemsel
diisiinme becerisinin kullanim amaci problem ¢ézmedir. Ancak bilgi islemsel diisiinme,
yalnizca bir problem ¢ozme siireci degildir. Problem ¢6zme, gilinlilk hayatta karsilagilan

sorunlara ¢oziim iretme siirecidir. Bilgi islemsel diistinme beceri ise bir problemi dogrudan
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¢ozmeye ¢alismak yerine once problemi kiigiik parcalara ayirmayi, her bir pargayr dikkatlice
incelemeyi, ¢6ziim yollart liretmeyi ve bu ¢oziimleri bilgisayar bilimiyle ilgili yontemlerle
diizenlemeyi igerir (Giilbahar, 2017, s. 241). Yani her bilgi islemsel diisiinme stireci bir
problemi ¢6zmeyi kapsar ama her problem ¢ézme siireci bilgi islemsel diisiinme degildir. Bu
yiizden bilgi islemsel diisiinme, bir problemi ¢6zmekten 6te, problemi planl bir sekilde ele
alma ve ¢6ziim siirecini daha diizenli bir hale getirme becerisidir. Bu nedenle bu beceri sadece
bilgisayar bilimleri i¢in degil her ders i¢in temel olusturan ve herkes i¢in gerekli bir beceridir.
Bilgisayarin bilgi isleme siirecini anlamlandiran 6grenciler giinliik problemlerini analiz edip
¢Oziim Tlreten, gelisen teknolojiye uyum saglayan ve yasam boyu Ogrenen bir birey
olabilecektirler. Iginde bulundugumuz ¢agda 6grenim goren dgrencilerin yasam boyu dgrenen,
ogrendiklerinin 6tesinde problem ¢oziip iireten, doniistiiren, donanimli bireyler olmalar1 6nem

arz etmektedir (Giilbahar, 2017, s. 155).

Weinberg (2013), bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasinda dort metot {izerinde
durmustur. Bunlar: Blok tabanli ve robot programlama, disiplinlerarasi ve bilgisayarsiz
uygulamalardir (Tagci, 2019, s. 16). Ogrenciler bilgisayara iliskin temel kavramlar1 6grenirken
dogrudan programlama etkinlikleriyle karsilastiklarinda sorunlar olusmaktadir. Bilgi eksikligi
ve programlama dilinin kurallar1 birlesince sorunlar daha da ¢ogalmaktadir (Giilbahar, 2017, s.
241). Ayrica bilgisayarla yapilan etkinliklerde Ogrenciler aldiklar1 egitimler sonucunda
bilgisayar programlarinin kullanimi hakkinda fikir sahibi olmaktadirlar fakat bilgi isleme
stireclerini ¢oziimleyememektedirler. Oysa programlar1 kullanma ve ¢alisma mantigin1 anlama
biligsel ve duyussal agidan daha iist seviyelerde 6grenme olanagi saglamaktadir (Giilbahar &

Kalelioglu, 2018, s. 7).

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi uygulamalari, bilgisayarin temel kavramlarinin 6gretimini
eglenceli ve daha kolay hale getirmektedir. Ogretim gerceklesirken aktif 6grenme ve etkinlik
temelli yaklasimlardan yararlanilmaktadir. Temel kavramlar 6gretilirken bilgisayardaki dikkat
dagitici unsurlar ve teknik durumlar olmaksizin oyunlar, bulmacalar, kagit kalem ve drama
etkinliklerinden yararlanilarak Ogrencilerin problem ¢ozme becerilerinin gelistirilmesi
hedeflenir. Bilgisayarsiz uygulamalarda da goriilmektedir ki bilgisayar bilimi sadece
programlama kavrami ile siirli degildir. Ayrica bilgisayarsiz uygulamalar teknolojik agidan
imkanlar1 olmayan okullarda bilgisayar bilimi egitimi acisindan firsat esitligi de yaratmaktadir

(Tagci, 2019, s.6).



BID becerisinin kazandirilmasina yonelik egitim siireglerinde yapilandirmaci yaklasim ve aktif
o0grenme modeli temel alinmaktadir. Yapilandirmaci yaklagim, bireylerin bilgiyi kendi
deneyimleriyle aktif bir sekilde insa ettiklerini savunur (Giinbatar & Giiyer, 2015, s 53). Piaget
(1970) ise 6grenmenin, bireyin ¢evresiyle etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikan bir uyum siireci
oldugunu vurgulamig, bu siireci sema, Oziimleme, uyum ve dengeleme kavramlariyla
aciklamistir (Eroglu, 2023). Bu yaklasimda &grenciler, bireysel farkliliklarina ve
hazirbulunusluklarima uygun olarak bilgiyi anlamli sekilde yapilandirmakta, boylece analiz
etme, yorumlama ve problem ¢ozme gibi iist diizey diisiinme becerileri gelismektedir.
Yapilandirmaci yaklagim, bilgi islemsel diistinme becerisinin gelisimi i¢in gerekli olan biligsel
stiregleri destekleyen bir 6grenme ortami sunmaktadir. Aktif 6grenme modeli ise 6grencilerin
O0grenme siirecine pasif katilimcilar olarak degil, siireci yoneten ve bilgiyi kesfederek 6grenen
bireyler olarak dahil olmalarin1 hedeflemektedir. Aydede ve Kesercioglu'na (2012) gore, aktif
O0grenme bireylerin bir seyler yapmasina ve yaptiklari iizerine diisiinmesine imkan tantyan bir
siregtir. Bu modelde Ogretmenler rehber roliinde bulunurken, 6grenciler kendi 6grenme
stireglerinin sorumlulugunu tstlenmektedir. Aktif 6grenme, Ggrencilerin problem ¢dzme,
elestirel diistinme ve analitik diisiinme becerilerini gelistirmelerinde etkili olmakta, dolayisiyla
bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazanimini da desteklemektedir (Yolcu, 2018). Alanyazinda
aktif grenmenin BID gelisimine katki sundugunu gdsteren cesitli ¢alismalar bulunmaktadir.
Ornegin, Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, Scratch tabanli aktif
O0grenme uygulamalarinin, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme ve algoritma gelistirme
becerilerini anlamli diizeyde artirdigi belirlenmistir. Benzer sekilde, Demir ve Seferoglu (2017)
da bilgi islemsel diisiinmenin giinliik yasam becerileriyle biitlinlesmesi i¢in aktif ve disiplinler
aras1 6grenme ortamlarinin gerekliligine dikkat ¢ekmistir. Ayrica Ceylan (2020), bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin aktif 6grenme siireciyle etkin bir sekilde yiiriitiilebilecegini

vurgulamistir.

Tirkiye’de bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6lgiilmesi amaciyla c¢esitli 6lgcme araglar
gelistirilmis veya uyarlanmstir. Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015) tarafindan gelistirilen
Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi (BDBD), dgrencilerin bilgi islemsel diisinme
becerilerine yonelik 6z-yeterlik algilarin1 6lgmeye yonelik bir likert tipi olcektir. Bu dlgekte
dogrudan bir beceri performansi Ol¢iilmemekte, Ogrencilerin kendi algilarina dayali bir
degerlendirme yapilmaktadir. Alanyazinda yapilan bir¢ok ¢aligmada (Oluk, Korkmaz ve Oluk,
2018; Uslu, Mumcu ve Egin, 2018; Durmus, 2024; Yazici, 2024) Bilgisayarca Diisiinme Beceri



Diizeyleri Olgegi kullanilarak ogrencilerin bilgi islemsel diisiinmeye yonelik algilar1 ve

tutumlari incelenmisgtir.

Buna karsilik, bilgi islemsel diisiinme becerisini dogrudan 6lgmeye yonelik ¢oktan segmeli
performans testi olarak tasarlanmis Bilgi Islemsel Diisiinme Testi; Roman-Gonzalez, Jiménez-
Fernandez ve Pérez-Gonzalez (2017) tarafindan gelistirilmis ve Cetin, Otu ve Oktag (2020)
tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Bu test, algoritmik diisiinme, oriintli tanima ve problem
¢dzme gibi temel BID becerilerini dlgmekte; bilgisayar bilgisi veya kodlama deneyimi

gerektirmeyen, kagit-kalem temelli bir 6l¢lim araci olarak kullanilmaktadir.

Tiirkiye'deki akademik calismalarda ¢ogunlukla bilgi islemsel diisiinmeye yonelik tutum ve
algilar 6l¢iilmiis; beceri performansini dogrudan 6l¢meye yonelik uygulamalara sinirh sekilde
yer verilmistir. Ayrica, mevcut ¢alismalarin biiyiik bir kismi, bilgisayar destekli programlama
araglar1 veya robotik kodlama gibi teknolojik altyapr gerektiren ortamlar {izerinden
yiiriitiilmiistiir (Oluk, Korkmaz & Oluk, 2018; Yolcu, 2018; Tagci, 2019). Ote yandan,
teknolojik altyapir imkanlarinin siirli oldugu egitim ortamlarinda, bilgi islemsel diistinme
becerilerini kazandirmaya yonelik alternatif yontemlere ihtiya¢ duyulmaktadir. Milli Egitim
Bakanlig1 (2018) tarafindan da vurgulandig: gibi, teknik donanimu yeterli olmayan okullarda

bilgisayarsiz (unplugged) etkinliklerin kullanilmasi 6nerilmektedir.

Bu ¢alismada, alanyazinda daha &nce dogrulanmus bir 8lgme araci olan Bilgi Islemsel Diisiinme
Testi kullanilarak, 6grencilerin bilgi islemsel diistinme beceri diizeyleri 6l¢iilmiistiir. Bu
yOniiyle, ¢caligmada herhangi bir yeni test gelistirilmemis veya uygulamali bir 6l¢iim araci
olusturulmamistir. Calismada licretsiz ve erisilebilir bir bilgisayarsiz kodlama etkinligi olan
“Tospaa” adl1 uygulama kullanilmistir. Bu yaklagim, 6grencilerin bilgisayara dayali olmayan
bir ortamda bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik bir egitim siireci icerisinde

degerlendirilmesini saglamistir.

Tirkiye’de bilgi islemsel diisiinme becerisinin Olc¢iilmesine yonelik yapilan calismalarda,
genellikle 6grenci algilar1 ve tutumlarinin degerlendirilmesine odaklanilirken; dogrudan bilgi
islemsel diisiinme becerisini Olgen testlerin kullanildigi ve bilgisayarsiz etkinlikler temel
alinarak yiiriitiilen deneysel aragtirmalarin sinirli olmasi, bu c¢alismanin temel problemini

olusturmaktadir.

Dolayisiyla, bu arastirma alanyazindaki benzer ¢alismalardan farkli olarak:
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e Oz-yeterlik algilarmi veya tutumlar1 degil, dogrudan bilgi islemsel diisiinme becerilerini

Olgmiistiir.

e Teknolojik altyapr gerektirmeyen bilgisayarsiz bir etkinlik (Tospaa) lizerinden bir

egitim siireci yliriitmiis ve dlgmiistiir.

e Dogrulanmig, giivenilir bir test kullanilarak Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme

becerilerindeki degisimi analiz etmistir.

Bu yoniiyle, ¢alisma, hem diisiik maliyetli ve erisilebilir bir 6grenme yaklasiminin etkinligini
degerlendirmekte hem de bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimini dogrudan &lgen

giivenilir bir aragla veri toplamaktadir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amact; ortaokulda 6grenim goren besinci sinif dgrencilerine bilgi islemsel
diistinme becerisinin kazandirilmasinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin

kullanilmasinin etkisini ortaya koymaktir.

Bu amaci1 gerceklestirmek i¢in uygulanan 6gretim yonteminin (bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinlikleri/bilgisayarli bilgisayar bilimi etkinlikleri) ve 6l¢lim zamaninin (Ontest/sontest)

ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerine etkisi incelenmistir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi, diger derslerle kiyaslandiginda daha pahali materyallere
ihtiya¢ duyulan bir egitim siireci igermektedir. Ancak ekonomik olarak dezavantajli bolgelerde
yer alan veya kirsal kesimlerde bulunan bir¢ok ortaokulda bu gibi materyallere erisim sinirl
diizeyde olmaktadir. Bu durum, egitim sistemimizde bilgisayar bilimi becerilerine yonelik
kazanimlarin istenilen diizeyde gerceklesmesi oniinde engel olusturmaktadir. Milli Egitim
Bakanligt (MEB), mevcut soruna iliskin olarak “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Ogretim Programi’nin Uygulanmasinda Dikkat Edilecek Hususlar” ¢ercevesinde teknik alt yapi
eksikligi olan okullara deginmistir. Bu okullarda 6grenim goren dgrencilerin kazanimlar: elde
etmesine iligkin olarak bilgisayarsiz etkinliklere ve uygulamalara yer verilmesinin onemi

vurgulanmistir (MEB, 2018, s. 9). Yine MEB tarafindan blok tabanli programlama araglarinin
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ogretiminde agik kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen programlama araglarinin kullanilmasi
onerilmektedir (MEB, 2018, s. 18). Bu dogrultuda, bilgisayarsiz kodlama oyunlarindan biri
olan Tospaa, Google tarafindan MEB Istanbul 11 Miidiirliigii is birligi ile hayata gecirilmis
Kesfet Projesi etkinlikleri veya Google tarafindan gelistirilen ve MEB EBA’ya entegre edilen
Google Blockly gibi iicretsiz dijital platformlar sayesinde 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme

becerileri desteklenebilmektedir.

Tospaa, oyunlastirma temelli 6grenme yaklasimiyla 6grencilerin bu becerileri kazanmasina
katk:1 saglayarak kodlama ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirebilecek bir ortam
sunmaktadir. Nitekim Tospaa resmi web sitesinde de oyun icerisinde senaryolar yardimiyla
ogrencilerin birden ¢ok ¢0ziim yolu ve yontem gelistirmesiyle bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin desteklendigi vurgulanmaktadir (Tospaa.org, 2025). Alanyazin incelendiginde
Tospaa’nin kullanimina iliskin bazi olumlu bulgulara ulasilmaktadir. Yilmaz (2013)
caligmasinda, Tospaa etkinliklerinin ortaokul 5.smif 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini anlamli diizeyde arttirdig1 sonucuna ulagmustir. Benzer sekilde Cakici ve Ozdemir
(2022) ilkokul o&grencilerine yonelik yiiriittiikleri ¢alismada bilgisayarsiz  kodlama
etkinliklerinden yararlanmis ve calismanin son 2 haftasinda Tospaa’ya yer vererek bu
etkinliklerin dikkat toplama, problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme becerilerine olumlu
katkilar sagladigini ortaya koymustur. Deniz (2021) tarafindan yapilan arastirmada ise Tospaa
ile egitim alan dgrencilerin problem ¢ézmeye yonelik tutumlarinda ve kodlamaya yonelik 6z
yeterlik algilarinda olumlu degisimler yasandigini belirtilmistir. Bu bulgular dogrultusunda,
arastirmada Tospaa’nin segilmesini hem erisilebilirlik hem de bilgi islemsel diisiinme

becerilerini gelistirmesi agisindan bilimsel dayanaklarla desteklenmektedir.

Diger yandan kesfet projesi ve EBA Blockly etkinlikleri ise 2017 yilinda MEB tarafindan
sunulan “5.sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmen Rehberi” kilavuz kitabinda
bilgisayar bilimi egitimine yonelik olarak sunulmustur. Ayni kilavuz kitapta, bu etkinliklerin
uygulanmasia yonelik ders planlarinda, etkinliklerin destekledigi bilgi islemsel diisiinme

becerileri agikga belirtilmistir (Giilbahar ve vd., 2017, s. 162-288).

Dolayistyla her iki uygulama da hem kolay erisilebilirlik anlaminda hem de problem ¢6zmeye
yonelik alternatif yOntemler sunmalar1 sebebiyle Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme

becerilerinin gelismesine katki saglayabilir.

Bu aragtirmada, maliyeti diigiik ve erisim kolaylig1 olan uygun materyallerle bilgi islemsel

diisiinme becerilerinin gelistirilebilecegi yoniinde baz1 sonuglar ortaya konmustur. Ozellikle
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ekonomik magduriyetlerin yasandig1 okullarda bu yontemlere yer verilmesi, egitimde firsat
esitligini desteklemeye katki sunabilir. Bu ¢aligma ayrica MEB’in “Cumbhuriyetin 100. Yilinda
Ogretmenlerin Goziiyle Teknoloji ve Egitim Bolgesel Calistaylar1 Raporu” onerilerinde yer
alan ve bireylerin giinliik yasamda etkili bir sekilde var olabilmesi i¢in glinlimiiz egitim
giindeminin temeli kabul edilen 21.yiizy1l becerilerinin kazandirilmasina yonelik bulgular da

sunmaktadir (Demirel Kaya vd., 2024, s. 145).

Edremit ilgesindeki okullarin teknolojik altyapr konusundaki sinirliliklari, 6grencilerin bilgi
islemsel diistinme becerilerini gelistirmede 6nemli bir engel teskil etmektedir. Bu durum,
bolgedeki okullarin teknolojiyi etkin kullanma becerilerini sinirlamakta ve kodlama egitimine
yonelik engel olusturmaktadir. Uslu, Mumcu ve Egin (2018) calismasinda, teknolojik
altyapinin desteklenmesiyle 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme, yenilikgilik ve girisimeilik
becerilerinin gelistirilebilecegi ifade etmislerdir. Bu baglamda, Kodla(Ma)nisa Projesi drnegi,
benzer sorunlarin ¢éziimiinde 6nemli bir model sunmaktadir. Ancak bu projenin kapsami
disinda kalan bolgelerde, ozellikle teknolojik altyapinin siirli oldugu yerlerde, bu tiir
becerilerin gelistirilmesi simirli kalabilmektedir. Dolayistyla arastirma kapsaminda teknolojik
eksikliklerin oldugu bu bolgede bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme
becerisine olan etkisinin aragtiritlmasini gerekli kilmanin yani sira, benzer sorunlar1 yasayan
bolgelerdeki uygulamalar icin de Ornek teskil etmesi agisindan 6nemli bulgularin elde

edilmesini saglamistir.

1.3.Varsayimlar

Aragtirma katilimcilariin uygulama siireci boyunca veri toplama araglarina verdikleri

yanitlarda ger¢ek duygu ve diislincelerini yansittiklar1 varsayilmaistir.

1.4. Siirhliklar

Aragtirma stirecinde 6grencilerin okula devamlilik sorunlar1 ortaya ¢ikmistir. Bu durumun
aragtirma bulgularim1 en az seviyede etkilemesi i¢in uygulama siirecinde arastirmaci
tarafindan gerekli 6nlemler alinmistir. Bu duruma karsi; uygulamada yer alan etkinlikler
kiimtilatif 6grenme icerdiginden dolayr 6grencinin devamsizlik yaptigi haftaya iliskin

eksikliklerine yonelik olarak bireysel destek saglanmustir.



Ogrencilerin etkinliklere olan ilgisi ve motivasyonu arastirma siirecinde degiskenlik
gostermistir. Baslangigta hevesli olan bazi 6grencilerin ilgilerinde zaman zaman azalma
olmustur. Bu duruma iliskin olarak, 6grenci ilgi ve motivasyonlarini yiiksek tutmak icin
etkinliklerin baslangicinda dikkat ¢ekici unsurlar arttirilmistir. Ornegin, deney grubunda
dersin basinda 6grencilere “Bugiin verilen senaryolardaki gorevleri tamamlayanlara dersin
sonunda gizli bir gorev verilecek. Bakalim, Tospaa’ya gizli gérevinde kim yardimci
olacak?” seklinde sorular yoneltilerek ders boyunca motivasyonlarinin korunmasi
hedeflenmistir. Kontrol grubunda ise bu siire¢, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Ogretmen Rehberi Kitabi'nda yer alan ders planlarindaki etkinlikler dogrultusunda
yirltiilmistiir. Planlardaki etkinliklerde Ogrenci ilgisini canli tutmak amaciyla “Bir
Algoritma Masal1” gibi hikaye anlatimlar, “Karigiklik Oyunu™ gibi grup ¢alismalar1 ve

giinliik yasam 6rnekleriyle desteklenen algoritma uygulamalarina yer verilmistir.

Uygulama siirecinde deney ve kontrol grubundaki siirecler farkli kisiler (Deney grubu
siireci arastirmaci tarafindan, kontrol grubundaki siire¢ smifin bilisim teknolojileri
Ogretmeni tarafindan) tarafindan yiiriitiilmiistiir. Bu durum uygulayici etkisini tamamen

ortadan kaldirmamaktadir.

Bu arastirmada veri toplama arac1 olarak kullanilan Bilgi Islemsel Diisiinme Testi, bilgi
islemsel diistinme becerisini genel diizeyde degerlendirmeye yonelik bir 6lgme aracidir.
Test; algoritmik diisiinme, Oriintii tanima, hata ayiklama, soyutlama gibi alt boyutlara ayr1
ayr1 puanlama yapmaya imkan tanimamaktadir. Bu nedenle, elde edilen bulgular bilgi
islemsel diisiinme becerisinin genel gelisimine iliskin bilgi sunmakta, alt boyutlara yonelik

detayli ¢ikarimlar yapilmasina olanak vermemektedir.



BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde ¢alismanin kuramsal gergevesine ve ¢alisma alam ile ilgili olarak daha dnceden

yapilmis ¢caligmalara deginilmistir.

2.1. Bilgi Islemsel Diisiinme

21.yiizy1l becerileri hakkinda alanyazinda farkli goriisler bulunmaktadir. Bu goriislerden biri de
Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Toplulugu (International Society for Technology in
Education — ISTE) ‘nun 2016°da 6grencilere yonelik ortaya koydugu olgiitlerdir. Bu odlgiitler
arasinda Bilgi Islemsel Diisiinme becerisi de yer almaktadir. 21.yiizyi1lda BID’in sahip olunmasi
gereken bir beceri olarak sunulmasinin nedeni evrensel degerler arasinda sayilan yazma, okuma

ve temel matematik gibi bir beceri olarak diisiintilmesidir (Demir & Seferoglu, 2017, s. 802).

Jeannette Wing 2006 yilinda yayinladigi Computational Thinking (Bilgi islemsel diistinme) adl1
makalesinde bu kavramu ilk kez birgok kisiye tanitmis ve bilgi islemsel diisiinme becerisini
egitimin ayrilmaz bir parcasi olarak nitelendirmistir. Wing’e gore bilgi islemsel diisiinme
becerisi; problemi tanimlama, algoritmik diisiinme, veri modelleme ve problem c¢dzme
stireclerini bilgisayar bilimi bakis acisiyla yapilandirmayr igerir. Bu yaklasim sadece
programlama ve bilgisayar kullanimina iliskin degildir; glinliik yasantimizda ve farkl disiplin
alanlarindaki sorunlar1 da ¢6zmeye yonelik bir bakis agis1 gelistirmemize olanak tanir. Bilgi
islemsel diistinmenin programlama 6gretiminde de 6nemli hale gelmesiyle birlikte Wing (2006)
tarafindan bilinirligi arttirilan tanim bu sekildedir: “Bilgisayar bilimi i¢in temel olan kavramlari
kullanarak problemleri ¢6zme, sistemleri tasarlama ve insan davranislarini anlama yoludur”.

Ayni kavrami diger arastirmacilar;



e Diisiinme yeteneklerini arttirarak 6grenmeye katki saglama (Csizmadia ve dig., 2015),

e Mantik, miihendislik ve matematik bilimlerindeki muhakeme faktorlerini bir araya

getirme (Shailaja ve Sridaran, 2015),

e Bilgisayar biliminden faydalanirken olusan problem ¢6zme olusumu ve BID’in elestirel
diistinmeyle birlikte karmasik durumlar1 bilgi emisyonuyla ¢ézmek (Voskoglou ve

Buckley, 2012)
olarak tanimlamuslardir (Atiker, 2019, s. 1-2).

Bell, Witten ve Fellows’a (2015) gore bilgisayarsiz olarak (unplugged) planlanan etkinliklerde
egitime katilanlar bilgisayar bilimini, problem c¢6zmeyi ve programlamanin temelini
ogrenebilirler. Bu yontem 6zellikle donanim bakimindan yetersiz olan okullarda hem bireysel
hem de grup etkinliklerini gergeklestirmede kolaylik saglayabilir. Blok tabanli hazir
uygulamalar da programlama bilgisine sahip olmayan 6grenciler i¢in bilgi islemsel diisiinmeyi
gelistirme ve temel programlama ilkelerini kazandirma konusunda elverisli olabilir. Ust diizey
becerilerin (tasarlama, hata ayiklama, uygulama gibi) kazandirilmasi konusunda oyun tabanl
veya robotik programlama daha elverisli olabilir. Birden fazla disiplinin bilgi ve yontemlerinin
kullanildig: etkinliklerde ise dgrenciler uygulamaya doniik olarak programlama etkinliklerini
diger derslerinde de kazanabilirler (Giilbahar & Kalelioglu, 2018, s. 9).

Bilgi islemsel diisiinme siirecinin alt boyutlarina iliskin arastirmalarda farkliliklar yer alsa da
Kalelioglu ve arkadaslar1 tarafindan yapilan arastirmada verilen alt boyutlar Sekil 1°de

gosterildigi gibidir.
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Soyutlagtirma

Modelleme Algoritma
Tasarimi
Oriintii
Genellestirme Otomasyon
Bilgi
o
Oriintli Tanima Veri Toplama
Dusunme
Es Zamanl Wi
Calisma Coziimleme

Ayristirma Veri Sunma

Sekil 1. Bilgi Islemsel diisiinmenin alt boyutlar1 (Giilbahar vd., 2019).

BID’in alt boyutlarmdan olan soyutlama, ayristirma, hata ayiklama, algoritmik diisiinme, veri
okuryazarligi, test etme ve Oriintli tanima bu becerinin dl¢iilmesinde yogunlasilan boyutlardir.
Olgek, geleneksel yontemler, proje, anket, portfolyo, performans temelli rubrik, gériisme, video
kayitlari, tasarim senaryolari, gézlem, ii¢ boyutlu yaklasim ve ¢ok sayida 6l¢gme metodunu bir
arada bulunduran yontemler gibi farkli degerlendirme yontemleri kullanilmaktadir. Bunlara ek
olarak BEBRAS gorevleri ve etkilesimli web wuygulamalar1 da beceriyi 0Olgmekte
kullanilmaktadir. Becerinin Olgiilmesine yonelik alanyazinda bulunan degerlendirmelerde
stirece ve lirline odaklanilan 6l¢gme metotlarindan yararlanildig1 goriillmektedir (Aksakal, Erkog

& Tonbuloglu, 2023, s. 22-23).

Tiim bu bilgiler 15181nda goriilmektedir ki bilgi islemsel diisiinme becerilerinin 6l¢iilmesi,
egitimciler ve aragtirmacilar agisindan 6nemli bir konudur ve bu becerinin dl¢lilmesine yonelik
yontemler giinden giine gelismektedir. Bu beceri 21.yiizyilin gerekliligi olmanin yam sira,

bireylerin dijital diinyada basar1 elde etmelerini de saglayabilir.

2.2. Bilgisayar Bilimi

Alanyazin incelendiginde Bilgi Islemsel Diisiinme becerisinin kazandirilmasi ve gelisimine
yonelik olarak bilgisayar bilimi etkinliklerine basvuruldugu goriilmektedir. Bilgisayar bilimi
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birden fazla alan1 icinde bulundurur: Matematik, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve cebir
bu alanlardan bir kagidir. Bu alanlardan biri olan problem ¢dzme becerisi tiim derslerde yer alan
bir kazanimdir. Bilgisayar bilimi 6gretiminde bu beceri en temel beceri olarak karsimiza
cikmaktadir. 21. Yiizyil becerileri agisindan degerlendirildiginde ise problem temelli 6grenme,
Ogretim metotlar1 arasinda en dnemli yere sahip metotlardan biridir (Giil & Giiyer, 2023, s.

365).

21. yiizyil becerilerinden biri olan bilgi islemsel diisiinmeye yonelik ¢alismalar, bu beceriyi
gelistirmeye ek olarak, bireylerin dijital diinyaya uyumunu kolaylastirmak ve kodlama
becerilerini gelistirerek programlamaya temel olusturmak amaciyla yiiriitiilmektedir. Yapilan
arastirmalarda goriilmektedir ki temel becerilerin egitim programlarima uyumunda
zorlanilmaktadir. Dijital diinyanin bize kazandirdig1 bilgisayarca diisiinme, kodlama, robotik
gibi kavramlarin 6gretiminin 6grenci diizeyine uyumlu hale getirilebilmesi i¢in egitimcilerin
pedagojik goriislere gereksinimleri vardir. Egitim 6gretim siirecinde bu kavramlarin
kazandirilmas1 admna iki farkli yontem kullanilmaktadir: Bilgisayar ya da dijital cihazlarin
kullanildig1 programlama ve bilgisayar veya baska bir cihazin dahil edilmedigi baglantisiz

etkinliklerdir (Cavdar & Beydogan, 2023, s. 48).

2.2.1. Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi

Bilgisayar bilimi 6grenilmesi siirecinde, kodlama ile ilgili kompleks terimleri algilamak veya
probleme iliskin ¢6ziimleri iiretmek icin 6grencilerin ilk olarak kodlama ortamiyla
bulugsmasinin c¢ogunlukla faydali olmadig1 goriilmektedir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinlikleri ile bilgisayar bilimi 6gretimi kodlama ortamlarindan uzak olarak daha kolay bir
sekilde gergeklesmektedir. Bu sayede bilgisayar bilimine iliskin olumsuz goriisler ve olumsuz
tutumlar da degisime ugrayabilir. Programlamanin temelini olusturmak amaciyla algoritma
kavraminin anlamlandirilmasinda somut nesnelerle desteklemek ogrencilerin kodlamaya
gecmesini rahatlatabilmektedir. Bunlarin yani sira bilgisayarsiz bilgisayar bilimi aktiviteleri
ogrencilerin bedensel zeka eylemlerinde bulunmalarini saglayarak onlarin takim calismasi,
tiretkenlik ve probleme yonelik ¢oziim gelistirme becerilerine fayda saglayabilmektedir
(Cavdar & Beydogan, 2023, s. 48). Bu etkinlikler sayesinde 6grenci aktif 6grenme siireci icinde
olarak problemin merkezinde yer alir ve ¢éziimiin bir pargasi olarak akranlariyla paylasimlarda

bulunup isbirligi yapar.
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Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin yer aldigi CS Unplugged projesi Bell ve dig.
(1998) tarafindan yapilan bu alana iliskin ilk ¢alismadir. Bell ve ark. bilgisayar bilimine iligkin
olumsuz 6grenci tutumlarinin Oniine gegmek icin ¢alismalar yapmiglardir. Bu g¢alismalarin
amaci 0grencilerin, bilgisayari tizerinde ¢aligilacak bir alan olarak gormeleri ve bilgisayarin bir
oyuncak ya da ara¢ olmadiginin farkinda varmalarin1 saglamaktir (Giiyer & Gil, 2023, s. 365-

366). Bu alana iliskin iilkemizdeki ¢aligsmalar incelendiginde:
-Bilge Kunduz (www.bilgekunduz.org),

-Kesfet (www.kesfetprojesi.org) ve

-Tospaa (www.tospaa.org) projelerinin yer aldig1 goriilmektedir.

Ayrica MEB tarafindan yaymnlanan 2023 vizyonuna iligkin hedefler incelendiginde de
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi faaliyetlerinin yer aldig1 hizmet i¢i egitimler goriilmektedir. Yine
MEB’in bir projesi olan EBA dijital ortami incelendiginde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
faaliyetlerine erisilebilmektedir (Cavdar & Beydogan, 2023, s. 48). Bu etkinliklerin son yillarda
artmasiin temelinde donanim yetersizligi ve bilgisayar ortamlarindan uzak durulmasi gibi
etkenlerin yan1 sira, oyunla 6grenme ve yaparak yasayarak 6grenme gibi yaklasimlar igermesi
de yer almaktadir. Bilgisayar biliminin her alanla iliskili olmasiyla birlikte goriilmektedir ki
21.ylizyilda bilgisayar bilimi bilgisine sahip olmak pek c¢ok alana fayda saglamaktadir (Gliyer
& Giil, 2023, s. 365-366).

2.2.1.1. Tospaa-Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu

Tospaa, Tiirkiye’de bilgisayarsiz (unplugged) kodlama egitimi igin gelistirilen bir 6gretim
materyalidir. 2015 yilinda, ¢ocuklarin kii¢iik yaglardan itibaren algoritmik diisiinme becerilerini
gelistirmelerine destek olmak amaciyla tasarlanmistir. Oyunda bir kaplumbaga karakteri
kullanilmakta olup, bu ¢ocuklara yonelik gelistirilen ilk programlama dillerinden biri olan Logo
programlama dili ile bir benzerlik gostermektedir. Logo programlama dili, Seymour Papert
tarafindan gelistirilmis ve ¢ocuklarin kaplumbaga grafikleri araciligiyla adim adim komut
vererek algoritmik diistinmeyi 6grenmeleri amaglanmistir (Papert, 1980). Tospaa’da da
ogrenciler baslangi¢c noktasindan hedefe ulasabilmek icin “ilerle”, “saga don”, “sola don” gibi

temel komutlar1 kullanmaktadir. Ancak Tospaa gelistiricileri tarafindan Logo diliyle dogrudan

bir iligkilendirme yapilmamuistir.
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Tospaa’nin ilk siirtimii, tahta ve karton gibi basit malzemelerle hazirlanmis olarak ortaya
cikmis, pilot uygulamalar sonrasinda gorselleri gelistirilerek ve gorevlerin zorluk dereceleri
olusturularak 2018 yilinda fiziksel setler halinde yayginlastirilmistir. 2017 yilinda ise ikinci

versiyonu yayinlanmis, boylece icerik giincellenmis ve kullanim kapsami genigletilmistir.

Resmi web sitesinden {icretsiz olarak indirilebilen oyun materyalleri, ihtiyac kadar ¢ikti alinarak

hazirlanabilir (Tospaa.org, 2025).

Tospaa'nin 2017 yilinda olusturulan versiyonunu &grencilerinizle asagida bulunan kaynaklar gikti alarak

Tospaa i I k derslerinizde ticretsiz olarak kullanabilirsiniz.
Versiyon(2017)

*Not: Kartlar oyun alanindan daha ufak kagida gikti alinmall.

o Oyun Alani (A3 veya A4 giktisi alin)
e Kartlar (A4 veya A5 ciktisi alin)
Ogretmen Klavuzu

Sekil 2. Tospaa-Bilgisayarsiz kodlama oyununa ait iicretsiz materyallere erisim. Tospaa (2017).
Bilgisayarsiz  Unplugged Kodlama - Tospaa  Bilgisayarsiz  Kodlama  Oyunu,

https://tospaa.org/ucretsiz-versiyon-indir/ sayfasindan erisilmistir.

Oyunun temel hedefi, Tospaa karakterini engellere takilmadan hedefe ulastirmaktir. Bu siirecte
cocuklarin adim adim mantiksal bir yol izlemeleri, algoritmik diisiinme, problem ¢dzme ve
analitik diisiinme gibi bilgi islemsel diistinme becerilerini destekleyebilmektedir (Tospaa.org,

2025).

Tospaa, farkli zorluk seviyelerine sahip gorev kartlar1 ve asamali senaryolar sunarak
ogrencilerin dongli ve kosul kavramlarin1 oyunlastirilmis bir ortamda 6grenmelerine olanak
saglamaktadir. Dongii mantigin1 kavrayan 6grenciler oriintii tanima, kosul mantigini kavrayan

ogrenciler ise mantiksal akil yliriitme becerilerini gelistirme firsati bulmaktadir. Oyun
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materyalleri resmi internet sitesinden iicretsiz olarak indirilebilmekte ve ¢ikti alinarak

kullanilabilmektedir (Tospaa.org, 2025).

Tospaa’nin egitim ortamlarinda kullanilmasina yonelik etkileri iizerine yapilan ¢alismalardan
biri Caligkan (2019) tarafindan gerceklestirilmistir. Bu ¢aligmada, ilkogretim 6grencileriyle
yiiriitiillen uygulamalarda Tospaa kullanilan deney grubunun algoritmik diisiinme becerilerinde

kontrol grubuna gore anlamli bir gelisim kaydettigi bulunmustur.

Tospaa, bilgisayarsiz kodlama oyunu olarak tasarlanmasinin yani sira, "Hizl1 Kodlama Kursu"
basligi altinda ¢evrimigi bir siirim ile de sunulmustur. Bu sekilde, hem fiziksel hem de dijital
ortamda kullanilabilecek bir yap1 kazanmistir (Tospaa.org, 2025). Oyunun c¢esitli egitim
etkinliklerinde onerildigi ve 6gretmenler tarafindan alternatif bir bilgisayarsiz kodlama araci

olarak degerlendirildigi belirtilmektedir (Ibrahim Bodur Sosyal Girisimcilik Odiilleri, 2019).

COCOOOCCOCCCO

Sekil 3. Tospaa-online kodlama oyunu. Tospaa (2020). Bilgisayarsiz Unplugged Kodlama -

Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu, https://code.tospaa.org/ sayfasindan erigilmistir.
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2.2.1.1.1. Tospaa-Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu Etkinlik Ornegi

Sy

utmu.!:l?l‘“\, ) ]

Sekil 4. Tospaa kodlama oyununa ait 6rnek etkinlik

Bu ornek etkinlikte, 6grencinin gorevi Tospaa karakterini oyun alaninin sol iist kdsesinden
baglatarak hedef karelere ulagtirmaktir. Oyun alani ilizerinde senaryoya uygun olarak
yerlestirilmis tas engeller ile numarali hedefler yer almaktadir. Ogrenci, Tospaa’nin hedefe
ulagabilmesi i¢in hangi adimlar1 izlemesi gerektigini diisiniir ve yon kartlarini siralar.
Kullanilan yon kartlari ileri git, sola dén ve saga don gibi komutlardan olusur. Ogrenci, dnce
baslangi¢ yoniinii g6z onilinde bulundurarak “ileri” ya da “don” komutlarini mantikli bir siraya

koymali; ardindan Tospaa’y1 engellere ¢arpmadan hedefe ulastiracak yolu olusturmalidir.

Ornegin bu etkinlikte dgrenci, sirasiyla; saga don, ileri git, ileri git, ileri git, saga dén, ileri git,
ileri git, ileri git kartlarini kullanarak bir algoritma olusturmustur. Bu algoritmay1 uyguladiginda
Tospaa, sirayla her komuta uyarak hedef noktasina ulasacaktir. Eger yanlis bir komut verilmisse
Tospaa engellere ¢arpabilir veya hedefi kagirabilir. Bu durumda 6grenci hata ayiklama yaparak

dogru ¢6ziim yolunu yeniden denemelidir.
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2.2.1.2. Kesfet Projesi

Giliniimiizde ¢ocuklar, teknolojinin hayatin her alanina dahil oldugu bir diinyada biiylimekte ve
daha okul ¢agma gelmeden bir¢ok dijital platformu ve araci kullanmay1 6grenmektedirler.
Ancak bu 6grenme siireci genellikle teknolojiyi pratik olarak kullanma becerileriyle sinirl
kalmaktadir. Oysaki teknolojinin arka planinda yer alan kodlama; algoritmalar ve bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin 6grenilmesi, ¢ocuklarin teknolojiyi yalnizca tiiketen degil, onu gelistiren
ve lreten bireyler olmalarini saglamak agisindan biiyiilk 6nem tagimaktadir. Bu ihtiyagtan
hareketle, cocuklar1 erken yasta kodlama ve bilgi islemsel diistinmeyle tanistirmak, onlarin
teknolojiye daha bilingli yaklagsmalarini ve gelecekte teknoloji gelistirme siireglerine katki
sunmalarini saglamak amaciyla 6nemli bir egitim adimi olan Kesfet Projesi sunulmustur. 2014
yilinda hayata gegcirilen Kesfet Projesi, Google ve MEB Istanbul 11 Miidiirliigii isbirligi ile
gelistirilmistir. Proje kapsaminda, 5. sinif dgrencilerine giivenli ve bilingli internet kullanimi
konusunda egitimler verilmis; video igerikleri, oyun kartlar1 ve smif i¢i etkinliklerle

destekleyici materyaller sunulmustur (Kesfet projesi, 2018).

Kesfet Projesi’nin basarisindan yola ¢ikarak, kodlama ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
gelistirilmesine odaklanan “Kodlamay1 Kesfediyorum Projesi” olusturulmustur. Bu proje,
cocuklarin yalnizca teknoloji kullanicist olmanin 6tesine gecerek, teknolojiyi gelistiren bireyler
olmalarim1 hedeflemektedir. Proje kapsaminda hazirlanan egitim igerikleri, Ogretmenler
araciligiyla 6grencilere sunulmus; aileler ve 6gretmenler icin rehberler ve video igerikleri
olusturulmustur. Ayrica, projeye katilan dgrenciler; problem ¢6zme, algoritma tasarimi, akis
semalar1 olusturma ve Scratch gibi blok tabanli programlama araglarini kullanma becerilerini
gelistirme firsat1 bulmuslardir. Bu egitim materyalleri, www.kesfetprojesi.org adresinden agik

kaynak olarak herkesin erisimine sunulmustur (Kesfet projesi, 2018).
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2.2.1.2.1. Kegfet Projesi Etkinlik Ornegi

PROGRAMLAMAYA BASLLYORM

Sekil 5. Kesfet projesine ait 6rnek etkinlik

Arastirmada Kesfet Projesi kapsaminda yer alan “Programlamaya Basliyorum” etkinligi
uygulanmigtir. Etkinlik i¢in her gruba dort adet karton bardak verilmis ve bu bardaklar A, B, C
ve D harfleri ile etiketlenmistir. Ogrencilerden, kendilerine verilen sekil kartlarindaki bardak
dizilimini elde edebilmeleri i¢in, her bardagin hangi yonde ve ne kadar hareket edecegini

belirlemeleri istenmistir.

Her grup icerisinde roller paylasilmis; bir 6grenci “robot”, biri “yazic1”, diger ikisi ise karar
verici olarak gorev almistir. Karar vericiler sekli analiz ederek bardaklarin nasil yerlestirilmesi
gerektigine karar vermis, yazici 6grenci bu yonergeleri “A: saga 2 birim”, “B: yukar1 1 birim”
gibi ifadelerle not almistir. Daha sonra “robot” olan 6grenci bu yonergeleri okuyarak bardaklari

fiziksel olarak hareket ettirmistir. Eger sekil dogru olugsmussa bir sonraki karta ge¢ilmis, hatali
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durumlarda grup birlikte hatay1 analiz ederek yonergeleri yeniden diizenlemistir. Her bir

sekilden sonra grup i¢indeki roller degismistir.

2.2.2. Bilgisayarh bilgisayar bilimi

Kodlama egitiminin kii¢iik yaslardan biiyiik yaslara kadar her yastaki bireye yonelik olabilmesi
adina cesitli platformlar ve araglar kullanilmaya baslanmistir. Bu araclar metin tabanl ve blok

tabanli olmak tizere iki grupta incelenebilir (Totan, 2021, s. 5).

Bilgisayarl bilgisayar bilimi etkinliklerinin i¢erisinde yer aldigi kodlama egitimi baslangicinda
genellikle ilk akla gelen blok tabanli kodlama araglaridir. Bu araglar okul 6ncesi, ilkokul ve
ortaokul Ogrencilerine yoneliktir. Alanyazin incelendiginde bu araglarin analitik diisiinme,
hayal giicli ve yaraticilik gelistirme, kodlama mantigini olugturma, problemlere yonelik ¢oziim
kabiliyeti kazanma ve hatta diger derslere olan ilginin de artmasini saglama gibi bir¢ok konuda
olumlu katkilarmin oldugu saptanan ¢aligmalar oldugu goriilecektir (Glirbiiztirk & Yilmaz
Tanatag, 2024, s. 60-61). Girblztirk ve Yilmaz Tanatas (2024) yaptigi meta-analiz
caligmasinda, blok tabanli kodlama ara¢larinin kullaniminin 6grencilerin akademik basarilari
tizerindeki etkisi 0.586 olarak hesaplanmistir ve bu etki degerinin Cohen’in siiflamasina gore
orta diizeyde bir etki oldugu ortaya konmustur. Ayni g¢alismada, blok tabanli kodlama
araglarmin 6grencilerin kodlamaya iligkin tutumlarini gelistirdigi ifade edilmistir. Arastirma
sonuglarma gore bilgi islemsel diislinme becerisinin gelisiminde blok tabanli kodlama

araclariin olumlu katkis1 oldugu tespit edilmistir (Giirbiiztiirk & Y1lmaz Tanatag, 2024, s. 76).

Blok tabanli programlama araglari, programlamay1 yeni 6grenenlerin ilgisini ¢ekmek ve onlari
bilgisayar bilimiyle tanistirmak igin etkili bir yol olarak kabul edilmektedir. Ogrencilerin
programlama manti§in1 gorsel bir sekilde 6grenmelerine yardimci olur. Bu araglar, dil bilgisi
hatalarini ortadan kaldirarak, 6grencilerin bilgisayar biliminin temel kavramlarii 6grenirken
problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmelerini destekler (Papadakis

v.dig., 2016, 5. 217-228).

2.2.2.1. EBA Blockly

Blok tabanli gorsel programlama araglarindan biri de Blockly Games egitsel oyundur. Bu arag

egitim oyunu olmakla birlikte amac1 programlamay1 6gretmektir. Daha dnce programlama
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deneyimi olmayan ¢ocuklar bu ara¢ sayesinde ileri diizey programlama dillerine gecis
yapmadan Once programlama ile tanigir. Bu sayede ¢ocuklarin metin tabanli programlama

dillerinin zorluklariyla karsilasmadan 6nce bir deneyim elde etmelerini saglar (Blockly Games,
2018).

vvvvv

Bulmaca

o I

Labirent

2P
N 4 Golet Egitimi

Kug
- '/.r ~
QL)
Kaplumbaga "o
Golet

Sekil 6. Blockly Games arayilizii. Blockly Games (2012). Blockly Games: About.
https://blockly.games/ adresinden erisilmistir.

Blockly games, bireysellestirilmis 6grenme ortamlarin1 da destekleyerek dgrencilerin kendi
hizinda ilerlemelerine olanak tanir. Ayrica ¢evrimdist kullamim igin de bir versiyonu
bulunmakta ve bu sayede internet altyapisindan yoksun okullarda da erisilebilirlik

saglamaktadir. Ayrica tamamen ticretsizdir (Blockly Games, 2018).

Sekil 7°de Blockly Games bdliimlerine iligkin aciklamalarda da gorildigl iizere bu
bolimlerdeki oyunlar sayesinde programlamanin temel kavramlari, dongiiler, kosullar,

fonksiyonlar, mantiksal ifadeler gibi kazanimlar elde edilebilir.
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‘ . Puzzle, Blockly'nin sekillerine ve parcalann nasil bir araya geldigine dair luzli bir giris niteligindedir.

& , Maze, déngilere ve kosullara bir giris niteligindedir. Basit bir sekilde baslar, ancak her seviye bir éncekinden daha zordur.

x Bird, kosullara derinlemesine bir dahistir. Kantrol akisi, giderek karmasiklasan kosullarla arastinlir.
G@ Turtle dongadlere derinlemesine bir dahstir. Bir resim cizmek icin i¢ ice gecmis dongdleri kullanin.

oS . . o y
(=] Film matematiksel denklemlere bir giris niteligindedir. Bir filmi canlandirmak icin matematigi kullanin.
ﬂ Mizik, fonksiyonlara bir giris niteligindedir. Mizik bestel k igin fonksiyonlar kullanin.
éo, Pond Tutor, metin tabanli programlamay) tamitir. Seviyeler, bir metin dazenleyicide bloklar ve gercek JavaScript arasinda ileri geri gecis yapar.
_‘ Pond, en akilli érdegi programlamak icin acik uglu bir yansmadir. Bloklar veya JavaScript kullanin.

Sekil 7. Blockly Games boliimleri . Blockly Games (2012). Blockly Games: About.

https://blockly.games/ adresinden erisilmistir.

2.2.2.1.1. EBA Blockly Etkinlik Ornegi

Blockly Owyunlar - Labirent 2 10

sola (5 ~ Welely]

dén

» Program Cahstr

Sekil 8. Blockly Games Labirent boliimii 2.seviye. Blockly Games (2012). Blockly Games:
About. https://blockly.games/ adresinden erigilmistir.
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Blockly uygulamalarindan biri olan “Labirent” etkinliginin ikinci seviyesi, 6grencilerin temel
algoritma mantigin1 kavrayarak yon komutlariyla bir karakteri hedefe ulastirmasini

hedeflemektedir.

Etkinlikte 6grenciler, ekranda yer alan bir labirent icerisinde karakterini sar1 renkle gosterilen
yoldan gecirerek hedefe ulastirmakla gorevlendirilmistir. Sag taraftaki “ilerle”, “saga don” ve
“sola dén” gibi bloklar kullanilarak bir algoritma olusturulmustur. Ogrenciler, bu komutlari
uygun sirayla stiriikleyip dizerek karakterin dogru yoldan hedefe ulagsmasini saglamislardir.
Ornegin, bu seviyede dogru siralama su sekilde gerceklestirilmistir: “ilerle — sola dén — ilerle
— saga don — ilerle”. Olusturulan komut dizisi tamamlandiginda, “Programi Calistir”

diigmesine tiklanarak algoritmanin dogrulugu test edilmistir. Hatali bir siralama durumunda

sistem uyar1 vererek 6grencilerin bloklar1 yeniden diizenlemesine olanak tanimstir.

2.3. Teorik Temeller

Bu arastirmanin teorik temelleri, egitimde yapilandirmaci yaklasim ve aktif 6grenme modeline

dayanmaktadir.

2.3.1. Yapilandirmaci Yaklasim

Yapilandirmaci yaklasim, bireylerin bilgiyi yapilandirirken aktif olmasini saglayan 6grenme
yontemidir (Giinbatar & Giiyer, 2015, s. 53). Piaget (1970), bireylerin ¢evresiyle etkilesime
girerek bilgiyi yapilandirdigini ve 6grenmenin bir uyum siirecine dayandigini vurgulamistir. Bu
siire¢ biligsel gelisim acisindan sema, uyum, Oziimleme ve dengeleme gibi kavramlarla
aciklanmaktadir. Semalar, kisinin yasanti yoluyla olusturdugu biligsel yapidir ve yeni
ogrenmeler bu sema lizerinde gergeklesir. Uyum, bireyin yeni 6grenmelerine uyum saglama
stirecidir. Ve dengeleme ise mevcut semalar ile yeni semalardaki bilgilerin dengelenmesidir

(Eroglu, 2023, s. 71-72).

Wing (2006), BID’i "bilgisayar biliminin kavramlarmni kullanarak problem ¢dzme, insan
davraniglarini anlama ve sistem tasarlama becerisi" olarak tanimlamistir. Wing'in, bu tanimina
dayanarak 6grencilerin karmasik problemleri daha yapilandirilmis bir sekilde ele alarak ¢6ziim

iretmesi gerektigi yorumuna varilabilir.
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Yapilandirmaci yaklasim, 6grencilerin bireysel farkliliklarini ve hazirbulunusluklarinin dikkate
alindig1 bir 6grenme stirecidir. Her 6grenci bu siirecte kendine gore bir hizda ilerleyebilir,
kendine 6zgili bir yol izleyebilir. Bu da 0grencinin bilgiyi analiz etme, yorumlama ve
anlamlandirma becerilerini gelistirir. Dolayisiyla yapilandirmaci yaklagim bilgi islemsel
diistinme becerisinin kazanilmasin1 kolaylastirarak 6grencilerin bilgiyi anlamli bir sekilde

yapilandirmasini saglayabilir (Aktas, 2024, s. 25).

Sonug¢ olarak, egitimde yapilandirmaci yaklagim yontemlerinin etkin kullanimi 21. yiizyil
becerilerinden biri olan bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistirilmesine 6nemli katkilar

saglayabilir.

2.3.2. Aktif Ogrenme

Aktif 6grenme, 6grenme slireci igerisinde yer alan bireylerin pasif olmalari yerine aktif bir
sekilde bilgiyi kesfetme, analiz etme ve uygulama siireglerinde bulunmalarini tesvik eden bir
yaklasimdir. Bu yaklasimda 6grenciler sadece 6gretmenin ilettigi bilgilerle sinirli kalmaz hatta
ogrenme siireglerini kendileri yonetirler. Ogrenme siirecinde 6grencilerin bilgiyi yapilandirarak

etkilesimde bulundugu ortamlar mevcuttur (Yolcu, 2018, s.2).

Aydede ve Kesercioglu'na (2012) gore, aktif 6grenme, 6grencilerin bir seyler yapmasina ve
yaptiklar1 iizerine diislinmelerine firsat taniyan bir 6grenme yaklagimidir. Bu yaklasim,
ogrencilere geleneksel yontemlerin yerine alternatif O6grenme ortamlar1 sunarak onlarin
o0grenme siireclerinde aktif roller iistlenerek sorumluluk almalarina olanak tanir. Aktif 6grenme
ortamlarinda, Ogretmenler rehber roliindeyken, Ogrenciler kendi Ogrenme siireglerini
yapilandirma sorumlulugunu alir. Bu baglamda aktif Ogrenme ortamlari, O6grenme
sorumlulugunun 6gretmen ve Ogrenci arasinda paylasildigi bir siire¢ sunar. Aktif 6grenme
stireci Ogrencilerin problem ¢6zme, elestirel diisiinme, analitik diisiinme becerilerine katki
sunar (s. 38). Dolayisiyla 21. Yiizyil becerilerinin kazandirilmasinda yapilandirmaci yaklagimi

temel alan aktif 6grenme ortamlarinin katkisi biiyiiktiir (Yolcu, 2018, s.2).

Alanyazinda aktif 6grenmenin bilgi islemsel diistinme becerisinin gelisimine etkisini inceleyen

cesitli calismalar vardir. Bazilar1 sunlardir:

e Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018), aktif 0grenme yaklasimi ile yiiriitiilen 6grenme
siirecinde Scratch programinin, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme ve algoritma

gelistirme becerilerine olan etkisini incelemislerdir. Aragtirmanin bulgularina gore aktif
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O0grenme yontemlerinin bilgi islemsel diisiinme becerisinin ve algoritma gelistirme
becerisinin gelisiminde anlamli bir fark yarattigini belirtmislerdir. Deney grubu
ogrencileri, Scratch kullanilarak yapilan uygulamalar sonucunda bilgi islemsel diistinme
becerileri agisindan mevcut miifredata gére 6grenim siireci yiiriitiilen kontrol grubuna

kiyasla 6nemli bir artis gostermistir (s. 54-56).

e Demir ve Seferoglu (2017), bilgi islemsel diisiinme becerisini 6grencilerin problem
¢ozme, analitik diisiinme, algoritmik yaklasim ve elestirel diisiinme gibi iist diizey
becerilerini gelistiren bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (s. 805). Bu becerinin sadece
bilgisayar bilimi ile iliskili degil 6grencilerin giinliik hayatinda da bagvurmasi gereken
bir beceri oldugunu savunmaktadirlar. Egitimde bilgi islemsel diisiinme becerisinin
etkin bir sekilde kazandirilmasi, 6grencilerin 6grenme siireclerine aktif bir sekilde
katilim gostermesini gerektirmektedir. Bu kapsamda, bireylerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirmek i¢in uygulamali ve disiplinler arasi 6grenme ortamlarinin

olusturulmasi gerektigi vurgulanmistir (Demir & Seferoglu, 2017, s. 807-809).

e Kalelioglu ve Keskinkilig’tan aktaran Ceylan (2020i s.14), “Bilgisayarsiz bilgisayar
Ogretimi; bilgisayar biliminin temelini bilgisayar kullanmadan aktif 6grenme yaklagimi
ile etkinlik temelli 6gretim ile saglamayr hedeflemektedir.” ifadesiyle bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin aktif 6grenme siirecinde yiiriitiilmesi gerektigini

vurgulamistir.

2.4. Ilgili Arastirmalar

Celik ve Ozdener (2019) “Bilgisayarli ve Bilgisayarsiz Programlama Etkinliklerinin
Giidiilenme Uzerindeki Etkisi” konulu arastirmay1 Istanbul Pendik te ortaokul diizeyindeki bir
okulda 6.sinifta okumakta olan 6grenciler ile yiiriitmiislerdir. Bu ¢aligmanin amaci, blok
programlama araclar1 1ile bilgisayarsiz programlama etkinliklerini K-12 diizeyinde
karsilastirmak ve bu araglarin Ogrencilerin {izerinde giidiillenme acisindan etkilerini
incelemektir. Caligma yar1 deneysel desen olarak kabul edilen 6n test — son test kontrol gruplu
modellenmistir. Nicel verilerin toplanmasinda Biiyiikoztiirk, Demirel, Karadeniz, Akgiin ve
Kilig Cakmak (2007) tarafindan Tiirk¢e ’ye cevrilen “Giidiilenme Olgegi ve Ogrenme
Stratejileri Olgegi” kullanilmistir. Bu 6lgek Pintrich, McKeachie, Smith ve Garcia (1991)
tarafindan gelistirilmistir. Olgekten uygulamadan dnce &n test, uygulamadan sonra ise son test

seklinde fayda saglanmistir. Arastirma sonuglarina gore bilgisayarsiz programlama etkinlikleri
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ve blok programlama araci kullanimi giidiilenme agisindan 6grenciler lizerinde olumlu etki
olusturmaktadir. Diger sonuglar incelendiginde ise gruplar arasinda giidiilenme diizeyleri
acisindan anlamli bir farklilik olmadig1 ve cinsiyet etkisine gore de bir fark olusturmadigi
goriilmiistiir. Bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin de bilgisayarli programlama

etkinlikleri gibi giidiilenme diizeyi acisindan etkili oldugu goriilmiistiir.

Uslu, Mumcu ve Egin (2018) “Gérsel Programlama Etkinliklerinin Ortaokul Ogrencilerinin
Bilgi-Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi” konulu arastirmay1 Manisa ilindeki bir ortaokulda
6.sinif Ogrencileri ile yiiriitmiislerdir. Calismadaki amag, gorsel programlamada kullanilan
etkinliklerin ortaokul dgrencilerinin bilgi islemsel diisinme becerilerine olan etkisini ortaya
koymaktir. Ayrica 6grencilerin bu etkinliklere yonelik tutumlarini incelemek de arastirmanin
amaclarindan biridir. Karma yontem arastirma deseni ile yiiriitiilen bir ¢alismadir. Bu yontemde
nicel arastirma ve nitel arastirma yontemleri beraber kullanilmaktadir. Calismada nicel veriler
“Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Olgegi” kullamlarak toplanmistir. Bu 6lcek Korkmaz, Cakir
ve Ozden (2017) tarafindan gelistirilmistir. Nitel verilerin toplanmasina ydnelik olarak da
arastirmacilar tarafindan yar1 yapilandirilmis odak grup goriisme formu olusturulmustur.
Calismanin sonucuna gore gorsel programlamada kullanilan etkinliklerin ortaokul 6.
ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri tizerinde anlamli bir degisim olusturmadigi

ortaya konmustur.

Uziim, El¢icek ve Pesen (2024) “Programlama Ogretiminin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine
Etkisi: Bir Meta-Analiz Calismas1” konulu arastirmalarinda programlama 6gretiminin bilgi
islemsel diistinme becerileri lizerindeki etkilerini inceleyen detayli bir meta analiz yapmislardir.
Calismada, 2010-2023 yillar1 arasinda yapilmis 42 farkli ¢alisma incelenmis ve bilgi islemsel
diisiinme becerilerini gelistirmede programlama egitiminin 6nemli bir etkiye sahip oldugu
ortaya konmustur. Arastirma sonuglarina goére metin tabanli programlamanm diger
programlama egitimi yontemlerine gore daha etkili oldugu sonucuna varilmigtir. Ancak egitim
seviyesi yiikseldikge bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisiminde programlama 6gretiminin
etkisinin azaldig1 gorlilmistiir. Bu baglamda en yastan itibaren ilkokul ve ortaokul diizeyinde
verilen programlama egitimin 6nemi vurgulanmaktadir. Calismada, programla egitiminde
kullanilan yOntemlerin Ogrencilerin yas grubuna uygun sekilde secilmesi gerektigi
belirtilmistir. Bu anlamda, egitim planlanirken 6grencilerin diizeyine gore programlama

araglar1 ve yontemleri se¢ilmelidir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin model ve c¢alisma grubuna; arastirmaya yonelik verilerin

toplanmasina ve bu verilerin analizine yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirmada nicel arastirma yontemi tercih edilmistir. Nicel aragtirmalar farkli desenlerde
olusturulabilir. Bu ¢alisma i¢in uygun goriilen desen, yar1 deneysel desen olarak kabul goren
on test-son test kontrol gruplu desendir. Deneysel ¢alismalarda, kullanilan yontemin deney
grubu tizerindeki etkisi, uygulanan 6n test ve son testlerin sonuclariyla degerlendirilebilir

(Biyiikéztiirk, 2013).

Toplam 7 hafta siiren ¢alismada, deney ve kontrol grubu olarak ayrilan her iki grup i¢in de
birinci hafta bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri sunan Kesfet Projesi etkinliklerinden
yararlanilmistir. Daha sonraki haftalarda ise deney grubuna uygulanan egitimde Tospaa
koleksiyonundan etkinlikler kullanilirken; kontrol grubunun egitiminde ise mevcut 6gretim
programinda yer alan, blok tabanli gorsel programlama araglarindan olan ve EBA tarafindan

sunulan Blockly kullanilmistir.

3.2. Ogretim Icerigi ve Etkinlikler

Egitimlerde, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi yillik plani temel alinmigtir. Tospaa
koleksiyonundan segilen etkinliklerle ilgili bir “Uzman Go6riisme Formu” olusturulmus (EK-4)

ve konu alani1 uzmanlartyla goriismeler yapilmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda, Tospaa
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koleksiyonunun senaryolar1 diizenlenmistir ve haftalik deney grubu ders planlarinda
sunulmustur (EK-10, EK-12, EK-14 ve EK-16). Planlanan etkinliklerin gozden gecirilmesi
amaciyla, uzman goriigmeleri sonrasinda ¢alismaya katilmayacak bir grupla 2 hafta siireyle
pilot uygulama gerceklestirilmistir. Pilot uygulama sonrasinda, Tospaa -etkinliklerinin
ogrenciler icin daha anlasilir hale getirilmesi amaciyla bazi diizenlemeler yapilmasina gerek

duyulmustur. Bu diizenlemeler kapsaminda asagidaki giincellemeler gerceklestirilmistir:

e Etkinlikler zorluk seviyesine gére yeniden diizenlenerek senaryolar daha basit ve net

hale getirilmigtir.

e Siirecin Ogretmen agisindan daha rahat yonetilebilmesi adina etkinlik siireleri

ayarlanmustir.
e Son olarak, 6grencilerin ilgisini canli tutmak i¢in dikkat ¢ekici unsurlar arttirilmistir.

Egitimler, 5 haftalik ve haftada 2 ders saati olacak sekilde kontrol grubu siireci okul Biligim
Teknolojileri Ogretmeni tarafindan, deney grubu siireci ise arastirmaci tarafindan
yuriitilmistiir. Egitimde ulagilmasi hedeflenen kazanimlar, MEB tarafindan sunulan Bilisim

Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinda yer almaktadir.

3.3. Calisma Grubu

Calisma, Balikesir ili Edremit ilcesinde bir ortaokulda dgrenim goren dgrenciler arasindan
amagsal oOrnekleme yoluyla secilen Ogrenciler ile yiiriitiilmiistiir. Amagsal Ornekleme
yonteminde; drnekleme dahil edilen kisiler, durumlar, nesneler ya da olaylar belli dl¢iitlere gore
secilir. Ayrica bu 6rnekleme yontemi zengin ve Onemli bilgilerin var oldugu diisiiniilen
durumlarin ayrintili olarak ¢alisilmasinda kullanilir (Sahin, Gékkurt & Soylu, 2014, s. 123). Bu
arastirmada Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisini kazanmasinda bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin etkisini belirlemek amaclandigindan, calisma grubunu
programlama bilgisine sahip olmayan Ogrenciler olusturmustur. Ayrica arastirmaya katilan
Ogrenciler, ayn1 mahallede yasayan, ayni ilkokuldan mezun olmus ve ayni ortaokulun 5.
smifinda 6grenim géren gocuklardir. Ogrencilerin aile yapilari, yasadiklar ¢evre ve kiiltiirel
ozellikleri birbirine olduk¢a benzerdir. Bu benzerlikler, arastirmada yer alan gruplarin
karsilastirilmasini daha saglikli hale getirmistir ¢linkii 6grenciler arasinda dikkat ¢ekici diizeyde

farklilik bulunmamaktadir.
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Bu arastirmada, yar1 deneysel desen kapsaminda, deney ve kontrol gruplarina 6grenci atamalari
sistematik bir yontemle yapilmistir. Ayn1 okulda 6grenim goren 5.sinifa ait iki farkli sube
sec¢ilmis ve her bir subede 30 6grenci bulunmasi nedeniyle toplam 60 6grenci ¢alisma grubuna
dahil edilmistir. Her bir subedeki Ogrenciler smif listesinde yer alan siralamaya gore

gruplandirtlmistir.
Deney ve kontrol gruplari su sekilde olusturulmustur:

e B Subesi: Smif listesinin ilk 15 sirasinda yer alan 6grenciler kontrol grubuna, son 15

siradaki 6grenciler ise deney grubuna atanmaigtir.

e ( Subesi: Aynm sekilde, ilk 15 siradaki 6grenciler kontrol grubuna, son 15 siradaki

ogrenciler deney grubuna dahil edilmistir.

Bu sekilde, hem deney hem de kontrol grubunda 30’ar 6grenci olacak sekilde gruplar
olusturulmus ve calisma grubu toplamda 60 6grenciden meydana gelmistir. Bu gruplandirma

asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 1

Deney ve Kontrol Grubunun Dagilimi

Sube Ogrenci Sayisi Deney Grubu Kontrol Grubu
(Sinif Listesindeki) (Sumf Listesindeki)

B Subesi 30 Son 15 6grenci Ik 15 6grenci

C Subesi 30 Son 15 dgrenci Ik 15 6grenci

Toplam 60 30 6grenci 30 6grenci

3.4. Veri Toplama Arag¢lan

Arastirmada veriler Roman-Gonzalez, Jiménez-Fernandez ve Pérez-Gonzalez (2017)
tarafindan gelistirilmis olan; Oktag, Cetin ve Otu (2020) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan “Bilgi
Islemsel Diisiinme Testi” kullanilarak toplanmustir. Bu testin uyarlanmasina iliskin calismada
Tech Check isimli bilgi islemsel diisiinme testi Tiirk¢eye cevrilmistir. Ayrica uyarlama
caligmasinda bu testin gecerlilik ve giivenilirligine de deginilmistir. Test; Ogrencilerin
bilgisayar kullanim becerilerini degil; algoritmik diisiinme, Oriintli tanima ve problem ¢6zme
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gibi bilgi islemsel diisiinme alt boyutlarin1 degerlendirmeye yoneliktir ve bilgisayar bilgisi
gerektirmeyen, “unplugged”, yani kAgit-kalem tarzinda sorular igermektedir. Ol¢egin uyarlama
caligmasinda ¢eviri silireci detayli bir sekilde yiiriitilmiis ve uzman goriisleri alinarak
diizenlemelere gidilmistir. Arastirmada testin gecerlilik ve gilivenirligi toplam 956 6grenci ile
yapilan uygulama sonucunda tespit edilmistir. Uyarlama ¢alismasi sonucuna gore testin 6n-test
ve son-test olarak kullanilmasinin, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerindeki gelisimi

gozlemlemek acisindan etkili olabilecegi vurgulanmistir (Cetin, Otu & Oktag, 2022, s. 24).

Test 28 maddeden olusmaktadir; ancak madde ayirt edicilikleri bakimindan 1. 12. 15. ve 23.
maddeler Tiirk¢e uyarlama ¢aligmasinda testten ¢ikarilarak toplam 24 soru haline getirilmistir.
Yine ayn1 uyarlama ¢alismasinda gegerlik-giivenirlik ¢aligmalari yapilmis ve K20 i¢ tutarlilik
degeri arastirmacilar tarafindan 0.78 olarak saptanmistir. Bu degere gore 6l¢me araci gilivenilir
niteliktedir. Ayrica aragtirmacilar tarafindan bu testin farkli madde giigliigiinde sorulardan
meydana gelen orta giicliikte bir test oldugu raporlanmistir Madde Giigliik Indeksi=0.53)
(Cetin, Otu & Oktag, 2020, s. 358).

Arastirma kapsaminda verilerin analizinde madde giicliik indeksi hesaplamasi yapilmistir. Bu
hesaplamadaki amag¢ 6grenciler agisindan testteki her bir sorunun ne derecede zor oldugunu

belirlemektir. Madde giicliik indeksine gore soru zorluk dereceleri su sekilde belirlenmistir:
m Zor:0-0.39
m Orta Zorlukta: 0.40-0.74

Kolay: 0.74-0.94

m Cok Kolay: 0.95-1.00

Bir testteki maddelerin dogru cevaplanma orani/yiizdesi olarak ifade edilen madde gii¢liik
indeksi arastirma verilerinden hesaplanarak Tablo 2’de sunulmustur. Arastirma sorularinin
analizi yonelik yapilan bu degerlendirmede teste ait madde giigliik indekslerine ve gruplara ait

Ontest-sontest sonuglarinin karsilastirilmasindan yararlanilmistir.
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Tablo 2

Sorulara Iliskin Madde Giicliik Indeksleri

Sorular Madde Giicliik Indeksi
Kontrol Kontrol Deney Deney
On-test Son-test On-test Son-test

S1 0,77 K 0,80 K 0,63 0z 0,90 K
S2 043 0Oz 0,67 0oz 0,23 Z 0,67 0z
S3 053 0z 0,47 0oz 0,27 Z 0,40 0z
S4 050 Oz 0,73 0z 0,43 0z 0,73 0z
S5 037 Z 0,80 K 0,67 0z 0,83 K
S6 027 Z 0,37 YA 0,10 YA 0,40 0z
S7 020 <z 0,27 VA 0,13 VA 0,23 VA
S8 0,60 0Oz 0,70 0z 0,63 0z 0,60 0z
S9 027 Zz 0,53 0z 0,23 VA 0,53 0z
S10 033 <Z 0,60 0z 0,37 VA 0,60 0z
S11 033 <Z 0,57 0z 0,30 VA 0,37 VA
S12 0,30 Z 0,40 0z 0,37 VA 0,47 0z
S13 010 <z 0,10 VA 0,20 VA 0,30 VA
S14 043 0Oz 0,50 0z 0,23 YA 0,43 0z
S15 0,50 0Oz 0,50 0z 0,40 0z 0,53 0z
S16 020 <z 0,27 VA 0,23 VA 0,47 0z
S17 017 <z 0,30 VA 0,23 VA 0,50 0z
S18 043 0Oz 0,50 0oz 0,40 0z 0,33 VA
S19 023 Z 0,20 VA 0,07 VA 0,37 VA
S20 040 Oz 0,43 0z 0,37 VA 0,33 VA
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S21 017 Z 0,37 VA 0,13 YA 0,20 YA

S22 037 Z 0,40 oy4 0,40 0oz 0,27 z

S23 037 Z 0,30 z 0,20 Z 0,40 oz

S24 033 Z 0,50 oz 0,53 oy4 0,60 oz

Sayt K=1; 07=8; K=2; 0z=14; K=0; 0z7=8; K=2; 0z=14;
Z=15 Z=8 Z=16 Z=8

K: Kolay (0,74-0,94); OZ: Orta Zorlukta (0,40-0,74); Z: Zor (0,00-0,39)

Tablo 2°deki bulgular incelendiginde, sorulara iliskin madde zorluk indeksleri kontrol grubu
ontest ve deney grubu Ontest i¢in birbirine olduk¢a benzer ve yakindir. Ayni benzerlik kontrol
grubu sontest ile deney grubu sontest i¢in de gegerlidir. Genel olarak incelendiginde, gerek
kontrol gerekse deney grubu icin son testlerde zorluk derecelerinin Ontestlere gore azaldigi
goriilmektedir. Kontrol grubunda Ontest i¢in 15 zor soru var iken son testte zor soru sayisi 8’e
digmiistiir. Ayn1 sekilde deney grubunda ontest i¢in 16 zor soru var iken son testte zor soru
sayis1 8’e diigmiistiir. Bu bulgular yapilan uygulamalarin madde zorluk dereceleri bakimindan

pozitif etkisini gostermektedir.

3.5. Uygulama Siireci

Bu kisimda uygulama siireci 6ncesinde yapilan hazirliklar ve uygulama siireci ayr1 alt basliklar

halinde anlatilmistir.

3.5.1. Uygulama Oncesinde Yapilan Hazirhklar

Arastirmaya katilan katilimcilar, daha oncesinde programlama bilgisine sahip olmadiklari i¢in
arastirmanin baslangi¢ siirecinde her iki grup igin de esit kosullar saglanmistir. Bu baglamda,
ilk hafta her iki gruba da aymi konu, ayni ders plani ve ayni 6gretim stratejileri ile ders
islenmistir. 11k hafta 6grencilerin arastirma konusuna olan ilgilerini arttirmak ve konuya iliskin
dikkat ¢cekmek icin eglenceli etkinliklere yer verilmistir. Bu etkinlikler, Milli Egitim Bakanlig1
tarafindan sunulan Kesfet projesi kapsaminda hazirlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Dersi Ogretmen Rehberinde yer alan etkinliklerdir ve EK-8’de sunulmustur. Etkinlikler,
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Ogretmen rehber kitabinda onerildigi sekilde uygulanmis ve katilimcilarin stirece aktif olarak

katilmas1 saglanmustir.

Aragtirmanin ikinci haftasindan itibaren deney grubu egitiminde yararlanilan bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliginin telif ve kullanim haklar1 dogrultusunda gerekli izinler alinmistir
(EK-3). Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyunu algoritmik diisiinme, 6riintii tanima, kosul ve
dongii yapilarima yonelik senaryo temelli etkinlikler sunmasinin yani sira iicretsiz olmasiyla
birlikte deney grubunun etkinligi olarak belirlenmistir. Ayrica oyunlastirma temelli yapisiyla
yapilandirmact 6grenme ve aktif 6grenmeyi desteklemekte, Ggrencilerin problem ¢ézme
stireclerine etkin katilimini saglamaktadir. Alanyazinda Tospaa’nin kullanildigi c¢aligmalar
(Caliskan, 2019; Yilmaz, 2023), bu etkinligin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde gelisim
sagladigin1 ortaya koymus bu da arastirma siirecinde bu materyalin tercih edilmesini

destekleyen bir dayanak olmustur.

Alman izin sonrasinda Tospaa oyununun iicretsiz versiyonu kullanim i¢in cogaltilmis
caligmaya katilan tiim 6grenciler icin erisilebilir hale getirilmistir. Buna ek olarak aragtirmaci
tarafindan iicretli versiyonu temin edilerek bu versiyonda bulunan 25 adet senaryo ele
alinmistir. Oyunun senaryolarina iligskin goriis almak lizere uzman goriiglerine bagvurulmustur
(EK-4). Uzman gorislerinin alinmasindaki temel amag¢ temin edilen senaryo kartlarinin
aciklamalarinin daha etkili hale getirilmesidir. Bu kapsamda, egitim teknolojileri, bilgisayar
bilimi ve pedagoji alanlarinda uzman olan kisilere uzman goriis formu iletilmistir. Uzman
goriigleri senaryo kartlarinda yer alan acgiklamalarin agiklik ve anlasilabilirlik agisindan
degerlendirilmesi agisindan da yol gdsterici olmustur. Ayrica Tospaa oyun senaryolarinin
uygulama siralamasi uzmanlar tarafindan ayr1i ayr1 analiz edilmis; bu analizlere gore
senaryolarin uygulama sirasinda degisiklige gidilmistir. Uzmanlar tarafindan saglanan geri

bildirimler Tablo 3’de sunulmustur. Su sekildedir:
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Tablo 3.

Oyun senaryolarina iliskin uzman gortisleri

Uzman 1

Uzman 2 Uzman 3

Uzman 4

Senaryo 1

Unite, kazanim
Ve senaryo
birbiri ile

uyumlu

Senaryodaki “gdrev
kartindaki taslarin” ilk
yeri burada
goriinmiltyor. Sanirim
bu ekranin yaninda.
Ogrenci, taslar1 oyun
alanina “stiriikle
birak” teknigi ile mi
yerlestirecek? Oyle ise
o sekilde yonerge
verilmeli. Taslarin
adedi de belirtilmeli.
Var olan taslarin
tamami ise “tim
taglar1 yerlestir”

demeli.
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Senaryo 2 Buradaki ifade,
“Sadece dogru
yon kartlarini
kullanarak
hedefe
ulagabilirsin!”

seklinde

degistirilebilir.

Senaryoda, ekranda
“iki” yaziyor ancak
metinde “iyi” olmus

Sanirim “iki” olmali.

Burada beklenen
“iler1” yon kartinin 2
defa kullanilmasi ise
“yon” kart1 yerine
“ileri hareket kart1”
denebilir. “Yon” karti
yonii degistirmek i¢in
kullanilmaz mi1?
Ayrica “ileri hareket
kart1” ne ise yarar o
anlatilmali. Ornegin,
“yonden bagimsiz
olarak sadece bir kare
ilerlemeyi saglar”
benzeri bir bilgi

verilmeli.

“Hedefe ulagsmak,
hedefin oldugu kare
icinde olmak” gibi bir
ek bilgi de verilebilir.
Hedeften bir 6ndeki
karede olmak, 6grenci
tarafindan “ulasmis
olmak” seklinde

algilanabilir.
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Senaryo 3 Buradaki ifade
cok acik degil
gibi. “Tospaa,
sag ve sol yon
kartlarinda
yerinde durur.
Yo6n kartina gore
sadece oldugu
yerde saga ya da
sola doner.”
Boyle bir ifade

kullanilabilir.

5 Senaryonun sirast
iiste alinmali. Yoksa
zaten Onceki
senaryolarda bunu
fark etmis olacak.
Engellerin {izerinden
gecememesi, ikinci ya
da ticiincii sirada yer

almali.

6 Senaryoda bir istek
yok. Ogrencinin
¢ozlim i¢in en iyi
yolun ek kisa yol
oldugunu anlamasi
bekleniyor. Bu amagla
“Tosbaa hedeflere
ulagmak icin en kisa
yoldan gitmeyi sever”
benzeri ifade

degistirilebilir.
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“Gizli hedef,
arkadaki kod
kartlarinda
yukaridan
asagiya
dikkatlice takip
ederek
bulunabilir.
Kodlar1 takip
ederek hedefi
bulabilir misin?”
ifadesi

kullanilabilir.

Senaryoda ““Arkadaki
kod kartlar1” nedir?
Ya da nerede?
Bulunca ne 6grenci ne
yapacak? Soyleyecek
mi? Tiklayacak mi1?

Bir sey mi yapacak?
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https://tospaa.or
g/kartlar-ve-
kullanimlari/
buradaki kartlara
gore bunlar
dongii mii?
Sitedeki kartlar
ile bunlar ayn1
goriiniimde degil
gibi. Dongii
degilse gizli
hedefi bulmasi
icin buradaki
tiim karelerde
gezinmesi

gerekmez mi?

16. maddeye
gelince fark
ettim agiklama
beni yaniltmis
sanirim. Bu
adimlari
isletince hedefe
ulagmast

gerekiyor.



8 Unite, kazanim
Ve senaryo
birbiri ile

uyumlu

Senaryoda, 6ncelikle
tosbaanin suya denk
gelmesi durumunda ne
yapasi gerektigi
aciklanmali. “Tas gibi
suyun da lizerinden

gecemez” gibi.

Dongii kart1 olmadan
da ¢ozebilir. Gerekli
ise bu yonergede

vurgulanabilir.

“tospaa dongii kartlar
sayesinde artik daha
az kod kart1 kullanarak

ilerleyebiliyor.”

10

Senaryo onerisi:
“tosbaa bu gorevi
dongii kullanarak
sadece bir ileri hareket
kart1 ve bir yon karti
ile yapabilir”

11

Senaryo onerisi:
“tosbaa bu gorevi
sadece iki yon kart1
kullanarak

bitirebilir....”

Not: Tosbaa son
hedefe ulastiginda

gorev bitmez mi?
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12 Uygun ancak su
sekilde daha iyi
olabilir:

“Bu senaryoyu
tamamlamak i¢in ¢ok
farkli ¢6ziim yollarina
sahipsin, en az kart
kullanmak her zaman
in iyisidir.”

15 “Tospaa, bir Bu 6rnege
dongiiyii birden gegmeden Once
fazla kez daha kolay
yapmast olmasi agisindan
gerektiginde i¢ 11 numarali
ice dongli ornek i¢ ice
kurabilirsin.” dongii
Seklinde bir kullanarak
ifade daha ¢Oziilebilir.
aciklayict i¢ ice dongii
olabilir. ogrenciler

tarafindan zor
anlagilan bir
konu
oldugundan
ornek sayisinin
artirtlmasinda
yarar var.

16 “Arkadaki kod

kartlarini1”

bilemedigim i¢in bir

yorum yapamiyorum.
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17 Unite, kazanirm  Senaryoda, Kosul kartini
ve senaryo Tosbaanin oniindeki kullanmaya
birbiri ile karede ne oldugunu neden gerek
uyumlu (tas ya da su) kosul oldugu

karti ile anlayabilecegi aciklanabilir.
ve buna gore farkl

kartlarin

kullanilabilecegi

agiklanmali.

19 Buradaki ifade  Senaryoda, “tarlar...
cok acik degil Soyliiyorlar” yerine,
gibi. “Taglar “Tosbaa, bir sonraki
oniine karenin tag oldugunu
ciktiginda, hep anladiginda ayn1 yone
ayni yone donerek ilerlerse
donerek hedefe varacagini
ilerlemen diisiiniiyor” olabilir.
gerektirdigini “Anlamak”, “karar
belirtiyorlar.” vermeye” daha yakin
Boyle bir ifade bence.
kullanilabilir.

21 “Oniine bir su

engeli
ciktiginda,

problemi

¢Ozmek icin bir

kosul

belirleyebilirsin.
” Boyle bir ifade

kullanilabilir.
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22 “Su Oniine Senaryo yine “Sular ..

ciktiginda, hep  sdyliiyor” olmus.

ayni yone Bence yine “Tosbaa
donerek oniindeki karenin su
ilerlemen oldugunu

gerektirdigini anladiginda...” seklide

belirtiyorlar.” olmal
Boyle bir ifade
kullanilabilir.

23 Senaryoda “Sularin [k doniiste
arasinda ayni yone aciklamayla tam
donmek kosuluyla uyumlu degil
ilerlemeye ne dersin?” sanirim. Kafa
olabilir. karistiric

olabilir.

Tablo 3’de sunulan uzman goriislerine gore senaryolarda yapilan diizenlemeler asagida
sunulmustur:
Senaryo 1

Orijinal senaryodaki aciklama: Haydi, gorev kartlarindaki taslar1 oyun alanma yerlestir ve

macera baslasin!

Yeni aciklama: 5 adet tag engel kartin1 gosterilen konumlarda olacak sekilde oyun alanina

yerlestiriniz.

Senaryo 2

Orijinal senaryodaki aciklama: Bu gorevin ¢ok kolay! Sadece iki yon kart1 kullanarak hedefe

ulasabilirsin.

Yeni agiklama: Ileri yon kart: tospaa’nin bulundugu kareden ileri dogru bir kare ilerlemesini
saglar. Yeterli sayida ileri karti kullanarak hedefe ulasabilirsin. (Hedefe ulasmak, hedefin

bulundugu karenin i¢inde olmak anlamina gelmektedir.)
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Senaryo 3

Orijinal senaryodaki acgiklama: Sag ve sol yon kartlarindan Tospaa yerinde kalir. Sadece yon

kartina gore saga ya da sola doner.

Yeni agiklama: Tospaa, sag ve sol yon kartlarinda yerinde durur. Yon kartina gore sadece

oldugu yerde saga ya da sola doner.

Senaryo 6

Orijinal senaryodaki aciklama: Hedeflere daha az kod kartlariyla ulagsmay1 6grenene kadar,

Tospaa sabirla ilerliyor.
Yeni agiklama: Tospaa hedeflere ulasmak i¢in en kisa yoldan gitmeyi sever.

Senaryo 7

Orijinal senaryodaki aciklama: Hedef nerede? Arkadaki kod kartlarini1 yukaridan asagiya dogru
dikkatlice takip edip gizli hedefi bulabilir misin?

Yeni agiklama: Hedef nerede? Arkadaki yon kartlarin1 yukaridan asagiya dogru dikkatlice takip

ederek gizli hedefi bulabilir misin?

Senaryo 8

Orijinal senaryodaki agiklama: Tospaa, daha az kod kartiyla hedeflere ulasmay: sever. Iste

simdi dongii kartin1 kullanmanin tam zamani!

Yeni aciklama: Tospaa suyun {lizerinden gecemez c¢evresinden dolagsmalisin. Tospaa’nin daha

az kod kartiyla hedefe ulasabilmesi i¢in iste simdi dongii kart1 kullanmanin tam zaman!
Senaryo 9
Orijinal senaryodaki aciklama: Tospaa artik daha az kod kartiyla ilerlebiliyor.

Yeni agiklama: Tospaa dongii kartlar1 sayesinde artitk daha az kod kartt kullanarak

ilerleyebiliyor.

Senaryo 10

Orijinal senaryodaki aciklama: Tospaa bu gorevi dongii kullanarak sadece dort yon karti ile

bitirebilir. Hadi, deneyelim!

Yeni agiklama: Tospaa bu gorevi dongii kartlarinin yani sira sadece dort kod karti ile bitirebilir.

Hadi deneyelim!
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Senaryo 11

Orijinal senaryodaki agiklama: Tospaa bu gorevi sadece dort yon kart1 kullanarak bitirebilir.

Inanmasi zor degil mi? Hadi, deneyelim!

Yeni agiklama: Tospaa bu gorevi sadece dért kod kart: kullanarak bitirebilir. inanmasi zor degil
mi? Hadi, deneyelim!

Senaryo 12

Orijinal senaryodaki agiklama: Bu senaryoyu tamamlamak i¢in ¢ok farkli ¢6ziim yollarina

sahipsin.

Yeni agiklama: Bu senaryoyu tamamlamak icin ¢ok farkli ¢6ziim yollarina sahipsin, en az kart
kullanmak her zaman i¢in en iyisidir.

Senaryo 15

Orijinal senaryodaki agiklama: Tospaa’nin, kurdugun bir dongiiyii bir kereden fazla yapmasi
gerektiginde i¢ ice dongii kurabilirsin.

Yeni agiklama: Tospaa, bir dongiliyli birden fazla kez yapmasi gerektiginde i¢ ige dongii

kurabilirsin.

(Bu senaryoya gecisten once i¢ ice dongii kavraminin agiklanmasina yonelik 6rnek olmasi
acisindan Senaryo 11 i¢ i¢e dongii seklinde ¢oziilerek agiklandiktan sonra 6grencilerin ¢6zmesi

beklenecektir.)

Senaryo 17

Orijinal senaryodaki agiklama: Bu gorevi tamamlamak i¢in yon kartlar ile birlikte kosul kartini

da kullanmaya ne dersin?

Yeni aciklama: Bu gorevi tamamlamak i¢in yon kartlar ile birlikte kosul kartin1 da kullanmaya
ne dersin? Kosul kartlari, tospaanin oniine bir engel ¢iktiginda, hangi yonde ilerlemeye devam
edecegini belirlemeye yarar. Kosul kartin1 onilindeki engele gore (tas veya su) farkli sekilde

kullanabilirsin.

Senaryo 19

Orijinal senaryodaki agiklama: Taglar her Oniine ¢iktiginda sana hep ayni yone donerek

ilerlemeni soyliiyorlar.
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Yeni acgiklama: Tospaa, bir sonraki karenin tas oldugunu anladiginda hep ayni yone donerek

ilerlerse hedeflere varacagini diisiiniiyor.

Senaryo 21

Orijinal senaryodaki agiklama: Oniine ¢ikan su engeli igin bir kosul yazarak senaryoyu

¢Ozebilirsin.

Yeni agiklama: Oniine bir su engeli ¢iktiginda, senaryoyu c¢ozmek icin bir kosul

belirleyebilirsin.

Senaryo 22

Orijinal senaryodaki agiklama: Su her 6niine ¢iktiginda sana hep ayn1 yone donerek ilerlemeni

sOyliiyor.

Yeni agiklama: Tospaa, bir sonraki karenin su oldugunu anladiginda hep ayn1 yone donerek

ilerlerse hedeflere varacagini diisiiniiyor.

Senaryo 23

Orijinal senaryodaki agiklama: Sularin arasinda belli bir yone donmek kosuluyla, ilerlemeye ne

dersin?
Yeni agiklama: Sularin arasinda ayni yone donmek kosuluyla ilerlemeye ne dersin?

Bu diizeltmeler sonrasinda Tospaa oyununun iicretsiz olarak sunulan etkinlik materyalleri
arastirmaci tarafindan her iki 6grenciye bir adet materyal diisecek sekilde ¢ogaltilmistir. Bu
sayede 6grenciler bireysel olarak materyalle etkilesimde bulunabilmistir. Tospaa koleksiyonun
kullanimina iliskin ders planlar1 hazirlanmis ve bu plan egitimin verimli gegmesi amaciyla
rehber olarak kullanilmistir (EK-10, EK-12, EK-14 ve EK-16). Ders planinda 5.sinif Biligim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programi hedef ve kazanimlar1 esas alinmis, egitimin

sistematik bir sekilde gerceklesmesi saglanmaistir.

Arastirmanin  kontrol grubunda bilgisayarli bilgisayar bilimi etkinlikleri kullanilmustir.
Bilgisayarli bilgisayar bilimi etkinliklerinden biri olan EBA Blockly ile ilgili olarak Kesfet
projesi kapsaminda sunulan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmen Rehberinde yer
alan haftalik planlar detayli bir sekilde incelenmistir. Inceleme sonucunda arastirmanin

hedeflerine en uygun planlar secilmistir (EK-8).

Arastirmanin egitim siirecinde yararlanilan materyaller ve etkinliklere karar verildikten sonra
calismanin yiiriitiilebilmesine yonelik gerekli izinler alinmistir. Bu kapsamda, Gazi Universitesi
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Etik Kurul izni (EK-5) aliarak arastirmanin etik standartlara uygunlugu onaylanmustir. Ayrica
calismanin yapilacag egitim bolgesinde arastirma izni almak iizere Balikesir i1 Milli Egitim
Miidiirligii’ne bagvurulmus ve arastirma izni (EK-6) temin edilmistir. Katilimeilarin yaslarinin
kiigiik olmasindan kaynakli olarak katilimct veli izni (EK-7) de siire¢ baglangicinda alinmustir.
60 6grenci velisiyle iletisime gecilmis ve 6grencilerin ¢alismaya dahil edilmesine yonelik yazili
onaylar1 alinmistir. Bu siirecte hem velilerin hem de 6grencilerin haklarinin korunmasi adina

gerekli hassasiyet gosterilmistir.

Uygulama siirecinden 6nce planlanan ¢alismanin sorunlarini saptamak ve uygulama siireci
oncesinde gerekli diizenlemeleri yapabilmek adina pilot uygulama gergeklestirilmistir. Pilot
uygulama, ¢alismaya dahil edilmeyen ayni okulda 6§renim goren fakat farkli subelerde olan 10
ogrenci ile yapilmistir. Bu siirecte, se¢ilen etkinliklerin uygulanabilirligi, materyallerin egitim
sirasinda kullanimi ve 6lgme aracinin gegerliligi gibi unsurlar irdelenmistir. Pilot uygulama
sonucunda segilen 6lgme aracinin baskisinda yasanan teknik sorunlar giderilmis ve fotokopi
kaynakli olarak okunmayan sorularin boyutlar1 biiylitiilmistiir. Tospaa oyunu yon kartlarini
yerlestirme yoOniine bagli olarak karigikliga sebep oldugu i¢in daha anlasilabilir kilmak adina

materyal lizerinde degisikliklerde bulunulmustur.

Ueretsiz versiyondaki yon kartlar:

‘ Ueretli versiyondaki yon kartlar
ﬁ é Diizenlenmis yon kartlar

Sekil 9. Yon kartlarinda yapilan degisiklik
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Pilot uygulama, ¢alismanin uygulama siirecine dnemli veriler sunmustur. Elde edilen veriler

sayesinde daha etkili bir siire¢ tasarlanmistir.

Tablo 4

Egitimlerin Uygulama Plan:

Kontrol Grubu Deney Grubu Kazanim
Uygulama o '
. Bilgi Islemsel Diistinme Testi -
Oncesi
5.sinif Bilisim Teknolojileri Ogretmen Rehberi Algoritma kavramunt
Kitaby aciklar.
1.Hafta “Bir Algoritma Masal1” Bir problemin ¢ozlimi
icin algoritma gelistirir.
“Karisiklik Oyunu”
Bir algoritmay test
Rramlamgthasinggin ederek hatalar1 ayiklar.
5.Smuf Bilisim Dogrusal mantik
Teknolojileri Ogretmen yapisini agiklar.
Y Tospaa Oyunu tanitimi
2 Hafta Rehberi Kitab: Dogrusal mantik
Tospaa senaryolar1 1-7
“Programlama Cocuk yapisini kullanan
Oyunu” algoritmalar gelistirir.
“Labirente Giris” Dongi yapisini ve
islevlerini agiklar.
“Bu Labirent Beni Dongii mantig1 ve .
Tekrarlanan islemler
Durduramaz” Tospaa dongii o
Fart] el icin dongii yapilarmin
« : artlarinin kullanimi
3Hafta Labirentten Nasil o gerekliligi iizerinde
Ciktik?” hakkinda bilgi durlur.
« Tospaa senaryolar1 §8-16
Kisa Yolu P Y Ddéngii yapist igeren
Buluyorum” algoritmalar olusturur.
“Haydi Kus Yuvaya”
Karar yapisi ve Tospaa  Karar yapisini ve
4. Hafta

“Kus Yuvasina

Giderken”

karar kartlarinin

islevlerini agiklar.
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kullanim1 hakkinda

“Kaplumbaga Karar yapilari igeren
Matematikten Anlar bilgi algoritmalar gelistirir.
Mi1?” Tospaa senaryolar1 17-
25
Dongii yapis1 igeren
algoritmalar olusturur.
“Kaplumbaga Gezintiye Karar yapilari iceren
Cikiyor” looritmal listiri
' Kendi senaryolarimi argoritmalar getstr.
5.Hafta “Haydi Hatirlayalim” o -
olusturuyorum etkinligi ~ Farkli yapilar igin
“Blockly ile Neler olusturdugu
Ogrendik?” algoritmalarin

sonucunu yordayarak

hatalarini ayiklar.

Uygulama 4 '
Bilgi Islemsel Diistinme Testi -
sonrasi

Tablo 4’de sunulan planlama dogrultusunda bu siire¢ler boyunca Ogrenciler titizlikle

gozlemlenip ilgili 6l¢gme araglarinin dikkatli bir sekilde uygulanmasina 6zen gdsterilmistir.

3.5.2. Uygulamanin yapilmasi

Uygulama Balikesir ili Edremit ilgesinde yer alan bir devlet okulundaki 5.smif kademesindeki
2 sube ile gergeklestirilmistir. Uygulama sirasinda subeler kendi igcerisinde sistematik olarak iki
gruba ayrilmis; bu sekilde iki gruba ayrilan subeler deney ve kontrol grubunu olusturmuslardir.
Kontrol grubu calismalar1 okulun Bilisim Teknolojileri Ogretmeni tarafindan vyiiriitiiliirken

deney grubu caligmalar1 aragtirmaci tarafindan gerceklestirilmistir.

Uygulama, toplamda yedi haftalik bir siirecte tamamlanmistir. Caligmanin ilk haftasi ve son
haftas1 6grencilere 6l¢cek uygulamaya ayrilmistir. Ara siiregte, yani bes hafta boyunca ¢aligmaya

ait etkinlikler yapilmistir. Bu etkinliklerin dikkat ¢ekici olmasina 6énem verilmistir.
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Aragtirmada kullanilan O6lgegin uygulanmasi asamalarinda ve etkinliklerin ilk haftasinda
gruplar bir arada tutulmustur ve Kesfet projesi etkinliklerinden yararlanilarak olusturulan ders

plan1 kullanilmistir. Ders planinda yer alan etkinliklerde Ogrencilerin ilgisini ¢ekip

oyunlastirma yolu ile eglenerek 6grenmeleri hedeflenmistir (Sekil 10).

Sekil 10. Kesfet projesi etkinliklerinin uygulanmasi

Geriye kalan dort haftalik siiregte ise 6grencilerin aktif katilimlarina 6nem verilmistir. Gruplara
yonelik egitimler ayr1 siniflarda devam ettirilmis ve kontrol grubunun bilgisayarl
etkinliklerinde Eba Blockly eklentisinden yararlanilirken, deney grubunun bilgisayarsiz

etkinliklerinde Tospaa oyunundan yararlanilmistir.
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Sekil 11. Tospaa bilgisayarsiz kodlama oyununun uygulanmasi

Yapilan ders planlamalarinda EBA Blockly eklentisine ait Labirent, Kus ve Kaplumbaga
boliimleri ele alinmistir. Tospaa oyununa iligkin planlamada ise ticretli siiriimdeki senaryolarin

aciklamalar1 uzman goriisleri dogrultusunda revize edilerek kullanilmistir.

3.6. Verilerin Analizi

Aragtirma kapsaminda ulasilan veriler SPSS paket programu ile analiz edilmistir. Ogrencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerilerinde zaman iginde bir degisim olup olmadigini (Ontest ve

sontest karsilastirmas1) ve uygulanan farkli 6gretim yontemlerinin (bilgisayarli ya da
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bilgisayarsiz etkinlikler) bu beceri iizerinde etkili olup olmadigini anlamak igin Iki Yonlii
Tekrarli Olgiimler ANOVA (Two-Way Repeated Measures ANOVA) yontemi kullanilmistir.
Bu yontemin tercih edilmesinin sebebi hem zaman igerisindeki degisimi belirlemek hem de

gruplar arasi (deney ve kontrol) farkliliklar1 degerlendirmektir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Arastirmada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ve bilgisayarli bilgisayar bilimi
etkinliklerinin 5.smif 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisi incelenmis; elde

edilen bulgular arastirma sorular1 baglaminda degerlendirilmistir.

Arastirmada kullanilan 6ntest ve sontest puanlarinin normal dagilima uygun olup olmadig1
istatistiksel yontemlerle incelenmistir. Istatistiksel incelemeler kapsaminda, Shapiro-Wilk ve

Kolmogorov-Smirnov testleri uygulanmistir.

Tablo 5
Ontest ve Sontest Puanlarinin Normallik Dagilimina Iliskin Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-

Smirnov Testi Sonuglart

Degisken Test Tiird p Degeri Normallik Yorumu

Ontest Shapiro-Wilk 0.236 Normal dagilim vardir
Sontest Shapiro-Wilk 0.068 Normal dagilim vardir
Ontest Kolmogorov-Smirnov 0.602 Normal dagilim vardir
Sontest Kolmogorov-Smirnov 0.51 Normal dagilim vardir

*p>0,05: Normal dagilim varsayimi saglanmustir.

Ontest puanlari igin Shapiro-Wilk testi sonucu p=0.236, Kolmogorov-Smirnov testi sonucu ise

p=0.602 bulunmugstur. Her iki testte de p-degerleri 0.05’ten biiyiik oldugundan, Ontest
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verilerinin normal dagildigi kabul edilmistir. Sontest puanlar1 igin Shapiro-Wilk testi sonucu
p=0.068, Kolmogorov-Smirnov testi sonucu ise p=0.510 olarak hesaplanmistir. Bu degerler de
0.05’in tizerinde oldugundan, sontest verilerinin de normal dagilim gosterdigi sonucuna
varilmigtir. Sonu¢ olarak, hem Ontest hem de sontest verileri normal dagilim varsayimini
karsilamaktadir. Bu nedenle, verilerin analizinde parametrik testlerin (Two-Way Repeated

Measures ANOVA) uygulanabilecegi sonucuna varilmistir.

Aragtirmada, gruplarin (deney-kontrol) ve testlerin (6ntest-sontest) karsilagtirilmasina yonelik
istatistiksel test sonuglari Tablo 4’de sunulmustur. Bu degerlendirmedeki amag¢ deney ve

kontrol gruplarinin arasindaki farkin anlamli olup olmadigini anlamaktir.

Tablo 6

Gruplarin ve Testlerin Karsilastirilmasina Yonelik Istatistiksel Test Sonuglar

GRUPLAR n ONTEST SONTEST Artig P2

Ort. SS Ort. SS Oram
DENEY 30 7,76 2,84 11,46 4,86 %47,68 0,002**
KONTROL 30 8,60 3,32 11,26 4,65 %30,93 0,015*
P1 0,302 0,871 P3=0,482

*P<0,05; **P<0,01; P1:Gruplarin (deney-kontrol) karsilastirimasina iliskin olasilik degeri;
P2: Testlerin (ontest-sontest) karsilagtiriimasina iliskin olasilik degeri; P3. Grup*zaman

etkilesimine iliskin olasilik degeri

Tablo 5’deki karsilagtirma sonuglar1 incelendiginde, gerek Ontest gerekse sontest bakimidan
deney ve kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir
(P1>0,05). Dogru cevap ortalamalar1 incelendiginde, ntest dogru cevap ortalamasi deney grubu
icin 7,76 ve kontrol grubu icin 8,60 olarak hesaplanmigtir. Sontest dogru cevap ortalamasi
deney grubu icin 11,46 ve kontrol grubu i¢in 11,26 olarak hesaplanmistir. Bununla birlikte, her
bir grup ic¢in Ontest ve sontest dogru cevap ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farkliliklar bulunmustur (P2<0,05; P2<0,01). Deney grubu igin Ontest puan1 %47,68 artisla
7,76’dan 11,46’ya cikarken, benzer sekilde kontrol grubu i¢in de %30,93 artis ile 8,60’tan
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11,26’ya ¢ikmistir. S6z konusu artiglar Sekil 8’de de grafik seklinde gosterilmistir. Ayrica
yapilan analiz sonucunda, grup (deney-kontrol) ve zaman (Ontest-sontest) etkilesimi
istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (P3>0,05). Diger bir ifade ile zamanin deney
grubundaki etkisi ile kontrol grubundaki etkisi arasinda anlamli bir farklilik bulunmanmus olup

benzer veya yakin pozitif etkiler vardir.

12 +

10 A

Deney Kontrol

Sekil 12. Ontest ve sontest puanlarmin artisina iliskin grafik
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliim, arastirma sonucunda elde edilen verilere iliskin bulgulara yonelik tartisma, sonuglar

ve Onerileri kapsamaktadir.

5.1. Tartisma

Bu arastirmada, 5. sinif 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik
olarak, bilgisayarl ve bilgisayarsiz iki farkli 6gretim yontemi karsilastirilmistir. Yar1 deneysel
desenle yliriitiilen calismada deney grubuna bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden olan Tospaa
oyunu uygulanirken, kontrol grubuna Milli Egitim Bakanligi’nin énerdigi blok tabanli gorsel
programlama araci olan EBA Blockly ile 6gretim gergeklestirilmistir. Uygulama dncesinde ve
sonrasinda her iki gruba Bilgi Islemsel Diisiinme Testi uygulanmis, 6grencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerilerindeki gelisim diizeyleri karsilastirilmistir. Elde edilen bulgular, her iki
grubun da bilgi islemsel diisiinme becerilerinde gelisme gosterdigini; ancak bilgisayarsiz
etkinliklerle galisan deney grubundaki ogrencilerin daha fazla ilerleme kaydettigini ortaya

koymustur.

Bu aragtirmanin bulgulari, 2018 yilinda Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan giincellenen Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi’nda vurgulanan bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin, ilkogretim diizeyinde etkili bicimde kazandirilabilecegini gostermektedir (MEB,
2018). Ogretim programi kazammlarinda 6zellikle algoritmik diisiinme, problem ¢ézme ve
mantiksal akil yiiriitme gibi becerilerin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Bunun yani sira
teknolojik altyapmnin smirlt oldugu bdlgelerde Ogretmenlerin bilgisayarsiz etkinlikleri

kullanmasin1 6nerilmektedir (s. 189-190). Arastirma bulgulari, miifredatta yer alan bu
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kazanimlarla uyum gostermekte ve hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinliklerin kodlama

ogretiminde etkili bir sekilde kullanilabilecegini ortaya koymaktadir.

Aragtirmada, bilgisayarsiz (Tospaa) ve bilgisayarli (Eba Blockly) etkinliklerin her ikisi de 5.
siif dgrencilerinin BID becerilerini anlamli diizeyde artirmistir. Deney grubunda %47,68,
kontrol grubunda ise %30,93 oraninda ilerleme kaydedilmis, ancak gruplar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Bu sonug, her iki yontemin de esit derecede etkili
oldugunu ve yontem sec¢iminin mevcut sartlar dogrultusunda esnek bicimde yapilabilecegini
gostermektedir. Benzer sonuclar Yilmaz ve Izmirli’nin (2023) ortaokul ogrencileriyle
gerceklestirdigi calismada da goriilmiistiir. Hem bilgisayarsiz kodlama etkinliklerden biri olan
Tospaa hem de bilgisayarli kodlama etkinliklerden biri olan Scratch ile yiiriitiilen etkinliklerin
BID gelisimini destekledigi belirtilmistir. Ayn1 sekilde, Arslan Namli (2021) da hem
bilgisayarli hem de bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin BID ve 6z yeterlik {izerindeki olumlu
etkilerini ortaya koymustur. Calismada, 5. smf Ogrencilerine uygulanan blok tabanli
programlama ve bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ardindan, her iki etkinlik tiiriintin
de Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli bir gelisme sagladigi rapor
edilmistir. Ayrica, 6grencilerin programlamaya yonelik 6z yeterlik algilarinda da pozitif yonde

bir artig gozlenmistir.

Bilgisayarsiz ortamlarin etkili sonuglar verebildigini vurgulayan bir diger calisma da Delal ve
Oner’e (2020) aittir. Delal ve Oner (2020) tarafindan vyiiriitiilen bu arastirmanin amaci,
bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme (BID)
becerileri iizerindeki etkisini degerlendirmektir. Istanbul’daki iki devlet ortaokulunda 6grenim
goren toplam 53 altinci simif 6grencisi ile yiiriitiilen ¢alismada, tek grup Ontest-sontest yari
deneysel desen kullanilmistir. Uygulama siirecinde, Bebras Challenge etkinliklerinden
uyarlanan ve ¢ farkli zorluk seviyesine sahip 10 bilgisayarsiz etkinlik Ogrencilere
uygulanmustir. Ogrencilerin BID beceri diizeylerindeki degisimi 6l¢gmek amaciyla, yine Bebras
gorevlerinden olusturulan ve esdeger zorluk diizeyine sahip iki test kullanilarak veri
toplanmistir. Arastirmacilar, dogrudan bilgisayar kullanmadan gerceklestirilen etkinliklerin de
ogrencilerin BID kazanimlarim destekledigini belirtmislerdir (s.10) . Bu bulgu, arastirmamizda

bilgisayarsiz yontemlerle elde edilen anlamli gelismelerle uyum saglamaktadir.

Benzer sekilde Dag, Sumuer ve Durdu (2023) tarafindan yapilan bir ¢alismada, yalnizca
bilgisayarsiz etkinliklerle ytiriitiilen 14 haftalik bir egitim sonunda 3. ve 4. simif 6grencilerinin

soyutlama, algoritma tasarimi, ayristirma ve genelleme gibi BID alt becerilerinde anlamli
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gelisme saglandig1 goriilmiistiir. Ayrica ¢alismadan 10 hafta sonra yapilan izleme testinde de

son test ile benzer sonuglar elde edilerek kazanimlarin kaliciliginin siirdiigii tespit edilmistir.

Sonu¢ olarak, bu calisma hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz etkinliklerin ilkogretim
diizeyinde bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkili ve uygulanabilir oldugunu
ortaya koymaktadir. Alanyazindaki giincel ¢alismalar da bu durumu desteklemekte ve egitim
ortamlarinda mevcut sartlar dogrultusunda esnek 6gretim yaklasimlarinin benimsenebilecegini
gostermektedir (Chen et al., 2023; Uziim et al., 2024; Y1lmaz & Izmirli, 2023; Dag et al., 2023).
Milli Egitim Bakanlig1i’'nmin (2018) miifredatinda BID becerilerinin erken yasta kazandirilmasi
hedefi goz oniline alindiginda, bu ¢alisma, 5. sinif diizeyinde dahi uygun yontemlerle anlamli

ogrenme kazanimlarinin elde edilebilecegini ortaya koymaktadir.

Yadav ve arkadaglarinin (2016) da belirttigi gibi, bilgi-islemsel diisiinme yalnizca bilgisayar
bilimiyle smirlt degildir; disiplinler arasi bir beceridir ve farkli materyallerle desteklenmesi
gerekir. Bu baglamda, bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerin birlikte kullanimi, 6grencilerin
BID becerilerini daha kapsamli ve kalic1 bigimde gelistirme potansiyeline sahiptir (s. 566). Bu

caligma da, bu yaklasima bilimsel bir zemin sunmaktadir.

Uziim, Elgicek ve Pesen’in (2024) kapsamli meta-analiz ¢alismasinda bilgi islemsel diisiinme
becerisi ile ilgili lisansiistii tezler incelenmistir. Calisma kapsamida YOK Ulusal Tez Veri
Tabani taranmis ve tarih sinirlamasi yapilmaksizin, 2024 Nisan ayina kadar yayimlanmais tezler
degerlendirmeye alinmistir. Bu meta analiz ¢alismasinda da benzer bulgulara rastlanmistir. Bu
caligmaya gore, programlama egitimi ilkokul ve ortaokul diizeyinde BID becerilerini olumlu
yonde etkilemekte, yas ilerledik¢e bu etkinin azaldig1 goriilmektedir. Bu durum, ¢aligmanin
ortaokul 5. smif diizeyinde yapilmis olmasimin 6nemini ortaya koymaktadir. Ayrica farkl
programlama tiirleri (metin tabanli, blok tabanli, robotik, bilgisayarsiz) arasinda anlamli bir etki
fark1 bulunmamaigtir. Bu da arastirma bulgularinda goriilen, EBA Blockly ve Tospaa’nin benzer
etkililik diizeylerine sahip olmasini desteklemektedir. Chen ve arkadaslarinin (2023) meta-
analizi de bilgisayarsiz etkinliklerin BID becerileri {izerinde anlaml1 diizeyde katk1 sagladigin,
ozellikle teknolojik yetersizlik yasayan okullarda bu etkinliklerin 6nemli bir avantaj sundugunu

gostermistir.
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5.2. Sonug

Bu arastirma nihai sonug olarak 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini desteklemek
icin maliyeti diisiik ve ulasilabilir farkli yontemlerin de etkili oldugunu ortaya koymustur.
Arastirma siirecinde deney grubuna Tospaa oyunu temelli bilgisayarsiz etkinlikler uygulanmig
ve on test-son test sonuglari karsilastirilmistir. Bilgi Islemsel Diisiinme Testi sonuglarma gore,
deney grubundaki 6grencilerin son test puanlarinda anlamli bir artis gézlenmistir (p<.05). Bu
sonug, kullanilan bilgisayarsiz 6gretim yaklasiminin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirdigini gostermektedir. Bu durum alanyazindaki benzer ¢aligmalarla uyum
gostermektedir (Chen vd.., 2023; Uziim vd.., 2024; Yilmaz & izmirli, 2023; Dag vd.., 2023).

Aragtirma bulgularina bagli olarak elde edilen biitiin sonuclar alt basliklar halinde sunulmustur.

5.2.1. Bilgisayarsiz Etkinliklerin Etkisi

Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden biri olan Tospaa, dgrencilerin bilgi islemsel diistinme
becerilerinin gelisimini 6nemli Ol¢lide saglamistir. Deney grubundaki basari artisi (%47,68),
Tospaa koleksiyonunun becerinin gelisimindeki etkisini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla bu
arastirmanin, disiik maliyetli bir materyal olan Tospaa’nin 6nemli katkilar sunan bir arag

oldugunu gosterdigi sdylenebilir.

5.2.2. Bilgisayarh Etkinliklerin EtKisi

Dijital kodlama platformlarindan biri olan Eba Blockly, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin gelisimini saglamistir. Kontrol grubundaki basari artis1 (%30,93), EBA Blockly
etkinliklerinin, becerinin gelisimindeki etkisini ortaya koymaktadir. Ayrica, EBA’nin
ogrenciler tarafindan kolaylikla ulagilabilen milli bir platform olmasi 6nemli bir avantaj

olmaktadir.

5.2.3. Deney ve Kontrol Gruplarimin Karsilastirilmasi

Bilgisayarsiz (Tospaa) ve bilgisayarli (EBA Blockly) etkinliklerinin arasinda anlamli bir fark
tespit edilmese de her iki yontemin de Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmede etkili oldugu goriilmektedir. Ayrica, deney grubundaki Ogrencilerin son test
puanlarinda gozlemlenen artis oraninin kontrol grubuna gore daha yiiksek olmasi, bilgisayarsiz
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etkinliklerin bu becerilerin gelisimine katki saglamada giiglii bir alternatif oldugunu

desteklemektedir.

5.2.4. Tospaa Kodlama Oyununda lyilestirme

Bu arastirma siirecinde Tospaa oyununun etkinlikleri uygulama 6ncesinde uzman goriislerine

sunulmus ve senaryolarin agiklama kisimlarinda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Ogrencilerin

yonergeleri daha kolay anlayabilmesi i¢in bazi ifadeler degistirilmis ve senaryo siralamasinda

da degisiklikler yapilmistir. Bu ¢alisma, sadece Tospaa’nin 6grenciler iizerindeki etkisini

gostermemis, aynt zamanda etkinliklerin daha anlasilir ve kullanigli hale gelmesi i¢in bazi

Oneriler sunarak materyalin egitimde daha etkili kullanilmasina katki saglamstir.

5.3. Oneriler

Ol¢me araclarinin ¢esitlendirilmesi ile daha hassas veriler elde edilebilir. Farkli 6lciim
araglari ile benzer arastirmalarin yapilmasi, sonuglarin teyit edilmesi noktasinda faydali

olabilir.

Benzer bicimde uzun vadeli etkilere yonelik gerceklestirilecek arastirmalar, yontemlerle

saglanan etkilerin kalicilig1 konusunda arastirmacilara yeni fikirler sunabilir.

Arastirmanin uygulama siirecinde 6grenciler gozlenmis ve bu siirecte sergiledikleri bazi
davraniglarin bulgusal agidan anlamli olabilecegi fark edilmistir. Dolayisiyla dgrenciler,
deney siirecinde yapilandirilmis araglar kullanilarak gézlemlenebilir ve motivasyon, derse
baglhilik gibi degiskenler acisindan nitel veriler toplanarak ek degerlendirmeler

gerceklestirilebilir.

Aragtirmanin hazirlik asamasinda 6gretmenlerin hazir bulunusluklarma iliskin olarak
gerceklestirilen gézlemler, 6gretmenlerin, bilgisayarli ve bilgisayarsiz yontemleri etkili bir
sekilde kullanabilmeleri ve bu yontemlere iliskin araglar1 kesfedebilmeleri adina hizmet ici
egitim programlara ihtiya¢ oldugu goriilmiistiir. Bu programlarda, iicretli platformlar
disinda Scratch ve Blockly gibi iicretsiz dijital platformlar ve Tospaa gibi iicretsiz

materyaller i¢eren bilgisayarsiz yerel materyallerin kullanimi 6gretilmelidir.

Arastrmamiz kapsaminda her iki yontemin de bilgi islemsel diisiinme becerilerinin

gelisimine olumlu katki sagladigi goriilmistiir. Dolayisiyla her iki yontemin de farkl
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noktalarda saglayacaklar1 etkilerden yararlanmak adina bilgisayarli ve bilgisayarsiz
yontemlerin birlikte kullanilmasi, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi adina

etkili bir yaklagim olacaktir.

e Arastirma sonuglarindan hareketle, miifredatta bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri
genisletilerek teknolojik altyapinin siirli oldugu okullarda bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin kazandirilmas1 ve oOgretim programi kazanimlarimin  gerceklesmesi
kolaylastirabilir. Ozellikle ilkokulda programlama egitimi zorunlu ders olarak uygulanmas1
halinde bilgisayarsiz etkinliklerin tercih edilmesi, ¢ocuklarin zararli ekran etkilerinden
korunmasimi saglayarak erken yasta saglikli bilisimsel diisinme becerilerinin

gelistirilmesine 6nemli bir katki sunabilir.

e Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisimi lizerine uzun vadeli ¢alismalar yapilmalidir.
Bu becerinin hangi yas grubunda daha etkili kazandirilabilecegini tespit etmek amacl

farkli yas gruplarindaki 6grenciler tizerinde ¢aligmalar yapilmasi katki saglayacaktir

Sonug olarak, bu ¢alisma, bilgisayarli ve bilgisayarsiz yontemlerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinde olumlu katkilar sundugunu gdstermistir. Ancak yalnizca nicel verilerle sinirh
kalinmasi, elde edilen bulgularin kapsamini daraltmis olabilir; bu nedenle gelecekte yapilacak
arastirmalarda nitel verilerin de toplanmasi, daha derinlemesine bilgiler elde edilmesini

saglayabilir.
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EK 1. Ol¢ek Kullanim izni

Kullanim Izni + Gelenkutusu « . &
Elvan OZKULOGLU YILMAZ 127 (3saatonce) ¢y 6
Alicr:

Ibrahim hacam merhabalar. Ben Elvan Yilmaz. Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda yiiksek lisans yapmaktayim. Tezimde sizin
uyarladiginiz Bilgi islemsel Diigiinme Testini kullanmak igin sizden izin istiyorum. Tezime yonelik bilgiler asagida yer almaktadir.

Planlanan arastirmanin konusu: Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Egitiminin Bilgi-islemsel Diislinme Becerising Etkisi
lcegin hangi gruba uygulanacag:: Ortaokul diizeyinde
Aragtirma yapacak tez 8grencisinin kayith oldugu Univerisite ve Program bilgileri: Gazi Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali

Tez damisman: Prof, Dr. Tolga GUYER

Tesekkiir ederim.

ibrahim GETIN 1415 (45 dakika bnce)
Alict: ben

Sayin Elvan Yiimaz,
Bahsi gegen 6lcedi tezinizde kullanabilirsiniz. Calismanizda basarilar...

Prof.Dr. Ibrahim Cetin
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EK 2. Bilgi Islemsel Diisiinme Testi

BILGI iISLEMSEL DUSUNME TESTI

ACIKLAMALAR

1. Test 24 sorudan olugsmaktadir.
2. Her soru 4 siktan olusmaktadir (siklardan sadece bir tanesi dogrudur).

3. Testin stiresi 40 dakikadir. Her soruyu cevaplamak zorunda degilsiniz, sadece elinizden
gelenin en iyisini yapmaya ¢alisin.

4. Baglamadan 6nce soru tiirlerine asina olmaniz i¢in size 3 tane drnek ve cevaplar verilmistir. Ayrica asagida
sorularda kullanilan karakterlerin tanitimi yapilmistir.

Iyi sanslar!
Yiyen Adam Kagak Ressam
Ornek 1:
[k 6rnekte isaretli yoldan Yiyen Adam’1 Kagaga gétiirecek yonlendirmelerin hangisi
oldugu sorulmustur.

Sectiginiz yonlendirmeler Yiyen Adam’i tam olarak Kagagm bulundugu kareye
gotiirmelidir (iizerinden gegip gitmeden ve yanindaki karede durmadan), ve Yiyen Adam
kesinlikle sar1 renkle igaretlenmis yolu takip etmelidir ( farkh bir renkle belirtilmis duvarlara
degmeden).

Bu 6mekte dogru cevap ‘B” secenegidir.

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adam™

isaretli yoldan kagaga gotiriir? A) ‘ ’ ‘
- B) pmp 4
. ©) A4
D) Y Y
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Ornek 2:

Tkinci 6rnekte tekrar isaretli yoldan Yiyen Adam’1 Kagaga gétiirecek yonlendirmelerin
hangisi oldugu sorulmustur. Ancak, bu defa secenekler blok gruplarmdan olugmaktadir.

Sectiginiz yonlendirmeler Yiyen Adam’: tam olarak Kagagm bulundugu kareye
gotiirmehdir (iizerinden gegip gitmeden ve yanindaki karede durmadan), ve Yiyen Adam
kesinlikle sar1 renkle isaretlenmis yolu takip etmelidir ( farkh bir renkle belirtilmis duvarlara
degmeden).

Bu émekte dogrm cevap “C” segenegidir.

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adam”
isaretli yoldan kagaga gotiiriir? A)

B)

ileri git

ileni git

ileri git

ileri git

C)

)

ileri git

ilern git

ileri git

Ornek 3:

Ugitincii rnekte Ressam’in verilen sekli ¢izmesi igin takip etmesi gereken yonlendirmeler
sorulmustur. Kalemin ¢izgi ¢izmesi ILERLE komutuyla saglanmaktadwr. ILERLE komutu
kalemin siirekli ¢izmesini saglamaktadir.

Sadece kalemi kaldir konmtundan sonraki [LERLE konutlan kalem ¢izmeden Ressam’1
ilerletir. Gri ok kalemin yonuni gostermektedir.
Bu omekte dogru cevap “A” secenegidir.

Hangi yonlendirmeler Ressama verilen

sekli gizdirir? A) B)

k"_ ‘ 90 kadar (D oit G10ED

su kadar (TR oit EYRR su kadar (TR oit EVRR
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Soru 1:

Yiyen Adam’ isaretli yoldan kagaga

gotirmek igin asagidaki
yonlendirmelerde hangi adim eksiktir? A)

cat o )
J | B

41 1 4

-]

)P D)

Soru 2:

Yiyen adam™ igaretli yoldan kagaga
gotiirmesi igin verilen yonlendirmelerde
hangi adimda hata yapilmigtir?

(TR e—- Adim A
s Adim B

ileri git

(]

(P - Adim C
- Adim D

ileri git

)

|
2
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Soru 3:

Ressam kareyi ¢cizmek i¢in hangi
yonlendirmeleri takip etmelidir?
Karenin her bir kenari 100 birimdir.

|

Soru 4:

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adam’i A) B)
isaretli yoldan kagaga gotiirtir?

|
l
l
|
|

|
()
B
Y|
;

l
|
|
|

|
CIEEEEE
LEE e
LI |
EE
CIE
LIEIE
e

Soru 5:

Yiyen Adam’: isaretli yoldan kagaga
gotiirmesi igin siralama kag defa tekrar A) x 2

etmelidir? =

et

B) x1

C)x4

D)x3

l
l
l
|
|
|
|
CIEIEIEE ]
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Soru 6:

Ressam verilen yonlendirmeleri
takip ederek asagidaki diktortgeni
(50 birim genigliginde ve 100 birim
yiiksekliginde) gizmelidir.
Yonlendirmelerdeki hangi adimda
yanhg yapilmugtir?

Adim A

35D kez tekraria

yap

Soru 7:

isaretli yoldan kagaga gotiiriir?

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adam™

|
|
|
|
|
|
|

1 7am
@

L e
A
|
|
|
|

yop | EIED kez tekraria
¥ag | ileri git

cclill
| S— | — o = | —
LD kez lekrarda
yap ileri git
— — —— — — = EBD xez tekraiia
| I | = g | . = 1 == = ==
ilerni git ilen git
| | WS— | S— | W_—  S_—| ] fo_— ) S—) | —

Soru 8:

igaretli yoldan kacaga gotiriir?

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adam”

A)

N

&

2

| — E‘z kad‘,{

tekrar et

7‘c ka;n;ll

| tekrar et

<)

D)
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Soru 9:

Yiyen Adam’ isaretli yoldan kagaga
gotiirmesi igin verilen

&

A)

B)

(Ggiadonc ] Saadon s -
C) D)
m Eksik adim yoktur

Soru 10:

Yiyen Adam isaretli yoldan kagaga
gotiirmesi i¢in verilen yonlendirmelerde
hangi adimda hata yapilmigtir?

&

)

Adim A
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Soru 11:

Hangi yénlendirmeler Yiyen Adam’ A e B
isaretli yoldan kagaga gotiiriir? ) ' ) @

- | bl

|
l
|
[
l

|
B

l
L
|_
|

a
_
L E
i,
EEE I E

CE
|
l
|

Soru 12:

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adam™ A B
isaretli yoldan kagaga gotiiriir? ) )

= |

|
|
|

(-

|
CEIE]

o
b o

|
I
I
l
|

kadar tekrar et | <<
yap ilen git

L solda yol varsa O+
yap yap

— =

[
LI
CIE

3
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Soru 13:

Yiyen Adam'n igaretli yoldan kagaga
gotiirmesi igin verilen yonlendirmelerde
hangi adimda hata yapilmigtir?

e

|
&

L EE e

CIEEEE] EE

kadar tekrar et [

yap

a ileri git
Yp¢eng|

eger
yap &:IIIM ——-- A (|1 B

eger

- Adim A

- A d1m C
Adim D

Soru 14:

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adam’t
igaretli yoldan kagaga gotiiriir?

e L

[

|

kadar tekrar et [
yap

(]

a ilen git
yap | g

degilse
|

kadar tekrar et D
yap eger LD}
a| ilen git
yap ileri gi

CIEEE

il

-

0
b_o4

i

] W— ) — | t— degilse Jeni-
ol o | | -
Soru 15:

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adamn
isaretli yoldan kagaga gotiiriir?

kadar tekrar et [
yap

yap

ileri git
o g

degilse

-

kadar tekrar et [J
yap

a| ileri git
yap Jume g

Lo (sa0a don © - |

| ) | e
e e [
ol bl - -
1 ™ ™
I

[ = | O
o |l i

kadar tekrar et r1

yap

degil: I
Jilse ¢eng:l
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Soru 16:

Yiyen Adam' isaretli yoldan kagaga
gotiirmesi igin verilen yonlendirmelerde
hangi adimda hata yapilmigtir?

] -

o | — ] | ] |- [l yap

kadar tekrar et [

ya ileri git
yap Gy g

CRTOMI Y cagda yol varsa © -]

~—

Soru 17:
Yiyen Adam’ isaretli yoldan kagaga

gotiirmek icin agagidaki A B
yonlendirmelerde hangi adim eksiktir?

D)

= W Eksik adim yoktur.

Soru 18:

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adam
isaretli yoldan cileklere gétiiriir ve
gortnen tim gilekleri yedirir?

L | L |

Al
IEI_

]| | |

L__;—_LJ——_ . YaP | jlerle

= [ (| [ [ | [ | [ : tekrar et defa

‘__..__L___l_.‘______. . s yap 1 gilek ye
y -

| L | L | | | L | | L
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Soru 19:

Hangi yonlendirmeler Yiyen Adam”
isaretli yoldan ¢ileklere gétiirtir ve ande yol var iken
goriinen tiim gilekleri yedirir? Yap (tekrar ctg defa

onde yol var iken

yap | ilerle

yap ;ilerle tekrar et € defa

tekrar et @& defa yap (gilekye

yap 1 gilek ye
-

I
[
[
I
|

I
l
I
|

i
[

e EETE
| ‘
=

— 1" onde yol var iken

Yap itekrar et [EJ defa

onde yol var iken

|
|
1T

N o
|
[

Yap | jlerle
yap | ilerle —
—

tekrar et B defa

yap 1 ¢ilek ye
S—

tekrar et & defa
yap J cilek ye

Soru 20:

Yiyen Adam’1 isaretli yoldan gileklere gtiirmesi ve A
goriinen tiim ¢ilekleri(belirsisz sayida) yedirmesi

i¢in verilen yonlendirmelerde hangi adim eksiktir? | [@]al0lsls !z yol var iken

onde yol var iken
yap ilerle B

—

yap Jcilekye ‘ C
Herhangi bir ¢ilek var iken
D

il Hic cilek yok iken

Fper QUFFIDITE Oniinde yol yok iken
yap RIRIRRININRNNNN?

10
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Soru 21:

Asagidaki yonlendirmelerin ad1 “benim
islevim”dir ve her bir kenar1 100 birim
olan bir kare ¢izdirir.

yap| benim Iglevim

t&3defa

1100 |

F5) derece

tekrar ¢

yap llerle birim

B)

tekrar et@defa
Yap! benim iglevim

saga don

7)) derece

—

saga don

E3) |derece

tekrar

etBdefa

yap| benim igievim

Hangi yonlendirmeler
ressama yandaki sekli
cizdidir? Sekildeki karelerin
her bir kenar: 100 birimdir.

safja don

E®) derece

tekrar etEddefa
yap/! benim iglevim
L 90

saga dor derece

-

Soru 22:

Asagidaki yénlendirmelerin adi “benim islevim”dir ve her bir
kenar: 50birim olan bir tiggen c¢izdirir.

Benim islevim
tekrar etEldefa

yap (50 ]
Ii' cerece

tekrar et (ffdefa

benim iglevim

yap

llerte

birim
kalemi kaldi* ve llerie

50 ]

birim

sola dén

—

Yukan sagdaki yonlendirmeler alttaki sekli gizdirmelidir.
Uggenlerin her bir kenari 50 birimdir. Yénlendirmelerde ne
eksiktir?

A)

15

B) 5
C) 4
D)

Soru 23:

Asagidaki yonlendirmelerin ad1 “5 al”dir

A)

ilerle

saia don

ilerle

safa don

Hangi
yonlendirmeler
Yiyen Adam’
isaretli yoldan
;ilek'l'er“e gétﬁfﬁr ve e i
gorunen tum et

gilekleri yedirir?

ilerle

sapa don

llerle

ga don

11
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Soru 24:

[t A) B)
Yandaki
Tlerie yonlendirmelerin ad:

saga don “ilerle ve 4 al”dir 3 4

flerle

tekrar et @3defa

Pl 1gilek ye
-

Yiyen Adam’1 isaretli yoldan gileklere I<B 41 C) D)
gotiirmesi ve goriinen tiam cilekleri ST S
yedirmesi i¢in verilen yonlendirmelerde [ ‘ID e 5 6
ne eksiktir? . s s

2

ilerle ve 4 al
| S

Bilgi Islemsel Diisiince Testi Sona Ermistir.
Testimize Katildigimz I¢in Tesekkiir Ederiz

12
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EK 3. Tospaa Oyunu Kullanim izni

Kullanim [zni »  Gelenkutusu x e
Elvan OZKULOGLU YILMAZ. 1Kas203Gar 1008 ¢ @ 4 i
Alicr:|

Merhabalar. Ben Elvan Yilmaz. Gazi Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alanindan yuksek lisans yapmaktayim. Ayni zamanda Balikesir/Edremit
Bilisim Teknolojileri Ogretmeniyim Yuksek lisans tez calismamda hilgisayarsiz kodlama oyununuz olan Tospaa oyununuzdan ve senaryolarinizdan yararlanarak bilimsel bir calisma
yapmay! hedeflemekteyim. Bu konuda izninizi talep ediyorum

Tesekkr ederim, iyi calismalar

N.Alp Ar 1Kas2083Gart5%6 ¢ @ € i
Alici:ben =

Merhaba Elvan Hocam,
Oyunu kullanmanizdan memnuniyet duyarim. Asagida Tospaa ile ilgili yayinlanmis yeni bir bildiri meveut. Web sitesini ve alttaki bildiriyi kaynakcaya eklemenizi rica ederim.
Kolayliklar dilerim.

https://www.iet-c.net/publication_folder/ietc/ietc-2023-proceeding-book.pdf

N. Alp AR
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EK 4. Uzman Goériis Formu
Ders icerigi Degerlendirme Formu
Sayin Uzman,

“Ortaokul Ogrencilerine Yonelik Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinliklerinin Bilgi-
Islemsel Diisiinme Becerisine Etkisi” isimli ¢alisma icin dgrencilere Tospaa koleksiyonundan
senaryolar secilmistir. Aragtirmanin amaci ortaokulda &grenim goren besinci smif
Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisini kazanmasinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi

etkinliklerinin kullanilmasinin etkisini ortaya koymaktir.

Giilbahar’a (2017) gore programlama egitiminin temelini anlamlandirmada bilgi
islemsel diisiinme becerisi yer almaktadir. Uslu, Mumcu ve Egin (2018) bilgi islemsel diisiinme
becerisini, bilgisayar kullanirken karsilasilan problemlere ¢6ziim {iretiminde gerekli bilgi,

beceri ve tutumlara sahip olmak seklinde tanimlanmaktadir.

Weinberg (2013) bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasinda dort farkl
yontem lizerinde durmustur. Bunlar: Bilgisayarsiz uygulamalar, blok tabanli programlama

ortamlari, robot programlama ve disiplinlerarasi uygulamalardir.

Arastirmanin uygulanmasinda veriler Roméan-Gonzalez, Pérez-Gonzalez ve Jiménez-
Fernandez (2017) tarafindan gelistirilen Cetin, Otu ve Okta¢ (2020) tarafindan Tiirkceye
uyarlanan “Bilgi Islemsel Diisiinme Testi” 6n test ve son test olarak kullanilarak toplanacaktir.
Aragtirmada egitimler 5 hafta siirecek ve ilk 3 hafta Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan sunulan
5.8mif Bilisim Teknolojileri ve Yazilm Dersi Ogretmen Rehberi etkinliklerinden
yararlanilacaktir. 4. hafta ve 5.hafta etkinlikleri i¢in segilen Tospaa senoryalari ekte yer
almaktadir. Asagidaki “Ders Icerigi Degerlendirme Formu” ’nda yer alan maddeleri 5
“Tamamen uygun”; 1 “Hi¢c uygun degil” olmak {lizere 5 dereceli olarak puanlamanizi

beklemekteyim. Konu ile ilgili goriislerinizi “agiklama” siitununa yazabilirsiniz.

Katkilariniz i¢in simdiden tesekkiir eder, saygilarimi sunarim.

Elvan YILMAZ
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EK 5. Gazi Universitesi Etik Kurul izni

Evrak Tarih ve Sayvisi: 25.001.2024-E.B6 1659

T.C. +*
GAZL TNIVERSITEST REKTORLUGTT 1m

Etik Komisyanu e

Sayr @ E-TT082166-302.08.01-861 659 25.01.2024
Kono @ Bilimsel ve Egitinn Amacli

DAGITIM YERLERINE

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitisil Bilgisavar ve Ogretim Teknolojileri Egitimni Ana Bilim
Dal: Yiksek Lisans Ofrencisi Elvan YILMAZ'mn, Prof. Dr. Tolga GUYER'In damsmanligmda
Aranngn “iteokul Ofrencilerine Yonelik Bilgisayvaray Bilgisayar Bilimi Etkinliklerinin  Bilgi
lemsel  Diiglinme Becerisine Eikisi® adli tez caligmazi  ile  ilgili konw  Komisyonurmueon
23002024 tarih vie 02 sayih toplantisinda gorisdlois olup,

Ngilinin ¢calismasinm, vapalmas: planlanan verlerden izin alinmas: keguluyla vapilmasinda etik
agidan bir sakmca bulunmadifing ovbirligi ile karar wverilmiz we karara iliskin imza listesi ckie
gonderilmigtis.

Bilgilerinizi rica ederim.

Aragturma Kod No: 2024 - 91

Prof. Dr. [smail KARAKAYA

Komisyon Baskam
Ek:1 Liste
DAGITIM
Chepegdi Bilgi:
Savin Prof. Dr. Tolga GUYER Egitim Bilimleri Enstitilsa Midirlngzine

Hu bodge, privends < lekctrerak oros 1k orosdanmgin
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EK 6. Balikesir 11 Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma izni

P T.C.

- iy
Py g A BALIKESIR VALILIGI (- e 10C-
o8 35y B 11 Milli Egitim Madorliga e
b -I-""'I..:.- F
"'\.":_ - Yy -|_-.--I_.|IIII
i g
Sayi  : E-99191664-605.01-98347788 07/03/2024

Konu : Araghirma [zni

VALILIE MAKAMINA

llgi  :a) Milli Egitim Bakanlg Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Modicliginin 21/01/2020 tarih
vie 202002 sayils Genelgesi-
b) Gazi Universitesi Rekioelighnhn 19022024 tarih ve 882871 sayili vazise,

" Bagvuru Sahibinin Adi Soyads Flvan YILMAZ
~ Dansmam Prof. De. Tolgs GUYER
Huru_mua'f.'nlﬂt‘tltﬂ'ﬁﬁm Yeri Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisi
_ﬂh.n.-'llﬁl[lm Bilgizayar ve Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Tez Arastirma veva Anketin Ortackul Ofrencilerine Yonelik Bilgisayaraz Bilgsayar Bilim
_Hnnuuu _ Etkinliklerinin Bilgi lslermsel Duztnme Becerisine Etkisi
Basvuru Tarili 1922024
_B:.wuru Sayisi 97148931
Komisyon Toplant Tarili 01032024
_{'nhgma I-hsl:nu Tarihi (32024
[~ Caligma Bitiy Tarihl 24/05/2024
Verl Toplama Araclar: & Bilgi slemse] Digiinee Testi
Acrastirma Tiri Yilksek Lisans Tex

CALISMA YAPILACAK EGITIM KURUMLARINIY LISTESI
[Balikesir Edremit iloesi Sehit Hamdibey Orlaokulu ofrencilerine uyznlanacakiir.

19022024 tarthli aragtirma iz bagvurose 21002020 taribh ve 200002 sayil aragtiema, yansma
vie sosyal etkinlik izinlerine iliskin genelge kapsamunda degerlendirilmistir. Lisans, lisansisti, TUBITAK
calsmalarina ve seminer Gdevlerine veri toplamak amacryla, aragtirma Operisinin ve  veri  toplama
araclannin  igerik  ve kapsam yoninden Tark Milli Egitiminin amaclansa wygun oldugo, milli ve
manevi degerlere aykor ve kigilik haklanm zedeleyecek herhangi bir unsur tagimadag  gdeillmbsiis.

Bakanh@imza bagh okul ve kummlarda yvaplacak Aragtema, Yangma ve Sosyal Etkinlik
izinleri ilgi (a) gemelge gerefince yukandaki bilgilen belirtilen caligmamn, egitim kusumlarinda,
obkulkurum mildirliklerinin  denetimindez, ogremci ve  velilerin  kisisel bilgilerinin - almmamasa’
verilmemesi kaydiyla uygulanmas: Modirliigimilzee uygun gérlilmekiedir.

Makamlanmzea da uygun girildigh akdirde olurlarnnza arz ederim.

Ali TATLI
01 Milli Egitim Madira

Holselpe pivenli chetsorak o e srorsdarrmagtr
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EK 7. Katihma Veli izni

Rew-2
25012002
T.C.
GAZi UNIVERSITESI
ETIK KOMISYONU

KATILIMCILAR iCiN BILGILENDIRILMiS GONUOLLD OLUR FORMU

Sizi, Gazi Universitesi Etik Komisyonu'ndan 23.01.2024 tarih / 02 say ile izin alinan ve Prof. Dr. Tolga GUYER ve Elvan
¥ILMAZ tarafindan yuritidlen “Ortaokul lfllérencilerine Yamelik Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinliklerinin Bilgi-islemsel
Dilsiinme Becerisine Etkisi® bashkh arasuirmaya davet ediyoruz. Bu ¢alismaya katilmak tamamen gdnidllolik esazina
dayanmaktadir. Calizmays katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismadan ckma haklina sahipsiniz. Bu
galismaya katilmaniz icin sizden herhangi bir deret istenmeyecektir. Calizmaya katildifinz icin size bir Sdeme
yapilmayaczktir. Calizmadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amac ile kullanilacak olup kisisel bilgileriniz gizli
tutulacaktir.

Bu aragtirmanin amaci; ortackulds Sgrenim goren besinc sinif Sgrencilerinin
Aragtirmanim Amac bilgi-islemszl disunme becerisini kazanmasinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinliklerinin kullamimasimin etkisini ortaya koymaktr.

Arastirma S.simifta G&renim gdren dgrencilerle yoritilecek clup, arastrmada
kullzamilzczk dlgek egitimden @nce ve sonra olmak Gzere iki kez uygulanacaktr.
Arastirmaya katilmasi beklenen &frend grubuw egitimlerde iki ayn grubs
bélinecek; bir grup bilgizzyarh  bilgizzyar  bilimi  etkinlikleri ile  sgitim
gerceklestirirken diger grup bilgizayarsiz bilgizzyar bilimi etkinlikleri ile sgitim
gerceklestirecektir.

Arastirmanin Ongériilen Siresi | 04.03.2024-19.04.2024

Aragtrmaya Katilmasi Beklenen
Katidimic/GEndilli Sayisy

Aragtrmamn Yontemi

T2

Aragtirmanin Yapilacagn Yerler Bzlikezir/Edremit/!

Gorinti vefveya ses kaydi Evet Hayir

ahnacak mi? D E

KATILIMICI BEYANI

Yukarida amaci ve icerigi belirtilen bu zrastirma ile ilgili bilgiler tarafima zktanldi. Bu bilgilerden sonrz aragtirmaya katibma
olarak davet edildim. Bu calizmayz katilmay kabul ettifim takdirde gerek arastirma yiirdtilirken gerekse yayimlandiginda
kimligimin gizli tutulacag konusunda giivence aldim. Bana ait verilerin kullaniminz izin veriyorum. Arastirma sonuclanmn
egitim ve bilimsel amacglarla kullanimi sirazindz kigizal bilgilerimin dikkatle kerunacag konusunda bana yeterli given verildi.
Arastirmnanin ydratilmesi sirasinda herhangi bir sebep gostermeden gekilebilirim. Arastirma igin yapilacak harcamalarla
ilgili herhangi bir parazzal sorumluluk alting girmiyorum. Bana herhangi bir ddeme yapilamayacaktir. Arastirma il ilgili bana
yapilan tim agiklamalan aynintilaryla anlamig bulunmaktayim. Bu calismaya hichir bask sltinda kzlmadan kendi bireysel

anayim ilz katilnyorum. imzal bu form kagidinun bir kopyasi bana verilecektir.
Katilimer
imza
Adi ve Soyadi
Katithmoimn Velisi
Adi ve Soyadi imza
Adres ve telefonu
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EK 8. 1. Hafta Deney-Kontrol Grubu Ortak Ders Plam

5.2.6. BIR ALGORITMA MASALI

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.1.12. Algoritma kavramini agiklar.
5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii icin algoritma gelistirir.

MATERYALLER

5.2.6.B1 - Karisikhik Oyun Kartlan
Miizik aleti yapalim ¢alismasi icin asagidaki materyallerden kolaylikla ulasabildikleriniz.
® Mercimek, fasulye gibi ses cikarabilecek malzemeler ya da ufak taslar, diigmeler,

® Plastik siseler, yogurt vb kaplar:
e Ip, lastik, misina, yiin ipler, kurdeleler
® Tuvalet kagidi rulolar:
* Kagebandskdac OGRETMENE NOT:
* Elisi kagitlan, poset dosyalar, kagit ya da kartonlar Ogrencilerinize, makas kull i
® Yapisturicy, tutkal, yapiskanh bant konserve kutularinin kullanimi ve metal
e Konserve kutulan catal ve kasiklarin kullanimi konusunda
® Hirdavat dikkatli olmalan gerektigini soyleyiniz ve
e Makas materyallerin miizik aleti yapim1 disinda
® Plastik ya da metal kasik, catal kullamImamas: konusunda
® Pipetler, ahsap dondurma gubuklar YRR =

ONERILEN DERS AKISI

% A. Bilgi - Bir Algoritma Masah (20 dk.)

B. Calisma - Karisiklik Oyunu (20 dk.)
C. Calisma - Miizik Aleti Yapahm (35 dk.)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Sinifta ¢ocuklara destek olmak icin auk malzemelerden yapilan miizik aletlerine iliskin bir 6n

arastirma yapabilirsiniz. Ancak miimkiin oldugunca cocuklara bu konuda fikir vermekten kacinin
yalnizca ihtiyaclan olan teknik destegi verin (6rnegin dogru yapistiriciyn kullanmak) ve kendi
yaraticiliklarini kullanmalarina alan taniyin.

A. BILGI - BIR ALGORITMA MASALI
@ SURE
20 dk.

KAZANIMLAR

5.5.1.12. Algoritma kavramini aciklar.

ANAHTAR KELIMELER
Algoritma Kavrami, islem Basamaklari

UYGULAMA

1. Cocuklara “Agustos Bécegi ile Karinca Bir Algoritma” masali anlatilir.
162

94



5.2.6. BiR ALGORITMA MASALI

Adustos Bocegi ile Kannca: Bir Algoritma Masal

Bir yaz giinii agustos bécegi tahil toplayan bir karincaya rastladi. Sapindan diismiis bir tahil tanesini
hareket ettirmek icin ugrasip didinen karincay: izlemeye basladi. Bir siire sonra agustos bocegi karincaya
seslendi:

Hey, kiiciik sen ne yapiyorsun?

“Kis icin tahil topluyorum.” dedi karinca bitkin bir sesle. Biitiin giin ¢ok calismis ve oldukca yorulmustu.
“Ama daha yazin ortasindayiz.” dedi kannca, “Kisin gelmesine daha aylar var ve ortahk yiyecek dolu.
Neden giiniinii bu sekilde harciyorsun kiz”

Karinca bir dakika durup diisiindii ve sonra yanit verdi. “Bu bizim kullandigimiz algoritma yiiziinden.”
“Algoritma?” diye sordu agustos bacegi.

“Bir isi basarmak icin takip edilen adimlar ya da yonergeler.” diye acikladi karinca. Mesela bir mobilyaci
sandalye iiretmek istediginde 6l¢cmeyi, kesmeyi, zimparalamayi ve cakmayi iceren bir algoritma kullanir.”

“Senin algoritman neyi ¢oziiyor?” dive sordu agustos bécegi. “Acaba, yazin coook fazla zamanin olmasi
problemini mi ¢oziiyor?” dedi kendi esprisine giilerek.

“Algoritma tiim karinca kolonimizi biitiin yil boyunca saglikli tutmamiza yariyor. Her giin yapmamiz gereken
belirli isler var. Yazin sabahlar1 yiyecekleri toplariz, 6gleden sonra tiinel kazariz ve aksamlari da uyuruz. Cok
fazla is gibi gériinebilir ama bu bizim soguk kis aylarinda veterli yiyecege sahip olmamizi garantiliyor.”

“Bu basit bir algoritma gibi gériiniiyor.” dedi agustos bécegi.

“Algoritmalar basit ya da karmasik olabilirler.” diye acikladi karinca. Bazen algoritmalar ancak baska
algoritmalarla coziilebilecek adimlar bile icerebilirler. Ornegin, ben yiyecek toplarken, ézel bir yiyecek
toplama algoritmasi kullaniyorum. Bu algoritmanin 5 adimi var. 1) tarlaya yiirii, 2) {izerinde taneleri
olan bir basak sap1 bul, 3) tanesini basagin sapindan avyir, 4) tahil tanesini karinca yuvasinin tepesine tasi,
5) taneyi depolama tiineline yerlestir. Ve ben bir siirii tahil tanesi toplayabilmek icin her seferinde bu 5
adimi tekrarhyorum.”

“Ama bu cok sikic1.” dedi agustos bocegi. “Ben algoritma kullanmiyorum. Ben canim ne zaman ne isterse
onu yaptyorum. Aslinda tamamen 6zgiiriim. Mesela simdi basak sapinin tepesine tirmanacagim ve biraz
sark: sdyleyecegim, bahse girerim senin algoritman bunu yapmana izin vermez.”

Karinca omuzunu salladi. Algoritmas: belliydi ve sonraki adiminin ne olmasi gerektigini biliyordu.
Bu algoritma kendi kolonisi icin yiizlerce yildir ise yariyordu. Bu yiizden agustos bocegi oradan oraya
ziplayip sark: séylerken karinca dniindeki ise geri déndii.

6 ay sonra, cok sert bir kis geldi. Agustos bocegi iizerinde hicbir sey kalmamis bugday tarlasinda dolasip
duruyordu. Tek bir bugday tanesi bile yoktu.

Tam o sirada karinca kendi kolonisinin tiinellerinde, sicak ve giiven icindeydi. Bu sefer kis algoritmasint
uyguluyordu, buna gére tlineller kaziyor, yemek yiyor ve dinleniyordu. Kis algoritmasini yaz
algoritmasina gore daha cok seviyordu. Dogu tiinellerinden birinde calisirken bir an durdu ve agustos
bécegini diistindii. Acaba o hala glinlerini basak tarlasinda sarki soyleyerek mi geciriyordu yoksa iyi bir
algoritmanin degerini 6grenebilmis miydi?

Bu hikaye www.computationaltales.blogspot.com sitesinden yararlamlarak Tiirkcelestivilmistir.
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5.2.6. BIR ALGORITMA MASALI

2. Hikayedeki algoritma kavrami {izerine konusulur. )
B BlLGl -

Bu hikaye muhtemelen daha once duydugunuz bir hikayenin biraz Algoritma kavramini s ylemekte
bazlanniz zorlamyor olabilir. Bu kavram

degistirilmis bir versiyonuydu. Hikdyede daha once duymadi@mz | g oriima kavramm ilk kez kullanan
farkh bir kelime dikkatinizi cekti mi? s e R _bﬂral
Gharizmi, al Khwarizmi) 780 ylhnda- franin
iba & 3. ) ; i3 315 ils Harezm bolgesinde dogan El Harizmi aym
H}kayedf gecen “Algoritma” kelimesi ile ne kastediliyor olabilir? i o
(Ogrencilerden yamtlar ahmr,) ogreneceginiz x bilinmeyenini, ilk kez

kullanan kisidir.

3. Algoritma tanimu yapilir ve 6rnek verilir.

Algoritma; belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin tasarlanan tasarlanan yoldur. Algoritma
tasanmm yapmak ise bir problemi ¢ozmek icin plan yapmaktr. Algoritmay bir ornekle aqklayahm.

Ornek:

Gece uyandimz ve karmmz cok ag. Bu bir problemdir. Ne yaparsumz bir diisiiniin.
Buzdolabina yiirii.

Buzdolabimn kapagim a.

Terayagim bul.

Receli bul.

Ekmegi bul.

Terayagim ekmege siir.

Regeli terayagumn iizerine siir.

Regelli ekmegi midene indir.

Bu plan sizin probleminizi ¢ozdii ve harika bir algoritma tasanm oldu. Bir algoritma olusturmak veya bir
algoritma tasanm yapmak icin, giinliik hayatta cogu zaman farkinda bile olmadan yaphgimz etkinlikleri kiigiik
parcalara bolmemiz gerekir. Basit ve kisa advmlara bildiigiimiiz isi karsi tarafa anlatmak/ iletmek, her zaman

daha kolaydir.
s

5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir.

BiLGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diistinme, Siralama, Mantiksal Sorgulama

3

ANAHTAR KELIMELER

Siralama, Algoritma

MATERYALLER
5.2.6.B1 - Karisikhik Oyun Kartlar

© 3

HAZIRLIK

Oyun 6ncesi her aktivite i¢cin 5Serli setler halinde bulunan adimlar keserek hazirlayiniz. Bunlan kartlara
yapistiracaginiz gibi cekilmek iizere ufak notlar olarak da katlayabilirsiniz. Onemli olan her aktivite icin 5
adimin ayr1 ayr1 ve goriinmeyecek sekilde olmasi ve cocuklarin karisik sirayla bu adimlari seebilmesine
imkan vermek.

164
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5.2.6. BIR ALGORITMA MASALI

UYGULAMA

1. Ogrencileri 5’erli gruplara ayirin.

2. Her grup sirayla ortaya cikar, diger gruplar izler. {lk grup icin 6gretmen 5 karttan olusan bir seti
kapal sekilde elinde tutar, grup 6gelerinden ilki bir kart ceker ve kartta yazani canlandirir ya da
okur.

3. lIzleyiciler okunan karttan bu adimin hangi duruma / aktiviteye ait oldugunu bilmeye calisir.
Sadece bir tahmin hakki vardir, bu durumda Ggretmen izleyicilerden birine sdz vererek
tahminini alir, tahmin dogru degilse 2. kart ile devam edilir.

4. Grupta bulunan ikinci 6grenci bir kart ceker. Eger izleyici grup aktiviteyi tahmin ederse diger
dgrenciler de kartlan ceker ve acik olarak énlerinde tutarlar. Yoksa yeniden bir kart secilerek
devam edilir.

5. Durum / Aktivite tahmin edildiginde izleyiciler kartlar1 elinde tutan 6grencileri dogru siraya
sokmaya calisir.

T o
Ornek: 7 i

S o
Kartlarin bu sirayla cekildigini varsayalim: e
Kart 1 : Dikkatlice katlayin (2) T
Kart 2 : Pulu yapistirin (4) B
Kart 3 : Ozenle yazin (1) et e
Kart 4 : Zarfa verlestirin ve kapatin (3) :.n:ng.;r ::::1""
Kart 5 : Postalaym (5) Stunis i \:...g.
AKTIVITE : Mektup Géndermek s P

ant .

5.2.6.B1 - Kangiklik Oyun Kartlan

‘ @ OGRETMENE NOTLAR

\

[lk basta aktivitenin / durumun ne oldugunu ya da sirasint bilemedigimizde kafa karistirict ancak her bir
adim: égrendikten ve adimlan siraladiktan sonra durumu anlamak kolaylasiyor. Asagida aktivitelerin
dogru sirasini bulabilirsiniz. Kartlar: kesip hazirlarken karistirarak sunmahsimiz. Adimlar 6zellikle biraz
muglak boylece dgrenci burada yazilami okusa dahi tek bir adimda sorulan aktivitenin ne oldugunu
anlamak genellikle miimkiin olmayacak. Cocuklar yazilanlar1 yalmzca okumak yerine canlandirmaya
calistiginda etkinlik daha bile keyifli olur. Bu oyunla cocuklara herhangi bir yonerge verirken adimlarin
sirasinin (islem basamaklarinin) énemini, ve bir adimi ne kadar detayli tamimlarsak o kadar dogru
yonlendirme yapabilecegimizi hatirlatin.

AKTIVITE : BALONCUK YAPMAK AKTIVITE : BULASIK YIKAMAK
1. Kapagi ac 1. Artiklar: siyir
2. Kapagin icindeki cubugu siseye daldir 2. Sudan gecir
3. Cubugu dikkatle tut 3. Sabunla
4. Cubugun iizerindeki cembere hafifce iifle 4. Durula
5. Kurut
AKTIVITE : EKMEK ALMAK AKTIVITE : MAKARNA YAPMAK
1. Sokaga cik 1. Suyu kaynat
2. Diikkana gir 2. Paketiac
3. Kasaya gotiir 3. Suyun icine at
4. Parayi 6de 4. 15 dk bekle
5. Eve don ve sofraya koy. 5. Siizgece dok

! Buoyun Kathy Patersonun {Kati Padwsn) Desperately Seeking Solutions Helping Students Build Problem solving Skills to Meet Life’s Challenges adh kitabmdan uyarianmgtr.
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5.2.11 HIKAYE YAZIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak cézer.

Bir problemi ¢cozmek icin farkh algoritmalar tasarlanabilecegi vurgulanmr.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.
MATERYALLER
5.2.11.A1 - Sekil Kartlar1
5.2.11.A2 - Programlamaya Bashyorum

ONERILEN DERS AKISI

oooo

A. Calisma - Programlamaya Basliyorum (40 dk.)
B. Calisma - Hikaye Yaziyorum (35 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Programlamaya Bashyorum Etkinligi icin karton bardak temin etmeniz gerekmektedir.

A. CALISMA - PROGRAMLAMAYA BASLIYORUM

SURE
40 dk.
KAZANIMLAR o)
=N
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar kullanarak ¢6zer. Oner™ "0 ca\e(g

Bir problemi ¢ozmek icin farkh algoritmalar tasarlanabilecegi vurgulamr.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

BiLGi iSLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme, Genellestirme, Soyutlama, Oriintii Tanima

ANAHTAR KELIMELER
Hata Ayiklama, Oriintii Tanima, Algoritmik Diisiinme

MATERYALLER
5.2.11.A1 - Sekil Kartlar1
5.2.11.A2 - Programlamaya Bashyorum

® 3 [F

HAZIRLIK

Her 6grenciden 1 adet kagit veya plastik bardak getirmesini isteyebilirsiniz. Ancak bu durum, grencilerin
getirdikleri bardaklarin farkh boyutlarda olmasina neden olabilir. Bu nedenle simif mevcudu kadar
bardag: sizin temin etmeniz, bardak boyutlarinin standart olmas: acisindan daha iyi olacaktur.

UYGULAMA

1. Simiftaki 6grencileri dortlii gruplara ayirin.
2. Hergruba 4 tane bardak vererek bardaklar1 yan yana dizmelerini isteyin.
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5.2.11 HIKAYE YAZIYORUM

3. Daha sonra her grupta bir robot, bir yazman ve iki karar verici olacak sekilde gorev dagilimini
yapin. Ancak bu gorevlerin sabit kalmayacagini ve her bir sekil icin rollerin degistirilecegini

vurgulayin.

4. “Sekil Kartlar1"n1 ve “Programlamaya Basliyorum Calisma Kagidi"n1 gruplara dagitin.

=

Etkinlik yonergelerini paylasin ve yonerge isaretlerini tahtaya yazin.

6. Tum gruplar calismalarimi bitirdikten sonra her bir sekil icin yazilmasi gereken yonergeleri

ogrencilerle paylasin ve hepsini dogru yapan gruplar: tebrik edin.

ETKINLiK YONERGESI

 POCAMLAMAVABASLYONIN

tLd] =] =3 &

VUK A Soa A SO SABA

52.11.A2- Programlamaya
Bashyorum

Simdi sizinle bilgisayar kullanmaksizin bir robotu programlamaya cahsacagiz. Her ne
kadar sadece kagit kalem kullanarak programlama adimlanm yazacagiz. Daha sonra iki
kisilik gruplar olusturacagiz. Gruptaki arkadaslar yan yana oturacak, bardaklan soldan
saga dizecek ve A,BC ve D seklinde isimlendirecekler. Isimlendirme icin bardaklann
iistiine, kiiciik kagitlar yapishrabilir veya kalemle isimlerini yazabilirsiniz. Daha sonra

sekil kartlanna bakarak 1. sekli olusturmak icin
her bir bardagin nasil hareket etmesi gerektigine
karar verecekler ve yazman olan kisi bu bilgileri
not alacak.

Not ahrken su sekilde bir format kullanmamz
isinizi kolaylastrabilir;
Sekil 1;
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=

5]

394

283

23!

224 =
1223
IS
2SS

b= e

L5 6]

2S¢ 27

Vedd 3

i

ol P

paees
999
P
poses

EKILKARTLARL
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Read

S35
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5.211.A1- Sekil Kartlan

Not almaislemi sona erdikten sonra robot olan arkadasimz bardaklarnn basina gecerek her bir bardag yonergelere
uygun hareket ettirecek. Eger karttaki sekli elde edebilirseniz diger sekle gecin. Eger sonuc beklediginiz sekilde
qkmazsa iyi bir ekip cahsmasiyla hatamn nereden kaynaklandigim bulabilirsiniz.

Bardaklan yonlendirirken kullanacagimz yonerge isaretleri su sekilde;

=Rl

RM BT
GNL

SOLA

amesK s
UROSDUKOIN ERBRKB e 180
SAGA SOLA

YUKARI  ASAGI

180
SAGA

Bu etkinlik https// csedweek.org/f iles/ CSEDrobotics.pdf adresinde bulunan ders plamndan uyarlanmgtr.

99



EK 9. 2. Hafta Kontrol Grubu Ders Plam

5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.2. Programlama

5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar aciklar.
Program, program yazmamn amaa, programlama dili iizerinde durulur.

5.5.2.2. Blok tabanh programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Aaqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen programlama araclan kullamhr.

5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay: olusturur.
Blok tabanh programlama aracaindaki basit ornekler iizerinden algoritma islemleri yaphnhr.

MATERYALLER

ﬁ Blockly oyun temelli programlama uygulamalar1 web sitesi.
Aciklama: Blockly sitesi cevrimici olarak ya da bilgisayara indirilerek cevrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Cevrimdisi kullanim icin asagidaki linkten uygulamalar: indiriniz.

Cevrimici Kullanim:
http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html

Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline

5.2.12.B1 - Blok Tabanli Programlama Sunumu
5.2.12.D1 - “Blockly Bulmaca Oyun Céziimleri” pdf dokiimant

ONERILEN DERS AKISI

coog

Calisma - Programlama Firtinasi (Programlama kavramu {izerine beyin firtinast) (15 dk.)
Bilgi - Blok Tabanli Programlama (15 dk.)

Bilgi - Blockly Oyunlarini Taniyorum (10 dk.)

Uygulama - Simdi Bulmaca Cézelim (35 dk.)

Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

o)l

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Blockly oyun uygulamalar ile blok temelli programlama siirecine baslanacak bu ilk hafta 6ncesinde,

blok temelli programlama ortamlarinin genel yapisinin incelenmesi ve Blockly oyun ¢oziimlerinin
kontrol edilmesi onerilebilir. Ek olarak, programlama kavramina yonelik olarak yapilacak beyin
firtinas1 6ncesinde programlama ile iiretilen giinliik yasamdan c6ziim 6rneklerine iliskin bilgilere
erisilerek, derste ogrencilerle paylasilabilir. Programlama egitimi siirecinin ilk asamasi olan
uygulama motivasyonunun ilk beyin firtinasinda olusturulacak merak ile saglanabilmesi icin bu
noktada paylasilacak bilgiler nemli olacaktir.

Bunun yani sira ders, ayni bilgisayar laboratuvarinda ve birden fazla sinifla, sirayla isleniyorsa,
bu haftadan itibaren derse girmeden 6nce, bilgisayarlardaki “Blockly” gecmisleri temizlenmelidir.
Aksi takdirde 6grenciler oyuna basladiklarinda dogrudan yanit ekranim karsilarinda gorebilirler.
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

A. CALISMA - PROGRAMLAMA FIRTINASI
SURE
O 15 dk.

KAZANIMLAR
. 5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlar1 aciklar. Onec®
Program, program yazmamn amaa, programlama dili iizerinde durulur.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Programlama, Programci, Programlama Dili, Blok Tabanli Programlama

MATERYALLER

Giinliik yasamda programlamanin nerede kullanildigina iliskin gérseller

HAZIRLIK

Dersin girisinde programlama siirecine merak uyandirmak ve 6n motivasyonu saglamak amaciyla,
programlama kavramlari {izerine beyin firtinasi 6gretim teknigi ile derse baslayiniz. Bu asamada, ders
6ncesi giinliik yasamda programlamanin nerede kullanildigina iliskin cesitli gorseller bulabilirsiniz.

UYGULAMA

Programlama kavrami ve programlama iizerine merak uyandirmak icin 6ncelikle asagidaki sorulan
sirastyla 6grencilere sorunuz:

1. Giinliik yasaminizda hi¢ “bilgisayarda programlama yapmak” ifadesiyle karsilastiniz m1?
2. Sizce bilgisayarda programlanarak yapilmis neler vardir?

Ogrencilerin yamitlarini aldiktan sonra, giinlitk yasamdan programlama, cihaz ve yazilim (Trafik 1siklari,
e-okul gibi okul yazilimlar1 vb.) 6rnekleri veriniz. Ardindan programlama yapmak ile ilgili asagidaki

kavramlara iliskin tanimlar1 6grencilerle paylasiniz:

Programlama: Bir cihazin ya da yazilmin, gerceklestirmesi istenilen islemlere iliskin yonergelerin,
bilgisayara, programlama dili komutlar: halinde girilmesidir.

Programlama Dili: Bilgisayarda programlama yapilmasini kolaylastirmak amaciyla 6zel olarak gelistirilmis
komut yapilaridir.

Programci: Programlama isini gerceklestiren kisilere verilen mesleki isimdir.
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B. BILGI - BLOK TABANLI PROGRAMLAMA

SURE
15 dk.
KAZANIMLAR
5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlan aciklar. Onec®

Program, program yazmamn amaa, programlama dili iizerinde durulur.
5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen programlama araglan kullamhr.
O~ ANAHTAR KELIMELER
Programlama, Programlama Dili, Blok Tabanli Programlama

MATERYALLER
5.2.12.B1 - Blok Tabanli Programlama Sunumu

HAZIRLIK
5.2.12.A - Blok Tabanli Programlama sunumunu bilgisayariniza indirerek gézden geciriniz.
UYGULAMA

5.2.12.A - Blok Tabanli Programlama sunumunu 6gretmen notlar: metin icerikleri ile birlikte ve ilgili
adimlar dogrultusunda 6grencilerle paylasiniz.

Bilgisayar programlama dilleri, bir yabanc: dil gibi 6grenilmesi zaman
alan ve ilk bakista karmagik dillerdir. Blok tabanli programlama araclar
belirli bir program dilinde kullanilan komutu islevini anlatan bloklara
cevirmektedir. Bu sekilde iletisim kolaylasir.

! & i Google Blockly ve benzeri blok tabanl kodlama platformlarinda, satir
1 satir kod yazmak yerine bloklar: siiriikleyip birakarak dijital iirtinler
@ : olusturabilirsiniz.

” Kod bloklar legolara benzer, ice ice gecer arka arka siralanir ve
E '
p—— programinizin istediginiz seyleri yapmasim saglarlar. Bir karakterin
L
2 . yiirtimesini ya da konusmasini, miizik calmasini, harflerin canlanmasini
.

\5‘_-": VS...
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

mhalm Bunlar arasinda en vyaygin olanlar1 Google Blockly ve Scratch
£ Programlaridir. Biz derslerimizde ¢evrimdisi olarak da rahatlikla
kullanabildigimiz Google Blockly Programini kullanacagiz. Ancak
oncesinde Google Blockly programina ve blok tabanli kodlamanin

Google Blockly kodlar ile 3 farkli sekilde calisabiliriz. Blockly sayfasindan
kendi kodlarimizi kesfedip olusturabiliriz.

Blockly Oyunlar sayfasindaki cesitli oyunlar yardimiyla kod yazma
deneyimini gelistirebiliriz.

C. UYGULAMA - BLOCKLY OYUNLARINI TANIYORUM

O Wi

KAZANIMLAR
5.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir. Ones™
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen programlama araglan kullamhr.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama.

@ MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalari sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici ya da bilgisayara indirilerek cevrimdis: ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amagclarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html
Cevrimdist Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

Blockly Oyunlar'inin temel dzelliklerini ve kullanim amaclarin: etkinlik ncesinde inceleyebilirsiniz.

Blockly Oyunlar sitesine baglanilarak ya da ¢evrimdisi kullanilmak {izere indirilmis olan sayfay: acarak
asagidaki gorseller tizerinden anlatima baslanir:

Tiim oyun ikonlarinin bulundugu site giris ekrani gésterilerek su aciklama
yapilir:

“Blockly Oyunlar, bilgisayar programlama konusunda daha once deneyimi

olmayan ¢ocuklara, programlama egitimi vermek iizere hazarlanms, egitici
oyunlardwr.”

Daha sonra Bulmaca oyun ekrani acilarak su aciklama yapihr:

“‘Bulmaca oyununu Blockly Oyunlar'daki temel sekilleri ogrenmek ve blok
tabanl islemlere giris icin kullanacagz”

Labirent oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:
“Labirent oyununda karakterimizi hedefe ulashrarak komut verme, dongii

ve karar islemlerine giris yapacadiz, ama her seviyede isimiz biraz daha
zorlasacak.”

Kus oyun ekrani agilarak su aciklama yapilir:

“Kus oyununu oynarken karar verme problemimiz zorlasacak ama ¢ok
eglenecegiz.”

Kaplumbaga oyun ekrani acilarak su agiklama yapilir:

“Sekiller cizmeye cahsan kiiciik kaplumbagamza dongiiler olusturarak yardima
olmaya ¢cahsacagz.”
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5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

Film oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

“Biraz matematik ve programlamay birlestiverek, resim ve animasyon
olusturacafiz, cok zevkli olacagina eminim.”

Sonolarak;siteanaekrani lizerinde ver alan “Pon Tutor”ve “Golet” oyunlarinim metin yazarak programlama
yapmaya baslamak icin kullanildig1 ve kendisini programlama yapma konusunda gelistirmek isteyenlerin
o béliimleri de deneyebilecegi belirtilerek sunum tamamlanir.

D. CALISMA - SIMDI BULMACA COZELIM

SURE
35dk.
KAZANIMLAR
. 5.5.2.3. Blok tabanh programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin Oneﬁ*‘

dogru algoritmayi olusturur.
Blok tabanh programlama araandaki basit drnekler iizerinden algoritma islemleri yaphnhr.
O\ ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama.
MATERYALLER
5.2.12.D1 - “Blockly Bulmaca Oyun Céziimleri” pdf dokiiman

HAZIRLIK

Ders siirenin verimliligi icin Blockly Bulmaca oyunun ¢oziim asamalarim 6nceden inceleyiniz.
UYGULAMA

Blockly oyunlarinin ilki olan Bulmaca oyunu agilarak oyuna baslanir. Ilk olarak, dgrencilere bu oyunun

Blockly oyun yapisinda bulunan blok bicimlerinin ve bloklarin birbirine baglanmasi icin tasarlandigy
aciklanarak asagidaki acilis ekranina gelinir.

Sayfa lizerinde yer alan aciklama dogrultusunda,
oyundaki temel hedefin her hayvanin resmini,
bacak sayisini ve dzelliklerini yesil bloklar iizerinde
birlestirmek oldugu aciklanir. Bu kapsamda oyunda
yer alan blok tiirleri sunlardir:

195

105



5.2.12 PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

Ordek

Yesil Blok: Diger bloklarin birlestirilecegi ana bloktur, hayvan
resmi, resim bolimiine gelecek, bacaklar meniisiinden secim
bacaklar: yapilacak ve 6zellik kismina mor 6zellik bloklarindan uygun olan
Ozellikleri: eklenecektir.

resim:

Hayvan Resimli Bloklar: Yesil bloklara eklenecek resim
parcalarinin bulundugu bloklardir.

Mor Bloklar: Hayvanlarin 6zelliklerinin bulundugu bloklardir.
Yesil bloklar {izerinde dogru yerlere yerlestirilmeleri gerekir.

ik ekran iizerindeki agiklamalar ve genel blok tanimlamalarinin
ardindan 6grencilerin dogru eslestirmeleri yapabilmeleri i¢cin onlara
sire verilir. Bu siirecte, dgretmen, bilgisayarlar arasinda dolasarak
rehber roliinde O6grencilerin takildiklar1 noktalarda yardimei
olacaktir. Siirece aktif katilmayanlar1 fark ederek uygulamaya
katilmalar1 yoniinde motive etmek temel amaci olusturmaktadir.

Not:Bilgisayar laboratuvari olmayan simflarda tiim uygulama siirecinin 6gretmen tarafindan ekranda yansihlarak
ancak ogrencilerin coziim onerileri dogrultusunda bir tarhsma ortam icerisinde yapilmas: onerilir.

Uygulamanin son 10 dakikas: icerisinde, tiim bulmacanin ¢6ziimii adim adim 6grencilerle paylasilarak
uygulama tamamlanir. Bu asamada, yanhslari olan 6grencilerin, yanlislarimi fark etmesi ve gerekli
diizeltmeleri yapmalari, bu uygulamadaki becerilerin, sonraki kazanimlara temel olusturulmas:
bakimindan 6nemli olacaktir.

Uygulamanin erken bitirilmesi durumunda, hatali birlestirme
ornekleri, yandaki sekilde ekrana yansitilabilir ve hatalarin
bulunmasina yo6nelik bir siif ici etkinlik gerceklestirilebilir. Bu
sekilde yapilacak bir etkinlik, kazanimlarin pekistirilmesi icin
faydali olacaktir.

Tim bloklar iizerinde yapilan islemler Gzetlenerek uygulama
tamamlanir ve ogrencilere, gelecek uygulamalarda, burada
kazanilan temel blok birlestirme becerilerine ihtiyac duyacaklar
aciklanir.

E. BUGUN NE OGRENDIK?

Programlama, programlama dili ve blok tabanli programlama gibi temel kavramlar O6zetlenir.
Programlamanin hayatimizdaki énemi kisaca vurgulanir. Son olarak, Blockly Oyunlarin &zellikleri ve
Bulmaca oyununda kullanilan bloklar ile ilgili sinif ici tartisma ile 6zet yapilarak ders tamamlanir.
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EK 10. 2. Hafta Deney Grubu Ders Plam

Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu: Tospaa

Oprencilere “Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu” tamtmak igin Tospaa oyunu materyalleri her iki
dgrenciye bir tane olacak sekilde dagitilir.
Oprencilere yapilan agiklamada materyaller tek tek tanitilir:

Tospaa oyun alami gorev kartlarindaki tospaa, hedef ve engelleri yerlestirip
arkadaslarin ile oynayabildigin 8x8 karelik oyun alanidir. Burada ayni zamanda
kendi gorevlerini olusturabilir, arkadaslarin ile birlikte baska maceralara da
atilabilirsin!

Gorev kartlarinda tospaa, engeller ve tospaa’nin varmasi gereken hedefler yer
it alir. Senin gorevin ise tospaa’nin hedefe ulagsmasini saglayacak kod kartlarini
5 dizmektir. Go6rev kartlarinda vyol iizerindeki tas ve su gibi engelleri de
= gorebilirsin. Ayrica gdrevleri yapmana yardimer olacak bazi ipuglarim kart

[ ]
|
|
]
- .==l.' = {izerinde bulabilirsin.

Engeller
Tospaa’nin 6niine engeller ¢gikabilir. Tospaa engellerin etrafindan dolagsmak zorunda, engellerin {izerinden
gecemez.

Hedefler

Tospaa gorevini tamamlayabilmek igin hedefin tam tstline gelmeli. Bazen gorev kartinda tospaa’nin
ulagmas: gereken birden fazla hedefi olabilir. Yolunda birden fazla hedef varsa hedeflerin iistiinden sirayla
gecmeli ve son hedefe varana kadar ilerlemelisin.

Tospaa’yt hedefine ulastirmak i¢in kod kartlarimi alt alta dizmelisin. Tospaa, tipki bir bilgisayar
programinda oldugu gibi ilk koydugun karttan baglayarak sirasiyla her kod kartina gore hareket edecektir.
Kod kartlari yon, dongii ve kosul kartlarindan olusur. Hadi dnce yon kartlarini gorelim.
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Yon Kartlar:

ileri yon karti
Bu kart kullanildiginda tospaa yoni nereye doniikse oraya dogru bir kare ilerler.

Sol yon karti
Bu kart kullanildigindan tospaa, bulundugu karenin i¢inde bir kez sola doner.

Sag yon karti
Bu kart kullanildigindan tospaa, bulundugu karenin i¢inde bir kez saga doner.

HADI TOSPAA’YI HAREKET ETTIRELIM!
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HATIRLATMA!

Her oyuncu kod kartlarini oyun alaninin
yanma dizmeli, kod kartlar1 oyun alaninin
tizerine dizilmemeli!

Kurallara Hizh Bakis
« Siradaki gorev kartini al.
« Gorev kart1 tizerindeki hedef ve engelleri yerlestir.
« Tospaayr hedefe ulastiracak kodlari sirasi ile oyun alanin yanina, yukaridan asagi olacak sekilde
olustur.
« En az yon karti ile hedefe ulagsmay1 dene.

Hedef Nerede? Karti

Her boliim sonunda seni bir “Hedef Nerede” isimli gorev kart1 bekliyor.
Onceki gorevlerin tersine bu defa Tospaa kendisine verilen adimlart izleyerek,
sakli hedefin yerini bulmaya galigiyor. Ona yardim ederken, sen de ¢ok
egleneceksin. Bu kartlar1 her boliimiin son gorevi olarak goreceksin.
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SIMDI 1'DEN 7'YE KADAR OLAN GOREV KARTLARINI COZMEYi DENEYELIM!

ospaa,
yerinde durur. Yén kartina gore
xmmmpam
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EK 11. 3. Hafta Kontrol Grubu Ders Plam

5.2.13 LABIRENTTE KAYBOLDUM

GENEL BAKIS

cooo

KAZANIMLAR

MATERYALLER

ONERILEN DERS AKISI
A. Bilgi - Algoritmay1 Hatirliyorum (10 dk.)
B. Calisma - Arkadasimi Yénlendiriyorum (15 dk.)
C. Uygulama - Labirente Giris (1 - 2 seviye) (15 dk.)
D. Uygulama - Bu Labirent Beni Durduramaz (2 -7 seviye) (35 dk.)
E. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini aciklar.
5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisint kullanan algoritmalar gelistirir.
5.5.2.8. Dongii yapisini ve islevlerini aciklar.
Tekrarlanan islemler icin dongii yaplanmn gerekliligi iizerinde durulur.
5.5.2.6. Karar yapisini ve islevlerini agiklar.

Blockly oyun temelli programlama uygulamalari sitesi.
Aciklama: Blockly sitesi cevrimici olarak ya da bilgisayara indirilerek cevrimdis: ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaclarla su Internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline

5.2.3.A1 - Harita (3. haftadaki etkinligi hatirlatir.)
5.2.6.B1 - Karisiklik Oyun Kartlar: (6. haftadaki etkinligi hatirlatir.)
5.2.13.D1 - “Blockly Labirent Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

Blockly oyun ortamina 12. hafta giris yapilmasinin ardindan bu derste algoritmik siireclere
programlama boyutuyla bakilmaya baslanacaktir. Bu noktada, 6nceki haftalarda yapilan algoritma
gelistirme calismalarini tekrar gézden gecirebilir ve Blockly Oyunlar icerisinde yer alan Labirent
oyun coziimlerini, “Blockly Oyun Coéziimleri” pdf dokiimani iizerinden inceleyebilirisiniz.
A ve B boliimleri icerisinde yapilacak ¢alismalar, 6n bilgileri hatirlatma ve goézden gecirme
calismalaridir. Bu calismalar sirasinda tekrar edilen algoritmik siireclerin Labirent oyununda
uygulamas: yapilacagindan, ilk iki asamanin verimli gecirilmesi 6grencilerin uygulama gelistirme
verimliliklerini de olumlu yonde etkileyecektir.
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5.2.13 LABIRENTTE KAYBOLDUM

C. UYGULAMA - LABIRENTE GIRIS

SURE
15 dk.
= KAZANIMLAR
5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar. Gnes™

5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.
5.5.2.6. Karar yapisini ve islevlerini aciklar.
O~ ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanl: Programlama
MATERYALLER

Blockly oyun temelli programlama uygulamalari sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici ya da bilgisayara indirilerek cevrimdis: ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaclarla su Internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/

5.2.13.D1 - “Blockly Labirent Oyun Coziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Labirent oyunun c¢éziim asamalarini “Blockly
Oyun Coziimleri” pdf dokiimani iizerinden ders éncesinde inceleyebilirsiniz.

UYGULAMA

{lk olarak Blockly Oyunlar giris ekrani ¢evrim
ici ortamda ya da bilgisayarlara indirilmis olan

@ @ cevrimdis1 site iizerinde acilir. C")grencilere,
e = @ ‘Simdi ikinci oyun olan Labirent oyununu birlikte
@ © rTe oynayacagiz.” denilerek, “Labirent” ikonuna
QL : :
N tiklanarak oyunun acilmasi istenir.

gﬂw
k—b

Oyun agildiktan sonra, oyun ekraninda goriilen L9
uyart ekrani, dgrencilerle birlikte okunur ve
hedef konusunda yonlendirme yapilir.
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5.2.13 LABIRENTTE KAYBOLDUM

Blockly Oyuniar : Labirent 1 10 i Of 5
1o ot |
(GoE®ao]
lleri git
GEwn]
& 9

Kodlar tamamlandiginda, c¢ikan tebrik
ekrani iizerinde, bloklarin yerlestirilmesiyle
olusturulan kod bloklarmin profesyonel bir
programlama dili olan JavaScript ile yazilmis
bicimi oldugu 6grencilere aciklanir.

Tim smiftan, ilk seviyedeki oyunun
c6ziimiinii yardim almadan 5 dakikahk
bir zaman diliminde bulmaya calismalar:
istenir. Ogrencilere siire tanindiktan sonra,
ilk seviyenin c6ziimiinii saglayan dogru kod
bloklar1 smifla birlikte ekrana yerlestirilir.
Coziim konusunda aklinda soru isareti olan
Sgrenciler varsa, sorularina yanit verilir.

Tebrikler!
Bu seviyeyi 2 satir JavaScript ile ¢dzdiiniiz:

moveForward() ;
moveForward();

2. seviye i¢in hazir misiniz?

&_, Iptal TAMAM

Blockly Oyunar : Labirent 2 10 o DI
[Ex=rn|
9

[k 6rnekte oldugu gibi bloklarin tasinmasiyla
olusturulmus olan JavaScript kodlar: ek bilgi
olarak vurgulanir. Kod metinleri {izerinde
saga-sola donitis ve ilerleme komutlar:
arasindaki yazim farkliliklarina dikkat cekilir.

flk seviye tiim oOgrenciler tarafindan
tamamlandiktan sonra ikinci seviyeye gecilir.
Ikinci seviye iizerinde, karakterin konumuna
gére ‘ileri git” blogunun yam sira ‘saga
don” ve  “sola don” bloklarimin kullanimina
da ihtiyac oldugu belirtilerek “Arkadasim
Yonlendiriyorum”  uygulamasi  hatirlatilir.
(")grencilere ¢oziim icin 5 dakika siire verilir.
Ardindan oyunun ¢6ziimii 6grencilerle birlikte
yandaki gibi yapilir.

Tebrikler!
Bu seviyeyi 5 satir JavaScript ile ¢ozdiiniz:
moveForward( ) ;
turnLeft();
moveForward();
turnRight();
moveForwazd();

3. seviye igin hazir misiniz?

aw Iptal

Labirent oyunun ilk iki seviyesi 6grencilerle birlikte yapildiktan sonra, tiim 6grencilerin ilk iki béliimii
basariyla gectiginden emin olunarak uygulama tamamlanir. Ik iki uygulamanin anlasilmis olmasi geri
kalan labirent uygulamalarinin yapilabilmesi i¢in 6nemli olacaktir.
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5.2.13 LABIRENTTE KAYBOLDUM

D. UYGULAMA - BU LABIRENT BENi DURDURAMAZ

@ SURE
35 dk.

= KAZANIMLAR
5.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir. Onec®
5.5.2.6. Karar yapisini ve islevlerini aciklar.

5.5.2.8. Dongti yapisini ve islevlerini aciklar.
Tekrarlanan islemler icin dongii yapilanimn gerekliligi iizerinde durulur.

O~"\ ANAHTAR KELIMELER

Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama

MATERYALLER
Blockly Oyunlar - Labirent oyunu sayfas:
5.2.13.D1 - “Blockly Labirent Oyun Coziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Labirent oyunu ¢6ziim asamalarini “Blockly Oyun
Coziimleri” pdf dokiimani iizerinden ders oncesinde inceleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Dersin ikinci saatinde Labirent oyununun 3-4-5-6 ve 7. seviyelerinin 6grenciler tarafindan kesfedilerek
yapilmast icin Ogrencilere serbest zaman taninir. Labirent oyunu, goriilecegi lizere 10 seviyeden
olusmaktadir. Ancak, ilk 7 seviyenin simfta yapilmasi kazanimlara ulasilmas: icin yeterli olacaktir.
Ogretmenin, oyunlarin ¢6ziimii siirecinde, 6grencilere rehberlik yapmast iyi olacaktir.

Rehberlik siirecinde iki oyun seviyesine yonelik ek aciklama yapmak gerekmektedir:

S 2 — ¥ Oncelikle 3. oyun seviyesinden itibaren yeni bir kod
T blogu olan “Déngii” blogu siirece dahil edilmekte

. ve oyuna belirli bir blok sayisi ile tamamlama sarti

& ? . eklenmektedir. Bu noktada, yanda gosterildigi bicimde
“Dongii” bloklarini, yapilan islemleri daha kisa kodlarla

ifade etmek ve islemin yazimini kolaylastirmak icin

kullandigimizi 6grencilere aciklamak yerinde olacaktir.

Ikinci olarak 6. oyun seviyesinde “Sart” ifadesi siirece
dahil edilmektedir. Bu seviye icin, sart ifadelerinin var

Biockdy Oyuniar : Labirent 6 10 s (@
olan kosullar1 kontrol edip tercihler dogrultusunda o e
karakteri ilerletmek i¢in kullanildig: bilgisi yandaki sekil [ ors] ”[E’m—m
tizerinden ogrencilere aciklanir. [Eeal =

Uygulamalarin tamamlanmas: icin 25 dakika siire
tanindiktan sonra tiim seviyelerin yanitlari son 10 dakika

ekranda yansitilarak anlatihr. Bu asamada c¢oziimlerin T
kontrolii icin “Blockly Oyun Céziimleri” pdf dokiiman
kullanilabilir.

E. BUGUN NE OGRENDIK?

Blockly Labirent Oyunu icerisinde yer alan dogrusal mantik ve yonlendirmeler ile dongii yapisinin
calisma bicimi tizerinde kisa bir 6zet yapilir ve oyunun kalan boliimlerinin bos zamanlarinda bitirilmeye
calisilmasi 6grencilerden istenir.
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5.2.14 KUS GIiBi UCUYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.2.7. Karar yapilarini iceren algoritmalar gelistirir.

MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalari sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici olarak ya da bilgisayara indirilerek cevrimdis: ortamda
kullamilabilmektedir. Bu amaglarla su Internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html
Cevrimdis1: Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline

5.2.14.A1 - “Blockly ile Labirentten Nasil Ciktik?” Sunumu
5.2.3 - Yonergeleri Takip Et Unitesi (3. haftadaki etkinligi hatirlatir.)
5.2.14.D1 - “Blockly Kus Oyun Coziimleri” pdf dokiimani

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi - Labirentten Nasil Ciktik? (20 dk.)
B. Uygulama - Kisa Yolu Buluyorum (20 dk.)
C. Uygulama - Haydi Kus Yuvaya (35 dk.)

D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Blockly oyun ortaminda uygulamalara giris yapilmasimin ardindan bu derste karar yapilarini

iceren siireclere programlama boyutuyla bakilmaya baslanacaktir. Bu noktada, 6nceki haftalarda
yapilan algoritma gelistirme calismalar1 tekrar gozden gecirilerek Blockly Oyunlar icerisinde
yer alan Labirent ve Kus oyun c¢dziimleri “Blockly Oyun Coziimleri” pdf dokiimani iizerinden
incelenebilir. Bu calismalar sirasinda tekrar edilen algoritmik siireclerin Kus oyununda uygulamasi
yapilacagindan ilk iki asamanin verimli gecirilmesi 6grencilerin oyun ¢dzme becerilerini de olumlu
yonde etkileyecektir.
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM

A. BILGI - LABIRENTTEN NASIL CIKTIK?
SURE
20 dk.
KAZANIMLAR
5.5.2.7. Karar yapilarim iceren algoritmalar gelistirir. Onec®

(" ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Yonerge, Algoritmik Diisiinme.
ﬁ MATERYALLER
5.2.14.A1 - “Blockly ile Labirentten Nasil Ciktik?” Sunumu

HAZIRLIK

Bu ilk calisma ile simf icerisinde bir tartisma ortami ile 6nceki haftalarda yapilan algoritmik diistinme
etkinlikleri ve Labirent oyunu hatirlatilarak uygulama siirecine teorik hazirhik yapilacaktir. Bu amacla
“5.2.3 - Yonergeleri Takip Et” ve Blockly Kus oyununun béliimlerini gézden gecirebilirsiniz.

UYGULAMA

1lk olarak 6grencilere, Labirent oyununda neler yaptiklarini hatirlayip hatirlamadiklar sorusu yéneltilir
ve yamtlar alindiktan sonra “5.2.14.A - Blocky ile Labirentten Nasil Ciktik?” sunumundan yararlanilarak
Labirent oyunundaki asamalar1 nasil gectikleri ve bu siirecte hangi kavramlan kullandiklar: hatirlatihr.

Bir 6nceki dersimizde Blockly ile Labirent oyunu oynamistik. Labirent
@ oyununun seviyelerini gecmek icin cesitli kavramlar kullanarak her
defasinda labirentten ¢ikmay: basarmistik.

Tebrikler! . s . x
E:!‘nwzmr_lmmi_mum Bu seviyeyi iki kod satir1 ile tamamlamistik. Her seviyede kod satirlarimiz

SRR artarak devam etmisti. Coziime ulasmamizi saglayan kod satirlarinin
st sayis1 bazen artabilir, bazen de programlamanin cesitli $zelliklerden
yararlanarak daha az kod satir1 ile ¢éziime ulasabiliriz.

2. seviys ig hazir misiniz?

y o=

Labirent oyununun 1. ve 2. seviyelerinde hangi komutlar1 kullanmistik
hatirlhyor musunuz?

*
.
Bis
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM

by Ones e " -

Labirent oyununun l.ve 2. seviyelerinde ilerle, saga dén ve sola dén
demt komutlarini kullanmay1 6grendik.

3. ve 4. seviyelerde birden fazla tekrar eden komutlarda dongiileri
kullanmayi 6grendik.

-
L.
==
e L
bl 5. seviyede de dongiilerin farkh kullanim sekillerini gériirken 6. seviyede
' = karsimiza ¢ikan durumlara gore karar vermemizi saglayan eger komutunu
& = gordiik.
===
T - T "% 8, 9 ve 10. seviyeleri evinizde inceleyebilirsiniz demistik. Bu
1 —y - seviyeleri inceleyenler oldu mu? Ozellikle 10. seviye oldukca zordu
= ve ¢oziimleyebilmek icin uzun siire ugrasmaniz gerekmis olabilir. Bu
= = seviyelerden c¢ozdiikleriniz oldu mu? Céziimlerinizi sinifla paylasmak
= E ister misiniz?
2
W, Sonraki dersimizde yeni bir etkinlikle birlikte yeni kavramlar 6grenip
blockly ile kodlamaya devam edecegiz.
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM

B. UYGULAMA - KISA YOLU BULUYORUM
@ SURE
20 dk.

=1 KAZANIMLAR
. 5.5.2.7. Karar yapilarim iceren algoritmalar gelistirir. Onec®
("' ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, Yénerge, Algoritmik Diislinme.
MATERYALLER
Hedef amaciyla kullanilacak bir nesne (kalem kutusu, silgi, elma, vb.)

HAZIRLIK
Derste yonergelerle 6grencilerin daha kisa bir yol bulmas: istenilen nesne sinifla birlikte belirlenebilir.
UYGULAMA

Ogretmene not: Ders akisinizin zamanlamasina gore asagidaki etkinlik ile derse giris yapabilir ya da
dogrudan uygulamaya gecebilirsiniz.

Oncelikle, 6grencilerle, yapilacak calismanin daha énce yaptiklari farkli uygulamalara benzer oldugu,
sadece kiiciik bir sinif ici oyun oynayacaklar1 paylasilir. {lk olarak sinifta bulunmasi hedeflenecek nesne
belirlenir. (Ornegin bir elma olabilir.) Ardindan géniillii olan 6grencilerden 2'serli 3 grup olusturulur
(sinif mevecuduna gore 3 takim olusturulacak sekilde dgrenciler takimlara ayrilir.). Sirasiyla ikili takimlar
hilinde oyuna baslanir. Ogretmen oyunun basinda bir 6nceki derste verilen yonergelere benzer bir yolu
izleyerek hedef olarak belirlenen nesneye ulasir. Ardindan égrencilere bulunduklar: noktadan 6gretmenin
bulundugu noktaya daha kisa ya da daha az sayida adim atarak nasil ulasabilecekleri sorulur ve gruplar
halinde yeni yol haritalarini (algoritma) tasarlamalari istenir. Ogrencilere bu algoritmayi olustururken
asagidaki komutlar1 kullanabilecekleri belirtilir ve tahtaya yazilir/yansitilir:

¢ fleri (Her ileri komutu 1 adim ilerlemeyi temsil etmektedir)
e *** Derece Yonii

* Al

Takimlar olusturduklan ydnergeleri sirasiyla tahtaya yazarlar ve diger takimlar bu yénergeleri takip
ederek nesneye (6gretmenin bulundugu yere) kac adimda ulasabildiklerini not alrlar, Tiim takimlarin
algoritmalanni uygulayip adim sayilan tespit edildikten sonra, yazilan adimlarla nesneye en az sayida
adimla ulasan takim oyunun galibi sayilir.

Kiiciik oyun uygulamas: tamamlandiktan sonra, 6grencilere “simdi aym komutlar1 Blockly iizerinde bir
programlama islemi icin kullanahm” denilerek Blockly Kus oyununa gecis yapilir.

1lk olarak sekilde goriilen Blockly oyunlar: giris ekrant cevrimici ortamda ya da bilgisayarlara indirilmis
olan cevrimdis: site iizerinde agilir. Ogrencilere “Simdi Kus oyununu birlikte oynayacagiz” denildikten
sonra ilgili ikona tiklanarak acilmas: istenir.
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM

Biockly Oyunar : Kug 1 10

4- — Oyun acildiktan sonra, oyun ekraninda goriilen uyar: ekram

SR dgrencilerle birlikte okunur ve hedef konusunda yénlendirme
yapilir.

b o

Tiim siuftan, ilk seviyedeki oyunun ¢6ziimiinii yardim almadan 5  8eomnecks o L
dk.lik bir zaman diliminde bulmaya galismalari istenir. Ogrencilere i
siire tanindiktan sonra, ilk seviyenin ¢6ziimiinii saglayan dogru kod 2
bloklari sinifla birlikte, ekranda incelenir. P

Coziim konusunda aklinda soru isareti olan Ogrenciler varsa +
sorularina yanit verilir.

Bockly Opurtor-Kug 2 1 &5

2 E Daha sonra ikinci seviyeye gecilir. Bu boliimde “Eger yap” ve
“Degilse” ifadeleri oyuna eklenmektedir. Ogrencilere bu ifadelerin
+ islevleri agiklanarak ¢6ziim icin siire verilir.
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EK 12. 3. Hafta Deney Grubu Ders Plam

. DONGU

- KARTLARI

Dongii kartlar1 arasina aldigi kod kartlarindaki eylemlerin kag¢ kere
tekrar edecegini gosterir. Dongliyil n kart1 ile baglatip . kartiyla
bitirmeliyiz. Dongiiyii baslattiginizda eylemlerin ka¢ kez tekrar edecegi
dongi baslangig okunun altinda yaziyor olmahdir. Yazmiyorsa . déngii
siirekli tekrar edecek anlamina gelir. Bu durumda Tospaa ancak oniine
engel ¢ikinca, oyun alani bitince veya hedefine ulaginca duracaktir.

Tospaa’nin hedefine ulagsmasina yardim ederken en az sayida yon karti
kullanmani saglar. Déngii kartlari, arasina aldigi kod kartlarini yanindaki
say1 kadar tekrar eder. Boylece daha az yon kart: ile tospaa’yr hedefine
ulastirmam saglar. Dikkat! Déngii her zaman ters bir dongii oku ile
kapatilmahdir.

Yandaki ¢éztimlerin her ikisi de dogru. Birinde Tospaa hedefine daha
fazla yon kart: ile ulasiyor, digerinde ise déngl kart1 sayesinde daha az
yon karti kullanilmig. Tekrar eden yon kartlarini déngii igine alinca kod ne
kadar azaldi degil mi?

Tospaa artik hedefine ulagirken daha az yorulacak. Hadi dongi
kartlaria birkag 6rnek verelim. Bakalim hangi durumda gorev en az yén
karti ile bitiyor?
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SiMDi OGRENDIKLERIMIZi UYGULAYALIM. 8'DEN 16’'YA KADAR OLAN GOREV KARTLARINI
ALALIM VE COZMEYI DENEYELIM.
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EK 13. 4. Hafta Kontrol Grubu Ders Plam

C. UYGULAMA - HAYDI KUS YUVAYA
@ SURE
35 dk.
<+ KAZANIMLAR
5.5.2.7. Karar yapilarini iceren algoritmalar gelistirir. Ones™

(7' ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama.

ﬁ MATERYALLER
5.1.1.B1- Blockly oyun temelli programlama uygulamalar: sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici ya da bilgisayara indirilerek cevrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaclarla su Internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html
Cevrimdis: Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/

5.2.14.D1 - “Blockly Kus Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Kus oyunun ¢6ziim asamalarini “Blockly Oyun
Coziimleri” pdf dokiimani iizerinden ders éncesinde inceleyebilirsiniz.
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5.2.14 KUS GiBi UCUYORUM

UYGULAMA

Blocky Kus oyununun ilk iic seviyesinin ardindan dérdiincii seviye acilarak 6grencilere 5 dakika siire ve
oyunu ¢ézmeleri istenir. Bu siirecte ihtiyac duyan 6grencilere rehberlik yapilir. Siire sonunda 6grencilerin

buldugu ¢coziimler incelenir ve varsa hatalar giderilir.

Blockly Oyuniar : Kug

Blockly Oyunlar : Kug 4 10 (e

Doérdiineti seviye  ile  ilgili  sorulann
yanitlanmasinin ardindan besinci seviye birlikte
acihr. Ogrencilerin bir onceki seviyeyi dikkate
alarak coziime ulasmalar: saglanir.

Blockly Oyunlar : Kug Ll 10 L
BN
i
\.‘%\»
\\ P |
@

5 dakikalik siirenin ardindan asagidaki yanit
ekram1 yansitlarak varsa Ggrencilerin sorulan
yanitlanir.

Uygulamalarin icin 10 dakika siire tanindiktan sonra tiim sevivelerin yanitlar: son 10 dakika “Blockly
Oyun Coziimleri” pdf dokiimani kullamilarak ekrana yansinlir ve coziimler hakkinda 6grencilerle

konusulur.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Blockly Kus Oyunu icerisinde yer alan dogrusal mantik ve yonlendirmeler, déngii yapisinin ve karar
mantik yapisinin calisma bicimi {izerinde kisa bir 6zet yapilir. Ogrencilerden giinlitk hayatlarinda ver
alan dongii ve karar siireclerine dair 6rnekler vermeleri istenir. Ardindan oyunun kalan béliimlerinin
bos zamanlarinda bitirilmeye calisilmas: égrencilerden istenir.
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5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR
5.5.2.7. Karar yapilar iceren algoritmalar gelistirir.

5.5.2.9. Dongii yapisi iceren algoritmalar olusturur.

MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalari sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici olarak ya da bilgisayara indirilerek cevrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaglarla su internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html
Cevrimdis: Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline

5.2.15.A1 - “Kus Yuvasina Giderken” Sunumu
5.2.15.C1 - “Blockly Kaplumbaga Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

ONERILEN DERS AKISI

Bilgi - Kus Yuvasina Giderken (20 dk.)

Uygulama - Kaplumbaga Matematikten Anlar mi? (20 dk.)
Uygulama - Kaplumbaga Gezintiye Cikiyor (35 dk.)
Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

oooo

goy»

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Blockly oyunlari icerisinde yer alan Kaplumbaga oyun ¢6ziimlerini “Blockly Oyun Céziimleri” pdf
dokiimani tizerinden inceleyebilirisiniz.
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5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

A. BILGI - KUS YUVASINA GIDERKEN
@ SURE
20 dk.

&= KAZANIMLAR
5.5.2.7. Karar yapilari iceren algoritmalar gelistirir. Gnes™

5.5.2.9. Dongii yapisi iceren algoritmalar olusturur.
O~ ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Yonerge, Algoritmik Diisiinme.

MATERYALLER
5.2.15.A1 - “Kus Yuvasina Giderken” Sunumu

HAZIRLIK

“5.2.15.A - Kus Yuvasina Giderken” sunumu gozden gecirilebilir.

UYGULAMA

Ik olarak o6grencilere, Blockly Kus Oyununun seviyelerini coziimlerken ne oldugunu hatirlayip
hatirlamadiklarn1 sorusu yéneltilir ve yanitlar alindiktan sonra “6. Seviyeden sonraki seviyeleri

coziimlemeye calisanlar oldu mu?” sorusu yoneltilir.

Yanitlarin alinmasinin ardindan ‘5.2.15.A - Kus Yuvasina Giderken” sunumundan yararlanilarak Kus
oyunundaki asamalari nasil gectikleri ve bu siirecte hangi kavramlar: kullandiklar: hatirlatilir.

€3 ———
= Bir 6nceki dersimizde Blockly ile Kus oyunu oynamistik. Kus oyununun
@ @ @ seviyelerini gecmek icin cesitli kavramlar kullanarak her defasinda Kusu
%) [} %) 6nce yemegine ardindan da yuvasina ulastirmay1 basarmistik.
P
a ]
Blockly Labirent oyunu ile Oncelikle yonergelerimizi incelemis ve
~ ardindan sirayla seviyeleri cozmeye calismistik.
romeien 8 oA "
. T3
ﬁ Kus oyununun 1. ve 2. seviyelerinde hangi komutlari kullanmistik
hatirhiyor musunuz?
+ &
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5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

eger
yap Kus oyununun 1. ve 2. seviyelerinde belli bir aciya gére yon belirlemeyi ve

degise eger / degilse komutlarini kullanmay: 6grendik.

3. seviyede eger / degilse komutu ile kosul olusturmay: ve 4. seviyede x
ekseninde sayilar okuyup <ve > isaretleriile kosul olusturmay: 6grendik.

B 5. seviyede x ve y eksenlerindeki sayilari okuma , < ve > sembollerini
- & kullanarak kosul olusturmayr ve 6. seviyede karar vermemizi saglayan
eger, degilse eger ve degilse komutunu gordiik.

=/ 8, 9 wve 10. seviyeleri evinizde inceleyebilirsiniz demistik. Bu
= seviyeleri inceleyenler oldu mu? Ozellikle 10. seviye oldukca zordu
ve cOziimleyebilmek icin uzun siire ugrasmaniz gerekmis olabilir.
Bu seviyelerden coziimledikleriniz oldu mu? Nasil oldugunu bizimle
paylasmak ister misiniz?

ey e a1 ‘ —

i

Bu dersimizde yeni bir etkinlikle birlikte yeni kavramlar 6grenecek ve
kodlamaya Blocky Kaplumbaga ile devam edecegiz.
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5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

B. UYGULAMA - KAPLUMBAGA MATEMATIKTEN ANLAR MI?
@ SURE
20 dk.

&= KAZANIMLAR
5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir. Gnes™

5.5.2.9. Dongii yapisi iceren algoritmalar olusturur.
O~ ANAHTAR KELIMELER
Algoritma, Yonerge, Algoritmik Diisiinme.

ﬁ MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalari sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi cevrimici ya da bilgisayara indirilerek c¢evrimdisi ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaclarla su Internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/

5.2.15.C1 - “Blockly Kaplumbaga Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Kaplumbaga oyunun ¢6ziim asamalarini “Blockly
Oyun Coziimleri” pdf dokiimani iizerinden ders éncesinde inceleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Oncelikle 6grencilere “Yonergeleri Takip Et” ve “Arkadasimi Yonlendiriyorum” etkinlikleri animsatilir.
Ardindan birbirimizi yonlendirerek farkh seyler de gerceklestirebilir miyiz sorusu sorularak 6grencilerin
gortisleri alinir.

Siniftan istekli iki 6grenci belirlenerek kiiciik bir uygulama yapilir. Ogrencilerden birisine iicgen ¢izmeyi
saglayan bir yonerge metni verilir, diger 6grencinin gozlerini kapatmasi istenir. Yonergenin bulundugu
Sgrencinin gozleri kapali olan diger 6grenciyi asagidaki komutlarla yonlendirerek {icgen cizdirmesi
saglanir.

e Kalemi tahtaya degdir.

® Yerden 60 derece ac1 ile 25 cm boyunda bir cizgi ciz.

® Saga dogru 60 derece ac1 ile yere dogru 25 cm boyunda bir ¢izgi daha ¢iz.

e Kalemin ucunu sola 60 derece ac1 ile ilk noktaya birlestir.

Tahtada olusan sekil tartisma acilarak grencilerin gériisleri ve goniillii 6grencilerin deneyimleri alinir.
Kiicikk oyun uygulamasi tamamlandiktan sonra, 6grencilere ‘Simdi aym komutlan Blockly iizerinde bir
programlama islemi icin kullanahm.” denilerek Blockly Kaplumbaga oyununa gecis yapilir.
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5.2.15 KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

[ sy | Games o i
= e i . G
Buimaca
9 =
& = m
Labirent Fim 2
Pord Tikr
o, [ ®
Gt

Ekranda yer alan aciklama birlikte okunarak neler
yapmamiz gerektigine dair 6grencilerin goriisleri
alinir.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 1

Bir kare gizen bir program olugturun.

G

Bu seviye icin nelerin degistirilmesi gerektigi
sorusu Ogrencilere yoneltilerek yanitlar1 alinir.
Coziime  ulasan  Ogrencilerin  ulasamayan
ogrencilere rehberlik ederek ¢o6ziimii birlikte
bulmalar1 saglanir. Sonucun paylasilmasinin
ardindan ogrencilerin sorular1 yanitlanir ve
tictincii seviyeye gegilir.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 10 Tukge

~

Kaplumbagia
Renk
Déngiler

Blockly giris ekranindan “Kaplumbaga Oyunu”
ogrencilerle birlikte acilir.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 1 10 ¥

Kaplumbaga
Dangaler

Ogrencilerin goriislerinin alinmasmin ardindan
birlikte secilen oOneriler uygulanarak c¢oziime
ulasilmaya calisilir. Sonuca ulasilmazsa 5 dk.
sonra ¢oziim ogrencilerle paylasilarak uygulama
tamamlanir.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 2

Kaplumbaga
Dongller [ o

Coziime ulasabilmeleri icin 6grencilere 5 dk. siire
taninir. Bu asamada desenlere gore acilarimizin
degisiklik gosteriyor oldugu bilgisinin paylasilmas:
kolaylastirict olacaktir. Siirenin ardindan ¢6ztime
yonelik goriisler tartisilarak seviye birlikte
cozlimlenir. Coziimiin ekranda paylasilmasinin
ardindan  dgrencilerin yanitlanarak
etkinlik tamamlanir.

sorular1
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EK 14. 4. Hafta Deney Grubu Ders Plam

KOSUL KARTLARI

Kosul kartlari, tospaa’nin 6niine bir engel ¢iktiginda, hangi yonde ilerlemeye devam edecegini
belirlemeyi saglar. Kosul kartlari ile tospaa’nin karar vermesini saglayabiliriz. Ornegin, Tospaa bir
engel ile karsilastiginda saga donmesini istiyorsak asagidaki kosul kartlarini kullanabiliriz.

Tospaa artik karar veriyor. Eger 6niine engel ¢ikarsa yolunu degistirebiliyor. Peki ya engel yoksa?
O zaman asagidaki gibi bir ¢éziim olusabiliriz.
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SIMDI OGRENDIKLERIMIZi UYGULAYALIM. 17’DEN 25’E KADAR OLAN GOREV KARTLARINI
ALALIM VE COZMEYI DENEYELIM.

-
| 00

R TS
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EK 15. 5. Hafta Kontrol Grubu Ders Plan1

C. UYGULAMA - KAPLUMBAGA GEZINTIYE CIKIYOR

O Su

= KAZANIMLAR
5.5.2.7. Karar yapilari iceren algoritmalar gelistirir. Onec™
5.5.2.9. Dongii yapist iceren algoritmalar olusturur.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Blockly Oyunlar, Blok Tabanli Programlama

MATERYALLER
Blockly oyun temelli programlama uygulamalar sitesi.

Aciklama: Blockly sitesi ¢evrimici ya da bilgisayara indirilerek ¢evrimdist ortamda
kullanilabilmektedir. Bu amaclarla su Internet adreslerinden erisim saglanabilir:

Cevrimici Kullanim: http://kod.eba.gov.tr/tr/index.html
Cevrimdis1 Kullanim: https://github.com/google/blockly-games/wiki/

5.2.15.C1 - “Blockly Kaplumbaga Oyun Céziimleri” pdf dokiimani

HAZIRLIK

Ders siiresini verimli kullanabilmek amaciyla Blockly Kaplumbaga oyunun ¢6ziim asamalarini “Blockly
Oyun Coziimleri” pdf dokiimani {izerinden ders éncesinde inceleyebilirsiniz.

UYGULAMA

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 10 Takse
Keplumbaga
Renk 2
= . % e .
st H Blockly  Kaplumbaga  oyununun  igciincii

seviyesinin ¢6ziimii icin 6grencilere siire verilerek
sire sonunda c¢oziim Ogrencilerle paylasilir.
Ogrencilerden sorusu olanlar varsa sorular
yanitlanir ve bir sonraki seviyeye gecilir.
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5.2.15 KAPLUMBAGA KA

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 10 Torge [}
Kaplumbaga
Renk

Blockly Oyuniar : Kaplumbaga 10 Tiige, L)
Kaplumbaga
Renk
Dénglier £53 kaz tehrarla

Blockly Cyuniar : Kaplumbaga [} 0 o
Kaplumisaga.
Rerk
Dingler
o (TR O L]

Dordiincti  seviye ile birlikte yeni bloklarin
eklendigi bilgisi 6grencilerle paylasilir.

Dordiineti, besinci ve alunca  asamalan
coziimlemeleri icin 6grencilere 15 dk. siire verilir.
Bu siirecte ogrencilere etkin olarak rehberlik
yapilir.

15 dk. siirenin sonunda ¢oziimler ekranda 10 dk. siire ile paylasilir ve 6grencilerin 6grencilerin sorulan
yanitlanir. Sorularin birlikte yamtlanmasi ve 6grencilerin akillarinda soru kalmamasi saglanarak etkinlik

tamamlanir.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Blockly Kaplumbaga Oyunu icerisinde yer alan dogrusal mantik ve yonlendirmeler ile dongii yapisinin
¢alisma bi¢imi tizerinde kisa bir 6zet yapilir ve oyunun kalan boliimlerinin bos zamanlarinda bitirilmeye

calisiimas1 6grencilerden istenir.
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5.2.16 BLOCKLY iLE COZEBILDIGIMI

PROBLEMLER

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

5.5.2.7. Karar yapilar iceren algoritmalar gelistirir.
5.5.2.9. Dongii yapisi iceren algoritmalar olusturur.

Ara Sinav 2

MATERYALLER

Blockly Kaplumbaga Oyunu'na ait gorseller
5.2.16.B1 - “Blockly ile Neler Ogrendik?” sunumu

Ara Degerlendirme Sorular1

ONERILEN DERS AKISI

oooo

A. Bilgi - Haydi Hatirlayalim (25 dk.)
B. Uygulama - Blockly ile Neler Ogrendik? (15 dk.)
C. Ara Sinav (40 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Dersin ilk asamasi olan beyin firtinasi boliimiinde miimkiin oldugunca tiim sinifin etkinlige

katilimi saglanmalidir. “Bugiine Kadar Blockly ile Neler Ogrendik?” boliimii ise 6grencilerin sinay
Sncesi son bir genel tekrar yapmalarini saglamaya yoneliktir. Ara sinav ile ilgili verilecek bilgilerin,
ogrencilerin sinav veya not kaygisi yasamasina neden olmamasina dikkat edilmelidir.

A. BILGI - HAYDI HATIRLAYALIM

SURE
25 dk.

KAZANIMLAR
5.5.2.7. Karar yapilari iceren algoritmalar gelistirir. Onec®
5.5.2.9. D6ngii yapist iceren algoritmalar olusturur.

O~ ANAHTAR KELIMELER
Programlama, Blockly, Kaplumbaga Oyunu, Déngiiler

MATERYALLER
Blockly Kaplumbaga Oyunu’na ait ekran goriintiileri (4 adet)
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5.2.16 BLOCKLY ILE COZEBILDIGIMIZ PROBLEMLER

HAZIRLIK

Blockly Kaplumbaga Oyunu'na ait ekran gorselleri cikt1 alinir ve bant ile tahtaya yapistirilabilir hale
getirilir.

UYGULAMA

Blockly Kaplumbaga Oyununa ait ekran gorselleri tahtanin {izerine yapistirilir. Her bir gérsel arasinda
beyin firtinasi ciktilarini yazmak icin yeterince bogluk kalmasina dikkat edilmelidir.

Ogrencilere asagidaki aciklama yapilir;

“Simdi daha énce birlikte uygulama yaptigimiz Blockly Kaplumbaga oyunu ile ilgili beyin firtinast
yapacagiz. Oyunun farkli asamalarina ait 4 adet gorselin ciktisini aldim ve tahtaya oyundaki sirasina
gore yapistirdim. Bu gorsellerin amact, sizin, gérseller yardimiyla oyunun o asamasinda neler yaptiginizi
hatirlamaniz ve akliniza gelen ilk kelimeleri bana séylemeniz. Sirayla gérsellerin éniinde duracagim. Ben
hangi gérselin éniinde duruyorsam siz de o gérselle ilgili akliniza gelen kelimeleri séyleyiniz. Soylediginiz
her kelimeyi yazmaya calisacagim. Yazamadiklarim olursa liitfen tekrar hatirlatimz.”

Aciklama sonrasinda “hazirsaniz basliyoruz” uyaris: yapilir ve uygulamaya gecilir.

Beyin firtinasi sonucunda ¢ikan bilgiler son 5 dakika 6gretmen tarafindan siral bir sekilde toparlanir ve
Kaplumbaga oyununun bir 6zeti aktarilir.

B. UYGULAMA - BLOCKLY ILE NELER OGRENDIK?
@ SURE
15 dk.

= KAZANIMLAR
5.5.2.7. Karar yapilar1 iceren algoritmalar gelistirir. Onec™

5.5.2.9. Déngii yapisi iceren algoritmalar olusturur.
O™ ANAHTAR KELIMELER
Programlama, Programlama Dili, Déngiiler, Blok Tabanl Kodlama

@ MATERYALLER
5.2.16.B1 - “Blockly ile Neler Ogrendik?” sunumu

HAZIRLIK
5.2.16.B1 - “Blockly ile Neler Ogrendik?” sunumunu bilgisayariniza indirerek inceleyebilirsiniz.
UYGULAMA

5.2.16.B1 - “Blockly ile Neler Ogrendik?” sunumu, gretmen notlar1 ile birlikte égrencilerle paylasilir.,

. . - Blockly, Google tarafindan gelistirilen ve program yazmayi saglayan gorsel

bir kiitiiphanedir. Ashnda Blockly'de serbestce kodlama yapabilecegimiz

@ @ “Code Editor” ve belirli senaryolarla alistirma yapabilecegimiz “Blockly

(2] 5 Oyunlar” béliimleri bulunur. Biz daha 6nceki derslerimizde “Blockly
= oyunlar” 1n baz1 béliimlerini incelemistik.

a7
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5.2.16 BLOCKLY ILE COZEBILDIGIMIZ PROBLEMLER
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Blockly Ovyunlarin = birinci bélimiinde kodlarin nasil  tasinip
yerlestirilecegini ve “siiriikle-birak” mantigini, hayvanlarin 6zelliklerini
dogru yerlere yerlestirerek 6grenmistik.

Labirent béliimiinde ise 1.ve 2. seviyelerde ilerle ve saga dén, sola dén
komutlarin1 kullanmay: 6grendik.

3. ve 4. seviyelerde birden fazla tekrar eden komutlarda dongiileri
kullanmayi 6grendik. Dongii komutunu giinliik hayatta da kullanabilsek
glizel olurdu degil mi?

5. seviyede de déngiilerin farkh kullanim sekillerini goriirken 6. seviyede
karsimiza ¢cikan durumlara gore karar vermemizi saglayan eger komutunu
gordiik. Aranizda 6. seviyeden sonrakileri ¢zen oldu mu? (Varsa eger
coziimleri paylasmalart istenebilir)

3. boliimiimiiz olan “Kus” bélimiiniin oldukca eglenceli oldugunu
hatirlarsiniz.

Bu bolimiin 1. seviyesinde kusu acilari kullanarak yonlendirmistik.
Acilarin saat seklinde gosterilmesi isimizi cok kolaylastirmist: degil mi?

2. seviyede Eger ve Degilse komutlarini kullanarak kosul olusturmay:
6grendik.

4. seviyede ekranin alt kisminda sayilarla karsilastik ve buraya x ekseni
dendigini 6grendik. < ve > sembollerini kullanarak sayilarin degerine
gore kusun yon degistirmesini sagladik.

5.seviyede ekranin sol tarafinda dikey konumda da sayilar gordiik ve
bu alanin da y ekseni oldugunu 6grendik. Ardindan x ve y eksenindeki
sayilarin degerine gore kusu yonlendirdik.

6. seviyede ‘Eger’, ‘Degilse eger’ ve ‘Degilse’ ifadelerini kullanarak kosul
olusturmay: 6grendik.
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5.2.16 BLOCKLY ILE COZEBILDIGiMiZ PROBLEMLER

oy O Kapumings (2 -

= BE=
4. Béliimiin ad1 ise “Kaplumbaga” idi. 1. ve 2. seviyede dongii, act, saga/
sola donme ve ileri gitme bloklarin: birlikte kullanarak cizimler yaptik.
3.ve 4. seviyede renk ayarlama ve kalemi kaldir bloklar ile tanistik.

g Gordiigiimiiz son seviyeler olan 5. ve 6. seviyede ise bir komut dizisini

[~==_B-C o] ~

dongii icerisine yazarak ayni islemi birden fazla tekrarlamay: ve dongii
icerisindeki komut dizisi sonrasinda farkli bir komut dizisine gecmeyi
ogrendik.
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EK 16. 5. Hafta Deney Grubu Ders Plam

GOREV KARTLARI BITTi DIYE UZULME!
SIMDI BIRLIKTE YENI GOREVLER OLUSTURUP TOSPAA’YI YENI MACERALARA TASIMA VAKTI.
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