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Bu arastirmanin amaci bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ders basarisina,
elestirel diistinmeye ve bilgi islemsel diisiinmeye yonelik Ozyeterlilik algisina etkisini
belirlemektir. Arastirmada karma desen kullanilmig, nitel ve nicel veriler bir arada
degerlendirilmistir. Nicel kisimda Ontest-sontest kontrol gruplu yart deneysel desen
kullanilmistir. Nitel kisimda goriisme yapilmistir. Aragtirmanin bagimsiz degiskenini
ogrenme ortami olusturmaktadir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ile yapilacak
egitim ortami ve miidahalesiz geleneksel egitim ortami bu boyutlar1 olusturmaktadir.
Bagimli degiskenler ise ders basarisi, elestirel diisinme ve bilgi islemsel diisiinmeye
yonelik 6zyeterlilik algisidir. Veri analizinde Wilcoxon igaretli siralar testi, Mann Whitney
U testi ve ¢ift faktorlii varyans analizi (ANOVA) kullanilmistir. Sonu¢ olarak deney
sonrasinda ders basarisi, elestirel diisiinme becerisi ve bilgi islemsel diisiinmeye yonelik
ozyeterlililik algis1 lizerinde deney grubu lehine anlamli bir farklilik vardir. Analiz
sonuglarina gore bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini gelistirmeye yonelik
Onerilerin yani sira, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini uygulayacak 6gretmen ve
arastirmacilara uygulamaya yonelik oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler  : Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi, elestirel diisiinme, bilgi
islemsel diisiinmeye yonelik 6z yeterlilik algis
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ABSTRACT

The purpose of this research is to determine the effect of computer science activities
without a computer on course success, critical thinking and self-efficacy perception for
computational thinking. In the quantitative part, a quasi-experimental design with a pretest-
posttest control group was used. Interviews were conducted in the qualitative part. This
variable consists of two dimensions. The educational environment with computer science
activities without computers and the non-intervention (traditional) educational environment
constitute these dimensions. The dependent variables are academic achievement critical
thinking and self-efficacy perception for computational thinking. The research was
conducted with a pretest-posttest control group design. Pretests were administered to both
groups before the experiment. After the experiment, posttests were administered to both
groups. Wilcoxon signed-rank test, Mann Whitney U test and two-factor analysis of
variance (ANOVA) were used in data analysis. As a result, there was a significant
difference in favor of the experimental group in terms of course success, critical thinking
skills and self-efficacy perception for computational thinking. According to the analysis
results, in addition to suggestions for developing computer-free computer science
activities, practical suggestions are presented to teachers and researchers who will
implement computer-free computer science activities.
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BOLUM 1

GIRIS

Bu boliimde problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin Onemi, varsayimlar,

siirliliklar, tanimlar ve kisaltmalar yer almaktadir.

Problem Durumu

21. ylizyil becerileri, glinlimiizdeki hizli degisen diinyada basarili olmak icin gereken
yeteneklerdir. Teknoloji, kiiresellesme ve dijital doniisiim gibi faktorlerle birlikte beceri
setlerinin ve Onceliklerin de degistigi iginde bulundugumuz c¢agda, bilgisayar egitimi
giderek daha 6nemli hale gelmistir (Trilling & Fadel, 2009). Bilgisayar egitimi degisen
diinya ile birlikte temel bilgisayar becerilerini 6gretmekle sinirli kalmayip, artik kodlama,
veri bilimi, yapay zeka ve dijital giivenlik gibi daha ileri diizey konular1 da kapsamaktadir.
Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Toplulugu (International Society for Technology in
Education-ISTE) son yillarda diinyada, ogrencilerin giiglendirilmis Ogrenen, dijital
vatandas, bilgi insa eden, iletisimci, yenilik¢i tasarimei, bilgi islemsel diisiiniir, yaratici,
gibi becerilere sahip olmaya ihtiya¢ duyduklarini belirterek djital vatandas olmanin
onemini vurgulamistir (ISTE, 2016). Benzer bi¢imde Gelecek Enstitiisii (Institute for the
Future, 2011) 2020 yilina kadar gerekli olacak gelecekteki is becerilerine iligskin, ¢ok
biiyilk oneme sahip on kilit beceri vurgulandig1 bir rapor yaymlamigtir. Bu beceriler,
anlamlandirma, sosyal zeka, uyarlanabilir 6grenme, cok kiiltiirliiliik, bilgi islemsel
diisiinme, medya okuryazarhigi, disiplinlerarasi 6grenme, zihin tasarimai, biligsel yonetim ve
sanal ortaklik olarak belirlenmistir. ISTE’nin taniminda bilgi islemsel diisiinme 6n plana

cikmakta, Gelecek Enstitiisti’niin taniminda yine bu kavrama atif yapilmaktadir.



Bilgi islemsel diisiinme tabirini ilk kez kullanan arastirmaci Seymour Papert (1996)
olmasina ragmen, 2006 yilindaki Jeannette Wing yaptigi ¢alismasinda bilgi islemsel
diisiinme kavraminin yeniden giindeme gelmesini saglamistir. Uluslararasi kaynaklarda
“computational thinking” olarak isimlendirilen bu kavrama iliskin Tiirk¢ede “bilgisayarca
diistinme” ve “bilgi sayimsal diisiinme” gibi farkli karsiliklar getirilse de, ilgili alanyazinda
kabul goren karsilik “bilgi islemsel diistinme” olmustur. (Csizmadia, vd. 2015; Cimentepe,
2019; Dagli, 2019; Kokmaz, vd., 2015; Kukul, 2018; Oluk, 2017). Bilgi islemsel diisiinme
ilk kez Papert (1980) tarafindan “bilingli olarak bir bilgisayar gibi diisiinme sanat1” olarak

tanimlanan, adim adim mekanik kurallar temelinde gergeklestirilen diisiinme bi¢imidir.

Cuny, Snyder & Wing (2010)’e gore bilgi islemsel diisiinme, bir bilgi islemci (bilgisayar
ya da insan) tarafindan etkili bir bicimde gergeklestirilecek sekilde problemlerin formiile
edildigi diistinme siirecidir. Bu diistinme bi¢iminin tanimininda yer alan algoritmik
diisiinme, yaratict diisiinme, problem ¢dzme, elestirel diisiinme, isbirlikli 6grenme ve
iletisim becerileri gibi alt beceriler de glinlimiizde ayr1 ayr1 6nem kazanmaktadir (ISTE &
CSTA, 2011). 21. yuzyil 6grencilerinden beklenen beceriler ile uyumlu olan bu alt
becerilerin G6gretilmesi ile birlikte bilgi islemsel diisiinmenin c¢agimiz i¢in temel

becerilerden biri olacagi goriilmektedir (Wing, 2006).

Wing bu becerinin, bilgi teknolojilerinin bilgisayarlarin problem ¢dzme siirecinde etkili bir
sekilde kullanilmasina olanak taniyan, bilgisayar bilimine dayali bir dizi genel problem
cozme becerisi oldugunu savunmaktadir. Kanat ise (2006) bilgi-islemsel diisiinmeyi
“bilgisayar biliminin temel kavramlarindan yararlanarak problem ¢6zmek, sistem
tasarlamak ve insan davranigini anlamak” olarak tanimlamaktadir. Bilgi-islemsel
diisinmenin, tipki okuma, yazma ve aritmetik gibi her ¢ocugun analitik yetenegine
eklenmesi gerektigi savunulmaktadir (Resnick, 1987). Brennan ve Resnick'in taniminda
ogrencilerin genel diisiinme becerilerinden ziyade kod olusturduklarinda kullanilan bilgi
tiriine ve bu bilginin nasil kullanildigina odaklanir (Falloo, 2016). Brennan ve Resnick
(2012) ortaya koyduklar1 bu genel cerceve ile bilgi islemsel diisiinmeyi lic boyutta

siniflandirir:
Programlama ve bilgisayar bilimi ile ilgilenen bireylerin;

e programlamada ilgilendigi temel kavramlar; degiskenler, kosul yapilar, diziler,

dongiiler, olaylar, operatorler ve veriler gibi;



e Kavramlarla etkilesime girdikce gelistirdikleri ve kullandiklar1 teknikler; dogrusal
veya yinelemeli rutinler, test etme ve hata ayiklama, yeniden kullanma ve yeniden

karistirma, soyutlama ve modiilerlestirme gibi;

e Cevrelerindeki diinya ve kendileri hakkinda olusturduklar1 bakis agilari; ifade etme,

baglant1 kurma ve sorgulama gibi.

Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul (2016) yaptiklar1 ¢alismada, problem ¢ézme siiregleriyle
iliskili olarak bilgi islemsel diisiinme kavramini “problemi tanimlama, veri toplama sunma
ve gorsellestirme, ¢o0ziimii planlama se¢me ve genelleme, ¢oziimii uygulama, ¢oziimi
degerlendirme ve iyilestirme i¢in gelistirme” olarak alt boyutlara ayirmiglardir. Snow ve
digerleri (2012) ise bilgi islemsel diisiinme becerisi yeterliliklerinin bilgi, beceri ve tutum
acisindan kanitlar toplanarak dikkatli bir sekilde degerlendirilmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Benzer sekilde Brennan ve Resnick (2012) de bilgi islemsel diistinmede
olumlu tutum ve alginin 6nemli oldugunu belirtmekte ve insanlarin bilgisayar bilimi
hakkinda daha fazla 6grenme isteklerinin olmasi i¢in ¢alismalar yapilmasi gerektigine
deginmektedir. Ayrica Ogrencilerin diisiinme siireclerinin gézlemlenmesi gerektigi ve
Ogrenci eserlerinin yani sira bakis acilarinin da ortaya konulmasinin Onemi
vurgulanmaktadir (Giilbahar Y., Kert S., & Kalelioglu F., 2019). Bu nedenle bilgi islemsel
diisiinmeye yonelik 6z yeterlilik algisinin nasil ve hangi kosullara bagl olarak olustugunun
arastiritlmasi, ogrencilerin kendilerine yonelik kisisel degerlendirmelerini  saglamasi

acisindan da dnemlidir (Giilbahar Y., Kert S., & Kalelioglu F., 2019).

Bu baglamda iilkemiz de dahil olmak iizere diinyada bir¢ok iilke egitim programlarinda
bilgi islemsel diisiinme kavrami iizerinde durmaya baslamistir. Ulkemiz ortadgretim
programlarinda yer alan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersinin yillar igerisinde
degisimi incelendiginde, son yillarda teknoloji kullanimindan ¢ok iiretimine 6nem verildigi
goriilmektedir. 1997 - 2007 yillar1 arasinda “Bilgisayar” dersi ve 2007 - 2012 yillart
arasinda “Bilisim Teknolojileri” dersi segmeli olarak, 2013 yilindan giinlimiize kadar ise
BTY dersi besinci ve altinc siiflarda zorunlu, yedinci ve sekizinci siniflarda segmeli ders
olarak okutulmaktadir. Onceki programlarda bilgisayarn donanim bilesenleri, ofis
yazilimlarmin kullanimi ve paket programlarin nasil kullanilacagi o6gretilirken, 2018
yilindan sonra yiirliriiliige giren Ogretim programinda bilgi okuryazarligi, teknoloji
kullanim1 ve tretimi, 6grencilerin yeni teknolojileri kendi kendilerine 6grenebilmesi ve
bunlart dogru kullanimi konusunda kendilerini gelistirmeye olanak saglayan bir icerik

belirlenmis ve buna gore diizenlemeler yapilmistir. Diger yandan ortadgretimde BTY dersi
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yerine “Bilgisayar Bilimi” olarak adlandirilan dersin 6gretim programinin, dgrencilere
kazandirmay1 hedefledigi “derse 6zel” beceriler de belirlenmis olup bu beceriler, “anadilde
iletisim, uluslararas1 igbirligi ve iletisim, bilgi islemsel diistinme, yenilik¢i ve yaratict
tasarim, yetkin ve Ogrenmeyi Ogrenme, sosyal ve dijital vatandaslik ve bilgiyi
yapilandirma” kategorileri altinda toplanmistir (MEB, 2018b). Her iki programda da ifade
edilen “matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler ve “bilgi islemsel
diisiinme” baghkli 6zel amaglar incelendiginde, bilgi islemsel diisiinmeye 6nemli oranda

yer verildigi ve lizerinde durularak 6n plana alindig1 goriilmektedir.

Ulkemizde de BTY dersinin gelisimsel siirecine baktigimizda, dnceleri bilgisayar1 agip
kapatma, ofis paket programlarini kullanma vb. seklinde olan ders amaclari zamanla 21.
yiizy1l becerileri dogrultusunda degiserek bilgisayar1 kullanarak neler yaptigimiz konusuna
odaklanmis, dersin ismine “Yazilim” kavrami eklenmis ve amaclar da bu dogrultuda
degismistir. BTY dersinin kapsami temel bilisim bilgisi, programlama ve yazilim
gelistirme, dijital okur yazarlik, yaraticilik ve elestirel diisiinme, gelecege hazirlik
basliklarindan olugmaktadir (MEB, 2018). Bu basliklarda ele alinan konular genel olarak
asagidaki gibidir:

Temel Bilisim Bilgisi

BTY dersi bilgisayar donanimi ve yazilimi, ag teknolojileri, veri yonetimi ve internet
kullanim1 gibi temel konular icermektedir. Bu igerik, 6grencilere bilisim teknolojileri

hakkinda temel bir anlayis kazandirmay1 hedefler.
Programlama ve Yazilim Gelistirme:

Dersin kapsami, 6grencilere temel programlama dillerini (6rnegin Scratch ve Python gibi)
ogretmeyi de icerir. Ogrenciler, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve yazilim gelistirme

stirecleri hakkinda bilgi sahibi olurlar.

Proje tabanli 6grenme yaklasimi ile 6grencilere kendi yazilimlarini veya uygulamalarini

gelistirme firsat1 sunulur.
Dijital Okuryazarlik:

Ogrencilere dijital diinyada giivenli ve etkili bir sekilde nasil hareket edecekleri 6gretilir.

Bu kapsamda, siber giivenlik, etik ve dijital vatandaslik konular1 ele alinir.

Yaraticilik ve Elestirel Diigiinme:



Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi, 6grencilerin yaraticiliklarini ve elestirel diistinme
becerilerini gelistirmelerine yardimci olmay1 amaglar. Bu, onlarin karmagik problemleri

¢ozme yeteneklerini artirir.
Gelecek I¢in Hazirlik:

Ders, 0grencileri 21. yiizy1l becerileri ile donatmay1 hedefler. Bu nedenle BTY dersinin
kapsamu siirekli olarak yeni teknolojik gelismelere ve egitim ihtiyaclarina yanit verecek

bigdimde gilincellenmektedir.

Sonug olarak Tiirkiye'de BTY dersi egitim sisteminin 6nemli bir bileseni haline gelmistir.
Ogrencilere bilisim okuryazarli1 kazandirmak, yazilim gelistirme becerilerini dgretmek ve
dijital dlinyanin gereksinimlerine hazirlamak amaciyla kapsami siirekli olarak
genisletilmektedir. Bu siire¢, 6grencilerin bilisim teknolojilerine olan ilgilerini artirirken,
onlar1 gelecekteki meslek yasamlarina da hazirlamaktadir. Bu baglamda bilgi islemsel
diistinmenin 2017 taslak program ve 2018 ogretim programlariyla sirasiyla BTY ve
Bilgisayar Bilimi dersleri kapsaminda biiyiik oranda ele alindig1 séylenebilir. Dolayisiyla
aragtirmacilar ve egitimciler tarafindan bu becerinin nasil Ogretilebilecegi, nasil
degerlendirilebilecegi ve Ogretim programlarina nasil entegre edilebilecegi gibi

konulardaki ¢aligsmalara hiz verilmistir.

Nihai amaci egitim ve dgretimde kalite artis1 olan bu entegrasyon siireclerinin dogal bir
sonucu da uluslararas1 6grenci degerlendirme programlarinda daha iyi ulusal basarilarin
elde edilmesidir. PISA, bu tiir programlarin bagsinda gelmektedir. OECD'nin Uluslararasi
Ogrenci Degerlendirme Programii kisaltmasi olarak karsimiza ¢ikan bu organizasyon, 15
yasindaki 6grencilerin okuma, matematik ve fen bilgisi bilgi ve becerilerini gercek yasam
zorluklariyla basa ¢ikmak ic¢in kullanma yeteneklerini 6lgmeye yonelik uluslararast bir
sinav diizenlemektedir. PISA 2012 uygulamasindan itibaren her PISA sinav doneminde,
yeni bir alanda 6grencilerin temel bilgi ve becerilerini degerlendirmeye baglamigtir. PISA
2022 matematik okuryazarhi§i kavrami esas alinarak ve matematiksel akil yiiriitme ile
problem ¢o6zme dongiistindeki ¢ siirec iliskilendirilerek yapilir. PISA 2022’ye katilan 81
lilkeden sadece 16’sinda Ogrencilerin %10’undan fazlas1 5 veya 6. yeterlik diizeyine
ulasmis ve problem ¢dzme stratejilerini kullanabilmistir. OECD’nin PIAAC (2015)
raporuna gore Teknoloji zengin ortamlarda problem ¢6zme becerisi Tiirkiye’nin en geride
kaldig1 alan olmustur. Tiirkiye’de 16-65 yas arasi niifusun %40’ 1na yakininin hi¢ bilgisayar
deneyimi yoktur ya da testi yanitlayabilecek kadar bilgisayar becerisi bulunmamaktadir.

Katilimeilarin sadece %8’i temel diizeyin iistiinde beceri gosterebilmistir. Bu oran tiim
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iilkelerden katilimcilar arasinda % 30’dan fazladir. Problem ¢6zme ve bilgi islemsel
diisiinmenin PISA vb. platformlardaki oneminden bahsederken bu iki alanla da iliskili

baska list diizey beceriler dikkat ¢ekmektedir.

BTY dersinden bahsederken iizerinde durmamiz gercken konulardan biri de teknolojik alt
yapilarin durumudur. Tirkiye’de K-12 okullarinda bilgisayar simiflarinin ve diger
teknolojik altyapilarin eksikligi, egitim kalitesi lizerinde onemli etkilere sahiptir. Bu
eksiklik, 6grencilerin dijital becerilerini gelistirmelerini engellemekte ve egitimde firsat
esitsizligine yol agmaktadir (Kaya, 2020). Ozellikle kirsal ve diisiik gelirli bolgelerdeki
okullarda, teknolojik donanim eksiklikleri daha belirgin hale gelmektedir (Erdem &
Korkmaz, 2021). Milli Egitim Bakanligi'nin raporlarmma gore, Tiirkiye'deki okullarin
onemli bir kisminda bilgisayar siniflar1 yeterli olamamakta ve mevcut bilgisayarlari giincel
teknolojide tutmak zorlasmaktadir (Yildirim, 2018). Ayrica, okullardaki Internet altyapist
da cogu zaman lilkemizde ve diger iilkelerde yetersizdir ve bu durum Ogrencilerin
cevrimici kaynaklara erigimini kisitlamaktadir (Cetin, 2019). Teknolojik donanim
eksiklikleri, 6gretmenlerin teknoloji entegre etme yeteneklerini de sinirlamaktadir. Bir¢ok
Ogretmen, yeterli egitim almamis veya teknoloji kullaniminda deneyim eksikligi
yasamaktadir (Sahin & Korkmaz, 2020). Bu durum, 6gretim siireclerini olumsuz
etkileyerek, Ogrencilerin teknoloji destekli 6grenim firsatlarindan yararlanmalarini

engellemektedir (Erdem & Korkmaz, 2021).

Diger yandan Fatih Projesinden sonra tagradaki egitim kurumlarinin teknolojik alt yapilar
biiyiik oranda iyilestirilmistir. Hala donanimin yeterli olmadigi okullar olabilmektedir.
Projenin tamamlanmasinin ardindan ¢ok uzun zaman ge¢cmesi ve bilgisayar siniflarinin
yenilenmesinden ¢ok akilli tahtalarn 6n plana c¢ikmasi, bilgisayar siniflarinin
donanimlarinin  giincelligini yavas yavas yitirmesine sebep olabilir. Dolayisiyla
giinlimiizde kodlama egitimin etkili olarak gerceklestirilebilmesi i¢in uygun teknolojik alt
yapinin saglanamadigi egitim kurumlari da bulunabilmektedir. Bu nedenle BTY dersi
ogretim programinin hedeflerinin gergeklestirilebilmesi i¢in teknolojik alt yapinin yeterli
diizeyde saglanamadig1 egitim kurumlarinda Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi uygulamalari,
kullanilabilecek alternatif bir yontem olarak da karsimiza ¢ikmaktadir (Cift¢i & Alemdar,
2013).

Weinberg (2013) yaptig1 smiflandirmada bilgi islemsel diisiinme becerisinin dort farkl
bicimde dgretilebilecegini  savunmustur. Bunlar; bilgisayarsiz  bilgisayar  bilimi
uygulamalari, blok tabanli programlama ortami, metin tabanli programlama ortami ve
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robot programlama seklindedir. Bu smiflandirmadaki dort farkli bi¢imden biri olan
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi Ogretiminin amaglarindan birisi de, bilgisayar biliminin
sadece programlamadan ibaret olmadigini, matematikle ve mantik bilimiyle yakindan
iliskili oldugunu ve bilgisayarin ¢alisma mantigin1 kavratarak "bilgisayar gibi diisiinme"
yetisini gelistirmeyi kapsamaktadir. Diger bir amag¢ ise donanim teknolojileri olmayan
siniflarda firsat esitligi yaratmaktir. Bu hedefler dogrultusunda Canterbury Universitesi'nde
“bilgisayarsiz bilgisayar bilimi projesi” (CS Unplugged Project) tasarlanmistir. Bu proje,
cocuklara bir bilgisayar bilimcisinden beklenen diisiince tarzini1 gostermek i¢in etkinlikler
oyunlar ve yarigmalar sunmakta, bu etkinliklere www.csunplugged.org web adresinden

ticretsiz olarak erisilebilmektedir.

“CS Unplugged” ifadesi “fige takili olmadan bilgisayar bilimi” olarak dilimize ¢evrilebilir.
Ulkemizde bu terim, “Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi” olarak kullanilmaktadir. Bu tiirden
bir egitim verme ihtiyact baz1 okullarimizdaki teknik ve donanim eksikliklerinden dolay1
da onemli goriilmektedir. Zira ilkdgretim okullarinin bilgisayar ve donanimlar1 konusunda
mevcut durumlar ve sorunlarin incelenmesi sonucunda Tiirkiye’de hala bilgisayar
smiflarinin istenilen diizeyde olmadigi goriilmektedir (Giir, Ozoglu & Baser, 2010;
Yirektirk & Coskun, 2020). Fellows (1991) bilgisayar bilimini agiklarken “bilgisayar
bilimi astronominin teleskoplardan, biyolojinin mikroskoplardan veya kimyanin bidonlar
ve test tiiplerinden ibaret olmadig1 gibi sadece bilgisayarlarla ilgili degildir. Bilim araglarla
ilgili degildir, onlar1 nasil kullandigimiz ve kullandigimiz zaman neler yaptigimizla
ilgilidir” ifadesini kullanmaktadir (Fellows, 1991). Astronomi ve teleskoplar arasindaki
iligki, bilgisayarlar1 kullanmay1 6grenmek ile bilgisayar bilimi arasindaki farki anlamak

i¢in giiclii bir 6rnek olarak karsimiza ¢cikmaktadir (Fellows, 1991).

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi, katilimcilarin standart ve alisilagelmis akademik ortamlarin
disinda, etkinlik yoluyla Ogrendikleri bireysel deneyimlere dayali bir egitim kuramini
benimsemektedir. Cocuklar problemleri ¢ozerken bir sorunun veya ¢éziimiiniin bir pargasi
olarak, gozlemler ve deneyimlerden 6grenirler (Curzon, McOwan, Plant, & Meagher,
2009). Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri, ¢ocuklarin fiziksel olarak problemin
ortasinda kalmasina, karar verip harekete gecmesine, birlikte c¢alismasina, fikir
paylasiminda bulunmasina ve dogru ¢6ziimler tasarlamasina yardimci olur. Carruthers ve
arkadagslar1 (2009) bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin 6grenciler i¢in yeni

problem ¢dzme stratejileri sagladigini belirtmektedir.


http://www.csunplugged.org/

K-12 seviyelerine iliskin mevcut arastirmalar 6gretmenlerin bilgi teknolojilerini egitime
nasil entegre ettiklerine odaklanmaktadir (Sjoberg, Risberg, Nouri, Noren & Zhang, 2019).
Ote yandan &gretmenlerin bilgi teknolojilerini nasil algiladiklari ile ilgili calismalar da

artmaktadir (Sands, Yadav ve Good, 2018).

21. yiizy1l becerilerinden bahsederken, bir diger becerinin elestirel diisiinme oldugu
goriilmektedir. Elestirel diistinme, 21. ylizyildaki siirdiiriilebilirlik konular1 icinde énemli
bir yer tutmaktadir. Karsilasilan karmasik sorunlar1 anlama, analiz etme ve etkili ¢6ztimler
iretme yetenekleri elestirel diisinme kapsaminda yer alir. Elestirel diisiinme, yapip
yapamayacagint sorgulama, analiz etme, degerlendirme ve mantikli ¢ikarimlar yapma
becerilerini ifade eden bir diisiinme siirecidir (Bourn, 2014). Elestirel diisiinme (diger bir
ifadesi ile “rasyonellik”) siklikla egitimin temel amaci ve en 6nemli ideali olarak kabul
edilir. Scheffler'in de belirttigi gibi egitim faaliyetlerinin tasarlanmasi ve diizenlenmesinde

elestirel diistinme birincil dneme sahiptir (Scheffler, 1989).

Analiz etme, yorumlama, agiklama yapma, degerlendirme, sonug ¢ikarma ve 6z diizenleme
elestirel diistinmenin alt boyutlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Faicione, 1990). Elestirel
diistinmeyi egitimin merkezi amaci olarak gormenin nedenlerinden biri, her zaman egitim
etkinliklerinin ve ¢abalarinin (matematik, bilim, edebiyat, sanat, tarih vb.) merkezinde yer
alan egitimde mantikli ve akile1 diisiinmeye dayanan tarihsel ve entelektiiel yaklasimlarda
oynadig1 roldiir. Bu yaklasimlar elestirel diisiinmeyi igerir ve ona dayanir. Lipman da
(1991) elestirel diislinmenin yargilamayi, karar vermeyi ve 0z degerlendirmeyi
kolaylastiracak sekilde kriterlere dayali, becerikli, ciddi diisiinmenin bir bi¢imi oldugunu
one stirmektedir. Elestirel diisiinmenin teknoloji egitimiyle gelistirilmesi miimkiindiir.
Jonassen’a (1994) gore yapilandirmaci 6gretim tasariminda teknoloji, 6grenenleri bilissel
Ogrenme stratejilerine, elestirel diisiinme yeteneklerine yonelten kopya edilebilir ve
uygulanabilir tekniklerden olusmaktadir.  Bilgi islemsel diisiinme (computational
thinking) ve elestirel diisiinme (critical thinking), modern egitimin temel yap1 taslari
olarak, farkli boyutlarda olsa da birbirini tamamlayici diistinme siiregleridir. Her iki
diistinme bicimi de bireylere karmasik problemlere derinlemesine yaklasma ve bunlara

yaratici ¢oziimler tiretme imkan1 saglar.

Sonug olarak bilgi islemsel diisiinme, bir problemi algoritmik adimlara bélme, soyutlama
yapma ve sistematik c¢oOziimler gelistirme yetenegini igerir. Bu diislinme bigimi,
ogrencilerin ozellikle dijital cagin gereksinimlerini karsilamalarma yardimci olur. Wing

(2006), bilgi islemsel diisiinmenin sadece programlama degil, ayn1 zamanda mantiksal
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diisiinme siireglerinde uygulanabilecegini vurgulamaktadir. Ozellikle dijital araglarla
caligma, algoritmalar olusturma ve bunlar sistemli bir sekilde uygulama, bilgi islemsel
diistinmenin temel 6zelliklerindendir. Diger yandan elestirel diistinme, mantikli ¢ikarimlar
yapma, alternatif ¢oziimleri degerlendirme, analiz etme ve problem ¢6zme siirecinde daha
derinlemesine diisiinmeyi igerir. Nitekim Facione (1990), elestirel diisiinmenin sadece bir
¢oziim bulma silireci olmadigini, ayni zamanda bu ¢odziimii sorgulama ve analiz etme
stirecini de igerdigini belirtir. Diger bir deyisle elestirel diisiinme, bir yargiya varmadan
once bilgi toplama, bu bilgiyi analiz etme ve en dogru sonuglara ulasma siirecine de
odaklanir. Bilgi islemsel diisiinme, daha c¢ok belirli algoritmalara ve teknik siireclere
odaklanirken, elestirel diistinme bu siireci elestirel bir bakigla sorgulama ve gelistirme
imkan1 verir. Shute ve arkadaslar1 (2017), elestirel diistinmenin bilgi islemsel diisiinmeyle
birlikte kullanildiginda, 6grencilerin sadece teknik beceriler kazanmalarini degil, ayni
zamanda bu becerileri nasil uygulayacaklarini da 6grenmelerini sagladigini belirtir. Her iki
diisiinme bi¢cimi de bireylerin karmasik sorunlari daha sistematik ve derinlemesine
anlamalarina, analiz etmelerine ve etkili ¢oziimler iiretmelerine olanak tanir. Dolayisiyla
ogrencilerin elestirel diistinme ve bilgi islemsel diisiinmeye yonelik 6z yeterlilik algisinin
bir arada degerlendirilmesi, onlarin bu becerileri biitiinsel bir sekilde 6grenmelerini ve
uygulamalarini saglar. Bu nedenle egitimde bu becerilerin entegre bir sekilde ele alinmasi,

ogrencilerin bireysel ve sosyal gelisimlerini destekler.

Tiirkiye’de bu kavramlara iligkin olarak yapilan caligmalar incelendiginde, bilgisayarsiz
etkinliklerinin farkli degiskenler iizerindeki etkilerinin gesitli 6rneklem gruplariyla ele alan
aragtirmalara  rastlanmaktadir. Celik Kirgali  (2019), 6. smif oOgrencileriyle
gergeklestirdikler arastirmada, algoritma Ggretiminde kullanilan bilgisayarli  ve
bilgisayarsiz araglarin etkilerini incelemislerdir. Arastirmada 115 adet 6. sinif 6grencisi ile
calisma yapilmistir. Temel olarak ogrencilerin bilgi islemsel diistinme diizeyleri,
giidiilenme ve Ogrenme stratejileri ve basarilart incelenmistir. Tiim gruplarda algoritma
basarisinin arttig1 ve erkek ogrencilerin daha fazla basar1 gosterdigi bulunmustur. Ayrica

giidiilenme diizeylerinin her {i¢ grupta da arttig1 goriilmistiir.

Diger yandan benzer etkinliklerin fakli 6grenme degiskenleri iizerindeki etkilerini arastiran
Sade ise yaptig1 calismasinda (2020), 6. sinifa giden 6grencilerin bilgisayarsiz etkinliklerle
ders almasmin bilgi islemsel diisiinme, matematik kaygisi ve problem ¢6zme algisina
etkisini incelemistir. Bu arastirmanin sonucunda, bilgisayarsiz kodlama egitimi alan

gruptaki Ogrencilerin, tim bagimli degiskenlerde, diger gruplardaki Ogrencilere gore
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istatistiksel olarak anlamli bir farklilasmasi goriilmemistir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
konusunda yapilan bir diger arastirma ise Delal (2019)’1n ortaokul 6. sinif 6grencileriyle
yaptig1 calismasidir. Delal bu arastirmasinda Bilgi Islemsel Diisiinme becerilerinin,
Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi etkinlikleri ile nasil degistigini incelemistir. Bulgular
ortaokul diizeyi igin gelistirilen Bilgi Islemsel Diisiinme Olgegi (Korkmaz vd., 2016)
kullanilarak elde edilmis; sonug olarak 6grencilerin Bebras puanlarinin arttig1 gézlenmistir.
Polat (2020), benzer bir ¢alismay1 yine ortaokul 6. sinif 6grencileriyle yapmistir Polat bu
arastirmasinda Temel Programlama ogretiminde kullanilan Bilgisayarsiz Etkinliklerin
basariya ve Bilgi Islemsel Diisiinmeye etkisini bilgisayarsiz etkinlikler ile incelemistir.
Aragtirma sonucunda, 6grencilerin akademik basarilar1 arasinda bilgisayarsiz etkinlikler
grubu lehine anlaml fark olusmustur. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi konusunu g¢alisirken
kagit-kalem kodlama uygulamalarini aragtiran Secer (2020), 6. smif Ogrencileriyle
yiriittiigii aragtirmasinda BTY dersinde Arduino kodlama ile kagit-kalem kodlama
uygulamalarinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri, problem ¢ézme becerileri
ve STEM tutumlar iizerine etkisini incelemistir. Sonu¢ olarak yapilan uygulamalarin
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri, problem ¢6zme becerileri ve STEM'e kars1

tutumda olumlu yonde etkiye sahip oldugu bulunmustur.

Yapilan calismalar incelendiginde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ders
basarisina elestirel diisiinmeye ve bilgi islemsel diistinmeye yonelik 6zyeterlilik algisina
etkisine birlikte bakan ¢aligma bulunmamaktadir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
son yillarda adina eklenen “Yazilim” kavramu ile birlikte programlama ve problem ¢6zme
konularinin 6gretimine 6nem vermeye baslamistir. Problem ¢dzme ve programlamanin
iligkili oldugu 21. yiizy1l becerilerinden de olan elestirel diisiinme ve bilgi islemsel
diisiinme de son yillarda 6nemle {izerinde durulan konular olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi teknolojik alt yapilarin eksik oldugu okullarda tercih
edilebilecek alternatif bir yaklasim olarak karsimiza c¢ikmaktadir ve son yillarda da
caligmalar bu konuda yogunlasmaktadir. Biitiin bunlar g6z oniine alindiginda bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin 6grencilerin ders basarisini, elestirel diisiinme diizeyini ve
bilgi islemsel diisiinmeye yonelik 6z yeterlilik algisini nasil etkilediginin arastiriimasi

onemli bir problem durumu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin bilisim teknolojileri
dersi basarisina, elestirel diisiinmeye ve bilgi islemsel diisiinmeye yonelik 6zyeterlilik
algisina etkisini belirlemektir. Bu amag cercevesinde asagidaki arastirma sorularina yanit

aranacaktir;

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ile egitim alan G&grenciler ile Bilgisayarsiz

Bilgisayar Bilimi Etkinlikleri ile egitim almayan 6grencilerin;

1. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ders basaris1 puanlar1 arasinda anlamli bir

fark var midir?
2. Elestirel diisiinme diizeyi puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Bilgi islemsel diisiinmeye yonelik 6zyeterlilik algis1 diizeyi puanlari arasinda

anlamli bir fark var midir?

4. Ogrencilerin Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinlikleri ile ilgili goriisleri nasildir?

Arastirmanin Onemi

Gilinlimiizde bilgisayarlar hayatimizin her alaninda karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayarlarin
ve diger teknolojilerin temelinde bilgisayar bilimi yer almaktadir. Ulke olarak, tiiketen
degil iireten bir toplum olabilmemizin ve 21. Yiizyilda i¢inde bulundugumuz zamana uyum
saglayabilmemizin yolu bilgisayar bilimini 6grenmekten ge¢mektedir. Bilgi islemsel
diistinme, Bilgisayar Bilimi kavramlarindan yararlanarak problem ¢6zme, sistem tasarlama
ve davraniglar1 anlama olarak tanimlanmistir (Wing, 2006). Bilgi islemsel diisiinmenin bir
baska yorumuna gore; bir problemin ¢oziimiinde yeni bilgiler iireterek c¢oziime katki

saglamaktir (Denning, 2009).

Weinberg (2013) yaptig1 siniflandirmada bilgi islemsel diisiinme becerisinin dort farkl
bicimde Ogretilebilecegini  savunmustur. Bunlar; bilgisayarsiz  bilgisayar bilimi
uygulamalari, blok tabanli programlama ortami, metin tabanli programlama ortami ve

robot programlama seklindedir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (Computer Science Unplugged) etkinlikleri zor kabul edilen
konularin 6gretimi icin bir alternatif sunmaktadir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi bilgisayar

kullanmay1 gerektirmez. Bu etkinlikler aktif oyunlar1 (boyama, grup ile 68renme) ve

11



etkinliklerle 6gretim vermeyi igerir. Bilgisayar kullanilmayarak kavramlarin Ogretimi
saglanir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi bir bilgisayara baghh kalmadan etkinlik ve
oyunlarla egitim imkani saglamasi yoni ile dikkat c¢ekmekte ve son yillarda da
arastirmacilar tarafindan {izerinde durulan konular arasinda yerini almaktadir. Ayrica
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri, donanim eksikliklerinin oldugu smiflarda da

alternatif ya da destekleyici yontem olarak tercih edilebilir.

Ulkemizde yapilan ¢alismalarla her okula bir bilgisayar smifi kurulmasi hedeflenmis ve bu
konuda ciddi mesafe kat edilmistir. Her okulda bilgisayar laboratuvarlari kurulsa bile
teknolojideki hizli gelismelerle gerekli yenileme ve gilincelleme calismalarinin yapilmasi
zorlagmaktadir. 2005 yilinda baslatilan “Bilgisayarli Egitime Destek” kampanyasi
kapsaminda kurulan bilgisayar siiflaribir cok okulda bulunmaktadir. FATIH Projesi ile
okullara akilli tahta kurulumuna daha ¢ok 6nem verilmistir. Bir bilgisayar laboratuar
kurmak ve ilerde giincellenmesi gereken uygun yazilimlar yiiklemek, 6grenciler icin
programlar olusturmak ¢ok fazla ¢aba ve maddi yiik gerektirir. Dolayisiyla okullarda her
zaman glincel yazilimlarin kullanildigi yeterli sayida bilgisayar bulunmayabilir. Bu
noktada bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri, kagit, kalem, ip gibi ucuz ve kolay
ulasilabilen materyaller ile dersin basladig1 ilk dakikada konuya giris yapma imkani saglar.

Bu yoniiyle teknolojik alt yapidan bagimsiz her yerde ve kosulda egitim imkani sunar.

Bununla birlikte bilgisayar bilimiyle ilgili yeterli bilgiye sahip olmayan &grenciler bu
alana kars1 onyargili olabilmektedir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimi ayn1 zamanda
bu dnyargilarin 6niine gecmek icin de katki saglayabilir. Bilgisayar fobisi olan, bilgisayar
basinda oturmaktan sikilan Ogrenciler i¢in alternatif bir yontem olabilmektedir. Ayrica
bilgisayar basinda calismak bireysel bir faaliyetken, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinlikleri sinifla birlikte ya da olusturulan arkadas gruplariyla birlikte 6grencilerin daha
sosyal bir ortamda dgrenmesini desteklemektedir. Bu da dersi herhangi bir sebepten zor ve
ya sikic1 goren Ogrencileri de derse katma acgisindan 6nemli bir etken olarak karsimiza

cikmaktadir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri kagit kalem uygulamalari, oyun vb. bir ¢ok
faaliyeti kapsar. Donanim eksigi olmayan siniflarda, bilgisayar kullanmaya kars1 kaygisi
olmayan Ogrencilerin siiflarinda da kullanilabilir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinliklerinin igbirlik¢i ve eglenceli yonii, onu Ogrencilerin 6grenmesini ne yonde

etkileyeceginin goriilmesi agisindan arastirmaya deger bir alan haline getirmektedir.
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Brennan ve Resnick (2012), bilgi islemsel diisiinmede olumlu tutum ve alginin 6nemli
oldugunu belirtmekte ve insanlarin bilgisayar bilimi hakkinda daha fazla 6grenme
isteklerinin olmasi i¢in ¢alismalar yapilmasi gerektigine deginmektedir. Bu nedenle bilgi
islemsel diistinmeye yonelik 6z yeterlilik algisinin nasil oldugunun aragtirilmasi,
ogrencilerin kendilerine yonelik kisisel degerlendirmelerini saglamasint agisindan

onemlidir (Giilbahar Y., Kert S., Kalelioglu F., 2019).

21. Yiizyil becerilerinden olan bilgi islemsel diisinme ve elestirel diisiinme birbirini
destekleyen ve yakin olan iki alandir. Lipman da (1991) elestirel diisiinmenin yargilamayi,
karar vermeyi ve 6z degerlendirmeyi kolaylastiric1 6zelliklerine deginmektedir. Jonassen’a
(1994) gore  Elestirel digiinmenin teknoloji egitimiyle gelistirilmesi mimkiindiir.
Yapilandirmaci 6gretim tasariminda teknoloji, 6grenenleri bilissel 6grenme stratejilerine,
elestirel diisiinme yeteneklerine yonelten tekniklerden olusur. Bu yoniiyle elestirel
diisinme bilgi islemsel diisinmeyle birlikte ele alinan bir konu olarak karsimiza

cikmaktadir.

Biitiin bunlar g6z Oniine alindiginda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin
Ogrencilerin ders basarisini, elestirel diisiinme diizeyini ve bilgi islemsel diisiinmeye

yonelik 0z yeterlilik algisini nasil etkilediginin arastirilmasi 6nemlidir.

Bunlara ek olarak, arastirma kapsaminda gelistirilen etkinlikler alanyazina uygulama
alaninda katk1 saglayarak 6gretmenlere kaynak olusturabilir. Bundan sonraki ¢aligmalarda
daha da gelistirilerek bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ~ gelisiminin

desteklenecegi diisiiniilmektedir.

Varsayimlar
Arastirmanin temel varsayimlari sunlardir:

Deneysel islem siirecinde kontrol edilemeyen istenmedik degiskenler deney ve kontrol

gruplarin1 ayni sekilde etkiledigi;

Calisma grubu 6grencilerinden toplanan verilerin tiimiiniin 6grencilerin ger¢cek durumunu

yansittigi;

Ogrencilerin, 6lgme araclarini  yanitlarken dogru ve samimi cevaplar verdigi

varsayilmaktadir.

13



Simirhiliklar

Arastirma;  Icerik agisindan, 6.smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ve MEB

ortadgretim programinda yer alan kazanimlarla;

Kullanilan materyal ve ortamlar agisindan Scratch, Code.org ve bilgisayarsiz etkinlikler
ile;

Tez calismast yiiritiiliirken, tezin uygulama kism1 yapildiktan sonra 2020 yilinda Korona
virlis salgimi gerceklesmis, tezin yiiriitilmesinde yasanan sikintilar nedeniyle tezin
tamamlanma siiresi uzamistir. Gegen siirede yapilan ¢alismalarla birlikte basta belirlenen
degiskenlere benzer degiskenler, cesitli arastirmacilar tarafindan farkli kombinasyonlarla

arastirilmistir. Bu konu tezin 6nemi ve yorumlanmasinda bir sinirlilik olarak gosterilebilir.

Sire olarak & hafta ile sinirlidir.

Tanmimlar ve Kisaltmalar

21. Yiizyil Becerileri: 21. ylizyll becerileri birden fazla iist diizey diisiinme becerisini
kapsar. Bu beceriler arasinda elestirel diistinme, problem ¢6zme, bilgi ve iletisim
teknolojileri okuryazarligi, sosyal beceriler, esneklik ve uyum yetenekleri yer almaktadir

(Atalay, Anagiin, & Kumtepe, 2016).

Bilgi Islemsel Diisiinme: Genis bir perspektiften bakildiginda bilgi islemsel diisiinme, bir
tiir problem ¢6zme becerisi olarak agiklanir ve problem c¢ozme, sistem tasarimi ve
bilgisayar tabanli kavramlara dayanan insan davraniglarini anlama yaklagimi olarak

tanimlanir (Wing, 2006).

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi: Nishida ve digerlerinin (2009) belirttigi gibi, Bilgisayarsiz
Bilgisayar Bilimi (Computer Science Unplugged) bilgisayar kullanmadan, daha ¢ok elle
yapilan etkinliklerle bilgisayar bilimi kavramlarim1i uzman olmayan kisilere tanitmay1

amaglayan egitimsel bir yontemdir.

Bilgisayarsiz Etkinlikler: Bilgisayar, tablet, telefon vs. kullanilmadan gergeklestirilen

bilgisayar bilimi ve programlama uygulamalari.

Elestirel Diigiinme: Paul ve Elder (2007) elestirel diisiinmeyi bireyin kendini yonetmesi,
denetlemesi ve diizeltmesi seklinde tanimlamis ve 6z disiplin saglamanin Onemini

vurgulamistir.
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BOLUM 2

KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi, elestirel diisiinme ve bilgi islemsel diistinmeye

yonelik 6z yeterlilik algilar1 konusundaki kavramlara deginilecektir.

21. Yiizy1l Becerileri

Bugiin toplumlar ve is diinyasi, 6grenme yetenegine sahip, analiz yapabilen, yaratici
diistinebilen, kritik anlarda dogru kararlar alabilen ve problem ¢dzme becerisine sahip
bireylere gereksinim duymaktadir (Hansen-Powell, 2007). Elde edilen bilgilerin insanlar
icin yigma bilgi olarak kalabilmesini bu saglamaktadir. Sonmez (2007)’e gore “bilgi
cagindaki insan bilgiyi bulan, iireten, kullanan ve bu bilgilerden yeni bilgiler yaratan,
kendini gergeklestiren, cok boyutlu diisiinen, yeni yollar, yontemler bulan ve kullanan bir
varlik” olarak tanimlanir. Bu nedenle, bireylere gerekli becerilerin kazandirilmasi igin

egitim siire¢lerinin yeniden yapilandirilmasi gereklidir.

Programlama egitiminin bilissel beceriler iizerindeki olumlu etkisi, 'Dijital Okuryazarlik'
kavraminin 21. yiizy1l becerileri arasinda yer almasini destekleyen temel 6zelliklerden
biridir (North Central Regional Educational Laboratory and The Metiri Group, 2003).
Avrupa Komisyonu kodlamayr 21. yy. becerileri arasinda tanimlamaktadir (European
Commission, 2018). Bir bagka deyisle, 'Bilisim Okuryazarligl' kavrami, 21. yiizyil
ogrencilerinin yasam gereksinimlerine paralel olarak giin gectikce daha fazla Onem
kazanmaktadir (Giinay & Orhan, 2016). Yirmi birinci yiizy1l becerileri arasinda yer alan
teknoloji kullanim becerisi, liretkenlik ve problem ¢6zme yetkinlikleri de programlama ile
yakindan baglantilidir (Basal, Ozdemir, & Odabas1, 2018; Kurt & Orhan, 2015). Bu

baglamda, 21. ylizy1l 6grencilerine problem ¢ézme, yaraticilik ve elestirel diisiinme gibi
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becerilerin kazandirilmas: 6nem arz etmektedir (Akgiindiiz ve digerleri, 2015, s. 18). Bu
yaklagim dogrultusunda, diinya genelinde egitim programlarina programlama becerileri de

entegre edilmistir (Balanskat & Engelhardt, 2015).

19 13

Son yillarda “bilgi teknolojileri”, “iletisim cag1” ve “bilgiye erisim” gibi kavramlarin
onemi giderek artiyor. Egitimciler, gilincel egitim sisteminin temel yonteminin, yalnizca
mevcut bilgileri aktarmak degil, bilgiye ulasmak konusunda yetenekli olmak oldugunu
sOylemektedir. Bilgiye ulagmak ic¢in iist diizey zihinsel becerilere sahip olmak
gerekmektedir. Ezber temelli 6grenme yerine, kavrayarak 6grenme on plana ¢ikmustir.
Yeni durumlara yonelik problemler ¢oziimleme, aciklama, sentez yapma, genelleme ve

hipotez gelistirme gibi yontemler giderek daha énemli hale gelmistir (Ustiinliioglu, 2006).

21. Yiizy1l Becerileri Kapsaminda Egitim

Trilling ve Fadel (2009) ve P21 (2019)’e gore, 21. ylizyil becerileri “6grenme ve yenilik”,
“medya, bilgi ve teknoloji” ve “kariyer ve yasam” olarak ii¢ ana baglik altinda
toplanabilmektedir. Ogrenme ve yenilik becerileri; yaratic1 diisiinme, problem ¢ézme ve
yenilik¢i olma gibi yetenekleri kapsamaktadir. Medya, bilgi ve teknoloji becerileri ise
dijital diinyada bilgiye ulasim konusunu ve teknolojiyi etkili kullanma becerisini
kapsarken, yaratict diisiinme, elestirel analiz, problem ¢ozme, iletisim ve isbirligi gibi
konular1 da i¢ine almaktadir. Kariyer ve yasam becerileri, bireylerin mesleki ve kisisel
yagsamlarinda basarili olmalar i¢in gereken esneklik, uyum saglama ve girisimcilik gibi
yeterliliklerine kapsamaktadir. Bu beceriler, ¢cagimizin 6nemli hedeflerinden biri olan 21.
ylizyil becerilerinine sahip bireyler yetistirme amaciyla ortaya konulmustur ve birgok tilke

bu dogrultuda egitim politikalarin1 yenilemektedir.

Ulkemizde Milli Egitim Bakanligi (MEB, 2016) da bu konuda dért ana beceri alan
belirlemistir. Diisiinme yollar1 alaninda; yaraticilik ve yenilik¢ilige agik olma, elestirel
diisiinme, problem ¢6zme ve karar verme, Ogrenme stratejilerini kullanma/6grenmeyi
ogrenme ve list biligsel beceriler olarak kendini degerlendirme yer alir. Calisma yollar
olarak belirtilen ikinci alan, iletisim becerilerini, Tiirk¢eyi dogru kullanmayi, temel
diizeyde yabanci dil kullanmay1 ve takim c¢alismasini kapsamaktadir. Calisma araglari ise,
bilgi okuryazarligi ve bilgi iletisim teknolojileri okuryazarligini i¢ine alir. Diinyaya
entegrasyon kavrami, yerel ve evrensel vatandaslik bilinci, yasam ve kariyerle ilgili biling

ve beceriler, kiiltlirel farkindalik ve yeterlilikler ile kisisel ve sosyal sorumluluk bilincini
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icerir (Cepni & Ormanci, 2018). Okullarda ¢ocuklarla dogrudan etkilesimde olan
Ogretmenler ve egitim programlari, 6grencilere gerekli becerilerin kazandirilmasinda temel
bir role sahiptir. Giinlimiiz diinyasinin gerekliliklerine uygun sekilde donanimli bireyler
yetistirmek adina, 6gretim programlarinin 6grencilerin ihtiyaclar1 ve beceri seviyelerine
uygun olarak gilincellenmesi ve 21. yiizyill becerilerine odaklanmasi gerekmektedir

(Friedman, 2005).

Bilgisayar Egitimi ve Bilisim Teknolojileri Egitimi

Son yillarda diinya genelinde iilkeler, egitim programlarina programlama becerisini
eklemektedirler (Balanskat & Engelhardt, 2015). Estonya, ilkokul &grencilerine
programlama derslerine 2012 yilinda baslamistir, ingiltere 2014 yilinda 5-16 yas arasi
cocuklara zorunlu programlama dersi eklemistir (Olson, 2012; Woolf, 2014). 2014
yilindan beri tim diinyada Ekim ay1 Kodlama Haftas1 (Code Week) olarak kabul
gormektedir (Demirer & Sak, 2016). PISA sonuglarinda basarili iilkelerden biri olan
Singapur 2016 yilinda programlama derslerine baglamistir, Japonya 2020 yilindan sonra
programlama derslerine baslayacagini ilan etmistir (Kanemune, Shirai, & Tani, 2017,
Ministry of Education, Singapore - Curriculum Planning and Development Division, 2016;
Ozgiirliikk, Ozarkan, Aric1, & Tas, 2015).

Tirkiye 2012 yilinda “Bilisim Teknolojileri” olarak gecen dersin adim1 “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” dersi olarak degistirmis yazilim ve programlama konularini da
programa eklemistir (TTKB, 2012). 2017 yilinda yapilan degisiklikle bilgi islemsel
disinme konularina da programda yer verilmeye baslanmistir (T.C. Milli Egitim
Bakanligi, 2018). Ogretim programinda 2018 yilinda yer alan, Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersinin 6zel amaglarindan bazilarinin da problem ¢6zme ve bilgi islemsel

diistinme becerilerinin edinilmesi veya gelistirilmesi oldugu belirtilmistir.

Bilisim Teknolojileri Dersi Kapsaminda Karsilasilan Donanim Eksikleri

Bilisim Teknolojileri dersinden bahsederken iizerinde durmamiz gereken konulardan biri
de teknolojik alt yapilarin durumudur. Tiirkiye’de okullarinda bilgisayar smiflarinin ve
diger teknolojik altyapilarin eksikligi, egitim kalitesi iizerinde onemli etkilere sahip bir
durumdur. Teknolojik altyapt durumu, &grencilerin dijital becerilerini gelistirmelerini,

egitimde firsat esitligini etkilemektedir (Kaya, 2020). Ozellikle kirsal ve diisiik gelirli
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bolgelerdeki okullarda, teknolojik donanim eksiklikleri olabilmektedir (Erdem &
Korkmaz, 2021). Milli Egitim Bakanligi'nin raporlarma gore, Tiirkiye'deki okullarin
onemli bir kisminda bilgisayar siniflar1 yetersiz kalmakta ve mevcut bilgisayarlar
genellikle giincel teknolojiye sahip olmamaktadir (Yildirim, 2018). Ayrica, okullardaki
internet altyapisi ¢ogu lilkede ve ililkemizde bagzi zamanlarda yetersizdir ve bu durum
ogrencilerin ¢evrimi¢i kaynaklara erisimini kisitlamaktadir (Cetin, 2019). Teknolojik
donanim  eksiklikleri, ogretmenlerin teknoloji entegre etme yeteneklerini de
sinirlamaktadir. Bir¢ok Ogretmen, yeterli egitim almamis veya teknoloji kullaniminda
deneyim eksikligi yasamaktadir (Sahin & Korkmaz, 2020). Bu durum, 6gretim siireglerini
olumsuz etkileyerek, 6grencilerin teknoloji destekli 6grenim firsatlarindan yararlanmalarini

engellemektedir (Erdem & Korkmaz, 2021).

Programlama Egitimi

Bilisim teknolojilerindeki gelismelerin 6nemli bir pargasi olan programlama egitimi,
giiniimiizde okullarda giderek daha 6nemli bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kert &
Ugras, 2009). Bu sebeple, egitim programlari, teknolojik gelismelere paralel olarak
programlama becerilerinin kazandirilmasini da miifredatlarina eklemektedir. Egitim
temelde, Ogrencilere c¢agin gerektirdigi dijital becerileri kazandirmayr hedefler.
Programlama, bilgisayarlarin belirli islemlerinin yerine getirilmesi icin yazilan
komutlardan olusur. Davranis kurallar1 ve operasyonlarla bilgisayarlarla etkilesim saglanir
ve boylece istenilen hedeflere ulasmak ig¢in bilgisayarlar yonetilir. Programlama,
bilgisayarlarla etkili bir veri aktarimin1 miimkiin kilar ve kullanicilarin belirli islemleri
gerceklestirmesini saglar (McCue, 2015). Programlama, insanlari teknolojinin sadece
tilketicisi olmaktan ¢ikarip teknolojiyi lireten bireyler haline getirmeyi saglayarak, kendi

onemini ortaya koyar (Deloura & Paris, 2013).

Programlama egitiminin baglayacagr yas ile ilgili farkli goriisler bulunmaktadir.
Programlama egitiminin kii¢iik yastaki c¢ocuklarin biligsel gelisimini nasil etkiledigi
konusuna bakildiginda, programlama egitiminin problem ¢ozme (Fessakis, Gouli &
Mavroudi, 2013), yaraticilik (Nam ve Lee, 2011), kural 6grenme (Gorman & Bourne,
1983), analitik, sistematik ve iist diizey diisiinme (Clements & Gullo, 1984; Liao & Bright,
1991; Morgado, 2015) gibi biligsel beceriler ile matematiksel beceriler (Resnick, 2013) ve
bilgi islemsel diisiinme diisiinme (computational thinking) (Lye & Koh, 2014) gibi

yetenekleri olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.
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Programlama egitimi, Ogrencilere 21. yiizyl becerilerine uygun yetkinlikleri
kazandirmaktadir. Bu sistemler, giinlimiiz egitim sistemlerinde 6nemli bir rol oynar ve
dijital diinyada aktif bir sekilde varlik gosterme konusunda bize yardimci olur (Giiniig,
Odabas1 ve Kuzu, 2013). Milli Egitim Bakanligi'nin giincelledigi Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersleri miifredatinda, programlama egitimine daha genis bir yer ayrilmis ve

onceden miifredata gére programlama ile ilgili kazanimlara 6nem verilmistir (MEB, 2017).

Programlama Egitiminde Kullanilan Araclar

Cocuklarin 6grenmelerini kolaylagtirmak icin, yapisal olarak sade ve anlasilir 6grenme
ortamlarina ihtiya¢ duyulmaktadir (Catlak, Tekdal & Baz, 2015). Arastirmalara gore,
uygun bir arayiiz ve miifredat saglandiginda kiiciik cocuklarin da programlamay1
Ogrenebilecegi goriilmektedir (Kazakoff & Bers, 2011). Metin ve blok tabanh
programlama araclari ile bilgisayarsiz etkinliklerin, programlama 6gretiminde yer almasi

genellikle kullanilmaktadir (Foster, 2015).

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi temel programlama mantigindan daha ileri diizeydeki
kazanimlar1 6grencilere kolaylikla aktarmasina olanak saglamaktadir. Bir diger konu bagzi
Ogrenciler programlama egitimine karsi Onyargili yaklasabilmektedir. Programlama
egitiminin bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ile verilmesi 6grencilerin onyargi ve korkularinin

oniine gecerek etkili olabilmektedir (Bell, Rosamond & Casey, 2012).

Bilgisayarsiz Bilgisayar Egitimi

Bilgisayar olmadan Bilgi Islemsel Diisiinmenin 6gretimi konusu Bilgisayarsiz Bilgisayar
Biliminin temelini olusturmaktadir (Kalelioglu & Keskinkilig, 2018). Bilgisayar olmadan
Bilgi Islemsel Diisiinmenin 6gretimindeki amaglardan biri bilgisayar biliminin
programlamadan ibaret olmamas1 bir¢ok farkli calisma alaninin bulunmasidir. Bir diger
amag ise bilgisayar imkani olmayan siniflarda firsat esitligi yaratmaktir (Kalelioglu &
Keskinkilig, 2018). Nishida ve arkadaslarina (2009) gore, bilgisayarla ilgili konular,
ilkokul ve ortaokul seviyesindeki Ogrenciler tarafindan Onyargili ve zor olarak
degerlendirilmektedir. Bu nedenle, bilgisayar egitimi konusunda farkli yontemler
denenmektedir. Bu dogrultuda ortaya ¢ikan bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (Computer
Science Unplugged) etkinlikleri, zor olarak goriilen konularin 6gretiminde alternatif bir

yaklasgim sunmaktadir. Bu yontem, bilgisayar kullanilmasini gerektirmemektedir. Bu
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etkinlikler aktif oyunlar1 (boyama, grup ile 6grenme) ve etkinliklerle 6gretim vermeyi
icerir. Bilgisayar kullanilmayarak kavramlarin 6gretimi saglanir. Bilgisayarsiz Bilgisayar
Bilimi etkinlikleri ilk olarak Bell, Witten & Fellows tarafindan http://csunplugged.org
sitesiyle gelistirilmis ve siif i¢i uyarlama c¢alismalar1 yapilmistir (Bell, Witten & Fellows,
1998). Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ile kagit kalem etkinlikleri, bulmaca,
oyun, drama gibi yontem ve teknikler kullanilmaktadir. Bu baglamda, bilgisayarin ¢alisma
mantigin1 agiklayan temel bilgisayar bilimi konularini ele alan ilk etkinlikler; ikili sayilar,
gorilintii isleme, veri sikistirma, hata ayiklama, arama ve siralama algoritmalari, sifreleme
ile agac yapilar1 gibi basliklar icermektedir (Bell, Witten & Fellows, 2015). Bu etkinlikler,
bilgisayar bilimiyle ilgili konular1 6greterek, is birligi, problem ¢ézme ve yaraticilik gibi
becerilerin gelisimine katki saglamaktadir. (Https://csunplugged.org/en/topics/binary-

numbers/integrations/binary-ornormal-candles/, Erisim Tarihi: 04.08.2019992).

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi popiiler hale geldikge, egitsel katma degerini ortaya koyan
baz1 ozellikleri 6n plana ¢ikmistir (Bell, Rosamond ve Casey, 2012). Bu &zelliklerden
bahsedecek olursak Oncelikle bilgisayarsiz bilgisayar bilimi temel programlama
mantigindan daha ileri diizeydeki kazanimlar1 6grencilere kolaylikla aktarmasina olanak
saglamaktadir. Bir diger konu bagzi 6grenciler programlama egitimine kars1 onyargil
yaklasabilmektedir. Programlama egitiminin bilgisayar bilimi alanindaki yerini
ogrenmeleri, 6grencilerin bilgisayar bilimine karsi tutumlarin1 olumlu yonde degistirebilir.
Bunun disinda; bilgisayar bilimini 6grenmek icin ihtiya¢ duydugunuz ilk seyin bir
bilgisayar oldugu varsayilmaktadir. Ancak bir bilgisayar laboratuar1 kurmak, ilerde
giincellenmesi gereken uygun yazilimlar yiiklemek, 6grenciler i¢in programlar olusturmak
cok fazla caba ve maddi yiik gerektirir. Her zaman okullarda yeterli sayida bilgisayar
bulunmayabilir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri, kagit, kalem, ip gibi ucuz ve
kolay ulagilabilen materyaller ile dersin basladig ilk dakikada konuya giris yapma imkan1
saglar. Bilgisayar bilimiyle ilgili yeterli bilgiye sahip olmayan 6grenciler bu alana karsi
onyargili olabilmektedir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimi bu Onyargilarin Oniine
gecebilir. Insanlarin bilgisayarlarla kars: ilgi ve tutumunda giinliik yasamin biiyiik bir etkisi
vardir. Bilgisayar bilimiyle ilgili temel diizeydeki kavramlar1 dahi bilmeyen insanlar;
kisisel bilgisayarlarinin genel gilivenligi, finansal islemler yapma yontemleri veya
teknolojinin giivenilir olup olmadigina dair karar vermeli, yani bilmedikleri konularla ilgili
onemli kararlar almalidirlar. Bilgisayar bilimiyle ilgili temel seviye kavramlara dahi hakim

olmayan birgok insan, sanal ortamdaki tehditlere ragmen internet bankaciligi kullanimi
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gibi iglemler yapmaktadir. Bir bagka deyisle farkinda olmadiklart bu konularda 6nemli
kararlar almaktadirlar. Bu noktada, bilgisayar bilimiyle ilgili farkindalik sahibi olmalari, bu

kararlar1 alirken de insanlara fayda saglayabilir (Bell, Rosamond & Casey, 2012).

Bilgisayarsiz Bilgisayar Biliminin Kisa Tarihgesi

Bilgisayarsiz bilgisayar biliminin temelleri Fellows ve arkadaglarinin 1980’lerin baglarinda
matematik ve bilgisayar bilimindeki egilimler {izerinde ¢alismaya baslamasiyla atilmistir
(Bell, Rosamond & Casey, 2012). 1990 yilinda ilk olarak bir sdyleside bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi kitabinin, matematik ve bilgisayar alanlarinin birlesiminden olustugu
vurgulanmigtir. Wing (Carnegie Mellon Bilgisayar Bilimi Boliim Bagkani) bilgi islemsel
diisiinme (computational thinking) konusunu ilk olarak ortaya atan kisilerden birisidir.
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi 1990 yilindan itibaren taninir hale gelmis ve Onem
kazanmaya baslamistir.  Bilgisayar bilimi egitimcilerinin diizenli olarak bulustugu
Bilgisayar Bilimi Egitiminde Ozel ilgi Grubu (Ingilizcesi, SIGCSE) konferansinda yer alan
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi c¢alistayl, konunun gelisimine Onemli diizeyde katki

saglamistir (Bell, Rosamond & Casey, 2012).

Bilgisayarsiz bilgisayar biliminin tarihgesi, seksenlerin sonlarinda sekillenmeye baslayan
MEGA-Matematik programinin esin kaynagi olan yetmisli yillarda ortaya ¢ikan "Aile

S

Matematigi" ile baglamistir. Birlesik Devletlerde gerceklestirilen "Aile Matematigi" projesi
icin O6gretmenler goniillii caligsmis, matematik konusunda neredeyse profesyonel 6grenciler
yetistirilmistir. Moskova, Idaho'daki Apple Blossom Family School'da Hannah ve Max
adli ilkokul siniflarinda Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi konulart ilk olarak calisilmaya
baslanmistir. Lisansiistii diizeyde derslerde “siralama” konusunu 6gretilirken, ayn1 konuyu
cocuklara 6gretmeye karar verilmesi ile MEGA-Matematik ve Bilgisayarsiz Bilgisayar
bilimi alaninin temel dayanaklari olan bir¢ok etkinligin baslangici oluisturulmustur (Bell,

Rosamond & Casey, 2012).

Ik olarak matematik derslerinin dgretilmesinde kullanilan “igerik odakli” tiyatro dersleri
Victoria'daki 1998 Fringe Tiyatrosunda Cowboy Melodrami olarak ortaya ¢ikmugtir. Her
oyunda bir matematik teorisinin kanitin1 drama hale getirilmektedir ve oyunlarinda teknik
bilgiyt genel bir sunumda gostermeyi hedeflemektedir. Bilgisayar oyunlar gittikge
yayginlagmaya baslayinca, ¢ocuklara matematigi nasil Ogretilebilecegi diisiiniilerek ve

Garey ve Johnson'un c¢alismalarinda anlattiklari, bilgisayarsiz bilgisayar problemlerinden
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faydalanilarak bilgisayar oyunlar1 yaratmak i¢in sistematik bir yontem gelistirmistir (Garey
& Johnson, 1979). Bu calismalarin sonucu olarak, etkinlikler ve videolarla bilgisayar
bilimini 6greten bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitimi ortaya ¢ikmistir (Bell, Rosamond &

Casey, 2012).

Fellow’a gore Bilgisayar biliminin mantigini olusturan temel fikirlerin ¢ogunun
bilgisayarlar olmasa bile g¢ocuklara anlatilabilecegi, aslinda bilgisayar biliminin ana
felsefesinde matematik biliminin yer aldigini vurgulanmaktadir (Bell, Rosamond & Casey,
2012). Cocuklarin matematik ve bilgisayar kaygisini azaltacak renkli ve aktif bir bilgisayar
egitimi sunmak bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ile miimkiin olabilmektedir (Bell,

Rosamond & Casey, 2012).

"This is MEGA-Mathematics!" adli kitabin yaymlanmasi Bilgisayarsiz bilgisayar biliminin
de ortaya ¢ikmasimi saglayan 6nemli bir adim olmustur (Fellows, 1991). Bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi projesi, ¢ocuklara matematik ve bilgisayar biliminden gelen biiyiik
fikirleri tanitmanin ilgi ¢ekici ve kolaylikla erisilebilir yollarin1 saglama konusunda dikkat
cekmeyi basarmistir. Kitap kapsaminda yer alan etkinlikler zamanla sayisiz akademisyenin
katkilartyla bugilinlere gelmistir. Birgok iilkede siniflarda uygulanan aktiviteler 16 farkli
dile terclime edilmistir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi projesi, diinya genelinde olagan {istii
basari elde etmeyi bagarmis ve giiniimiizde birgok kisi tarafindan takip edilen kendi video

paylasim kanalin1 kurmustur (Bell, Rosamond & Casey, 2012).

MEGA-Matematik projesinden daha once, 1980'lerde Birlesik Devletlerde, matematik
egitimi biiylik bir sorun haline gelmistir. Bu soruna ¢6ziim olmasi amaci ile matematige
heyecan katmay1 hedefleyen ilk proje "Kizlar i¢in Matematik" programi olmustur. Daha
sonra “Esit Ogretmen Egitimi” ve “Aile Matematigi” projeleri gelistirilmistir (Bell,
Rosamond & Casey, 2012). Cocuklara fikirlerini kesfetmek, tartismak ve fikirlerini
defterlere yazmak i¢in biiylik zaman dilimleri vererek, oyunlar ve bulmacalarla iletigim
kurarak modern matematiksel fikirleri 6grenme imkan1 sunmuslardir. Ogrenciler igin asir1
derecede giiclii bir rehberlik saglamak yerine, dogal seyrini takip etmek, 6grenmenin daha
heyecanli olmasini saglamaktadir. Cocuklar ne kadar beklerlerse beklesinler 6gretmenleri
onlara olmasi gereken dogru cevabi vermeyecektir. Ogrenciler kendi ¢dziimlerini
arkadaglarina gostererek, beraber tartisarak, diizeltmeler yaparak bulmak zorunda
kalmislardir. Bu sayede Ogrenciler matematik problemlerinden korkmamalar1 gerektigini,
matematik problemlerini herhangi bir belirli dogru sonuca varmadan da ¢ozebilecegini

ogrenme imkani yakalanmustir.
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1992'de bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ilk defa formal olarak uygulanmaya
baslanmustir. Oncelikle anaokulu seviyesindeki dgrencilere mesleklerin dgretildigi derste
algoritmalarla yasayan bir bilgisayarciyr anlatmak igin Ikili sayilarin Ogretilmesinde
kullanilan kartlar kullamilmistir  (Hodder, 2011). Ogrenciler problemi kendileri
cozdiiklerinden daha az korkmaktadir. Bu yaklagimin yapilandirmaci bir yontem oldugu
goriilmektedir. Ogrencilere bilgi vererek onlar1 pasif hale getirmektense, dgrencilerin
problemi kesfederek ¢6zmesi ve bir sonuca ulasmaya calismaktansa siirecten de keyif

almas1 yapilandirmaci yaklasimin benimsedigi ilkelerdir.

Matematik ve Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi matematige dayanan bir bilimdir. ilk olarak Mathmania
Haber Biilteni'ninde onemli bir problemden bahsedilmistir. Bu problem: “matematigin
profesyoneller nasil Ogreniyorsa, d6grencilere Oyle sunulmasi” konusunda karsimiza
cikmaktadir. Matematigi ilgi ¢ekici, erisilebilir ve 6gretmen icin ¢ok fazla zaman ya da fon
yatirimi gerektirmeyen bir baglamda sunmak icin aktivitelerle matematik 6gretimi konusu
ortaya c¢cikmistir. Eglenceli, agik uglu ve zevkli bir matematik egitimini i¢in oyun ve
etkinliklerle 6gretim yontemi kullanilmistir. Matematik ile bilgisayar biliminin iligkisi bu
donemde ortaya cikmistir, bilgisayarli diinya i¢in gerekli olan yetkinliklerin aslinda
matematiksel oldugu, bilgisayar biliminin bilgisayarlarin olmadigr ortamlarda da
ogretilebilecegi, bilgisayar biliminin tam olarak bir matematik muhasebesini temsil ettigi,

renkli ve aktif bir matematigin hazinesi oldugu belirtilmistir (Rosamond, 2006).

Bilgisayarsiz Bilgisayar Biliminin isminin Verilmesi

Mathmania toplumunun gelisimine paralel olarak, bilgisayar bilimi olmadan bilgisayar
bilimi iizerine yazilan kitap taslagi hazirlanmistir. 1993 yilinda genel ilkeler gz oniinde
bulundurularak bir taslak hazirlanmis ve sonraki birka¢ yil boyunca gelistirilmistir. 1995
yilina kadar caligmanin adi “Junior Algoritmikleri” olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu
baslik, Harel'in 1987 tarihli “Algorithmics: hesaplama ruhu” kitabina dayandirilarak
olusturulmugtur (Harel,1987), yetiskin bir kitle i¢in yazilmig bilgisayar biliminin popiiler
bir versiyonudur. Tam c¢alisma basligi: “Gen¢ Algoritmalar: Cocuklar icin Bilgisayar
Bilimi (ve eglenmeyi diislinmeyen yetigkinler)”. Ancak, erken donemde ‘“Algoritmik”

kelimesinin bir¢ok insan i¢in korkutucu veya kafa karigtirici oldugu ortaya g¢ikmuistir.
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Bilgisayar bilimi takili olmayan (CS Unplugged) adi, 1996'da ortaya atilmistir (Vocking
vd., 2011).

Takili olmayan (Unplugged) terimi, bu donemde iyi bilinen bir miizik tarzindan
gelmektedir. 1980'lerde, sanatgilarin elektro gitarlar yerine akustik gitarlar kullanmalari
poptiler olmustur. Bu miizik i¢in “takili degil” terimi, Kasim 1989'da baslayan “MTV
Unplugged” serisinde ilk kez kullanilmistir. Takili degil formati 1991 Paul Mc Cartney
kaydi ve ardindan Eric Clapton'n 1992 takili degil (Unplugged) albiimii ile ortaya
cikmistir. Boylece teknolojinin dagimik bir sekilde miizikten uzaklastirilmasindan ve
miizigin O6ziine geri donmekten bahsedilmistir (Bell, Rosamond & Casey, 2012). Bu
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ile benzerlik gostermektedir, teknolojinin dikkati
dagitmasindan kag¢inmaya calisarak Ggrencilerin  gercekten neler olup bittigini
anlayabilmelerini saglamak Bilgisayarsiz bilgisayar biliminin de temel dayanagidir.
“Unplugged” terimi, bilgisayar bilimi egitiminde giiclii bir yer edinmistir. Genellikle
uygun bir sekilde kullanildiginda, ¢ok gorsel ve sozel 6grenmeye sahip olmasina ragmen,
kinestetik aktivitelerle iligkilidir. Yazilmis bagimsiz bir kitap olan ‘“Algoritmalar
Unplugged” bu donemde ortaya cikmistir (Vocking vd., 2011). Fakat bu sdzciik
cevirmenler i¢in onemli problemler yaratmistir, ¢iinkii diger dillerdeki ¢eviriler genellikle
“hi¢ giic igermeyen”, “calismayan” ya da “kirilmayan bir sey” gibi degisik anlamalara

gelmektedir.

Yakin zamanda takili degil (Unplugged) bilgisayarsiz oldugunu vurgulasa da bilgisayar
basinda takip edilen sanal diinyalarda 6nemli bir yer edinmistir. Bununla birlikte, takili
olmayan miizikte benzer bir durum olusmustur. Her takili degil (Unplugged) kayd,
genellikle elektronik cihazlari kullanir. Aslinda, Ericm Clapton'un en ¢ok satan takili degil
(Unplugged) albiimiiniin kapag, takili bir mikrofonu acik¢a gdstermektedir! Takili degil
(Unplugged), bir teknikten ziyade gercekten bir tutumdur. Bilgisayarsiz bilgisayar
bilimiyle ilgili ¢alisirken, takili degil teriminin tam anlamiyla uygulanmasi i¢in Onceleri
elle yazilmig bir kitap yapilmasi dislniilmistiir. Fakat icinde bulunulan ¢agin bir geregi
olarak bilgisayarsiz bilgisayar biliminin internet ortaminda yayilmasi kacinilmaz olmustur.
Konuyla ilgili bir diger tartisma da “Bilgisayar Bilimi” teriminin kullanilmasiyla ilgilidir.
Bu terim bu alana asina olmayanlar i¢in karigiklik yaratabilmektedir (6rnegin, bilim i¢in
bilgisayarlarin  kullanilmasiyla mi ilgilidir?). Avrupadaki “Informatik” ve genel
“bilgisayar” terimi gibi karigikliga sebep olabilir, fakat bir uluslararas1 meslek kurulusu

olan ACM, “bilgisayar bilimi” terimini kullanmaktadir, bu ifade uygun goriilmiistiir. “CS”
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kisaltmast daha etkilidir, ¢linkii bu karisikliga neden olan iki kelimeyi vurgulamaktadir ve
proje artik “CS Unplugged” olarak adlandirilmaya baslanmistir. Bilgisayarlarla
iliskilendirildiginde “takili degil” terimi kablosuz cihazlara basvurmak i¢in de kullanilir -
ornegin, computingunplugged.org mobil cihazlarla ilgili bir dergidir. “Bilgisayar bilimi”
teriminin (“bilgisayar” veya “bilgisayarlar” yerine) kullanilmasi genellikle bu karisikligi
Onler, ya da en azindan, bilgisayar biliminin ¢ok 6zel bir anlami olduguna isaret etme
firsat1 verir (Bell, Rosamond & Casey, 2012). Ulkemizde ise CS Unplugged Terimi

alanyazinda “Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi” olarak kendine yer bulmustur.

Nisan 1998'de Edinburgh International Science etkinliklerinde Bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi etkinlikleri gelistirilerek tiyatral bir sekil almistir. Edinburgh'daki etkinlikte
cocuklarin ilgisini ¢eken etkinliklerin fotografli, mizaha dayali ve yemeklerle ilgili olanlar
oldugu goriilmiistiir. Bu etkinlik, bilgisayar bilimindeki degisik fikirlerin, kii¢clik oyunlarin,
sihirlerin ve hikayelerin ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmede etkili oldugunu gostermistir (Bell,

Rosamond Casey, 2012).

Edinburgh etkinliginden sonra etkinliklerin dikkat ¢ekici olmasinin 6nemi ortaya ¢ikmustir.
Bu dogrultuda Christchurch “Kidsfest” kis ortasi festivalinde 1998 yilinda 5 ila 12
yasindaki cocuklar i¢in sunum yapildiginda velilerin daha fazla ilgilendigi goriilmiistiir
(Bell, 2000). 2003 yilindan sonra bilgisayar bilimi {iniversitelerde verilen bir ders olmanin
disinda ACM tarafindan 6nerilerek bir K-12 programina alinmistir (Tucker vd., 2003). Bu
bu tarihten sonra bilgisayarsiz bilgisayar bilimine olan ilgi artmaya baglamitir.
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi kitaplarmin farkli dillere ¢evirileri yapilmaya baglanmistir.
2006 yilinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi kitabinin ilk cevirisi Kore Universitesi
Bilgisayar Egitimi Boliimi tarafindan Kore'de yapilmistir (Bell vd., 2006). Giiney Kore,
okullarda bilgisayar bilimi 6gretiminde giiclii bir kiiltlire sahip oldugu igin, kitap iilke
capinda tanmmustir. 1997 yilinda Norveg'in Bergen Universitesinde Bengt Aspvall
grubuBilgisayarsiz bilgisayar bilimini derslerinde kullanmaya baslamistir. Daha sonra
Isve¢ ve Norveg'te atdlye calismalart yapilmis ve Isvecce bir ceviri hazirlanmistir (Bell,
Rosamond & Casey, 2012). Bu g¢aligmalar yapilirken, bilgisayarsiz bilgisayar biliminde
videolarin énemi goriilmiistiir. Daha sonra YouTube kanali olusturulmustur. ABD, Cin,
Isveg ve Kanada'da yaklasik 18 kurumda yapilan ziyaretlerle Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
daha fazla insana ulasmustir (Bell, Rosamond & Casey, 2012). iki ay boyunca ilkokul

ogrencileri ve 6gretmenleri ile liniversite akademisyenleri ve Google miihendisleri arasinda
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Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi projesi yapilarak yaklasik 16 calistay, gosteri ve seminer

verilmistir.

“Liseler i¢in Bilgisayar Bilimi” (CS4HS) programi olusturulmus ve (bkz.
Www.cs4hs.com)2006 yilinda 48 6gretmene Carnegie Mellon Universitesi'nde (CMU)
pilot olarak uygulanmistir (Blum & Cortina, 2007). Bu etkinlik sonucunda 11 ¢aligtaydan
en popiiler ikincisinin, Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi atdlyesi oldugu ortaya ¢ikmugtir
(Blum ve Cortina, 2007). CS4HS programi 2011 yilina kadar ABD'de ve yurtdisinda
yaklasik 60 siteye genisletilmistir; ilk kez 2011 yilinda Yeni Zelanda'da bulunan
Canterbury Universitesi'nden bir hibe almmustir, bdylece Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi

daha fazla 6nem kazanmistir.

SIGCSE ve ITICSE (Bilgisayar bilimi Egitiminde Yenilik ve Teknoloji) konferansinda
yeni Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi sitesi(csunplugged.org) tanitilmaya calisilmistir
(Sagan, 1985). Bunun sonucunda 2011 yilinda, yaklasik 202 tekil ziyaret¢iden ortalama
780 sayfa goriintiilleme elde edilebilmistir. Y1l boyunca 140 farkl iilkeden insanlar siteye
girmistir. En cok erisilen sayfalar, ikili sayilar, goriintii gésterimi, siralama algoritmalar1 ve

arama algoritmalar1 i¢in yapilan etkinliklerdir (Bell, Rosamond & Casey, 2012).

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinlikleri

2007'den bu yana Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi atdlyeleri SIGCSE'de c¢alismaktadir.
Bunlarin arasinda ¢esitli kisiler, SIGCSE'deki atolyeleri ve diger Bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi etkinliklerini yonetmeye yardimeci olmuslardir. Bu kisiler: Mike, Frances, Tim,
Bengt Aspvall, Peter Henderson, Lynn Lambert, Daniela Marghitu, Ben Tsutom Wada ve
Tom Cortina’dir. Christchurch'teki 2008 Yeni Zelanda Bilgisayar Bilimi Arastirma
Ogrencileri (NZCSRS) konferans1 da tanitim igin kullanilmistir. Bu konferans sonunda
yiiksek lisans ogrencileri atdlyeye katilmistir. Universiteye gelen ve Bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi programina katilan bazi yerel okul siniflariyla bir gosteri baslatilmistir.
Doktora dgrencileri, 12 yasindaki ¢ocuklarin, konunun 6ziinii anlayabileceklerinden ¢ok
etkilenmistir. Bundan esinlenerek ertesi sabah yeni etkinlikler gelistirmek icin ekipler
olusturulmugstur. Bu sekilde atdlye caligmalari yapilmis, yeni etkinlikler gelistirilmis ve
atolye calismalarinin 6nemi anlagilmistir (Bell, Rosamondve Casey, 2012). Bilgisayarsiz

bilgisayar bilimi videolar1 6nem kazanarak sayilar1 artirilmastir.
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Asagida (csunplugged) web sitesinde yer alan temel Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi

etkinliklerine 6rnek verilmistir.

Stralama Algoritmalart

Bilgisayarlar en Onemli islerinden biri siralama yapmaktir. Bu yiizden bilgisayar
miihendislerinin siralama yapmada kolay yontemler kesfetmesi gerekmistir. Siralama
algoritmalar1 bir siralamayi yaparken bizim i¢in en uygun algoritmay1 segebilmemizi
saglama acisindan giizel bir etkinliktir. Ornegin: Bir siiftaki &grencilerin notlarni
siralamak istersek en diisiikk ve en yiiksek notlar1 bulabiliriz. Yontemimiz yanlis olursa
biiylik listeleri siralamak hizli bilgisayarlarda bile zor olabilir. Bu konuda daha hizli bir
yontem bulunmaktadir. Siralanacak listeyi her seferinde daha kiiciik parcalara bolererek ve
bu kiiciik pargalar1 ayn1 yontemle siralayarak siralama daha kisa siirede yapilabilmektedir.

Bu yaklasima pargala ve fethet denir.

71000 7000

g0 g0 50 7o

Sekil 1. Hata bulma & diizeltme

Bu etkinlik bilgisayarlarin olasi hatalar1 veri kayiplarin1 nasil engelleyip, kontrol altinda
tuttugunu 6gretmek igin kullanilir. Ornek verecek olursak bir banka sizin hesabinizdaki
paray1 say1 olarak kaydettikten sonra herhangi bir hata durumunda bu dogru bilgiye
ulagacak tedbirleri banka bilgisayar sistemleri alarak verileri korur. Konuyu bir oryunla

aciklayacak olursak etkinlik asagidaki sekilde olacaktir:

“Bir ¢ocuk seceriz ve 5 x 5 lik bir alana kagitlar1 rastgele dagitmasini isteriz. Kagitlarin
renkli veya renksiz tarafi yukarda olabilir. Biraz sonra bir sira ve bir siitun daha ekleyin,
“boylece daha karmasik goriinecek”. Bu sonradan eklenenler hokkabazligimiz1 gosterecek.
Sonradan eklenen kartlar1 su yontemle ekleyin: Bir sira ve siitundaki toplam renkli veya
renksiz kart sayisi ¢ift olmali. Ornegin; bir siitunda 2 renkli 3 renksiz kart varsa siitunun en
altina bir adet renkli kart eklenmeli. Ya da 6rnegin bir satirda 4 renkli 1 renksiz kart varsa
satirin en sagina 1 renksiz kart eklenmeli. 2. G6zlerinizi kapatin ve bir ¢cocuga herhangi bir
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kart1 degistirmesini sdyleyin. Degismis kartin bulundugu sira veya siitunda tek sayida
renkli satir olacaktir. Boylece tek sayida renkliye sahip sira ve siitunun kesistigi yerde

degistirilmis kart1 buluruz.”

Yukarida verilen iki Ornekte goriildiigii gibi Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi etkinlikleri
bilgisayar bilimini oyun ve etkinlikle 6greten, bilgisayarlar olmadan ¢ok karmasik konular1
anlatmamiz1 saglayan etkinliklerdir. Bu etkinlikler her gecen giin gelistirilmekte ve sayilari

artmaktadir.

Bilgi Islemsel Diisiinme

Bilgi islemsel diistinme, bilgisayar bilimcileri i¢in temel bir yetkinlik olup, farkl
disiplinlerdeki karmasik sorunlarin ¢6ziimiinde kullanilan ¢esitli diistinme ydntemlerini
ifade eder. Son on yil i¢inde, bilisimsel diisiinmenin pratikte tanimlanmasi ve uygulanabilir
hale getirilmesi amaciyla g¢esitli arastirmalar gerceklestirilmistir. Bilgi islemsel diisiinme
uygulamalari, bilginin diizenli bir sekilde islenmesi, problemin soyutlanmasi ve
parcalanmasi, veri toplama ve isleme siireglerini, ¢Ozlimlerin test edilmesi ve hata

ayiklamay1 kapsar.

Bilgi islemsel diistinmenin temeli ilk kez Papert (1980) tarafindan “bilingli olarak bir
bilgisayar gibi diisiinme sanati” olarak tanimlanan adim adim gercek mekanik modda
yapilan algoritmik diisiinmedir. Bilgi islemsel diisiinme kavrami Wing (2006) tarafindan
ortaya cikarilmis ve dnemi ortaya konmustur. Wing'e gore bilgi islemsel diisiinmenin iki
temel yonii vardir: soyutlamalarin yaratilmasi ve soyutlamalarin uygulanmasi. Bilgi
islemsel diistinme, problem ¢6zme ile dogrudan iligkilidir. Bunun yani sira, sistem tasarimi
ve davraniglarin anlasilmasi1 gibi alanlarla da baglantilidir. (Wing, 2006). Genelleme,
soyutlama, ayristirma, algoritmik diislinme ve hata ayiklama (hatalarin tespiti ve hatalarin
diizeltilmesi) unsurlar1 bilgi islemsel diistinmenin temelini olusturur (Grover & Pea, 2013).
Selby ve Woollard (2014), Wing'in bilisimsel diisiinme taniminin literatiirdeki gelisimini
incelemiglerdir. Onlarin Onerilerine gore, bilgi islemsel diistinme, soyutlama, ayristirma,
algoritmik diisiinme, degerlendirme ve genelleme gibi bilissel siirecleri yansitan bir
diisinme yetenegidir. Bers ve arkadaslarina (2019) gore ise, bilisimsel diisiinme,
problemleri formiile etmek ve ¢ozmek amaciyla bilgisayar kavramlarini kullanabilme
yetenegini kapsar ve ayni zamanda soyutlama, algoritma, ¢oziimleme, hata diizeltme ve

genelleme becerilerini kapsamaktadir. Bilgi islemsel diislinme, matematiksel diistinme
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(6rn. problem ¢6zme), bilimsel diisiinme (6rn. sistematik analiz) ve miihendislik diisiincesi
(6rn. siiregleri tasarlama) ile bircok benzerlige sahip olan bir analitik diigiinme tiirtidiir.
Arastirmacilar, son donemlerde bilgi islemsel diisiinmenin yalnizca bilgisayar bilimi ve
matematikle ilgilenen bireyler i¢in degil, ayn1 zamanda daha genis bir yelpazede farkl
alanlarda da 6nemli oldugunu vurgulamaktadirlar. Tanimlamalar sonucunda, bilisimsel
diisiinmenin dogasinin ¢oklu teorik olduguna ve daha genel olarak diisiinme modellerinin

bir 6rnegine karsilik geldigine inanilmaktadir (Li vd., 2020).

Soyut hesaplama ve bilgisayarlarin insan diisiincesinin evrimi lizerindeki etkisi konular1 ilk
olarak Fink (1966), Papert (1980), Knuth (1981) ve digerleri gibi programlama ve yapay
zeka alanindaki bilim adamlar tarafindan ele alinmistir. 'Bilgisayarli diistinme' son yillarda
ortaya ¢ikmis olsa da (Wing, 2006), genel kabul gérmiis tanimi olmamasina ragmen
(Artym, Carbonaro & Boechler, 2017; Denning, 2017; NRC, 2010; Selby, 2015) yeni yeni
kullanilmaya baslamistir. Bilgisayar bilimi, pedagoji, psikoloji, diisiince felsefesi ve
digerleri gibi farkli bilim alanlarindan giderek daha fazla bilim insan1 ve arastirmacinin
iizerinde durdugu konulardan biri olmaktadir. Bilgi islemsel diisiinmenin diisiince
stireclerinin, belirli bilisimsel modellerin kullanildig1 alandaki pratik deneyimi de igermesi
gerektigi distinlilmektedir (Denning, 2017). Bilgi islemsel diistinme kavrami, yeni bilginin
edinilmesi ve Oziimsemesini saglamasi agisindan, liniversite diizeyinde, yiliksek diizeyde
egitimle ilgili olarak gelismektedir. Arastirmacilar, bilgi islemsel diisiinmenin insanlarin
bilgisayar bilimi konusundaki anlayislarinin dogal bir evrimi olarak kabul edildigini ve
bunun, belirli programlar ya da programlama dilleriyle dogrudan baglantili olmayan bagka

mantikli sonuglara da yol agtigini ifade etmektedir. (Koh & Repenning, 2014).

Bilgi islemsel diislinmenin tanimina bakacak olursak, hesaplama ve hesaplamali
modellerin sosyal ve beseri bilimler de dahil olmak {izere bilimin tiim alanlarinda
kullanilmaya baslanmustir. Insanm bilissel yeteneklerinin gelisimi iizerindeki etkisi de
artmistir (Artym vd., 2017; Denning, 2017). Scratch’in bilgi islemsel diisiinmey1 gelistirici
ozellikleri Brennan ve Resnick (2012) tarafindan su sekilde tanimlanmaktadir; hesaplamali
kavramlar, hesaplamali uygulamalar ve hesaplamali perspektiflerdir. Bilisimsel
diistinmenin s6zdizimsel, anlamsal, sematik ve stratejik programlama bilgilerini icerdigi
belirtilmektedir. Arastirmacilar, programlama Ogretimi baglaminda bilgi islemsel
diistinmeyi tanimlamak igin bu yaklagimin, bilgi islemsel disiinmenin farkli ydnlerini
incelemek igin en uygun ¢erceveyi sundugunu savunmaktadir. (Kong, 2019; Lye & Koh,

2014). Artym ve arkadaslarinin (2017) yaptiklar1 ¢aligmalarinda bilisimsel diistinmeyi ve
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yapisal bilesenlerini tanimlamaya yonelik farkli kavramlari ele almislardir. Birgok
arastirmada, 'bilgi islemsel diistinme' kavrami, soyut diisiinme yetenegi ile bilgisayarlarin
insan diisiincesini nasil etkiledigi iizerine kurulmustur. Ancak, bu bilesenler, yiiksek
diizeyde diisiinme becerilerinin gelistirilmesine odaklanarak bir araya getirilmistir. Bu
unsurlarin bir arada degerlendirilmesi, bilgi islemsel diistinmenin biitiinsel ve ¢ok yonlii bir
stire¢ olarak anlasilmasina imkan tanimaktadir. Ayrica, bu biitiinsel yaklasimin, 6grenme
programlamasi ile bilgi islemsel diistinme arasindaki anlamsal iligkilerin incelenmesine

katkida bulundugu gézlemlenmektedir.

Bilgi islemsel diisiinme, "bilgisayar biliminin temel kavramlarindan yararlanan sorunlari
¢Ozmenin, sistemleri tasarlamanin ve insan davranigini anlamanin bir yoludur... sadece

bilgisayar bilimciler i¢in degil, herkes i¢in temel bir beceridir." (Wing, 2006).

Ogrencilerin bilgisayar bilimlerine y&nelik tutumlarini ve 6z giivenlerini artirmak
amaciyla, miizik, dans veya hikaye anlatimi gibi tanidik konular1 kullanarak bilgi islem
stireclerinden yararlanabiliriz. Bu yaklasim, bilisim teknolojilerinin entegrasyon
yeteneginden faydalanarak 6grenme deneyimlerinin daha zengin hale gelmesine olanak
tanir (Allen; Handy vd., 2020; Magerko vd., 2016; Pinkard vd., 2017; Weston & Biin,
2013). Bilgisayar kullaniminin, &grencilerin toplumdaki hakim kiiltiirel normlart ve
esitsizlikleri sorgulama ve bunlara kars1 koyma amaciyla bir ara¢ olarak kullanilabilecegi
One siiriilmektedir (Lee & Soep, 2016; Proctor & Blikstein, 2019; Tissenbaum vd., 2017;
Vakil, 2014). Ogrencilerin bakis agilarin1 da kapsayan bir bilgisayar bilimi pedagojisinin
yeniden tasarlanmasi, 6grencilerin ilgi alanlar1 ve deneyimleri ile iliskilendirilen, anlamli
bir 6grenme deneyimi sunarak kendi topluluklarindaki sosyal konularla baglanti
kurmalarini saglayabilir. Bu bakis agisi, bilgisayar bilimi alanina kimlerin katilabilecegi ve

katilmas1 gerektigi yoniindeki onyargilarin kirilmasi i¢in elzem goriilmektedir (Ryoo,
2019).

Bilgi islemsel diisiinmeyi sadece bilgisayarla ilgili Bilisim Teknolojileri Dersi konusu
olarak gormek dogru bir bakis agisi olmamaktadir. Bilgi islemsel diisiinme birgok
disiplinle birlikte ¢alisilabilecek ve onlara katki saglayabilecek disiplinler arasi bir alandir.
Egitimcilerin bilgi islemsel diisiinmeyi, halihazirda ogrettikleri matematik ve dil gibi
derslerle biitiinlestirmeleri, 6zellikle marjinallesme yasayan Ogrenciler icin bilgi islemsel
diisiinmeye katilim firsatlarini artirmak agisindan onemlidir. Bu entegrasyon hem bilisim
firsatlarin1 genigletmek hem de farkli disiplinlerdeki 6grenmeyi derinlestirmek i¢in faydali

olabilir. Bilisim ag¢isindan, bilgi islemsel diisiinmenin diger disiplinlerin kavranmasi i¢in
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bir ara¢ olarak goriilmesi, bu beceriyi temel ve ilgili bir yetenek haline getirir. Disiplinler
arasi icerik perspektifinden bakildiginda ise, bilgi islemsel diisiinme o disipline 6zgi
kavrayis1 daha derin bir diizeye ¢ikarabilir (DiSessa, 2018). Baz1 entegrasyonlar daha ¢ok
bilgisayar becerilerinin gelistirilmesine odaklanirken, digerleri ise disiplinin 6ziine dair
kavramlara agirlik vermektedir. En etkili entegrasyon modeli, bilisimsel diisiinme ile
disiplin bilgisini dengeli bir sekilde bir araya getirerek her iki alanin 6grenimini
desteklemeyi hedefler (CodeVA, 2019). Bu yaklasimla, bilgi islemsel diisiinme yalnizca
yogun bir miifredatta ekstra bir ders olarak goriilmekten ziyade, disiplinler arasi

ogrenmeye anlamli katkilar saglayan bir unsur haline doniisebilir.

Bilgi Islemsel Diisiinmenin Alt Boyutlar: ve Bilesenleri

Wing (2008), bilgi islemsel diisiinmenin analitik bir diisiinme tiirii olduguna, matematiksel
diisiinme siirecinde problem ¢o6zmeye katki sagladigina dikkat ¢ekmistir. Bu diislinme
biciminin temel unsurlar1 olarak "soyutlama" ve "otomatiklestirme" becerilerini one
¢ikarir. Programlama siirecinde, soyutlama becerisiyle "ayristirma" ve “algoritmik
diisiinme" becerileri vurgulanirken, otomatiklestirme becerisi ile birlikte "Griintli tanima"
ve "genellestirme" becerileri de 6n plana cikar. Barr ve Stephenson (2011) ise bilgi
islemsel diisiinmenin alt becerilerini s0yle siralar : veri toplama, analiz ve gorsellestirme ;
problem ayristirma; soyutlama; algoritmalar ve islem adimlari; otomatiklestirme;

paralellestirme (eszamanlilik) ve simiilasyon.

Scratch uygulamasinin gelistirici ekibinden Brennan ve Resnick (2012) ise bilgi islemsel
diisiinme becerisini ii¢ ana boyuta ayirir: kavramlar, pratikler ve perspektifler. Scratch
kullanan 6grencilerin ¢alismalarinda bu boyutlar1 kavramlar (kodlama terimleri), pratikler
(kodun kullamighiligi), ve perspektifler (bilgi islemsel siirece dair anlayis) olarak
tanimlamiglardir (Brennan & Resnick, 2012, s. 3-11). Bu alt boyutlar Sekil 1'de
sunulmustur. Ayrica, "Google for Education" platformunun "Bilgi Islemsel Diisiinmeyi
Kesfetme" sayfasinda yayinlanan "BID Kavramlar1 Kilavuzu," bilgi islemsel diisiinmenin

ana kavramlarini belirler (Google’s Exploring Computational Thinking, 2013).

Bilgi Islemsel Diisiinmeye Yénelik Oz Yeterlilik Algisi

Brennan ve Resnick (2012), bilgi islemsel diistinmede olumlu tutum ve alginin 6nemli

oldugunu belirtmekte ve insanlarin bilgisayar bilimi hakkinda daha fazla 6grenme
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isteklerinin olmas1 i¢in ¢aligmalar yapilmasi gerektigine deginmektedir. Ogrencilerin
diistinme siireglerinin gozlemlenmesi gerektigini, 6grenci eserlerinin yani sira bakis
acilarmin da ortaya konulmasimin énemi iizerinde durulmaktadir (Giilbahar Y., Kert S.,
Kalelioglu F., 2019). Bu nedenle bilgi islemsel diisiinmeye yonelik 6z yeterlilik algisinin
nasil oldugunun arastirilmasi, 6grencilerin kendilerine yonelik kisisel degerlendirmelerini

saglamasi agisindan 6nemlidir (Giilbahar Y., Kert S., Kalelioglu F., 2019).

Bilgi islemsel Diisiinmenin Alt Boyutlar

Bilgi islemsel diisiinmenin alt boyutlari, Giilbahar (2018) tarafindan belirlenen ve genel
olarak bilisim teknolojileri ve egitim alanindaki yetkinlikleri icerecek sekilde ortaya
konulmustur. Bu alt boyutlar, bilgi islemsel diistinmenin kapsamini anlamak ve dgretim
programlarina entegre etmek i¢in 6nemli goriilmektedir. Asagida, Giilbahar'in ¢alismasinda

yer alan bilgi islemsel diisiinmenin alt boyutlar1 detaylandirilmistir.

1. Algoritmik Diistinme : Algoritmik diistinme, bir problemi ¢6zmek igin gerekli
adimlarin sirali bir sekilde belirlenmesidir. Bu, bireylerin bir problemin ¢6éziimii
icin gerekli olan mantiksal adimlar1 ve diizenlemeleri yapabilme becerisini kapsar

(Giilbahar, 2018).

2. Veri Yonetimi : Veri yonetimi, bilgilerin toplanmasi, saklanmasi ve islenmesi ile
ilgi siireclere denir. Bu alt boyut, Ogrencilerin veri analizi ve yorumlama

becerilerini gelistirmeyi saglamaktadir (Giilbahar, 2018).

3. Problem Tanimlama : Problem tanimlama, bireylerin karsilastiklar1 sorunlart dogru
bir sekilde tanimlama ve analiz etme yeteneginin olmast durumudur. Problemi
tanimlama, etkili bir ¢éziim gelistirmek i¢cin 6nemli bulunmaktadir (Giilbahar,

2018).

4. Yaratict Diislinme : Yaratici diisiinme, yeni ve yenilik¢i ¢oziimler gelistirebilme
olarak tanimlanmaktadir. Bu alt boyut, 6grencilere alisilmisin disinda diistinme ve

problem ¢dzme becerileri kazandirmay1 amaglar (Gtilbahar, 2018).

5. Elestirel Diisiinme : Elestirel diistinme, bir durum ya da problem iizerinde
derinlemesine diisiinme, analiz etme ve degerlendirme siireglerinden olusur. Bilgi
islemsel diistinmenin de bir parcast olarak bireylerin daha bilingli ve mantikli

kararlar almasini saglar (Giilbahar, 2018).
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6. Isbirlik¢i Calisma : Isbirlik¢i calisma, bireylerin ekip iginde etkili bir sekilde
calisabilme ve grup dinamiklerini y&netebilme becerileriyle iliskilidir. Isbirlikgi
calisma, bilgi islemsel diistinme siireclerinde grup projeleri ve ortak caligmalar i¢in

onemli bulunmaktadir (Giilbahar, 2018).

Bu alt boyutlar, bilgi islemsel diistinmeyi giiclendirmek i¢in egitim programlarina entegre
edilebilir ve 6gretim yontemlerinin gelistirilmesinde bu boyutlardan yararlanilabilinir.
Giilbahar'm bu caligmasi, bilisim teknolojileri egitimi ve 6gretiminde kritik bir temel

olusturmaktadir.

Elestirel Diisiinme

Elestirel diistinmenin temeli dikkatli amaca yonelik diisiinme ise, elestirel diisiinmenin
kavramlari, onun varsayilan kapsamina, varsayillan amacina, kisinin dikkatli olma
kriterlerine ve esigine ve kisinin odaklandigr diisinme bilesenine gore degisim
gostermektedir. Dewey’e gore elestirel diistinme kisinin kendi gozlem ve deneylerine
dayanan yapici diistinme bigimi iken (Dewey, 1933), Enis, Fisher, Scriven ve Johnson
elestirel diisiinmenin kapsamini {iriinleri degerlendirme olarak belirtmislerdir (Ennis, 1962;
Fisher & Scriven, 1997; Johnson, 1992). Ennis (1991) ve Bailin ve vd. (1999) bunu hem
stireci hem de degerlendirmeyi kapsayacak sekilde genisletmistir. Farkli tanimlara ragmen

Dewey elestirel diisiinmeyi bes asamada aciklamaktadir:
1. Zihnin olas1 bir ¢dziime dogru sigradigi Oneriler asamast;

2. Zorlugun veya kafa karisgikligimin c¢oziilmesi gereken bir soruna, cevabinin

aranmasi gereken bir soruya doniistiiriilmesi agamast;

3. Olgusal materyalin toplanmasinda gozlem ve diger islemleri baglatmak ve
yonlendirmek igin bir Onerinin birbiri ardina oncii bir fikir veya hipotez olarak

kullanilmas1 asamasi;

4. Fikir veya varsaymmin bir fikir veya varsayim olarak zihinsel olarak
detaylandirilmasi asamasi (akil yiiriitme, akil yiirtitmenin ¢ikarimin tamami degil,

bir pargasi olmas1 anlaminda);
5. Hipotezin agik veya yaratici eylemle test edilmesi asamasi (Dewey, 1933).

Bu adimlar 6ncesinde saskin, sorunlu ya da karisik bir durum bulunurken, tanimlamadan

sonra ise netlesmis, birlestirilmis, ¢oziilmiis bir durum olusmaktadir (Dewey, 1933).
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Elestirel diisinmenin amacini bazi arastirmacilar bir yargiya varmak olarak sinirlamaktadir
(Dewey, 1933; Lipman, 1987; Facione, 1990). Elestirel diisiinme siirecinin inanglarin yani
sira eylemleri de kabul etmekte olan bir tarafi da vardir (Ennis, 1991; Bailin & ark. 1999).
Elestirel diistinmenin bu baglamda farkli tanimlar1 yapilabilmektedir: “entelektiiel olarak
disiplinli” (Scriven & Paul, 1987), “makul” (Ennis, 1991), “becerikli” (Lipman, 1987),
“becerikli” (Fisher & Scriven, 1997), “dikkatli” (Bailin & Battersby, 2009) yer alan
tanimlardan bazilar1 olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bazi tanimlar, bir inancin ya da
varsayilan bilginin, dayandigi temeller ve yol actig1 sonuglar agisindan incelenmesini temel
alan normlara isaret etmektedir (Dewey, 1933). Elestirel diisiinme, farkli tanimlamalarla
ele alinmaktadir. Glaser (1941) tarafindan “mantiksal arastirma ve muhakeme yontemleri”
olarak ifade edilirken, Scriven ve Paul (1987) bunu “g6zlem, deneyim, yansima, akil
yiirlitme veya iletisim yoluyla elde edilen ya da iiretilen bilgilerin kavramsallastirilmasi,
uygulanmasi, analiz edilmesi, sentezlenmesi ve/veya degerlendirilmesi” olarak
tanimlamigtir. Lipman (1987) ise elestirel diisiinmenin “baglama duyarli olmasi, kriterlere
dayanmasi ve kendi kendini diizeltmesi” gerekliligini vurgulamaktadir. Facione (1990),
elestirel diistinmeyi “kanitsal, kavramsal, metodolojik, ol¢iitsel veya baglamsal hususlar
dikkate alma” olarak ifade ederken, Johnson (1992) bunu “uygun standartlar veya kriterler

acisindan tirlinlin olumlu ve olumsuz yonlerini degerlendirme” olarak tanimlamistir.

Stanovich ve Stanovich (2010), elestirel diisiinmeyi, epistemik rasyonellik (inanglarin
gerceklikle uyumlu hale getirilmesi) ve aragsal rasyonellik (hedeflere ulasmay1 en iist
diizeye ¢ikarma) kavramlarini bir araya getirerek rasyonellik temelinde ele almay:
onermektedir. Onlara gore elestirel bir diisiiniir, “6zerk zihnin optimal olmayan tepkilerini
gegersiz kilma egilimi gosteren” bireydir (Stanovich & Stanovich, 2010). Elestirel
diisiinme normlarina iliskin bu farkli 6zellestirmeler birbiriyle ¢elismek zorunda degildir
ve hepsinde dikkatli diisiinmenin temel bir unsur oldugu goriilmektedir. Bu baglamda, baz
tanimlar yargi askiya alinirken sorgulamaya (Basilin & Battersby 2009, 2021), bazilari ise
diistinme sirasinda yarginin askiya alinmasina vurgu yapar (Dewey, 1910; McPeck, 1981),
digerleri ise nihai yargiya (Facione, 1990) odaklanir. Ayrica, bazi arastirmacilar nedenlere

yanit verme yetisine (Siegel, 1988) dikkat ¢eker.

Yapilan c¢alismalar incelendiginde, elestirel diislinmenin bircok boyutu oldugu
goriilmektedir. Beceriler, tutumlar ve islemler bu boyutlardan bir kagidir. Facione ise
elestirel diislinmeyi, yorumlama, analiz, degerlendirme, ¢ikarim, agiklama ve 6zdenetim

olarak olarak ifade etmistir (Akt. Doganay, 2007).
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Bailin ve digerleri (1999), bir egitimcinin hangi tir disiinceyi elestirel diisiinme olarak
degerlendirmeyecegi ve hangi tiirii bu kategoriye dahil edecegi goz Oniine alindiginda,
egitimcilerin genellikle elestirel diisiinmenin en az ii¢ temel Ozellige sahip oldugunu

belirttiklerini ifade etmektedir:

1. Kisi, neye inanacagina veya ne yapacagina karar vermek amaciyla diisiinme
slirecini ytriitiir.
2. Diistinme siirecine katilan birey, bu siliregte uygun yeterlilik ve dogruluk

standartlarini karsilamaya caligir.
3. Diisiinme, ilgili standartlar1 belirli bir esik diizeyine kadar karsilar.

Scheffler'e (1960) gore, egitim baglaminda elestirel diisiinme “programatik bir tanim”
olarak nitelendirilir ve bu, bir egitim hedefine ulagsmay1 amacglayan pratik bir programi
ifade eder. Bu baglamda, elestirel diisiinme siirecine dair kriterler ve standartlar1 igeren bir
tanim1 tek bir ciimleyle agiklamak miimkiin degildir. Egitimin temel hedefi, 6grencilerin
bu kriter ve standartlar1 fark etmeleri, benimsemeleri ve uygulamalaridir. Bu siireg,

elestirel diisiinen bireylerin gerekli bilgi, beceri ve egilimleri kazanmasiyla gerceklesir.

Elestirel diisinme anlayislar1 genellikle kavramin bir parcasi olarak ahlaki biitiinligii
kapsamaz. Dewey, elestirel diisiinmeyi egitimin temel entelektiiel amaci olarak gormiis,
ancak bunu, okul ¢ocuklar1 arasinda sosyal is birligini gelistirme hedefinden bagimsiz bir
sekilde, merkezi bir ahlaki amag¢ olarak ele almistir. Ennis (1996), elestirel diisiinme
egilimleri listesine, her bireyin onuruna ve degerine 6nem veren bir dizi egilim eklemis ve
bu unsurlarin eksikliginde elestirel diisiinmenin degerinin azalacagini savunmustur. Ennis
(1996), her bireyin onuruna ve degerine 6nem vermeyen bir egitim programinin, elestirel
diisiinmeyi gelistirmeye caligsa dahi "yetersiz ve hatta tehlikeli" olabilecegini savunmustur

(Ennis 1996: 172).

Harvey Siegel (1988), elestirel diisiinmeyi bir egitim ideali olarak benimsemeyi

destekleyen dort temel gerek¢e sunmustur:

1. Kisilere Saygi: Okul ve 6gretmenlerin, 68rencilerin gerekgeli taleplerini ciddiye
almalari, diirtist bir sekilde 6grencilerle ilgilenmeleri ve onlarin bagimsiz karar
verme slireclerine saygi gostermeleri gerektigini vurgular. Bu yaklagim,

ogretmenlerin 6grencilere karsi tutumuyla iliskilidir.
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2. Bireysel Yeterlilik: Egitim, ¢ocuklart kendi kendine yeterli bireyler olarak basarili

bir yetiskinlige hazirlamakla sorumludur.

3. Rasyonel Geleneklerin Ogretimi: Cocuklara tarih, bilim ve matematik gibi

alanlardaki rasyonel geleneklerin aktarilmasi, egitimin temel gorevlerinden biridir.

4. Demokratik Vatandaslik: Cocuklarin demokratik bir toplumda, mantikl siireclere
ve elestirel diistinme becerilerine sahip vatandaglar olmalari i¢in hazirlanmasi

gereklidir.

Karbalaei (1990), elestirel diistinme becerilerinin gelistirilmesinde egitimin 6nemli bir
sorumlulugu oldugunu vurgulamaktadir. Benzer sekilde, Butler (Liu, Frankel ve Roohr
tarafindan aktarildig lizere), elestirel diistinmenin egitimciler ve yiiksekdgrenim politikasi
belirleyicileri tarafindan 6zel bir ilgiyle ele alindigim1 ifade etmektedir. Bu durum, cesitli
iilkelerde egitimden sorumlu kurumlarin hedeflerinde ve sirketlerin, liniversitelerin ya da
egitim kuruluslarinin sundugu programlarda elestirel diistinmeye yoOnelik standartlara ve

Olgiitlere dogrudan ya da dolayl olarak yer verilmesine neden olmaktadir.

Ornegin, Avrupa Komisyonu, genclerin yalnizca bireysel gelisimlerini desteklemekle
kalmayip ayn1 zamanda hizla degisen is piyasasina uyum saglamalar1 ve yasam boyu
egitime katilmalar1 gerektigini savunmaktadir. Avustralya Yiiksekogretim Konseyi
(Chapman & O'Neil tarafindan aktarildigi iizere), egitim politikalarinda, mezunlarin
caligma alanlarindan bagimsiz olarak elestirel diisiinme, problem ¢6zme, bilgiyi segme ve
kullanma yeteneklerini gelistirmelerinin yani sira entelektiiel merak, titizlik, yaraticilik,
hayal giicii gibi niteliklere ve diiriistliik, hosgorii gibi etik degerlere sahip olmalarinin

onemini vurgulamaktadir.

Elestirel Diisiinmenin Alt Boyutlar:

Elestirel diistinme, bir kisinin bilgi ve arglimanlar1 analiz ederek degerlendirmesi, mantikli
sonuglar cikarabilmesi ve dislince siireglerini diizenleyebilme yetenegini kapsar. Bu
diistinme tarzi, farkli alt becerilerden olusur. Elestirel diisiinmenin bu alt becerileri su

sekildedir:

1. Analiz: Analiz, bir problemin veya arglimanin 6gelerine ayrilarak her bir parcanin
detayli sekilde incelenmesi siirecidir. Elestirel diistinme baglaminda, bir durum

veya metin analiz edilirken, argiimanlarin dayanaklari, mantikli gerekceleri ve
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etkileri arastirilir. Analiz, dogru sonuglara ulagsmak ve gegerli ¢ikarimlar yapmak

icin onemli bir adimdir (Facione, 1990).

Degerlendirme: Degerlendirme, bir bilgi ya da argiimanin dogrulugunu,
giivenilirligini ve tutarliligini analiz etme siirecidir. Elestirel diisiinme, bir sonuca
varirken, kanitlarin, arglimanlarin ve mantigin gecerliligini sorgulamayi zorunlu
kilar (Ennis, 1985). Degerlendirme, bireyin diisiincelerini dogrulama ve hatal

unsurlari eleme yoluyla daha saglam ve bilingli kararlar almasini saglar.

Cikarim: Cikarim, eldeki bilgilerden mantikli sonuglar ¢ikarma yetenegidir. Bu
siirecte birey, gozlemledigi veriler veya kanitlar {izerinden mantikli ¢ikarimlar
yapar ve bu cikarimlar dogrultusunda yeni bilgilere ulasir. Elestirel diistinmede
¢ikarim yapabilme, dogru ve gecerli sonuclara ulasmak icin kritik bir adimdir

(Halpern, 1998).

. Yorumlama: Yorumlama, elde edilen verileri anlamlandirma ve bu veriler tizerinde
netlik saglama siirecidir. Bu agamada, birey ¢esitli olaylar, durumlar veya metinler
hakkinda anlam c¢ikarir ve bilgiyi baglamina gore analiz eder. Elestirel diistinme
siirecinde, bilgiyi dogru bir sekilde yorumlamak ve farkli perspektiflerden

degerlendirmek biiyiik bir 6nem tasir (Paul & Elder, 2006).

. Aciklama: Aciklama, bir diisiinceyi ya da sonucu baskalarina anlasilir bir sekilde
sunma becerisidir. Elestirel diisiinme siirecinde, birey elde ettigi sonuglari
destekleyen kanitlar ve mantikli gerekgelerle acgik bir bicimde ifade eder. Bu siire,
diisiinceleri bagkalarina iletme ve paylasma acgisindan hayati bir 6neme sahiptir

(Brookfield, 2012).

Oz Diizenleme: Oz diizenleme, bireyin diisiince siireclerini gézden gecirme ve
gerekirse bu siirecleri iyilestirme yetenegidir. Bu, kisinin diistinme sirasinda yaptig1
hatalar1 fark etmesi, bu hatalar1 diizeltmesi ve diisiincelerini daha mantikli bir
sekilde organize etmesi anlamma gelir (Kuhn, 1999). Oz diizenleme, diisiinme

becerilerini gelistirmede 6dnemli bir rol oynar.

Elestirel diislinmenin alt boyutlar1 bireyin daha etkili, mantikli ve derinlemesine

diisiinmesini saglayarak diisiinme siireclerini gelistirir. Elestirel diisiinme becerileri,

hayatin bir¢ok alaninda karsilasilan problemlere ¢6ziim bulmak ve dogru kararlar vermek

icin de onemlidir.
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Elestirel Diisiinmenin Diger Alanlarla Iliskisi

Paul ve Elder (2007), elestirel diisiinmeyi bireyin kendi diisiince siireclerini yonetme,
denetleme ve diizeltme yetenegi olarak tanimlayarak ve 0z disiplinin saglanmasinin
onemine dikkat ¢cekmektedir. Ayrica elestirel diisiinmenin problem ¢6zme ile de dogrudan
iligkili oldugunu goriilmektedir. Paul (Elestirel diistinme, 24), insan hayatinda karsilasilan
cesitli sorunlarin etkili bir sekilde ¢oziilebilmesinin tek yolunun elestirel diisiinme
oldugunu savunur. Bu nedenle, elestirel diistinme becerilerinin gelismesini destekleyecek
bir egitim sisteminin tesvik edilmesi gerektigini vurgular. Brookfield (12), elestirel
diisiinmeyi egitimin ana hedeflerinden biri olarak degerlendirir ¢iinkii bu beceri,
ogrencilerin belirsizlikle basa ¢ikmalarina ve sosyal, kiiltiirel ve teknolojik degisimlere
uyum saglamalarina yardimci olur. Dewey (Fahim & Nazari, 86) ise egitimin temel

amacinin diistinmeyi 6grenmek oldugunu ifade eder.

Elestirel diisiinme ile akademik basari, is hayatindaki basarilar ve giinliik hayatta aldigimiz
kararlar arasinda gii¢lii bir iliski vardir. Elestirel diisiinme egitimi, 6grencilerin yalnizca
akademik basarilarin1 artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda toplumsal olarak daha yardimsever
ve olumlu davranmalarini da saglar (Kokdemir, 2003). Elestirel diisiinme becerisinin okul
yasaminda onemli oldugu disliniilmekle beraber, bu beceri her tiirli problem ¢ézme
durumunda kullanilabilmektedir. Elestirel diisiinme sayesinde sadece mevcut sorunlari
¢ozmekle kalmayarak, ayn1 zamanda gelecekte ortaya cikabilecek sorunlarin tespit edilip

onlenmesine de yardimci olunabilir (Y1lmaz, 2006).

Tlgili Arastirmalar
Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi ile Tlgili Yapilan Calismalar

Carruthers (2004), Grafikleri kavramak konulu caligmasinda, bugiine kadar, ilkokul
simifinda bilgisayar bilimi egitiminin aragtirilmasi, Alice, Scratch, LOGO ve LEGO
Mindstorms gibi teknolojiye dayali araglara odaklanildigin1 belirtmektedir. Bu araclar,
insaci teoriye uygun olarak 6grenmeyi destekleme potansiyeline sahip gibi goriinse de,
beklentileri karsilayamayacagint sdylemektedir. Tim Bell, Mike Fellows ve Ian Witten’in
Bilgisayar Miihendisligi ve Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi konularinda yaptiklari gibi,
bilgisayar bilimi konularinin teknolojiye-bagimli-olmayan bir yonelimle islenmesi
konusunun etkisini arastirmistir. Bu pilot calismada, altinci siniftan iki subeye matematik

dersinde graf teori dersleri uygulanmistir. Arastirma sonucunda kii¢lik smif biiyiikliikleri
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ve diislik katilim oranlarindan dolay1, bu ¢alismanin sonuglar1 daha genis ¢apli calismalarla
dogrulanmasmin gerektigi bildirilmistir. Sonug olarak, 6grencilerin grafteorisini 6grene
bilmek ve matematiksel kelime problemleri iizerinde calisirken kullanilabilmek igin
bilgisayarsiz etkinlikler uygun goriinmektedir. Ogrencilerin graf teorisini birgok problem
cozme stratejisinden biri olarak ve problemlerine ¢oziimlerinin dogrulugunu teyit etmede
kullanabilecekleri goriilmektedir. Bu ¢alismanin bulgularinin, ¢ok daha biiyiik bir ¢caligma

ile dogrulanmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Carmichael (2008), bir yaz kamp1 i¢in video oyunu programlama 6gretimi konusunda
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi kullanarak ve Bilgisayar Bilimini bir konu olarak ele alarak
ilk arastirmalardan bir tanesini yapmis ve bu arastirma sonucunda anlamli sonuglar elde
etmistir. Bu arastirma sonuglarina goére Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri,
Ogrencilerin teori ve pratik arasindaki baglantiyr gérmelerine yardimci olmaktadir. Hart ve
dig. Matematik 6gretmenleri i¢in 3 giinliik bir calistayda Bilgisayar Bilimini matematik
miifredatina baglamaya yonelik cesitli ¢alismalar yapmiglardir (Hart, Early ve Brylow,
2008). Yaptiklar1 anket sonucuna gore, Ogretmenlerin tamamimin “Oturumlar ilgimi
uyandirdr”, “Icerik benim icin yararly” ifadelerini kullandig1 ya da “Programin &gretimin
bir kismin1 gelistirecegini” belirttigi gorilmiistiir. Bir baska c¢alismada Bilgisayarsiz
etkinliklere dayanan dordiincii siniflar igin bir bilgisayar bilimi destek programi ¢aligsmasi
sonucunda bilgisayar bilimine olan ilginin bilgisayarsiz etkinliklerle arttigi sonucuna
ulagilmistir (Lambert ve Guiffre, 2009). Bu arastirma sonucunda devlet okullarinda
bilgisayar bilimi egitimine olan ilginin az olmasinin nedeni olarak bu konudaki standart
testlerin eksikligi gosterilmistir. Uygulama 6ncesi ve sonrasi toplanan veriler: “6grencilerin
bilgisayar bilimiyle daha cok ilgilendiklerini, biligsel yeterliligin 6nemli derecede yiliksek
oldugunu ve matematik konusunda 6nemli 6l¢iide matematige daha olumlu yaklagmaya
basladiklarmi (hepsi i¢in p<0.05), ancak matematikle daha fazla ilgilenmediklerini”

gostermistir.

Gunion vd. (2009), Ortaokullara Bilgisayarsiz bilgisayar biliminin Tamtilmasi konulu
caligmasinda, 11-13 yaslarindaki az sayida dgrenciye Kanada Victoria Universitesi'nde
yedi haftalik bir siire boyunca uygulamali deneyimleri igeren yeni ve 0zgilin bir egitim
vererek arastirmalarini gerceklestirmislerdir. Bu arastirmada LOGO'ya dayali bir
programlama dili olan MicroWorld EX ile programlama uygulamalar1 kullanilmistir. Bu
calisma sayesinde, deney sonrasinda, deney Oncesine gore artan sayida dgrenci, konu

kapsamindaki kavramlari tanimis ve anlamigtir. Bilgisayar bilimi disiplini igerisinde hem
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Ogretme hem de Ogrenme Ozyineleme basarist artmistir. Bu arastirma sonucunda
gelecekteki calismalarda kavramsal ve prosediirel 6zyineleme bilgisi arasindaki iliskinin

daha fazla analizini yapilabilecegi belirtilmektedir.

Horn (2009), Somut Bilgisayar Programlama: Siiflarda ve Bilim Miizelerinde Gelisen
Teknolojinin  Kullanim1  konulu tez c¢alismasinda, egitim ortamlarinda bilgisayar
destekleme ve robotik faaliyetlerini desteklemek i¢in somut kullanici arayiizii (TUI)
teknolojisi tlizerine insa edilen bir arastirma projesi uygulanmistir. Bu calismada 6zellikle,
Tern adli yeni bir somut bilgisayar programlama dilinin tasarimi ve uygulamasi
anlatilmistir. Boston Bilim Miizesi’nde sergilenen Robot Park adli interaktif serginin bir
parcasi olarak ve Boston bolgesinde birkag anaokulu sinifinda pilot ¢alisma olarak
uygulanmistir. Her iki durumda da Tern, ¢ocuklarin bir robotu kontrol etmek icin basit
bilgisayar programlari olusturmasina izin vermistir. Daha sonra tahta bloklar1 kullanarak
fiziksel algoritmik yapilar olusturmak icin Tern'i kullanmislardir. Calisma sonucunda,
somut dilleri kullanmanin, grafiksel ve metin tabanli sistemlerin bazi eksikliklerini telafi

edebilecegi sonucuna ulagilmistir.

Groover, Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini igeren bir ortaokul konferansinda
kizlarla yapilan etkinliklerin basarili oldugu belirtmistir (Groover, 2009); Etkinlik sonrasi
goriismelerde Ogrencilerden alinan sonuglar, dgrencilerin her bir etkinligin bilgisayar
bilimiyle olan baglantisini anladigin1 gostermistir. “Yiriiylis Emirleri” etkinligi bu ¢alisma
ile popiiler olmustur (Curzon & McOwan, 2010). Programin sonucunda, dnemli sayida
ogrencinin, 0grenmeleri olumlu yonde degismistir. Bilgisayar Bilimi Sunumunu bir “ders”
yerine “gosteri” olarak gormek daha olumlu goriilmiistiir ve yazarlar kiz ¢ocuklari i¢in

bilgisayarsiz etkinliklerinin olumlu sonuglar verdigini bildirmistir.

Bell vd. (2010) Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ve Matematigi popiiler hale getirme projeleri
adli ¢aligmalarinda, “Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi” nin dogusunu ve daha sonra 2003'ten
sonra Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi'daki ani biiylime oranini, birgok farkli kiiltiiriin
katkilarim ve ¢ok ¢esitli baglamlarda uygulanmasini incelemislerdir. Bu tarihe dokunmak,
hikayenin 6nemine deginerek: Hikdye anlatimi ve drama yoluyla matematik ve bilisim
konularmin sunulmasinin, ¢ocuklar1 ve yetigkinleri motive edebilecegini ve kuru bir konu
olarak algilanabilecekken etkilesim seviyesini artirabilecegini sdylemislerdir. Ayrica,
sinirlara dikkat etmemenin 6nemine deginerek, bu etkinliklerle ilkokul ¢ocuklarina ileri
bilgisayar bilimi kavramlarmin 6gretilebilecegini veya bir parkta matematiksel bir olay
anlatilabilecegini belirtmektedirler.
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Bilgisayarsiz bilgisayar biliminde etkinliklerin bilgisayarsiz olmasi, bilgisayar fobisi olan
ya da bilgisayara kars1 olumsuz tutum gelistiren kisilerin de bilgisayar bilimini 6grenmesi
acisindan Oonemli goriilmektedir. Bu konuda yapilan bir arastirma projesi, bilgisayar
kullannrminda kliseler ve kariyer gibi konular hakkinda bir anket diizenlenerek yapilmistir
(Cottam, Foley ve Menzel, 2010). Degerlendirme 613 birinci sinif 6grencisi (% 59 kadin)
ile yapilmistir ve sonuglar genellikle olumlu bulunmustur. Cocuklarin en ¢ok katildigi soru
“Bilgisayar programi c¢ogunlukla yazma programidir” sorusu olmustur. “Bilgi islem
heyecan verici firsatlarla dolu” ifadesine 6grenciler katilmistir. Kiz 6grenciler i¢in daha
bliylik bir degisim goriilmistir: Kadmlarin %49'u deney Oncesinde olumlu goriisler
bildirirken, deney sonrasinda kadinlarin %79'u olumlu goriis bildirmistir. Bir bagka
aragtirmada Atolyelerde, Alice yaziliminda programlama vb. ¢esitli bilgisayar konular ile
bir ¢calisma yapilmistir. Hedef kitlesi 4. Siniflar olan bu calistaydan 4 ila 6 ay sonra yapilan
bir ankette, yaygin olarak kabul edilen ii¢ malzemeden birinin, bilgisayarsiz faaliyetler

oldugu goriilmiistiir (6zellikle ikili sayilar faaliyeti) (Hart, 2010).

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi yaklasimiyla ilgili kapsamli bir inceleme, Sarah Carruthers
(2010) tarafindan yapilan bir tezde bulunabilir. Tez, altinci sinif 6grencilerinin graf teorisi
ogretimi hakkinda yapilan ¢aligmadan olugmaktadir. Sonug¢ olarak, 6grencilerin “sadece
graf teorisini Ogrenmekle kalmayip, problemleri ¢ézmek icin uygulayabildigi”
goriilmiistiir. Iliskisel graflarm kullanilmasmin, en azindan bazi problem ¢dzme
etkinliklerinde 6grenci performansini olumlu yonde artirdigi goriilmiistiir. Bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi ve programlamadan kaginan 6grencilere yonelik ¢alisma yapilarak 2011
yilinda yaymnlanmistir (Beell vd., 2010). Sonugta, 6grenciler i¢in motivasyonun arttigi

gorilmiistiir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimini biiyiik bir bilesen olarak kullanan 6gretmenler icin bir
atolye calismasit raporunda, katilimcilarin atdlye c¢alismasindan sonra “siniflarinda
bilgisayar kullanimi1 ve bilgi islemsel diisiinmenin gelistigini hissettikleri” goriilmiistiir
(Morreale & Joiner, 2011). Ilgili bir makalede, Carruthers vd., (2011) “Graf teorisi
egitiminin mevcut matematik miifredatin1  destekleyebilecegini ve altmcr  sif
seviyesindeki oOgrenciler icin yeni problem ¢6zme stratejileri sagladigi sonucuna
varmiglardir. Bu ¢alismadaki graf teorisi dersleri sirasinda 6grenci ve dgretmenlerin aktif
olarak katilma istekleri, graf teorisinin, bu seviyede siniflara biitiinlestirilmesi i¢in uygun

bir bilgisayar bilimi konusu olabilecegini gostermektedir.
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Feaster vd. (2011), 14 ve 15 ogrenciden olusan iki grup igin uygulama yapmuistir.
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleriyle 10 derslik siire ile ¢aligma yapmislardir. Bu
caligma, diisiik ilgiyle baslayanlarin ilgi diizeylerinin arttigini, ancak yiiksek diizeyde ilgili
olanlarin 1ilgilerinde artis olmadigin1 gostermistir. Oturumlardan sonra ogrenciler,
Bilgisayar Biliminin ne olduguyla ilgili daha iyi bir fikre sahip olmuslardir (6rnegin, web
tasariminin Bilgisayar Bilimi egitimi i¢in 6nemli bir hazirlik olacagini ve matematik icin
Bilgisayar Biliminin 6nemli oldugunu belirtmektedirler). Yazarlar, lise 6grencilerinin daha
kii¢iik 6grencilere gore bu tiir etkinliklerden heyecan duymadigini gézlemlemislerdir; daha
kiigiik yastaki c¢ocuklarin, fikirler gelistirmek i¢in daha fazla zaman harcamaktan keyif
aldiklart bulunmustur. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi kamplarda ve sosyal yardim

programlarinda ilgi ¢cekmek i¢in kullanildiginda daha olumlu sonuclar ortaya ¢ikmaktadir.

Feaster vd. (2011), Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi Egitiminin Lise diizeyinde uygulanmasi
adli c¢alismasinda, bir yerel lisede bir yillik sosyal yardim programi kapsaminda
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini uygulamislardir. 18 adet likert tarzi soru ve iki
adet acik uglu sorudan olusan anket ile veriler toplanmistir. Yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Sonuglar, programin bilgisayar bilimi veya algilanan igerik anlayisina
yonelik Ogrenci tutumlart iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigini

gostermistir.

Taub, Armoni ve Benari (2012), Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Bilimi ile Ilgili
Gortigleri, Tutumlar1 ve Niyetleri adli ¢alismalarinda, Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi
etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin Bilgisayar Bilimi hakkindaki diistinceleri tizerindeki
etkisini ve bunlar1 lisede kariyer olarak se¢me istegini arastirmislardir. Sonuglar,
etkinliklerin ardindan, 6grencilerin Bilgisayar Bilimi'nin neyle ilgili oldugu hakkindaki
fikirlerinin kismen 1iyilestirildigini, ancak Bilgisayar Bilimi alaninda ilerde c¢alisma
isteklerinin azaldigin1 gostermektedir. Ayrica, faaliyetlerin yapilandirmaci ilkelere gore
tasarlanip tasarlanmadigini ve Bilgisayar Bilimi'deki merkezi kavramlarla acik bir sekilde
baglantili olup olmadiklarini arastirmislar ve bu konuda 6neriler sunmuslardir. Bilgisayar
Bilimi'nin problem ¢dzmeye etkilerini incelemislerdir. Test Oncesi ve sonrasi puanlar
nispeten artmistir ve 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini Bilgisayar Bilimi'de merkezi
olarak arttign anlamina gelebilir. Ogrenci T’ye Bilgisayar Bilimi'nin dogas1 hakkinda
sorular sorulmustur ve su cevaplar alinmistir: “Bilgisayar Bilimi sadece bilgisayar
hakkinda degil, ayn1 zamanda yeni buluslar icat etme siireciyle de ilgilidir. Ayrica, yasami

kolaylastirmak icin bunlar1 kullaniriz.” Ogrenci T, problem ¢dzmekten &zellikle
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bahsetmemistir, ancak bir seyleri icat etmekten ve hayatim1 kolaylagtirdigindan
bahsetmistir, bu da Bilgisayar Bilimi'de problem ¢6zmenin Onemli bir yonii olarak
goriilmektedir. Bilgisayar Biliminin programlamaya etkisinin incelenmesi sonucunda hem
on test hem de son testlerde Ogrencilerin programlamay1 Bilgisayar Bilimi ile yakindan
iliskili bulduklar1 goriilmektedir. A¢ik uclu sorulardaki verilerde, baz1 6grenciler, agirliklt

olarak programlamayla ilgili bulduklarini belirtmislerdir.

Paul (2014), Bilgisayara dokunmadan bilgisayar 6gretme adli calismasinda, 6grencilerin
bilgisayar bilimine c¢evrimdisi olarak giris yapmalarinin, konuyu takip etme konusunda
onlar1 daha fazla ilgilendirebilecegini, 6grenmenin daha derin ve kalict olacagini
belirtilmektedir. Bilgisayar 6gretmenlerinin hizmet i¢i egitiminde Bilgi islemsel diisiinme
etkinliklerinin uygulanmasi konusunda yapilan bir arastirmada, uygulama yapilan grup
ortaokul Ogretmenleridir (Kert, 2016). Proje kapsaminda bilgisayar egitimi, hesaplama,
tugla tabanli yazilim gelistirme, bilgisayar bilimi egitimi, robotik ve programlama dili
egitimi metodolojileri olarak 5 boliimde inceleme yapilmistir. Bilgi islemsel diisiinme,
egitimin ilk agamasidir, bu egitimin baslangi¢ noktasi olmasinin nedeni, bilgisayar bilimi

egitimine etkili pedagojik yaklasim olusturmay1 hedeflemektedir.

Rodriguez (2016), Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi Etkinliklerinde Bilgi islemsel
Diistinmeye etkisini arastirdiklar1 tez calismasinda, Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirmesini 6l¢mek i¢in sinif gozlemlerinden
alinan notlarla birlikte iyl tanimlanmig bir degerlendirme listesi kullanilarak
degerlendirmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi'nden
sayisal diistinme becerilerini 6grendikleri hipotezini destekleyen istatistiksel olarak anlamli
sonuglar elde edilmistir. Bilgi islemsel diisiinmenin nasil dlgiilecegi ile ilgili tavsiyeler

verilmistir.

Nance (2016) Besinci Smf Ogrencilerinin Bilgisayar Programlamayr Ogrenmesinin
Problem C6zme Becerilerine Etkisi adli tez ¢alismasinda, 20 katilimciya, alti haftalik, 30
dakikalik bir deney tasarimi kullanmistir. Veriler betimsel ve karma bir yaklasim ile
toplanmistir. Miidahale li¢ asamada gerceklesmistir: (1) “Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi”
dersleri, (2) Kod Saati ve (3) Scratch. Katilimcilara deneyden 6nce ve sonra problem
cozme On test ve diislince-sesli roportaj uygulanmistir ve Scratch programlama projesi
yaptirilmistir.  Sonuglar  Polya'nin = (1945) problem ¢6zme asamalarina gore
degerlendirilmistir: sonuglar Anlama, Planlama, Uygulama ve Degerlendirme basliklar

altinda incelenmistir. Sonug olarak Problem ¢6zme degerlendirmesinin 6n testten son teste
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dogru bir artis gostermesine ragmen, programlamanin genel puanlarinda anlaml bir artisa
neden olmadiglr bulunmustur ve Problem ¢6zmenin dort asamasinin her birinin tek tek

artt1g1 gérilmiistiir.

Kennicutt (2017), Bilgisayar Bilimi'nin Kullanilmasiyla Ilgili Ortadgretim Ogretmenlerinin
Tutumlarmimn Degerlendirilmesi adli tez ¢alismasinda, Ogretmenlerin Bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinlikleri ile ilgili olup olmadigini, temel materyali anladiklarini ve
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi siniflarmi kullanip kullanamayacaklarin1 belirlemek igin
anketler ve dagitim raporlart kullanmistir. Arastirma sonucunda &gretmenlerin
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitim programinda rahat olduklari, materyalleri yliksek
diizeyde anladiklar1 ve derslerinde Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini

kullanacaklar1 tespit edilmistir.

Greyling (2021)'in, "Coding Unplugged—A Guide to Introducing Coding and Robotics to
South African Schools" baslikli ¢alismasi, Giiney Afrika okullarinda Kodlama ve Robotik
Ogretiminin tanitimint hedefleyen bir rehber niteligindedir. Bu rehber, Giiney Afrika'da
yazilim becerilerinin kithig1 ve Dordiincii Sanayi Devrimi baglaminda gelistirilmistir.
Giiney Afrika hiikiimeti, anaokulundan itibaren kodlama ve robotik egitimi baslatmay1
planlarken, iilkede yaklasik 16.000 okulun bilgisayar laboratuvarina sahip olmamasi, bu
stirecin Onlindeki en biiyiik engellerden biri olarak goriilmektedir. Bu altyapi
eksikliklerinin yani sira, Dr. Mmaki Jantjies gibi akademisyenler 6gretmen egitimi,
yerellestirilmis 6grenme icerikleri, teknik destek ve giivenlik gibi baska zorluklarin da
altim1 ¢izmektedir. Calisma, Subat 2021'de diizenlenen bir dizi ¢evrimigi atdlyeye
dayanmaktadir. Bu atolyeler, 6zellikle bilgisayar laboratuvar: olmayan okullar ve kodlama
konusunda deneyimi az olan Ogretmenlere yonelik olarak diizenlenmistir. Atdlyelerin
amaci, kodlama ve robotik konularini 6gretmenler i¢in anlagilir kilmak ve programlamanin
kritik bir unsuru olan hesaplamali diisiinmeyi tanitmaktir. Bu calismada, sinifta
uygulanabilecek pedagojik agidan uygun etkinlikler hakkinda pratik rehberlik saglanmistir.
Teorik arka planin yani sira, ¢aligma, egitimcilere bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini nasil
uygulayabileceklerine dair pratik drnekler sunmay1 amaglamaktadir. Cesitli kaynaklardan
alinan bilgisayarsiz etkinlikler bu rehberde yer almakta ve egitimcilere yonelik olarak

kullanilabilmektedir.

Nuhu ve arkadaglarinin (2022), "Assessment of Students’ Application of Binary Concept

Using Computer-Science-Unplugged-Method in A Selected Secondary School in llorin,

Kwara State, Nigeria" baslikli ¢alismasi, Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi yontemlerinin,
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Nijerya'daki bir seckin ortaokulda 6grencilerin ikili taban kavramini uygulama diizeyini
degerlendirmeyi amacglamaktadir. Nijerya'daki ortaokul Ogrencileri icin derin bilgisayar
bilimi kavramlarinin genellikle zor kabul edildigi goz oniline alindiginda, bu arastirma,
ogrencilerin bu etkinlikleri ger¢ek yasam durumlarma uygulaylp uygulayamadigini
incelemektedir. Calismada, 15 kisilik bir Senior Secondary School One (SS 1) sinifi ile bir
on deney tasarimi kullanilmistir. Sonuglar, 6grencilerin ikili kavrami gercek yasam
durumlarinda uygulayabildigini géstermistir ve cinsiyet farkliligi bulunmamustir. Bulgular,
blgisayarsiz bilgisayar kavramlarinin Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi yontemi ile
ogretildiginde, Ogrencilerin bilgisayar bilimi kavramlarin1 ger¢ek yasam durumlarina
uygulayabildigini ve problem ¢ozme becerilerini gelistirdigini  gOstermektedir.
Arastirmanin sonuglari, ortaokul 6gretmenlerinin Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi yontemini
kullanmalar1 gerektigini Onermektedir; c¢iinkii bu yontem, Ogrencilere etkinlik temelli
ogrenme firsati sunmakta ve etkinliklerin gergek yasamla iligkilendirilmesine olanak

tanimaktadir.

Falloon (2023) yaptigi calismasinda K-6 diizeyindeki Ogrencilerin elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmeye yonelik teknoloji destekli bir miifredatin basariyla uygulanmasi
icin gerekli olan pedagojik, teknolojik ve okul faktorleri incelemistir. Aragtirmada, 41
ogrencinin elestirel diisiinme siiregleri video ve ses kaydi yoluyla toplanmis ve belirlenen
elestirel diistinme gostergeleri cercevesinde analiz edilmistir. Ayrica o6gretmenlerin
pedagojik bilgi birikimi ve okul capindaki destekleyici faktorler iizerine yapilan
goriismeler, tematik olarak incelenmistir. Calismanin Sonucunda; Ogrenciler, elestirel
digiinmeyi kavramlar1 tanimlama ve agiklama, mantikli argiimanlar olusturma,
baskalarinin fikirlerini sorgulama, iddialar i¢in kanit arama ve varsayimlari elestirme
asamalarinda kullanmistir. Miifredatin basarisinda 6gretmenlerin teorik bilgisi, okulun
elestirel diistinmeye odakli yaklasimi ve teknoloji entegrasyonu gibi faktorlerin 6nemli rol
oynadigr bulunmustur. Elestirel diisiinme becerilerinin basarili bir sekilde 6gretilmesi,
ogretmenlerin pedagojik stratejileri, teknoloji se¢imleri ve okul genelindeki uyumlu
ogrenme degerleriyle desteklenmistir. Calisma, 6zellikle yapay zeka gibi hizla gelisen
teknolojilerin elestirel bilgi okuryazarlig: iizerindeki etkisini vurgulamakta ve K-6 egitim

seviyesinde elestirel diisiinmenin agik sekilde 6gretilmesi gerektigini belirtmektedir.

Buana, Riza ve Wahyudin (2023) Etno-pedagoji Temelli Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi
Uygulamalart adli ¢alismalarinda, Endonezya'min Papua, Sulawesi ve Java gibi

bolgelerinde teknolojinin esit dagilimindaki eksiklikler nedeniyle teknolojik egitimde
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yaganan zorluklar1 ele almaktadir. Arastirmanin amaci, etno-pedagojiye dayali
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (UCS) yontemini tasarlamak ve 6gretmenlerin UCS’yi daha
iyl anlamasina yardimci olmak i¢in animasyon tabanli medya olusturmaktir. UCS,
bilgisayar kullanilmadan ogretim gergeklestiren bir yontemdir ve kiiltiirel unsurlara,
geleneksel araglara ve oyunlara dayanmaktadir. Arastirma, materyalin derlenmesi, etno-
pedagoji araclarinin belirlenmesi, materyalin haritalanmas1 ve uygulama adimlarinin
hazirlanmas1 gibi dort asamadan olusmaktadir. Bu c¢alisma, kiiltiirel unsurlarin
entegrasyonu yoluyla bilgisayarsiz bilgisayar bilimi egitiminin nasil gelistirilebilecegine

dair yeni bir yaklagim sunmaktadir.

Wada (2024)'nin "Teaching Computer Science Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi in Online
for Undergraduate College Students" baslikli ¢aligmasi, baslangigta yiiz yiize egitim i¢in
tasarlanan Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi etkinliklerinin, ¢evrimigi egitim ortamina nasil
uyarlanabilecegini incelemektedir. COVID-19 pandemisi nedeniyle, bu etkinlikler
iiniversite 0grencileri i¢in ¢evrimi¢i olarak yeniden yapilandirilmistir. Yazar, ¢evrimici
ortamda uygulanan bu etkinliklerin tiniversite diizeyindeki 6grencilere basarili bir sekilde
ogretildigini ve 6grencilerin bilgisayar biliminin temel kavramlarin1 bu yontemle etkin bir
sekilde Ogrenebildigini vurgulamaktadir. Calisma sonucunda Yiiz yiize Ogretim igin
gelistirilen bilgisayarsiz bilgisayar bilimi programi, COVID-19 doneminde cevrimigi
egitim formatina adapte edilmistir. Pandemi sonrasi cevrimig¢i ortama gecilmesi ile
etkinlikler yeniden yapilandirilmis ve lisans Ogrencilerine ¢evrimigi olarak &gretilmistir.
Cevrimici ortamda yapilan uygulamalar {niversite Ogrencileri i¢in etkili olmustur.
Ogrenciler, bilgisayar bilimi kavramlarmi anlayarak &grenme siirecini  basarili
bulmuslardir. Bu ¢alisma, ¢evrimici egitimde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin

uygulanabilirligini ve bagarilarin1 géstermesi agisindan 6nemli bulgular sunmaktadir.

Landman (2024), Sophie Rain, Laura Kovacs ve Gerald Futschek’in "Reshaping
Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Computer Science Workshops for Primary School
Education" baglikli ¢alismasi, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ilkokul
ogrencilerinin  gelisimsel ihtiyaclarina ve yeteneklerine uyacak sekilde yeniden
diizenlenmesi tizerine odaklanmaktadir. Caligmada, bilgisayar bilimi konularinin 6ziiniin
korunarak daha geng¢ bir kitleye uygun hale getirilmesi ve bu konularin 6gretim
yontemlerinin buna gore uyarlanmasi amaclanmistir. Yazarlar, sekiz farkli ilkokul
siifinda uyguladiklar1 bu ¢ercevenin deneyimlerini aktarmaktadir. 192 ilkokul 6grencisi

ile gerceklestirilen bu calismalar, ortaokul Ogrencileri i¢in diizenlenen bilgisayarsiz
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bilgisayar bilimi atdlyelerinin bir "egitim oyun alani"na doniistiiriilmesini igermektedir.
Calismanin temel amaci, STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) alanlarina
olan ilgiyi artirarak, teknoloji odakli bir gelecegin daha ¢esitli bir yapiya sahip olmasini

saglamaktir.

Inawati, Prastiwi ve Tirtanawati (2024)'nin "The Effectiveness of Unplugged Activity on
Teaching Vocabulary for Young Learners at Ml Mansyaul Huda" baslikli ¢alismasinda,
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin kii¢iik yas gruplarina kelime 6gretimindeki
etkililigi incelenmistir. Kelime bilgisi, herhangi bir dilin 6greniminde temel bir unsurdur
ve konusma cesaretinin desteklenmesi i¢in yeterli kelime dagarcigi gereklidir. Bu
arastirmada, Ogrencilerin kelime &grenme siirecini desteklemek amaciyla bilgisayarsiz
etkinlikler kapsaminda kullanilan kodlama oyunlarinin etkililigi arastirilmistir. Arastirma,
MI Mansyaul Huda’da 2023/2024 akademik yilinda 6grenim goéren 20 ikinci sinif
ogrencisi lizerinde gergeklestirilmistir. Arastirma Oncesi ve sonrasi yapilan testlerle veriler
toplanmis ve bilgisayarsiz etkinliklerin kelime Ogretiminde etkili oldugu sonucuna

varilmistir. Bu, 6n test ve son test skorlarindaki artisla kanitlanmistir.

Lim ve arkadaslarinin (2024) "Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi K-12 Al Learning:
Exploring Representation and Reasoning with a Facial Recognition Game" baglikli
caligmasi, K-12 egitiminde yapay zeka (YZ) egitimine yonelik artan ihtiyaci ele
almaktadir. YZ’nin yayginlagmasiyla birlikte, ilkokuldan ortaokula kadar olan &grenciler
icin uygun ve etkili YZ 6grenme etkinlikleri gelistirilmesi amaciyla aktif arastirmalar
stirdiiriilmektedir. AI4K12 girisimi gibi ¢aligmalar, K-12 YZ egitimi i¢in rehber ilkeler
olusturmay1 amaclamaktadir; ancak 6gretmenler i¢in etkili 6gretim kaynaklarina ihtiyag

bulunmaktadir.

Kukul ve Karatag (2015), Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ile ilgili 6gretmen goriislerini
inceledikleri ¢aligmalarinda, Gazi Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolimiinde 4.Sinifa devam eden 24 Ogretmen adayi ile caligma gerceklestirmis ve
sonrasinda acik uglu sorularla 6grenci goriislerine basvurmuslardir. Bulunan veriler igerik
analizi yontemiyle analiz edilmistir ve 6gretmen adaylarinin diislinceleri incelenmistir. Bu
diisiincelerin incelendigi temalar; gelecekte bu etkinlikleri kullanma, etkinlik tiirii/kapsamu,
egitimin olumlu yanlari, egitimin olumsuz yanlari, Ogrencilere kazandirdiklar1 ve

ogrenciler i¢in olumsuz yanlari seklindedir.

Ugur (2019), Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi konusuyla ilgili olarak yansitici diisiinmeyi

arastirdig1 calismada, 7 hafta sliren calismada, 24 ortaokul 6grencisi ile ¢aligmiglardir.
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Aragtirmada Katilimc1 olmayan gozlemler ve yar1 yapilandirilmig miilakat sorulari ile veri
toplanmistir.  Giinliik ve Bilgi Islemsel Diisinme degerlendirme formu g¢ocuklara
uygulanmigtir. Sonug olarak 6grencilerin yansitict diisiinme becerilerinin bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin gelisimine olumlu katkilar1 oldugu goriilmiistiir. Bu veri toplama
araclarin1 her etkinlikten sonra dolduracak olma diisiincesinin dgrencilerde siireci takip
etme istegini olusturdugu gozlenmistir. Bilgi islemsel diisiinmenin alt becerilerinin

incelenmesi arastirma avsiye edilen sonuglar arasindadir.

Tagc1 (2019), Ilkokul dgrencilerinin kodlama becerileri ile ilgili ¢alismasinda, 6 hafta
boyunca 26 ilkokul o6grencisiyle calismistir. Yari yapilandirilmis goriisme ve g¢oktan
secmeli test ile veriler toplanmasi sonucunda, bilgisayarsiz kodlamanin, bilgisayarl
kodlamadan 6nce uygulanmasi gereken bir siire¢ oldugu, bununla birlikte c¢ocuklarin
bilgisayar ortaminda kodlama yaparken iiretmeyi sevdikleri ve kendi yaptiklar1 oyunlari

oynamak istedikleri sonuglarina ulasilmigtir.

Aydogdu (2019), Ogrencilerin Algoritmik Diisiinme Becerilerini bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi siirecinde incelemistir. 9 hafta uygulama yapilmistir. 14 ortaokul 6grencisi ile nitel
bir calisma yiiriitiilmistiir. Arastirma sonucunda ¢ozlimleri adimlar halinde sdyleme
becerisi edindikleri, programlama ile ilgili kavramlar1 6grendikleri, arastirma siirecinde yer
alan etkinlikleri eglenceli bir siire¢ olarak gordiikleri, matematiksel konusunda ise beceri
gerektiren etkinliklerde zorlandiklari, etkinlikler sirasinda ¢abuk sikildiklar1 bulunmustur.
Gelecek caligmalarda bilgi islemsel diisiinmenin farkli bilesenleri iizerindeki degisimi
incelenebilecegi verilen tavsiyelerden bir tanesidir. Matematik dersindeki problemlerin
algoritmik diisiinme ile ¢6ziilmesine yonelik arastirmalar yapilabilir ve programlamaya
karst Onyargisi olan farkli kademelerdeki oOgrencilerin basari, tutum ve ilgilerine

incelenebilir denilmektedir.

Kirgali (2019), K12 Diizeyinde Algoritma Ogretiminde Kullamlan Bilgisayarli ve
Bilgisayarsiz Araclarin inceleyip degerlendiren ¢alismasinda, Arastirmada incelenen
degiskenler; bilgi islemsel diisiinme, algoritma basarisi, giidillenme ve 0grenme olarak
ortaya c¢ikmaktadir. Ortaokulda seviyesinde olan 115 altinci simif &grencisi ile yapilan
calisma 6 hafta uygulanmistir. Sonug olarak, bilgisayarli ve bilgisayarsiz ders islemenin
algoritma basarisi, bilgi islemsel diisiinme becerisi, glidilenme ve O6grenme stratejileri
iizerine etkiler arasinda fark bulunamamistir. Bu durum, bilgisayarsiz etkinliklerin de
bilgisayarl1 etkinlikler kadar etkili olabilecegini belirtmektedir. K12 diizeyinde
programlama egitiminde yas diizeyine uygun etkinlikler gerceklestirildiginde istenilen
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sonuglarin elde edilebilecegi ve her bir aracin da egiticiler tarafindan kolaylikla

kullanilabilecegi goriilmiistir.

Cetinkaya (2019), Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersindeki Etkinliklerin Bilgi Islemsel
Diisiinme ve Bazi Degiskenler Agisindan Incelenmesi konulu calismasinda 5. simif
diizeyindeki Ogrencilerin, dersin &gretmen rehber kitabindaki etkinliklerin yapilmasi
sonucunda bilgi islemsel diisiinme becerilerinin farklilasma durumu aragtirilmastir.
Arastirma 122 6grenci ile egitim 6gretim yil1 boyunca gergeklestirilmistir. Bu arastirmanin
sonucunda, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki etkinliklerin Ogrencilerin bilgi
islemsel diistinme becerisi lizerinde anlamli bir fark yarattig: tespit edilmistir. Ayni sekilde
yas ve zeka oyunlar1 dersi alma durumuna gore olusan gruplarda bilgi islemsel diisiinme

becerisi puanlarinin anlamli bir sekilde farklilasma oldugu tespit edilmistir.

Goncii  (2019), Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmenlerinin Kodlama
Egitimiyle ilgili goriislerinin incelendigi ¢alismada, 22 bilisim teknolojileri ve yazilim
ogretmeninden durum c¢alismas1 yontemi ile nitel veri elde edilmistir. Ogretmenlerle
gerceklestirilen goriismelerde  yari-yapilandirilmis  goriisme teknigi  kullanilmistir.
Calismanin bulgularina genel olarak bakildiginda 6gretmenlerin kodlama egitimine yonelik
diisiince ve goriislerinin sinirli oldugu gozlenmistir. Ogretmenlerin kodlama egitiminin
temel yapilarindan sadece diisiinme siireci, problem ¢ézme, yaraticilik ve algoritmik
diisinmeden bahsettikleri goriilmiistiir. Buna ek olarak O6gretmenlerin biiylik bir
cogunlunun bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinden haberdar olmadiklar1 ve
haberdar olanlarin da alanyazinda sdylenen bilgisayar bilimi etkinliklerinin katkilarindan

hi¢ bahsetmedikleri goriilmiistiir.

Cimsir (2019), Programlama ve Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinliklerinin ile
yaptiklar1 ¢alismada akademik basarilarinin nasil etkilendigine bakmislardir. Programlama
ogretiminde Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi etkinliklerinin {iiniversite 0grencilerinin
akademik basarilarina etkisini arastirmayir ve Ogrenci goriisleri ile akademik basari
arasindaki etkinin degerlendirilmesini amaglamistir. Arastirmanin 6rneklemini Giresun
Universitesi Bilgisayar Teknolojileri Béliimiinde 6grenim goren arastirmaya katilmaya
goniilli 54 6grenci olusturmaktadir. Analizi sonucunda, Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi
etkinliklerinin 6grencilerin birbirleri ve 6gretmenleriyle olan etkilesimlerine, uzun siireli

hatirlama siirelerine ve motivasyonlarina olumlu katki sagladigi soylenmistir.

Parmaksiz  (2019), Okul Oncesi Egitim Kurumlarindaki Programlama Egitimi

Uygulamalarinin Incelenmesi konulu tez ¢aligmasinda, STEM projesi kapsamindaki resmi
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anaokullari, programlama egitimi vermekte olan dort 6zel ve sekiz resmi anaokulu, bu
anaokullarina devam eden okul Oncesi donem ¢ocuklart ve bu okul Oncesi egitim
kurumlarinda programlama egitimi veren 35 Ogretmen ile calisilmistir. Sonug olarak
Programlama egitimine iligkin yar1 yapilandirilmis goriisme bulgularindan, 6gretmenlerin
tamaminin programlama egitimini 21. yy becerisi ile ilisikilendirerek ¢ocuklar i¢in ¢ok
onemli ve gerekli bir beceri oldugu bu nedenle okul Oncesi egitim programina dahil
edilmesi gerektigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Ogretmenlerin biiyiik bir kisminmn
programlama terimiyle STEM egitimleri sirasinda tanistiklar1 ve programlama, kodlama ve
algoritma terimlerinin ne anlama geldigini dogru olarak bilmedikleri sonucuna ulasilmigtir.
Ogretmenlerin egitimleri bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinlikler seklinde yaptiklar1 ve
stirecin oyunlastirilmasi gerektigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Ayrica Biligsel Yetenekler

Testinde programlama egitimi alan ¢ocuklar lehine anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir.

Delal (2019), Ortaokul Ogrencilerinin ile yaptif1 calismada Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerini  Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi c¢ergevesinde incelemistir. Calismada
kullanilan etkinlikleri Bebras yarismalarindan elde edilmistir. Calisma 53 ortaokul
ogrencisi ile yiiriitiilmiistiir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini test etmek
icin iki paralel test kullamlmistir. Ogrencilere Bilgi Islemsel Diisiinme Olgegi
uygulanmistir. Sonu¢ olarak, 6grencilerin g¢alisma sonrasi Bebras puanlarininarttigi
bulunmustur. Sonuglara bakacak olursak, puanlar arasinda cinsiyet agisindan anlamli bir
fark bulunmamistir ve 6grencilerin puanlar ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir iligki tespit
edilmemigtir. Sonuclarda, erkek ve kiz Ogrencilerin ¢alismalarinda anlamli bir fark

olmadig1 bulunmustur.

Polat (2020), Programlama Ogretiminde Bilgisayarsiz ve Bilgisayarli Etkinliklerin
Basartya Ve Bilgi Islemsel Diisiinmeye Etkisini ortaokul seviyesinde incelemistir.m 6.
Smif seviyesinde gerceklestirilen calismada Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY)
dersinde programlama &gretiminde kullanilan bilgisayarsiz etkinlikler ile bilgisayarl
etkinliklerin Ogrencilerin akademik basarilar1 ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine
etkileri incelenmistir. 84 ortaokul 6. sinif 6grencisiile calkisma gerceklestirilmistir. Veri
toplama amaci ile akademik basari testi, bilgi islemsel diisiinme becerileri diizeyi 6lgegi ve
gorisgme formu kullanilmistir. Sonu¢ olarak Bilgisayarsiz etkinliklerin ortaokul
seviyesinde programlama becerisi kazandirmada etkili oldugu bulunmustur. Bilgi islemsel
diistinme becerisi edinmede bilgisayarsiz etkinlikler en az bilgisayarl etkinlikler kadar

etkili olabilir sonucuna ulagilmistir ve Bilgisayarsiz etkinliklerin teknolojik araclara
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erismenin kisitl oldugu durumlarda ise yaradigr gorilmistir. 21. yy. becerilerinin
kazandirilmas: igin, programlama becerisinin gelistirilmesi siirecinde bilgisayarsiz

etkinliklere 6gretim programlarinda 6nem verilmesi gerektigi belirtilmistir.

Sade (2020), Kodlama Ogretimi ile ilgi 6. smiflarla yaptigi ¢alismada bilgisayarsiz
etkinliklerin 6. sinif diizeyinde bilgi islemsel diisiinme becerilerine, matematik kaygilarina
ve problem ¢dzme algilarina etkisini aragtirmistir. Arastirmada on test - son test kontrol
gruplu desen uygulanmistir. 69 ortaokul 6grencisi ile ¢alisma ylritiilmiistiir. Sonug olarak,
Bilgisayarli kodlama egitimi alan Ogrencilerin Geleneksel bilgisayar egitimi alan
Ogrencilere gore Matematik Kaygisi diisiik ¢ikmistir. Problem ¢6zme algisi ise bilgisayarli
grupta yiiksek bulunmustur. Bilgi islemsel diisinme konusunda ise anlamli bir fark
bulunmamistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi alt boyutlarindan biri olan isbirlikli
diisiinme ve problem ¢dzme becerisinde Bilgisayarli Kodlama Egitimi alan grencilerde
artis gOriilmistiir. Yaratict diistinme, algoritmik diisinme ve elestirel diisiinmede
konularinda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Deney grubunde yer alan
ogrencilerin durumlarinda genel olarak biitiin konularda anlamli bir farklilasma

goriilmemektedir.

Canbeldek (2020) Erken Cocukluk Egitiminde Ureten Cocuklar Kodlama Ve Robotik
Egitim Programinin Etkilerinin Incelenmesi konulu calismasinda, 5-6 yas c¢ocuklarma
uygulanan “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi’nin” ¢ocuklarin bazi
biligsel gelisim becerilerine, dil gelisimine, yaraticiliklarina etkisini ve programa yonelik
cocuk-0gretmen gorlislerini incelemistir. Deney grubunda arastirmaci tarafindan
gelistirilen “Ureten Cocuklar Kodlama ve Robotik Egitim Programi” haftada en az iki kez
dokuz hafta boyunca uygulanmistir. Bu program bilgisayarsiz kodlama (12 etkinlik),
robotik araclar (11 etkinlik) ve blok kodlama (ScratchlJr) (6 etkinlik) olmak iizere ii¢
boliimden olugmustur. Program sonunda, deney ve kontrol grubu g¢ocuklarinin son test
sonuglart karsilastirildiginda tiim gelisim alanlarinda deney grubu cocuklarinin lehine
anlaml artiglar saptanmistir. Nitel icerik analizi sonuglar1 ¢ocuklarin blok kodlama ve
robotik etkinliklerini daha fazla tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir. Yapilacak caligmalar
icin, erken ¢ocukluk egitimi 6gretmenlerin etkinlikleriyle uyumlu iireten ¢ocuklar kodlama

ve robotik egitim programi gibi kodlama egitimlerini kullanmalar1 6nerilmektedir.

Giin (2020), Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimleri Etkinliklerinin Ogrencilerin Soyutlama
Becerileri Uzerindeki Etkisini inceledigi ¢alismasinda 8 haftalik siiregte 102 dgrenciye

deneysel bir calisma yapmistir. Uriin tabanli goriisme ve gelistirdigi soyutlama beceri testi
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ile veriler toplanmistir. Gelecek arastirmalarda Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri
ile model olusturma etkinliklerinin karsilagtirildigi bir ¢alisma kurgulanabilecegi
belirtilmistir. Yeni arastirmalarda bilgisayarsiz etkinlikler ile bilgisayarli etkinliklerin

etkileri karsilastirilabilecegi tavsiye edilmistir.

Yildiz (2020), Algoritma Ogretiminde oyunla egitimin ilkokul Ogrencilerinin Algoritma
Basarisina Etkisini incelemistir, bilgi-islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasinda,
bilgisayar ortaminin olmadigr durumlarda veya programlama konusunun baslangi¢
seviyesinde, bilgisayarsiz algoritma egitimi i¢in tasarlanmis olan kutu oyununun
kullanilmas1 ve kutu oyunu kullanilmasinin ilkokul 6grencilerinin algoritma basarilarina
olan etkisinin incelenmesini amaglamistir. 4. sinif seviyesinde 6grenim goren 116 6grenci
ile caligma toplam 6 hafta siirmiistiir. Calismadan elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin
algoritma basar1 puanlarinda 6ntest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmustur.
Ogrencilerin “Kodlama Korsanlar1 Kutu Oyunu” uygulamasi sonrasinda algoritma basar1
puanlarinin arttigi, bu puan artisinda cinsiyet farkinin énemli etken olmadigir sonucuna
ulagilmistir. Yapilan goriis anketi ile 68rencilerin “Kodlama Korsanlart Kutu Oyunu’nu
sevdikleri, oyunu oynarken mutlu hissettiklerini, eglendiklerini ve oyunun kodlama

ogrenmelerine katki sagladig1 6grenciler tarafindan belirtilmistir.

Boncukgu (2020), flkokul 3. smif seviyesinde yaptig1 calismada Ogrencilerinin Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Bilgisayarsiz Etkinlikler ile deneyimlerini incelemistir.
Ilkokul 3. smif ogrencilerine Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTvY) dersinde
“Programlama ve Problem Cozme” temasinit bilgisayarsiz etkinlikler ile islenmesi siireci
incelenmistir. Arastirma 3. sinifinda okuyan 13 6grenci ile gergeklestirilmistir. Dort hafta
siiren arastirma siirecinin sonunda Ogrencilerin, “Programlama ve Problem Coézme”
temasina yonelik yapilan ozellikle kinestetik faaliyetler iceren bilgisayarsiz etkinlikleri
eglenceli bulduklari, daha duragan etkinliklerde sikildiklari, hedef kazanimlar
dogrultusunda Ogretilen kavramlari 6grenmede zorluk yasamadiklari, yonergeleri takip
etme, planl hareket etme gibi biligsel siireglerde gelisim gosterdikleri, etkinlikler sirasinda
grup caligmasi yapmanin motivasyonlarmi arttirdigi, bilgisayar kullanarak yaptiklar
caligmalar1 faydali bulsalar da bilgisayarsiz etkinliklerin de 6grenmelerine katki sagladigin

diistindiikleri gorilmiistiir.

Copur (2020), Algoritmik Diisiinme Ogretimi Siirecinde Web 2.0 Araglarinin Kullanimi
konulu aragtirmasinda Web 2.0 araglar1 kullaniminin algoritmik diistinme 6gretimi siirecine

etkisini incelemek amacglamistir. 5. Sinifta okuyan 35 Ogrenci ile gerceklestirilmisitr.
52



Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki algoritmik diisiinme becerisi ve algoritma
Ogretimini igceren kazanimlar, deney grubu ile Web 2.0 araclari (Edmodo,
LearningApps.org, Kahoot) kullanilarak kontrol grubu ile bilgisayarsiz etkinlikler
kullanilarak islenmistir. Arastirma stiresi sekiz haftadan (16 ders saati) olusmustur. Yapilan
analizler sonucunda algoritmik diislinme beceri testi son test puanlarinin deney grubu
lehine yiiksek diizeyde anlamli olarak farklilastigi sonucuna ulasilmistir. Ogretim
siirecinde Web 2.0 araglar1 (Edmodo, LearningApps.org, Kahoot) kullaniminin
bilgisayarsiz etkinliklere gore algoritma Ogretiminde daha etkili oldugu, algoritmik
diisiinme beceri diizeyini yiikselttigi tespit edilmistir. Calisma grubunu olusturan 5.sinif
ogrencilerinin algoritmik diisiinme beceri diizeylerinin teknolojik araca sahip olma durumu
lehine anlaml1 olarak farklilastig: tespit edilmistir. Algoritmik diisiinme beceri diizeyleri ile
giin icerisinde teknoloji, internet kullanim amaci ve kullanim siireleri arasinda anlamli

farklilik bulunmamastir.

Secer (2020), Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Ardumo Kodlama ile Kagit-
Kalem Kodlama Uygulamalarinin Ogrencilerin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri,
Problem Cézme Becerileri Ve Stem Tutumlar1 Uzerine Etkisini incelenmistir. Ortaokul
seviyesinde 171 Ogrenci ile calisma gergeklestirilmistir. Arastirma sonunda elde edilen
nitel ve nicel sonuglar birlestirilmistir. Deney grubunda yapilan uygulamalarin 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerileri, problem ¢6zme becerileri ve STEM’e kars1 tutumlarinda
olumlu yonde etkiye sahip oldugu, kiz deney siniflarinda elde edilen puanlarin erkek ve
karma simiflarina gore daha yiiksek bulundugu ortaya ¢ikarilmistir. Odakgrup goriismeleri
sonucunda 6grencilerin Arduino uygulamalarinin baslangicinda endiseli olduklari, ancak
ilerleyen zamanda endisenin ortadan kalktigi, uygulamalar1 ilgi ile takip ettikleri,
matematik ve fen bilimleri derslerine katkilarmin oldugunu diistindiikleri belirlenmistir.
Nitel analiz sonuglarinin nicel analiz dlgek sonuglarini destekledigi sonucuna ulasilmistir.
Bilisim Teknolojileri dersi kapsaminda Arduino gelistirme kart1 ile yapilan uygulamalarin

diger sinif seviyelerinde de kullanilmasinin faydali olacag: belirtilmistir.

Arslan Namli (2021), Blok Tabanli Programlama ve Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi
Ogretim Etkinliklerinin 5. Smmif Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri, Oz
Yeterlilikleri Ve Akademik Basarilar1 Uzerindeki Etkisi konulu ¢alismasinda, 82 ortaokul
besinci simnif 6grencisi arastirmanin asil uygulamasinin katilimcilarin1  olusturmustur.
Arastirma sonucunda katilimeilarin Bilgi islemsel Diisiinme Beceri Testipuanlar1 arasinda,

gruplara gére, anlamli bir farklihk bulunmamistir. Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Testi
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testi sonuglar1 grup i¢i baglaminda incelendiginde Deney-1, Deney-2 ve kontrol grubunda
anlamlt bir farklilik bulunmus olup, her ii¢ grubunda o&grencilerin programlama
baglaminda akademik basarisin1 arttirmada etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.
Arastirmanin nitel sonuglar1 incelendiginde, Ogrencilere uygulanan etkinliklerin pozitif
katkilarima yonelik goriisler incelerinin  olumlu oldugu bulunmustur. Algoritma,
programlama ve kodlama gibi konularda kendilerini gelistirdiklerini belirtmislerdir. Ayrica
yeni kavramlar 6grendiklerini dile getirmislerdir. Ayrica giinliik yasam ornekleri ile dogal
ogrenme gerceklestirdikleri sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin BTY dersine karsi
tutumlart incelendiginde biiylik bir kismimin zaten olumlu tutumunun oldugu ve tez

uygulamasi ile bu tutumun olumlu yonde daha da arttig1 sonucuna ulasilmistir.

Sendurur (2021), Blok-Tabanli Kodlamaya Gegis Siirecinde Sokak Oyunlarina Entegre
Edilmis Kodlama Etkinliklerinin Etkisi konulu calismasinda, Etkinlikler i¢in 6. smif
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programinda ders saati ve kazanim
sayisina gore programin yarisini olusturan “Problem C6zme ve Programlama” {initesi konu
olarak belirlenmistir. Calismada i¢ i¢e karma desen yontemi kullanilmistir. Belirlenen
geleneksel sokak oyunlari, secilen konuya 0zgiin kavramlar entegre edilerek yeniden
yapilandirilmigtir.  Calismanin  birinci asamasinda yapilandirilmis  sokak oyunlari
ogrencilere oynatilirken programlama kavramlari somutlastirilmistir. Ikinci asamada
oyunlarla 6grenilen kavramlarin blok tabanli platformda uygulanabilme durumlarn
degerlendirilerek, yapilandirilmis sokak oyunlarmin blok tabanli programlamaya gecis
sirecine katkilar1 gozlenmistir. Deney grubu 6grencileri okul ortaminda yapilandirilmis
sokak oyunlarmi oynadiktan sonra, kontrol grubu da oyunlari oynamadan bilgisayar
ortamma  gecerek  oyunlarin  paralelinde  olusturulan  Scratch  etkinliklerini
gerceklestirmislerdir. Ogrenci goriisleri ve &gretmen gozlemleri nitel olarak, Scratch
etkinliklerine ait {triinler nicel olarak analiz edilmistir. Calismanin sonucunda
yapilandirilmis sokak oyunlarmin blok tabanli programlama performanslarina katki

sagladigi, programlamaya gegis siirecini kolaylastirdig: gortilmiistiir.

Karadeniz (2021), Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Bilgisayarsiz Kodlama
Etkinliklerine Iliskin Goriisleri ve Yeterlilikleri konulu ¢alismasinda, 112 bilisim
teknolojisi 6gretmenine bilgisayarsiz kodlama etkinliklerine iliskin ihtiyag belirleme anketi
uygulanmigtir. Aragtirma siireci sonunda Ogretmenlerin kodlama Ogretim silirecinde
ogrencilerin ilgilerini ve akademik bagarilari1 arttirmak amaciyla B3 etkinliklerinin

kullanim1 konusunda pozitif yonde diisiince gelistirdikleri goriilmiistiir. Bununla birlikte
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ogretmenlerin B3 yaklasimi ile 6grenciler tarafindan genellikle zor ve karmasik algilanan
kodlama egitimi siirecinin daha eglenceli ve verimli olmasina katki saglayacagi goriistinde
olduklar1 goriilmiistiir. Arastirma siireci boyunca toplanan nitel veriler 1siginda, bu
caligmaya katilan O6gretmenlerin genel olarak etkinlik gelistirme yeterliklerinin arttigi
goriilmekle birlikte “Materyaller” ve “Ger¢ek Yasam Durumlari” kategorilerinde daha
basarili olduklar;, “On Beceriler”, “Degerlendirme”, “Hikayelestirme” ve “Siire”

kategorilerinde zorluklar yasadiklar1 goriilmiistiir.

Kalyenci (2021), Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerilerinin Degerlendirilmesi-
Test Gelistirme konulu calismasinda, 6 bagimsiz anaokulu, 8 ilkokul biinyesindeki
anasmiflari, 1. Smiflar ve 2. smiflarda Ogrenim goéren 143 cocuk; Gaziantep il
merkezindeki Milli Egitim Bakanligi’na bagli 7 bagimsiz anaokulu, 7 ilkokul biinyesindeki
anasiniflari, 1. sinif ve 2. siniflarda 6grenim géren 165 ¢ocuk her iki ilde de toplamda 308
cocuk ile arastirma gerceklestirilmistir. Cocuklarin  kodlama beceri diizeylerini
degerlendirmek amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen gecerlilik ve giivenirlik
caligmasi yapilan kodlama beceri diizeylerini degerlendiren ’Erken Cocukluk Doneminde
Kodlama Becerileri Testi’” A Formu ile robotik kodlama beceri diizeylerini degerlendiren
“Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi’” B Formu kullanilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda; gelistirilen ’Erken Cocukluk Donemindeki
Kodlama Becerileri Testi’’nin gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu ortaya
konulmustur. Sonu¢ olarak, “’Erken Cocukluk Doneminde Kodlama Becerileri Testi’’nin
5-7 yas ¢ocuklarin kodlama beceri diizeylerini belirlemede kullanilabilecek bir 6lgme araci

oldugu belirlenmistir.

Fis Ertimit (2023) Bilgisayarsiz ve Bilgisayarli Etkinliklerin Birlikte Kullanimi konulu
caligmasinda, bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinliklerin ilkokul &grencilerinin hesaplamali
diisinme Dbecerilerinin  gelisimine katkisin1 arastirmaktadir. Calismada, Tiirkiye
Cumbhuriyeti Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan hazirlanan bilgisayarsiz etkinliklerin yam
sira, aragtirmaci tarafindan olusturulan etkinlikler de kullanilmistir. Bilgisayarli etkinlikler
ise Ogrencilerin yas ve konu diizeyine gore code.org web sitesi lizerinden belirlenip
uygulanmigtir. Tek grup ile gergeklestirilen yar1 deneysel bir tasarim kullanilarak 6grenim
oncesi ve sonrasi degisimlerin belirlenmesi amaclanmistir. Olgiimler, Bebras gorevleri
araciligtyla hem uygulama Oncesi hem de sonrasi gerceklestirilmistir. Sonugclar,
bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinliklerin kombinasyonunun ogrencilerin hesaplamali

diisiinme becerilerini gelistirmeye yardimci oldugunu géstermistir. Ileri arastirmalara, bu
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etkinliklerin ayr1 ayr1 degerlendirilmesi ve programlama egitiminde farkli 6gretim

yontemlerinin etkilerinin incelenmesi dnerilmektedir.

Erdel (2024), Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi, Blok Tabanli Kodlama ve Robotik Kodlama
Ortamlarinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Uzerine Etkisi adl1 ¢calismasinda, ilkokul
ogrencilerine verilen bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (B3), blok tabanli kodlama (BTK) ve
robotik kodlama (RK) egitiminin bilgi islemsel diisiinme (BIDT) becerileri ve kodlama
becerilerine etkisi incelenmistir. Arastirma, 9-10 yas araligindaki 45 ilkokul 3. sinif
ogrencisi ile gergeklestirilmistir ve 8 hafta slirmiistiir. Veriler karma yontem kullanilarak
toplanmustir; nicel veriler BIDT ve kodlama beceri testi (KBT) ile, nitel veriler ise dgrenci
goriismeleriyle elde edilmistir. Sonuglar, hem BIDT hem de KBT testlerinde BTK
grubunun diger gruplardan daha fazla gelisim gosterdigini ortaya koymustur. Ayrica, her

iic gruptaki 6grencilerin kodlama egitimini eglenceli ve dgretici bulduklar1 saptanmistir.

Yilmaz (2024) Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinliklerinin Ogretmenlerin Kodlama
Becerilerine ve Entegrasyonuna Etkisini arastirdiklart c¢alismasinda, Ogretmenlere
alanlarmma 06zel kodlama entegrasyonu egitimleri vererek kodlama becerilerini ve
entegrasyon kabiliyetlerini gelistirmek amaclanmistir. Arastirmanin  baslangicinda,
ogretmenlerin ¢ogunlugunun bilgisayar bilimi hakkinda 6n yargilart oldugu tespit
edilmistir. Ancak ¢alismanin sonunda, bu 6n yargilarin kirildigi, 6gretmenlerin bilgisayar
bilimleri alaninda farkindalik kazandigi ve etkinlikleri meslek yasamlarinda kullanmaya
devam etme istegi gelistirdikleri go6zlenmistir. Ayrica Ogretmenler, derslerinde
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini uygulamis ve bu uygulamalarin 6grenciler
iizerinde olumlu etkiler yarattigim belirtmislerdir. Ozellikle gérsel sanatlar ve beden
egitimi dersleri disindaki derslerde, Ogrenciler bu etkinlikleri eglenceli ve ilgi cekici
bulmustur. Ancak bazi derslerde 6grenciler, geleneksel yontemlerle ders yapmay: tercih
etmiglerdir. Verilerin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmig ve Ogretmenlerin
bilgisayar bilimine karsi farkindalik kazandigi, 6n yargilarin kirildigi ve gelecekte bu

etkinlikleri uygulama niyetinde olduklari tespit edilmistir.

Glimiis (2024) calismasinda, ilkokul 6grencilerine yonelik bir kodlama egitim siirecinin
izlenmesi, “Robotik Diinyaya Merhaba!” temas: etrafinda ele alinmistir. Kodlamanin
temelini olugturan algoritmalar, bir problemi ¢6zmek i¢in gereken tiim islemlerin mantikli
ve sirali bir sekilde ifade edilmesi olarak tanimlanmistir. Arastirmanin amaci, 6grencilerin
kodlama temellerini deneyimleyerek 6grenmelerini saglamak ve bu alana olan ilgilerini

artirmaktir. Nitel bir arastirma yontemi olan vaka calismasi tasarimi ile gergeklestirilen
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caligmanin 6rneklemi, Samsun’un 19 Mayis ilgesindeki bir ilkokulda 3. ve 4. smiflarda
Ogrenim goren 8 Ogrenciden (2 kiz, 6 erkek) olusmaktadir. Veri toplama araglari olarak
yar1 yapilandirilmis goriismeler, gozlem notlar1 ve video kayitlar1 kullanilmis, bu veriler
icerik analizi ile incelenmistir. Arastirma bulgulari, 6grencilerin algoritmanin asamalarini
detayli bir sekilde gozlemleyip analiz edemediklerini gostermistir. Bu nedenle, somut
deneyimlere dayanan bir 6gretim siireci tasarlanmis ve o6grencilere problem durumlar
verilerek ¢oziim adimlar1 (algoritmalar) hazirlamalari istenmistir. Coziim adimlari, Tiirkge
arayiize sahip Idea yazilimi ile kolaylikla kodlama diline doniistiiriilmiistiir. Calisma
sonunda Ogrencilerin, sadece robotik sistemlerin degil, yasamimizi kolaylastiran her

sistemin bir algoritma icerdigini fark ettikleri gdzlemlenmistir.

Elestirel Diisiinme ile ilgili Yapilan Calismalar

Bilgisayarsiz Kodlama Etkinliklerinin Ortaokul Seviyesinde Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerine etkisini inceleyen Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019), bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin alt faktorlerinden yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirligi ve elestirel
diisiinme becerileri lizerinde olumlu etki gézlemlemislerdir. 5. Smiflarla yapilan ¢calismada

"Kesfet Projesi - Kodlamay1 Kesfediyorum" baslikli kodlama egitimi verilmistir.

Hsu ve Liang (2021) bilgisayarl1 ve bilgisayarsiz ortamda, bilgi islemsel diisiinmeyi ve
yabanci dil 6grenimini eszamanl olarak lyilestirme konusunda yaptiklar1 galigmalarinda,
bilgisayarl1 kisimda elestirel diisiinmeyi gelistirmek ve bir masa oyunu aracilifiyla
Ingilizce kelime bilgisi ve ciimle pratigi saglamak igin egitim robotlarinin kullanimini
arastirmiglardir. Egitici masa oyununun bilgisayarsiz versiyonu ise, elestirel diistinmenin
yani sira bazi yabanci dil kelimeleri ve konugsma ciimlelerini uygulamak i¢in tasarlanmis
olmasina ragmen, bilgisayar olmadan geleneksel bir masa oyununun kullanilmasini
icermistir. Sonuglar, her iki yaklagimin da 6grencilerin hedef kelime ve climlelere iliskin
Ingilizce yeterliliklerini ve elestirel diisiinme yeterliliklerini es zamanl olarak gelistirmeye
yardimer  oldugunu gdstermistir. Bilgisayarli oyundaki Ingilizce konusma sirasinda
ogrencilerin yabanci dil 6grenme kaygisi, bilgisayarsiz oyun oynayan Ogrencilere gore
anlamli diizeyde daha diisiik bulunmustur. Diger yandan, bilgisayarsiz oyun oynayan
ogrencilerde elestirel diistinme 6l¢eginin isbirligi egilimi 6nemli 6l¢lide gelismistir. Ayrica,

bilgisayarli yaklasimi kullananlarda, elestirel diisiinme becerisi 6nemli 6l¢iide gelismistir.
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Makié ve Makio (2023) Bilgisayar Bilimleri Ogrencilerine Elestirel Diisiinmeyi
Ogretmeye Yonelik Gorev Temelli Yaklasim konulu bir ¢alisma yapmislardir. Bilgisayar
bilimleri ve ilgili disiplinlerdeki 6grencilere elestirel diisiinmeyi tesvik etmeyi amaglayan
bir egitim yaklasimi Onerilmektedir. Bu yaklasimi kullanan bir egitim deneyi, benzer
icerige sahip iki modiilde gerceklestirilmistir. 11 0Ogrencinin Bilisim Teknolojileri
(BT)'deki gelisimlerine iligskin yazili yansimalari ve ogrencilerin BT becerileri ve
egilimlerine iliskin deney oncesi (N = 20) ve deney sonrasi (N = 11) 0z
degerlendirmelerinin niceliksel verileri analiz edilmistir. Nitel verilere oncelik verilmistir.
Bu calismanin sonuglari, Onerilen yaklasimin 6grencilerin algilanan BT becerilerinin
gelisimi iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu hipotezini desteklemektedir. Ayrica bu
yaklagimin 6grencilerin elestirel diisiinmeyi diger gorevlere ve alanlara, diger baglamlara
ve durumlara aktarma yetenegini tesvik ettigini ve destekledigini de gostermektedir. Ancak

bu calismada 6grencilerin BT egilimlerinin olumlu yonde gelistigi gosterilememistir.

Vadrucci ve Vigna-Taglianti (2016) Okul temelli 6nleme programinin bilgisayarsiz teorik
modeli konulu ¢aligmasinda, amag¢ programin teorik modelini, teorilerin iinitelere katkisini
ve hedeflenen aracilari tanimlamaktir. Program ¢esitli teorileri birlestirmektedir. Sosyal
Ogrenme, Sosyal Normlar, Saglik Inanci, Gerekgeli Eylem-Tutum teorisi ve Problem
Davranis teorisi. Her teori belirli agirliklarla tinite igeriklerinin gelistirilmesi saglamistir.
Bilgi, risk algisi, uyusturucuya karsi tutum, normatif inanclar, elestirel ve yaratici
diisiinme, iliski becerileri, iletisim becerileri, atilganlik, reddetme becerileri, duygulari
yonetme ve stresle bag etme yetenegi, empati, problem ¢dzme ve karar verme becerileri
gelistirilmesi hedeflenen alanlardir. Sonug¢ olarak aktarilabilir beceriler alaninda bazi
ogrenciler daha siipheci, yaratici ve merakli hale gelerek davranislarinda degisiklik
oldugunu bildirmislerdir. Baz1 6grenciler deney sirasinda elestirel diistinme ile ilgili giiclii
ve zayif yonlerini ve elestirel diisliniir olarak gelisim siireclerini yansitmislardir.
Ogrencilerin kendi yansimalarinda elestirel diisiinme anlayislarinda bir degisiklik oldugunu
ve elestirel diisiiniir olma yoniindeki gelisimlerinin daha iyi oldugunu bildirdikleri

gorilmiistiir.

Bilgi Islemsel Diisiinme ile Ilgili Yapilan Calismalar

Swanson vd. (2017) Bilgi islemsel diisiinme becerisine gore tasarlanmis fen bilgisi dersi
konulu calismasinda 9. sinif 6grencileri ile calismistir. Caligmada bilgi islemsel diisiinme

becerisine gore hazirlanmis biyoloji dersi islenerek, bilgi islemsel diisinmeye etkilerine
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bakilmistir. Konular islenirken modelleme ve simiilasyonlardan yararlanilmistir.
Calismada Ontest-sontest kontrol gruplu desen kullanilmistir. Sonug olarak yapilan bu

calisma, deney grubunun akademik basarisinda anlamli bir artis oldugunu gostermistir.

Sahiner (2017), Bilgi islemsel diisiinme kavramiyla ilgili 2006-2016 yillar1 arasinda
yapilan caligmalar1 aragtirmigtir. Bu arastirma kapsaminda 193 calisma incelenmistir. Bu
aragtirmanin sonuglarina gore Bilgi islemsel diisiinme konusunda yapilan c¢aligmalarin

sayilar giin gectik¢e artmaktadir.

Oluk (2017) ogrencilerin bilgi islemsel diisinme ve matematik zeka O6zalgilarini
incelemistir. 538 erkek, 532 kiz 6grenci ile calisma yiiriitmiistiir. Yontem olarak nicel
aragtirma yontemlerinden betimsel tarama modeli kullanilmigtir. Veri toplama aract ise
bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri 6lgegi ve mantiksal matematiksel zeka ozalgi
Olcekleri olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Sonu¢ olarak bilgi islemsel diisiinme beceri
diizeylerinde sinif seviyesi arttik¢a gerileme goriilmiis; mantiksal matematiksel zeka 6zalgi
diizeylerinde ise sinif seviyesinin artmasi ile yine gerileme olmustur. Bilgisayar kullanim
stiresinin artmast da bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri ve mantiksal matematiksel
zeka ozalg: diizeylerinde eksi yonde bir sonug ortaya ¢ikarmistir. Kiz 6grencilerin 6l¢iilen
iki alanda da erkek 6grencilerden daha yiiksek basarida oldugu goriilmiistiir. Bilgi islemsel
diistinme becerisi ile mantiksal matematiksel zekd oOzalgi diizeyleri arasinda birbirine

paralel pozitif iligki bulunmustur.

Yolcu’'nun (2018) yaptig1 ¢aligmada, kodlama egitimi yapilirken robotik sistemlerin
kullanilmasiin etkilerini incelemistir. Bagimsiz degisken olarak Ogrencilerin bilgi-
islemsel diisiinme becerisi, akademik basarisi, 6grenme transferi ele alinmistir. Arastirma
sonucunda 6grenci goriislerine incelenmistir. Arastirmanin 6rneklemi ortaokul seviyesinde
6. Smifindaki toplam 47 6grencidir. 14 haftalik bir uygulama yapilmigtir. Yontem olarak
ise karma arastirma yontemini tercih edilmistir. Aragtirmanin tasarlanmasinda deney
grubunda robotik kodlama egitim uygulanmis, kontrol grubunda normal egitime devam
edilmigstir. Arastirmanin sonuglar1 incelendiginde deney grubunun akademik basari
puanlarinin kontrol grubuna gore anlamli diizeyde arttigi goriilmiistiir. Bilgi-islemsel
diistinme becerisi puanlarinda ise deney grubunun lehine anlamli bir artis gériilmemistir.
Gortismelerin sonuclar1 incelendiginde; iki grubunda robotik egitime olumlu baktig

verilen goriigler arasindadir.

Uziimcii (2019) yaptig1 calismayr 6gretmen adaylariyla gerceklestirmistir, bilgi islemsel

diistinme becerisi ile ilgili gelistirdigi ders programi Ogrencilere uygulanmistir. Sonug
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olarak veriler gecerlik ve giivenirlik ¢alismalarindan sonra son halini almistir. 11 6gretmen
adayiyla iki grup halinde calismalar gerceklestirilmistir. Veri toplama araci olarak, bilgi
islemsel diisiinme beceri testi, goriisme, bitirme projeleri kullanilmistir. Arastirmanin
sonuglarina gore 6gretmen adaylarinin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde anlamli bir
artis oldugu gorilmiistiir. Bircok egiti kademesinde bu ders 0gretiminin uygulanmasinin
iyi olacagi sonucuna ulagilmistir. Alanyazin incelemesi sonucunda programlama egitiminin
problem ¢ozme becerileri tizerine etkisini inceleyen ¢alismalar mevcuttur (Cetin, 2012 ve

Solmaz, 2014).

Vural, Ceylan & Karani (2020) ¢alismalarinda, Hedef Temelli Senaryo Ogrenme (HTSO)
yontemini kullanarak gelistirilen Scratch 6gretim programinin, 6. sinif 6grencilerinin bilgi
islemsel diisiinme (BID) becerilerine ve problem ¢dzme ile programlama iinitesine erigim
iizerindeki etkilerini incelemektedir. Arastirmada karma yontemle nicel ve nitel veriler
toplanmistir. Nicel veriler, deney ve kontrol grubu arasinda yapilan testlerle
degerlendirilmistir. Deney grubundaki o6grencilerin akademik basarilar1 ve BID
Olceklerindeki puanlari, kontrol grubuna gore anlamli derecede yiiksek bulunmustur.
Ayrica, HTSO yontemi ile yapilan 6gretimin dgrencilerin daha aktif katilimini sagladigi ve
gercek hayatta 0grendiklerini kullanabilecekleri yoniinde olumlu geri doniigler alindig
belirtilmistir. Arastirmanin sonuglari, HTSO ile &grenimin geleneksel yontemlere gore

daha etkili oldugunu gostermektedir.

Totan (2021), Blok Tabanli Kodlama Egitiminin Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi Islemsel
Diisiinme Becerileri ve Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlarma Etkisi adli
calismasinda, blok tabanli kodlama egitiminin ortaokul Ogrencilerinin bilgi islemsel
diisinme becerileri ve kodlama &grenimine yonelik tutumlarma etkisini incelemeyi
amaclamaktadir. Egitimde kodlamanin 6nemi giin gectikge artmakta, bircok {iilke bu
becerileri egitim miifredatlarina dahil etmektedir. Tirkiye'de de son yillarda yapilan
miifredat degisiklikleri ile kodlama egitimi, 6zellikle ortaokulda Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersleri araciligiyla verilmeye baslanmistir. Arastirma, Blocky adli blok tabanli
kodlama aracinin kullanimina odaklanmakta ve Ogrencilerin bilgi islemsel diislinme
becerileri ile kodlama konusundaki tutumlarini degerlendirilmektedir. Elde edilen
bulgularin, alanyazina ve Tirkiye'deki egitim politikalarina katki  saglamasi
hedeflenmektedir. Calisma, alandaki eksik deneysel aragtirmalara 151k tutarak, blok tabanli

araclarin egitimde nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair bilgiler sunmaktadir.
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Arslanhan (2021)’nin yaptig1 arastirmanin amaci, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin fen
Ogretimine entegrasyonu hakkinda Fen Bilimleri 6gretmenlerinin goriislerini belirlemektir.
Arastirma, nitel bir yontem kullanarak, bilgi islemsel diisiinme becerilerini fen egitiminde
uygulayan {i¢ Ogretmenin goriislerini incelemistir. Katilimcilarin  segiminde  6lgiit
ornekleme yontemi tercih edilmistir. Veriler, bes sorudan olusan yar1 yapilandirilmig
goriisme formlar1 araciligiyla toplanmis ve goriismeler COVID-19 6nlemleri kapsaminda
cevrimigi gerceklestirilmistir. Arastirma bulgulari, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
ogrencilerde algoritmik diisiinme, karar verme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini
gostermektedir. Ayrica, bu tiir etkinliklerin 6grencilerin motivasyonunu artirdigi, takim
caligmasin1 destekledigi ve akran iletisimini gliglendirdigi belirlenmistir. Fen Bilimleri
Ogretim programindaki bilimsel siireg, yasam becerileri ve miihendislik tasarim
becerilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileriyle benzer 6zellikler tagimasi, entegrasyonun
gerekliligini vurgulamaktadir. Arastirma, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin fen 6grenme
ortamlarinda uygulanmasinin problem ¢ozme, analitik diisiinme, yaraticilik ve elestirel

diisiinme gibi iist diizey becerilerin gelisimine katkida bulundugunu ortaya koymaktadir.

Adaliyilmaz (2022) yaptig1 calismada bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistirilmesine
yonelik akil ve zeka oyunlarinin etkisini incelemektedir. Konya'nin Gilineysinir ilgesindeki
bir ilkokulda, 3 ve 4. sinif 6grencilerinden olusan 30 kisilik bir grup iizerinde yiiriitiilen
caligmada, Ogrencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerinin gelisimi, "Bilge Kunduz
Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi" &n test ve son testleri ile
degerlendirilmistir. Bes hafta boyunca, haftada bes saat olarak "Pentago, Equalibrio, Q-
Bitz, Mangala ve Kodlambac¢" oyunlar1 6gretilmis ve uygulamalari saglanmistir. Arastirma
sonuclari, 6n test ve son test sonuclar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin hem kolay
hem de orta-zor kategorilerinde gelistirdigi tespit edilmistir. Ayrica, Equalibrio ve
Kodlambag¢ oyunlarmin 6grenciler i¢in uygun oldugu, ancak Q-Bitz/Kiipler oyununun
seviyenin tizerinde kaldig belirtilmistir. Bu bulgular, oyun temelli 6gretim yontemlerinin
bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesine 6nemli katkilarda bulundugunu ortaya

koymaktadir.

Ciicii & Dag (2023), Sinif Ogretmenleri Acisindan Bilgi Islemsel Diisiinme ve Kodlama
Ogretiminin Kapsaminin Belirlenmesine Yénelik Bir Inceleme adli calismalarinda, 2018-
2019 ogretim yihi itibartyla, ilkokul 1-4. siniflarda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi,

siif Ogretmenlerinin  kullanimma sunulmasi ile siif Ogretmenlerinin bu dersler
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araciligiyla bilgi islemsel diisiinme ve kodlama konularinda yaptig1 calismalar
incelemektedir. Sonug¢ olarak, 6gretim alanlarina yonelik egitim olanaklar1 ve 6gretim
materyali kaynaklarmin smirli oldugu goriilmiistiir. Tiirkiye'de, ilkokul diizeyinde ve simif
ogretmenleri lizerinde yapilan bilgi islemsel diisiinme ve kodlama arastirmalarinin oldukga
az oldugu tespit edilmistir. Calisma, 6gretmenler acisindan bu konulardaki belirsizliklerin
giderilmesine yoOnelik arastirma Onerilerine de yer vermektedir. Bu bulgular, smif
ogretmenlerinin bilgi islemsel diisiinme ve kodlama konularinda daha fazla desteklenmesi

gerektigini gostermektedir.

Aktas (2024), yaptig1 ¢calismanin amaci, ilkdgretim diizeyindeki 6grencilerin blok temelli
etkinliklerinin bilgi islemsel dilisinme becerileri iizerindeki etkisini incelemektir.
Arastirma, Bursa ilinin Niliifer il¢gesinde bir 6zel okulda 6grenim goren 86 dordiincii sinif
ogrencisi ile gerceklestirilmistir. Ogrenciler, deney (44 dgrenci) ve kontrol (42 dgrenci)
gruplarina rastgele ayrilmistir. Veriler, arastirmaci tarafindan gelistirilen demografik bilgi
formu ve bilgi islemsel diisiinme becerisi Olgegi ile toplanmis ve SPSS programi
kullanilarak analiz edilmistir. Sonuglar, deney grubundaki Ogrencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerilerinin 6n test ve son test ortalamalar1 arasinda anlamli bir artis oldugunu
gostermektedir. Ozellikle algoritmik diisinme becerisinde en yiiksek artis gdzlemlenmistir.
Aragtirmada, Onceki blok temelli kodlama egitimlerinin Ggrencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerileri {izerinde etkisinin bulunmadig1 belirlenmistir. Deney grubunda, blok
temelli kodlama egitiminin sonunda bilgi islemsel diisiinme becerileri agisindan kontrol
grubuna goére anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Cinsiyetin ve ders disinda Scratch
programimi kullanmanin etkisi yokken, ders disinda blok temelli kodlama 6grenimine
yardimc1 olacak birinin bulunmasi, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde
farklilik yaratmistir. Bu bulgular, blok temelli etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme

becerilerinin gelistirilmesinde etkili oldugunu ortaya koymaktadir.
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, evren ve drneklemi, arastirmanin 6grenme ortami ve

verileri toplama araglari, verilerin analizi yontemi agiklanmaktadir.

Arastirmani Modeli

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ders basarisina, elestirel diisiinmeye ve bilgi
islemsel diisinmeye yonelik Ozyeterlilik algisina etkisini incelemek i¢in yapilan bu

aragtirma karma yontem ile ele alinmistir.

Karma yontemde Creswell (2003) arastirmacilarin secebilecekleri en sik kullanilan alti
temel tasarim oldugunu sdylemektedir. Bunlardan biri sirali agiklayici tasarimdir. Sirali
aciklayict tasarim tasarimda baskin olarak nicel veriler toplanip analiz edildikten sonra
nitel veriler toplanir. Oncelik genellikle nicel verilerdedir. Nitel veri esasen nicel verileri
artirmak ve desteklemek icin elde edilir. Verilerin analizi birbiriyle iligkili olup ¢ogunlukla

veri yorumlama ve tartisma boliimlerinde birlestirilir.

Arastirmanin nicel kismini yar1 deneysel desenler olusturmaktadir. Baz1 sebeplerden dolay:
gruplarin arastirmaci tarafindan yapay olarak olusturulamadigi durumlarda da bu desen
tercih edilmektedir. Arastirmanin bagimsiz degiskenini 6grenme ortamidir. Bu degisken iki
boyuttan olugmaktadir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ile yapilacak egitim
ortami ve miidahalesiz (geleneksel) egitim ortami bu boyutlar1 olusturmaktadir. Bagiml
degiskenler ise ders basarisi elestirel diisiinme ve bilgi islemsel diistinmeye yonelik

ozyeterlilik algis1 olarak belirlenmistir.
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Bagimli degiskenlerden ders basarisi, elestirel diisiinme becerisi ve bilgi islemsel
diistinmeye yonelik 6zyeterlilik algisi degiskenleri igin aragtirma Ontest- sontest kontrol

gruplu desen ile ele alinmistir.

Arastirmanin nitel verileri yar1 yapilandirilmis gériisme formu ile toplanmustir.

Calisma Grubu

Arastirma Rauf Orbay Ortaokulu 6. Sinifta okuyan 63 6grencinin katilimi ile yapilmistir.
Deney grubu 33 6grenciden kontrol grubu da 30 6grenciden olusmustur. Ogrencilerin &n

bilgileri yapilan 6n-testler sonucunda gruplar denk bulunmustur.

Calisma Gruplarimn Denklestirilmesi: Ogrencilere deney uygulanmadan once her bir
Olcek icin On-testler yapilmistir. Tablo 1’de sirasiyla deney ve kontrol grubunun

denkligiyle ilgili bulgular verilmistir.

Basar1 Testi On-Testleri Denkligi

Tablo 1
Bagsar: Testi i¢in On-testler Mann Whitney U Testi Sonuglar:

Grup N Sira Ortalamast Sira Toplami U p
Deney Grubu 33 34,82 1149,00 402,000 0,197
Kontrol Grubu 30 28,90 867,00

*p<0.05

Sonuglara gore deney ve kontrol gruplarinin 6n testleri arasinda anlamli bir fark yoktur
(p>0.05). Dolayistyla egitimler verilmeden 6nce deney ve kontrol grubunun simiflarin

benzer basariya sahip 6grencilerden olustugu sdylenebilir.
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Elestirel Diisiinme On-Testleri Denkligi

Elestirel Diisiinme i¢in siniflar arasindaki farklarin arastirilmasi amaciyla yapilan Mann
Whitney-U testi sonuglar1 Tablo 2'de sunulmustur. Sonuglara gére deney ve kontrol
gruplarinin 6n testleri arasinda anlamli bir fark yoktur. Dolayisiyla egitimler verilmeden

once siniflarin benzer becerilere sahip dgrencilerden olustugu sdylenebilir. *p<0.05.

Tablo 2.
Elestirel Diistinme icin Wilcoxon Testi Sonuclart
Olgekler Deney (n=33) Kontrol (n=30)

w p W P
Analiz 0.00 0.00* 0.00 0.00*
Degerlendirme 0.00 0.00* 0.00 0.00*
Cikarim 0.00 0.00* 0.00 0.00*
Yorumlama 0.00 0.00* 13.00 0.01*
Aciklama 0.00 0.00* 0.00 0.00*
Oz Diizenleme 0.00 0.00* 2.00 0.00*

Elestirel diistinme alt ol¢eklerinde On-testlerde simiflar arasindaki farklarin arastirilmasi

amaciyla yapilan Mann Whitney-U testi sonuglar1 Tablo 3°de sunulmustur.
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Tablo 3.
Elestirel Diisiinme Alt Olgekler On-Testler Siniflar Arasi Fark

Sira
Sira
Grup N Ortalamasi U P
Toplam

Deney Grubu 33 33,39 1102 449 0,519
Analiz

Kontrol Grubu 30 30,47 914

Deney Grubu 33 33,33 1100 451 0,535
Deg.

Kontrol Grubu 30 30,53 916

Deney Grubu 33 33,23 1096,5 4545 0,57
Cikarim

Kontrol Grubu 30 30,65 919,5

Deney Grubu 33 33,52 1106 445 0,486
Yorum.

Kontrol Grubu 30 30,33 910

Deney Grubu 33 31,48 1039 478 0,813
Agiklama

Kontrol Grubu 30 32,57 977

Deney Grubu 33 33,82 1116 435 0,4
Oz-Diiz.

Kontrol Grubu 30 30 900

*p<0.05

Sonuglara gore deney ve kontrol gruplarinin 6n testleri arasindaki istatistiksel bir fark
yoktur (p>0.05). Sadece 6z diizenleme Glgegi Ontestlerinde deney ve kontrol grubu deney

oncesi birbirlerine yakin puanlar almistir.

Bilgi islemsel Diisiinmeye Yonelik Oz Yeterlilik Algis1 On-Testleri Denkligi

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Olgeginde smiflar arasindaki farklarin arastirilmasi igin
yapilan ¢ift faktorlii varyans analizi (ANOVA) sonuglar1 Tablo 9'da sunulmustur.
Sonuglara gore Ontestler arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Deney 6ncesi
Bilgi Islemsel Diisiinmeye Yonelik Oz Yeterlilik Algilart deney ve kontrol gruplart
arasinda denktir. (F1, 61=666.50, p<0.05).
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Tablo 4.
Bilgi Islemsel Diisiinmeye Yonelik Oz Yeterlilik Algisi Ontest Sonuclar

Grup Sira p 95% Giivenirlik
Ortalamasi
En Diisiik En Yiiksek
Deney (6n-test) 58,121 ,804 56,511 59,730
Kontrol (6n-test) 54,8732 ,844 53,184 56,562
*p<0.05
Ogretim Materyali

Aragtirmada Ogretim ortami olarak kullanilacak olan materyaller Bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi web sitesinde ayrintili olarak agiklanan etkinliklerin Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi Ogretim Programima uygun sekilde diizenlenmesi ve uzman goriisii alinmasi
sonucunda olusturulan gerekli kagit, resim, harita, etkinlik, oyun vb. araclardan

olusturulmustur.

Bu amagla énce Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programinda yer alan
Problem Cézme ve Programlama Unitesi Kazanimlar1 belirlenerek, www.csunplugged.com
sitesindeki orijinal etkinliklerden uygun olanlar kazanimlarla eslestirilmistir. Geriye kalan
kazanimlar i¢in www.stemlearning.com web sitesinde yer alan bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi etkinlikleri kullanilmistir. Tablo 5’te 6. simif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi

Problem C6zme ve Programlama {initesi kazanimlar1 gosterilmistir.
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Table 5.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Sinif Kazanimlart

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6.
Sinif Kazanimlari

1. Problem C6zme ve Programlama

2. Programlama

Problem C6zme Kavramlar1 ve
Y aklagimlari

Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii
ve Ozelliklerini tanir. Ac¢ik kaynak kodlu veya
ticretsiz erigilebilen programlama platformlari
kullanilabilir.

Verileri toplayarak tiirlerine gore
siiflandirir.

Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir
programin islevlerini agiklar.

Sabitleri ve degiskenleri problem
¢Oziimiinde kullanir.

Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir
programin hatalarini ayiklar.

Bir problemi alt problemlere boler.

Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir
programi verilen Olglitlere gore gelistirerek
diizenler.

Temel fonksiyonlar1 problem ¢6zme
stirecinde kullanir.

Dogrusal mantik yapisini igeren programlar
olusturur.

Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma
gelistirir.

Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test
ederek hatalarini ayiklar.

Bir algoritmanin ¢oziimiinii test eder.

Karar yapisini igeren programlar olusturur.

Farkl1 algoritmalart inceleyerek en hizli ve
dogru ¢ozliimii secer.

Hatal1 bir algoritmay1 dogru ¢alisacak
bicimde diizenler.

Problemin ¢6ziimiinii benzer problemler
icin geneller.

Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki
iligkiyi tartigir.

Etkinliklerin Kazamimlara Uygun Olarak Uyarlanmasi

Bu boéliimde kazanimlara uygun etkinliklerin segilmesi ve uzman goriisii alinarak yapilan

gerekli uyarlama caligmalar1 agiklanmaktadir. Etkinliklerin kazanimlara gore dagilimi

Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6.
Etkinliklerin Kazamimlara Gére Dagilimi (Problem Cozme ve Programlama)

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6. Stif
Kazanimlar1 (Problem C6zme ve Programlama)

Kullanilan Etkinlik

1 Problem C6zme Kavramlari ve Yaklasimlari Problem C6zme
2 Verileri toplayarak tiirlerine gore siniflandirir. Ver N?dlr - Agag Diagram
Ile Veriler
3 Sabitleri ve degiskenleri problem ¢oziimiinde Tas Kagit Makas
kullanir.
. . . Folklor ile Dizi Kavrami -
4 Bir problemi alt problemlere boler. Sarkilar ile Dizi Kavrami
5 Temel fonksiyonlar1 problem ¢dzme siirecinde Hesap Makinasi ile
kullanir. Fonksiyonlar
6 Problemin ¢6ziimii i¢in bir algoritma gelistirir. Resmin Algoritmasi
7 Bir algoritmanin ¢ézliimiinii test eder. Tangram Ile Algoritma
Farkl1 algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru Oyun ve Grupla Algoritma
8 Sziimii secer Cozme - Siralama
¢ Gel- Algoritmalari
. . - .. Resim Cizdirerek Algoritma
9 I(ili?ZtZE]EII-r algoritmay1 dogru ¢alisacak bigimde Hatast Bulma - Bilgisayarlar
) Nasil Hata Ayiklar Oyunu
10 Problemin ¢6zlimiinii benzer problemler i¢in Kagittan Ugak Yapma
geneller. Algoritmasi
11 Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi Ikili Sayilar Oyunu ile

tartisir.

Matematik

Etkinliklerin kazanimlara gére dagilimi Tablo 6 ve Tablo7’de verilmistir. Programlama

konusundaki kazanimlarin etkinlikleri Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7.

Etkinliklerin Kazamimlara Gére Dagilimi (Programlama)

Programlama

Cikolatali Ekmek Oyunu ile
Programlama

Blok tabanli programlama
aracinin arayuzuni ve

Kartlar ve Resimlerle Kodlama

12 ozelliklerini tanir. Agik kaynak . s
kodlu veya iicretsiz erisilebilen Klgglg;; :nI;alem Etkinlikleri Tle
programlama platformlari
kullanilabilir.

Blok tabanli programlama Kartlar ve Resimlerle Kodlama

13 aracinda sunulan bir programin Kagit Kalem Etkinlikleri Ile
islevlerini agiklar. Kodlama
Blok tabanli programlama Kartlar ve Resimlerle Kodlama

14 aracinda sunulan bir programmn  Kagit Kalem Etkinlikleri ile
hatalarini ayiklar. Kodlama
Blok tabanli programlama .

. Kartlar ve Resimlerle Kodlama

15 32?11:;1"(‘) f;i‘g{clf:;;epmgraml Kagit Kalem Etkinlikleri ile
gelistirerek diizenler. gama

16 Dogrusal mantik yapisini iceren Sekil Cizme Oyun
programlar olusturur. yunu
Dogrusal mantik yapisini igeren o, .. T

17 programlart test ederck Kagit Kalem Etkinlikleri Ile
hatalarini ayiklar. Kodlama

Siralama Aglar1 Oyunu

18 Karar yapisini i¢eren Numarali Sayilarla Kagitlarda

programlar olusturur. Eger Yapist
Robot Oyunu
Etkinlikler, kazanimlara uygun olanlar orijinal etkinliklerden se¢ilmistir. Diger

kazanimlara uygun etkinlikler

www.stem.com adresinden se¢ilmistir. Akademik

materyalleri farkli iilkelerden uyarlama siireci, birka¢ temel asamadan olusur ve bu
asamalar her adimda uygun kaynaklarla desteklenmelidir. Bu siire¢, etkinliklerin hedef
tilkedeki 6grencilere uygun hale getirilmesini saglar. Uygun etkinlikler neredeyse oldugu
haliyle kullanilmis, diizenleme yapilmasi gereken etkinlikler uzman goriisii ile incelenerek
gerekli degisiklikler yapilmistir. Ayrica Tirkceye uygunluk konusunda da kullanilan dil

incelenmis, uzman goriisii alinarak gereken diizenlemeler yapilmistir. Kiiltiiriimiize uygun
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olmayan bazi 6geler ¢ikarilarak, Tiirk kiiltliriine ait 6rneklerle degistirilmistir. Etkinliklerin

uyarlanmasina iliskin izlenen siirecin adimlar1 asagida maddeler halinde kisaca

Ozetlenmistir:

1.

Tiirkgelestirme: Dilsel uyarlama, en temel adimlardan biridir. Etkinlikler, hedef
tilkenin diline ¢evrilirken, sadece sozciiklerin g¢evrilmesi yeterli olmaz; ayni
zamanda kiiltiirel ve pedagojik terimlerin de anlamli bir sekilde adapte edilmesi
gerekir. Dilsel uyarlama, egitim terminolojisinin dogru kullanilmasiyla

etkinlestirilir (Giimiis & Sahin, 2019).

Kiiltiire Uyarlama: Etkinliklerin ve materyallerin hedef iilkenin kiiltiirel degerlerine
ve toplumsal normlarma uygun hale getirilmesi gereklidir. Kiiltiirel uyarlama,
Ogrencilerin kendi yasamlarina daha yakin Orneklerle 6grenme siirecglerine

katilmalarini saglar (Berry, 1999).

Pedagojik Uyarlama: Farkli iilkelerdeki egitim sistemleri ve 6gretim yaklagimlari
birbirinden farkli olabilir. Bu nedenle, etkinliklerin pedagojik olarak hedef {ilkenin
egitim miifredatina uygun hale getirilmesi gereklidir (Aydin, 2022). Etkinliklerin
Ogrencilere uygunlugunun kontrol edilmesi ve gerekirse miifredatin ihtiyaglarina

gore yeniden yapilandirilmasi bu siirecin bir pargasidir (Dunn, 2020).

Uzman Goriisii: Yerel uzmanlarin goriisii, uyarlama siirecinde 6nemli bir rol oynar.
Uzmanlar, etkinliklerin kazanimlar1 kazandirma potansiyelini degerlendirerek,
etkinliklerin 6grencilerin ihtiyaglarina ve {ilkenin egitim standartlarina uygun hale

getirilmesini saglar (Giimiis & Sahin, 2019).

Pilot Uygulama ve Geri Bildirim: Uyarlanan materyaller ve etkinlikler, hedef
O0grenci grubunda pilot uygulamalardan gecirilir. Bu siirecte elde edilen geri
bildirimler, uyarlamanin ne kadar etkili oldugunu anlamak i¢in kullanilir ve gerekli

diizenlemeler yapilir (Grosvenor, 2018).

Oncelikli olarak iilkemizdeki Ogretim programi incelenerek kazammlar belirlenmis ve

kazanimlara uygun etkinlikler www.csunplugged.org adresinden ve www.stem.com

adreslerinden secilmistir. Pedogojik uyarlama ve miifredata uygun hale getirme

adimlaridan sonra, kiiltiire uyarlama yapilarak (Orn: Yurt disinda sarki seklinde olan

etkinlik ililkemizde halay olarak degistirilmis ve okulun folkldr gruplarindaki 6grencilerin

rehberliginde eglenceli bir 6grenme ortami olusturulmustur.) etkinlikler tekrar gbzden

gecirilmigtir. Dile uyarlama asamasinda uygulamanin yapilacagr okuldaki Tiirkge
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Ogretmeninden yardim alinarak dil ile ilgili gerekli diizeltmeler yapilmistir. Hazirlanan
etkinliklerin igeriklerine yonelik uzman goriigleri asamasi, bir devlet iiniversitesinin
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali’'nda Profesér unvani ile gorev
yapan 3 uzman ve bir MEB Bilisim Teknolojileri 6gretmeninin goriisii ile tamamlanmustir.
Daha sonra uygulamanin yapilacagi siniflar disinda kalan 10 6grenci ile etkinlikler pilot
uygulamaya tabi tutulmus ve 6grencilerden de goriis alinarak son bigimleri verilmistir.
Etkinlikler ve uzman goriisleri sonrasi etkinlikler iizerrinde yapilan degisikliklere bazi

ornekler asagida verilmistir.

“Verileri toplayarak tiirlerine gore siniflandirir.” Kazanimi i¢in hazirlanan etkinlik Sekil 2

"deki gibi diizenlenmistir.

Ik Hali Diizenlenmis Hali
A 1 - - .
Alfabetik siraya géire Yasa giire
Ada, age 9 Charlie, age 8
Ada, age 9 Ada,Yas 9 Sinem, Yas 11
. Ayse,Yas 10 Ayse,Yas 10
Charlie, age 8 Grace, age 11 Burak, Yas 8 Ada, Yas 9
Grace, age 11 Sinem, Yas 11 Burak, Yas 8

z 100

Sekil 2. Verileri toplayip siniflandirma etkinligi

Verileri toplayip siniflandirma etkinligi

“Bir problemi alt problemlere boler.” Kazanimiyla ilgili sarkilarin kitalara boéliinerek
Ogrenilmesi 6rnegi Tirkcelestirilerek Tiirk ¢ocuk sarkilarindan 6rnekler kullanilmistir

(Sekil 3).
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Ik Hali Diizenlenmis Hali

Tohumiar fidana

Fidaniar agaca
Agaciar ormana
e~ Donmelt yurdumda

<
< | '
Yuvadir kuslara

Ortudur topraga
i Can verir dogaya = Nakarat
: Ormanlar yurdumda|

Bintek dal kirmadan
Ormansiz kalmadan
Her insan bir fidan
Dikmel yurdumda

Sekil 3. Problemi alt problemlere bolme etkinligi

Ayrica dans hareketlerinin 6grenilmesini alt problemlere bdlme etkinliginde de

kiiltiriimiize uygun olacak sekilde forklor oyunu etkinligi olusturulmustur (Sekil 4).

[k Hali Diizenlenmis Hali

& s .

€4 ) €4 | €4
Clap Clap Clap as
ol wlls <l
Ui OB G OR
YNJ, Behind Head Waist Behind Head Waist
] R
M.et;,w" ? 9 9
4 | €4 ) €4
Clap Clap Clap
* B BT %
AT WA WAL WA
Left Up Right Up ~  "LeftUp _ Right Up
\. @ A ¢ ‘ Léi
Clap Clap Clap
Then do this || Ai
]

Sekil 4 Problemi alt problemlere bolme etkinligi 2

“Problemin ¢dzlimii i¢in bir algoritma gelistirir.” Kazanimiyla ilgili hazirlanan etkiligin
orijinalinde cocuklardan bir canavar cizmeleri istenirken, calismamizda; agzi, burnu,

gozleri, kaslari, kulaklar1 ve saglar1 olan bir karakter ¢izmeleri istenmektedir (Sekil 5).
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Ik Hali Diizenlenmis Hali

draw a circle
O for the body
S O
o

add 2 eyes

add a crown

[ 7] wowme
N i
2%

Sekil 5. Problemin ¢6ziimii i¢in algoritma etkinligi

“Karar yapisini igeren programlar olusturur.” Kazanimi i¢in hazirlanan etkinlikte iskambil

kagitlarinin yerine sayilardan olusan kartlar kullanilmistir (Sekil 6).

Ik Hali Diizenlenmis Hali

kagit iizerinde, iskambil kagitlaninin rastgele cekiminde kullanirsiniz ,‘

0 e

Sekil 6. Karar yapisini iceren programlar olusturma etkinligi

Kazanimlara uygun olarak hazirlanan tamami bilgisayarsiz etkinliklerden olusan 6gretim

materyali ekler boliimiinde ayrintili olarak verilmistir.

Yapilan uyarlamalar sonucunda her bir kazanim igin etkinlikler diizenlenmistir. Ornek

etkinlik izleyen kesimde verilmistir.
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Deney ve Kontrol Grubunda yapilan Cahsmalara Ornek Ders Planlar

Tablo 8 ve Tablo 9’da “verilerin siniflandirilmasi” kazaniminin deney ve kontrol sinifinda
uygulanma bi¢imini anlatan ders planlarina yer verilmistir. Orneklerde goriildiigii gibi
deney grubunda oyun ve etkinlige dayali bilgisayarsiz etkinlikler yiiritiilirken, ayni
kazanima yonelik kontrol grubunda daha c¢ok diiz anlatim ve soru-cevap ydntemi

kullanilmistir.
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Tablo 8.
Deney Grubu Ornek Ders Planil

Ders Plani (Deney Grubu)

Kazanim:

BT.6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gére siniflandirir.
Siire : 40 dk

1. Giris (10 dakika)

(:)grencilere veri nedir ve veri toplama ile veri siniflandirmanin dnemi hakkinda kisa bir agiklama yapin.
Ogrencilerden giinliik hayatta karsilastiklar1 veri 6rneklerini paylagmalarini isteyin.

2. Aktivite 1; Veri Toplama (15 dakika)

Ogrencilerden yas, boy gibi kisisel bilgilerini ve isimlerini paylasmalarini isteyin. Ogrencilerin verdigi
bilgileri tahtaya yazin. Yazilan verileri yasa gore siralayin ve bu siray1 6grencilerle birlikte kontrol edin.

3. Aktivite 2: Lego ile Veri Siiflandirma (20 dakika)

Ogrencileri gruplara ayirin ve her gruba farkli renk ve sekillerde Lego setleri verin. Gorev: Ogrenciler,
legolar1 renklerine ve sekillerine gore siniflandiracaklar. Renklerine gore: Kirmizi, mavi, yesil, sart vb.
Sekillerine gore: Kare, liggen, daire vb. Her grup, siniflandirdiklart legolar1 sinif dniinde sunar ve hangi
kriterlere gore nasil siniflandirdiklarini agiklar.

4. Aktivite 3: Oyun ile Pekistirme (10 dakika)
Smifi, daha énce siniflandirdiklari legolarla ilgili bir oyun oynatin. Oyun: Ogrenciler sirayla legolar: alacak
ve siniflandirma kriterlerine gore (6rnegin, “Kirmizi Lego” veya “Daire seklindeki Lego”) en hizli sekilde

bulmaya g¢alisacaklar. Diger 6grenciler de hangi kritere gore segtiklerini tahmin edecek.

Daha sonra Veri tiirlerini (karakter veri tipi, karakter dizisi, mantiksal veri tipi, 6zel veri tipi, sayisal veri
tipi) agiklayin. Ogrencileri gruplara ayirin.

Her grup, belirlenen veri tiirlerinden birine gore (6rnegin: sayisal veriler veya karakter dizileri) veri toplamak

i¢in bir konu seger.
- SHE NS

5. Degerlendirme ve Kapanis (5 dakika)

[

-
h 4
. 4
L

WM
3
|

Ogrencilerin oyun sonunda hangi verileri topladiklarim ve nasil siniflandirdiklarini tartisin. Ogrencilere veri
simiflandirmanin giinlik yasamda nasil kullanildigini sorun ve bu konudaki diisiincelerini paylasmalarini
isteyin.

Kaynaklar:
Khan Academy- National Center for Education Statistics
Notlar:

Ogrencilerin siniflandirma sirasinda birlikte calismalar1 tesvik edilmelidir. Lego smiflandirma oyunu,
ogrencilerin dikkatini ¢ekmek igin eglenceli bir aktivite olarak kullanilmalidir. Uygulama sirasinda
Ogretmen, Ogrencilerin iglem becerilerini gdézlemleyerek gerekli yonlendirmeleri yapmalidir. Bu plan,
ogrencilerin verileri eglenceli bir sekilde anlamalarina yardimei olurken, ayn1 zamanda igbirligi ve iletisim
becerilerini de gelistirecektir.
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Kontrol grubunda dersin islenisiyle ilgili ders plani asagida Tablo 9 ‘da verilmistir. Bu

grupta ayni kazanim bilgisayarsiz oyun etkinligi olmadan islenmistir.

Tablo 9.
Kontrol Grubu Ornek Ders Plani 1

Ders Plan1 (Kontrol Grubu)

Kazanimlar:
e BT.6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gore siniflandirir.
BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartigir.
Siire: 40 dk

1. Giris (10 dakika)

Ogrencilere veri toplamanin ve siniflandirmanin énemini aciklayin.

Bilgisayarlar i¢in verinin ne oldugu hakkinda konusun.

Akill telefonun parmak izi algilamasi, ses kaydetme ve fotograf gonderme drnekleri ile veri 6rneklerini
paylasin.

1. Giris (10 dakika)

Ogrencilere veri toplamanin ve simflandirmanin énemini agiklayn.

Bilgisayarlar i¢in verinin ne oldugu hakkinda konusun.

Akilli telefonun parmak izi algilamasi, ses kaydetme ve fotograf gonderme drnekleri ile veri 6rneklerini
paylasin.

3. Veri Nedir? (15 dakika)

Verinin tanimini yapin: ham metin, gorsel ve ses pargaciklart.
Veri tiirlerini (karakter veri tipi, karakter dizisi, mantiksal veri tipi, 6zel veri tipi, sayisal veri tipi) agiklayin.
Her veri tipi igin 6rnekler verin.

4. Veri Siniflandirma (20 dakika)

Ogrencilere soru cevap yontemi belirlenen verilerin tiirlerini sorun, olabildigince ¢ok dgrenciyi derse katin.
(6rnegin: sayisal veriler veya karakter dizileri)

5. Degerlendirme ve Kapanis (5 dakika)

Gruplar, topladiklari verileri ve nasil siniflandirdiklarini sinifa sunar.
Ogrencilere, matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliski hakkinda diisiincelerini sorarak dersi

tamamlayin.

"Karar yapisini igeren programlar olusturur” kazanmimina yonelik deney grubunda
Bilgisayarsiz ortamda ROBOT Oyunu ile ders islenirken, kontrol grubunda Bilgisayar
basinda Scratch Programi ile ders islenmistir. Asagida Tablo 10 ve Tablo 11°de ders

planlar1 verilmistir.
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Tablo 10.
Deney Grubu Ornek Ders Plani 2

Ders Plan1 (Deney Grubu)

Kazanim:

BT.6.5.1.2. "Karar yapisin1 igeren programlar olusturur”
BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartigir. ~ Siire: 40 dk.

1. Giris (5 dk)

* Ogrencilerle karar yapisinin (eger... o zaman... yapisi1) programlama agisindan ne anlama geldigini
aciklayin.
* 'Robot Oyunu' i¢in temel kurallar1 ve hedefi 6grencilere anlatin.

2. Oyunun Tanitimu (5 dk)

* Ogrencilere komutlarin anlamim agiklayin:
- FORWARD (adim sayzs1): Ileriye dogru hareket komutu.
- TURN (sola/saga + derece): Sola veya saga belirtilen derece kadar donme komutu.
- ATES: Rakip robota kagit top atma komutu.

3. Oyunun Uygulamas1 (20 dk)

* Ogrencileri gruplara ayirin ve her grupta bir 6grenci 'robot' olur. Diger 6grenciler ise robota talimat
verirler.

* Robot, diger takimin robotuna ulagmak ve onu hedef almak i¢in komutlarla yonlendirilir.

* Her grup sirayla robota adim komutlar1 verir ve bir beyaz tahta veya kagitta komutlar: siralar.

* Takimlar sirayla birbirlerinin robotlarina yakinlagarak komut vermeye devam ederler.

*'ATES' komutu ile kagit topu karsi robotu hedef alacak sekilde atar.

* {ki robot da birbirine isabet edemezse, oyun berabere biter; isabet ettiren robot bir puan alir.

4. Strateji ve Tartisma (5 dk)

* Ogrencilerle, kullanilan komut say1sim nasil azaltabileceklerini ve stratejilerini
tartigin.

* Ogrencilerin, oyun sirasinda karsilastiklari karar yapis1 drnekleri hakkinda
konusmalarini saglaym.

5. Kapanis ve Degerlendirme (5 dk)

* Ogrencilere karar yapisinin énemi hakkinda geri bildirimde bulunun.
* Ogrencilerin oyun sirasinda karar yapisini kullanmalaryla ilgili neler dgrendiklerini kisaca gdzden
gegirin.

Notlar:

- Ogrencilerin komutlar1 dogru kullanmalar1 tesvik edilmelidir.

- Iki grup arasinda adil bir yarisma ortami olusturulmali ve her 6grenciye 'robot' rolii verilmeye
calisilmalidir.

- Etkinlik sonunda 6grencilerle siire¢ hakkinda konusularak karar yapilarinin programlamada nasil
kullanildigina dair daha derin bir anlayis kazanmalari saglanabilir.
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Tablo 11.
Kontrol Grubu Ornek Ders Plani 2

Kazanim:

BT.6.5.2.1. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartigir.

Siire: 40 dk.
1. Giris (Motivasyon) 5 dk

Ogrencilere karar yapilarinin giinliik hayattaki 6rneklerinden bahseder. (Ornegin, “Yagmur yagarsa semsiye
al.” gibi kosul climleleri) Scratch programinin a¢ilmasi ve hedefin agiklanmasi.

Giinliik yasamda kosul mantiinin nasil ¢alistig1 hakkinda kisa bir fikir aligverisinde bulunurlar.
2. Scratch Uygulamasi 15 dk

Ogrencilere Scratch’de 'karar yapisi' iceren bir proje yapacaklarimi agiklar. Scratch programinda karar
yapisini (‘eger... ise' bloklar1) kullanarak nasil bir program olusturacaklarini adim adim gosterir.

Scratch’de kendi bilgisayarlarinda 'eger... ise' blogunu nasil kullanacaklarini kesfederler.

3. Proje Calismasi 15 dk

Ogrencilere rehberlik eder. Onlardan, Scratch’te bir kosula bagl hareket eden bir karakter (&rnegin,
karakter duvara carptiginda saga donme) olusturmalarim ister. Ornek proje: 'Eger karakter duvara carparsa

don.
Ogrencilerin yaraticiliklarina izin vererek kendi projelerini olusturmalarini tesvik eder.

Scratch’te kendi projelerini gelistirirler. Kendi belirledikleri bir kosula bagli olarak karakter hareket
ettirirler.

4. Degerlendirme ve Paylagim 5 dk

Ogrencilerin olusturduklar1 projeleri simifla paylasmalarini ister. Projeler iizerinden kosul ifadelerini kontrol
ederek eksik ya da yanlig varsa diizeltmelerine yardime1 olur. Projelerin ne kadar ¢esitli oldugunu vurgular
ve katkilart igin Ogrencilere tesekkiir eder. Kendi projelerini simifta paylasir ve smif arkadaglarinin
projelerine geri bildirim verirler.

Degerlendirme:

- (:)grencilerin Scratch’te karar yapisini igeren bir program olusturabilme becerisi degerlendirilecektir.
- Ogretmen, dgrencilerin kosul ifadelerini dogru kullanip kullanmadigini kontrol eder.
- Ogrencilerin projelerinde yaraticiliklarini nasil kullandiklar1 ve problemi ¢6zme yaklagimlar1 gézlemlenir.

Notlar:

- Scratch karar yapisi bloklarini (6rnegin 'eger... ise') kullanarak mantiksal diisiince gelistirme
hedeflenmistir.

- Dersin sonunda 6grencilere kosul yapisinin kodlamada ne kadar 6nemli oldugunu vurgulayarak bir sonraki
ders hakkinda kisa bilgi verilir.
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Veri Toplama Araclan

Arastirmada nicel ve nitel verileri toplamak amaciyla kullanilan veri toplama araglari

asagida aciklanmistir:

1- Ogrencilerin uygulamadan 6nce ve sonraki ders basarilarmi dlgmek icin “Bilisim

Teknolojileri Dersi Basar1 Testi” kullanilmigtir.

2- Ogrencilerin uygulamadan dnce ve sonraki elestirel diisiinme diizeylerini dlgmek

amaci ile “Elestirel Diisiinme Olgegi” kullanilmistir.

3- Ogrencilerin uygulamadan 6nce ve sonraki Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine
Yénelik Oz Yeterlik Algisindaki degisimi ortaya cikarmak icin “Bilgi Islemsel

p-EL})

Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi” kullanilmistir.

4- Ogrencilerin goriisleri “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu”  kullamilarak

toplanmustir.

Izleyen kesimlerde bu araglar ayrintili olarak agiklanmaktadir.

Basar1 Testi

Arastirmada Ontest-sontest olarak kullanilan Bilisim Teknolojileri Dersi Basar1 Testi

arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

Oncelikle Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin Algoritma ve Programlama iinitesi i¢in
belirtke tablosu olusturulmustur. Belirtke tablosuna gore hazirlanan 60 soruluk coktan
secmeli basart testi iki alan uzmani ve bir 6lgme degerlendirme uzmani, bir program
gelistirme uzmani ve bir Tiirk¢e dil uzmani olmak iizere toplam bes uzmana inceletilmistir.
Uzman gorislerine dayali olarak uygun bulunmayan sorular ¢ikartilmis ve/veya gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Diizeltilen 45 soru ile basar1 testinin pilot uygulamasi
yapilmistir. Soru sayisinin fazla olmasi nedeni ile test 6grencilere 2 oturum halinde
uygulanmistir. Test, 2018-2019 Egitim Ogretim yilinda daha énce bu dersi almis 6. Sinif
ogrencilerinden 120 6grenciye uygulanmis, uygulama sonunda giivenirlik ve madde analizi
caligmalar1 yapilmistir. Basar1 testinin standart bir test halini alabilmesi icin yapilan

caligmalar asagida maddeler halinde agiklanmaistir:

o Ayt edicilik giicii yliksek maddeleri segebilmek i¢in madde puanlarinin %27°lik

iist ve alt gruplara gore karsilastirilmasi yapilmistir.
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e Ayirt etme indeksi 0.40 ve daha biiyiik olan maddeler, ayirt etme giicii yiiksek olan
maddeler olarak kabul edildigi i¢in (Tekin, 1993) ayirt edicilik giicii 0.40’dan

biiyiik olan tiim maddeler teste alinmustir.

e Bir davranisla ilgili her 3 maddenin de ayirt edicilik giicii 0.40’in altinda deger
almigsa, belirlenen davraniglarin testte temsil edilebilmesi i¢in 0.30’un istiinde

deger alan maddeler teste alinmustir.

e Ayirt edicilik giicli 0.20’nin altinda olan maddeler test kapsamina alinmamustir.
0.30 ile 0.20 arasinda olan maddeler ise gerekli diizenlemeler yapilarak teste

alimmustir.

e Zorluk derecelerine gore teste alinan sorular su sekilde olusturulmustur; Giigliik
indeksi 0,00-0.39 arasinda olanlar zor sorulari, 0,40-0,69 arasi olanlar orta zorlukta

sorular1, 0,70-1,00 arasinda olanlarda kolay sorular1 olusturmaktadir (Binbasioglu,

1983; Tekin, 1993).

e Uygulama oOncesinde teste yonelik madde analizi, madde giiglilk indeksleri ve
madde ayirt etme indeksleri alinarak calisma yapilmistir. Testin gilivenilirlik
caligmalarinda ise yapilan 6n deneme ve analizler sonucunda basar1 testinin
maddeleri ve i¢ tutarlilik katsayilari igin KR-20 (Kuder Richardson-20) giivenilirlik

katsayis1 hesaplanmistir.

45 maddeden olusan basar1 testinin 6n denemesi, 120 kisilik calisma grubuna
uygulandiktan sonra madde analizi g¢alismasit yapilmis ve KR-20 teknigi ile testin
giivenirligi belirlenmistir. KR-20 formiilii ile testin her bir maddesinin testin tiimiiyle
uyumluluk derecesi saptanmaktadir. Bu yontem mutlak dogru ya da yanlis olarak
belirlendigi ¢oktan se¢meli testlerde kullanilmaktadir. Belirlenen gilivenirlik katsayisinin
(+1,00)’a yakin olmasi giivenirligin yiiksek oldugunu goéstermektedir (Kuder Richardson,
1937; Akt. Bademci, 2006). On uygulama sonucunda 45 coktan segmeli sorudan olusan
basar1 testinde madde ayirt edicilik indeksi acisindan 0,20’nin altinda olan 14 madde ve
madde giicliik indeksi agisindan zor olan 1 madde testten ¢ikarilmistir. Testin son halinin
KR20 degeri 0.79 olarak bulunmustur. Nihai teste dahil edilen maddelerin ayirt edicilik

indeksleri Tablo 12°de verilmistir.
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Tablo 12.
Teste Déhil Edilen Maddelerin Ayt Edicilik ve Giicliik Indeksleri

Madde Madde Madde Ayirt Madde Madde Madde Ayrt
Numarasi Gigliigii Ediciligi Numarasi Gigliigii Ediciligi

2 0.85 0.35 28 0.52 0.51

6 0.76 0.44 29 0.72 0.56

7 0.56 0.54 32 0,46 0,33

9 0.80 0.35 34 0,51 0,51

10 0.75 0.38 36 0,47 0,37

12 0.75 0.35 39 0.77 0.35

16 0.53 0.33 40 0.84 0.38

17 0.52 0.54 41 0.69 0.57

18 0.74 0.35 42 0.80 0.72

20 0.74 0.32 43 0.54 0.73

22 0.82 0.31 44 0.59 0.60

24 0.88 0.38 45 0.63 0.42

26 0.89 0.35

Elestirel Diisiinme Ol¢egi

Demir (2006) tarafindan doktora tezinde gelistirilen “Elestirel Diisiinme Olgekleri” izin
aliarak kullanilmistir. Bu 6lgegin se¢ilmesinde mevcut elestirel diisiinme 6l¢eklerinden alt
boyutlarin kapsayicilifina dikkat edilmis ve alan yazinda en ¢ok tercih edilen elestirel
diistinme oOlgekleri incelenmigstir. Atif sayis1 da dikkate alinarak kullanilan Olgegin en
uygun olcek olduguna karar verilmistir. Olgek; elestirel diisiinme analiz dlgegi, elestirel
disinme degerlendirme oOlcegi, elestirel diisiinme ¢ikarim Olgegi, elestirel diisiinme
yorumlama 06lgegi, elestirel diisiinme agiklama 6lgegi olarak bes boliimden olugmaktadir.
Dolayisiyla elestirel diisiinmenin alt boyutlar1 olan analiz, degerlendirme, c¢ikarim,
yorumlama, aciklama ve 0z diizenleme Olgeklerinin hepsini kapsamaktadir. Elestirel
diisiinme 6lgeginde yer alan alt boyutlarin 6zellikleri ve puan araliklart Tablo 13 ve Tablo

14’te verilmistir (Demir, 2006).
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Tablo 13. ) i
Elestirel Diistinme Olgeginde Yer Alan Alt Boyutlarin Ozellikleri

Alt Boyutlar Olgek Yapisi Secenekler

Analiz 8 Madde Dogru- yanlig

Degerlendirme 9 Madde Destekler- desteklemez

Cikarim 8 Madde Dogru -yanlig

Yorumlama 10 Madde Coktan se¢meli

Agiklama 9 Madde Coktan secmeli

Oz Diizenleme 12 Madde Likert tipi 6l¢ek(herzaman-bazen-hi¢birzaman)
Tablo 14.

Elestirel Diisiinme Alt Olceklerine Ait Elestirel Diisiinme Diizeyleri Puan Araliklar:

Elestirel Diisiinme Diizeyi

Alt Olgekler
Diisiik Orta Yiiksek

Analiz 0.00-2.66 2.67-5.34 5.35-8.00
Degerlendirme 0.00-3.00 3.01-6.00 6.01-9.00
Cikarim 0.00-2.66 2.67-5.34 5.35-8.00
Yorumlama 0.00-3.33 3.34-6.67 6.68-10.00
Aciklama 0.00-3.00 3.01-6.00 6.01-9.00
Oz diizenleme 0.00-8.00 8.01-16.00 16.01-24.00

Olgekle ilgili yapilan gegerlilik ve giivenirlik caligmalari Demir (2006) tarafindan
gelistirilirken bulunan sonuglar Tablo 15°de verilmistir. Biitiin diizeylerde giivenirlik kat
sayist yiksek bulunmustur (Demir, 2006). Sonu¢ olarak caligmanin amaci dogrultusunda
elestirel diisinme Olceginin Ogrenciler tarafindan yanitlanma siiresi de Demir (2006)

tarafindan 40 dakika olarak belirlenmistir.
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Tablo 15.
Olgekle Ilgili Yapilan Gegerlilik ve Giivenirlik Calismalari Sonucu

Elestirel Diisiinme Olcekleri Giivenirlik Katsayisi
Analiz 0,71
Degerlendirme 0,86
Cikarim 0,70
Yorumlama 0,71
Agiklama 0,77
Oz diizenleme 0,91

Bilgi Islemsel Diisiinmeye Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olcegi

Giilbahar, Kert ve Kalelioglu (2019) tarafindan gelistirilen Bilgi Islemsel Diisiinmeye
Yonelik Ozyeterlilik Algist Olgegi izin alinarak kullanilmistir. Olgegin segilmesinde, ilgili
donemde bilgi islemsel diisiinmeye yonelik 6z yeterlilik algisin1 dlgen ¢ok fazla dlgek
bulunmamas1 ve bu &lgegin bilgi islemsel diisiinme konusunda yurt iginde yapilan ilk
calismalardan birinin iiriinii olmasi dikkate almmustir. Olgek gegerliginin belirlenebilmesi
amaciyla gelistirme asamasinda Cronbach’s Alpha (o)) analizinden yararlanilmistir. Olgek
toplam giivenirlik katsayis1 .943 olarak ortaya ¢ikmistir. Alt faktorlere iliskin gilivenirlik
katsayilarinin .930 ile .762 arasinda degistigi goriilmiistiir. Olgek alt faktorleri ve her alt

faktor ile diizeltilmis toplam puanlar arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki oldugu ortaya

cikmistir (p<.05) (Giilbahar Y., Kert S., Kalelioglu F., 2019).

Diizeltilmis madde-toplam puan korelasyon degerlerinin .632 ile .386 arasinda oldugu
goriilmistiir. Genel olarak, .30 ve lizerinde madde-toplam puan korelasyon degerine sahip
olan maddelerin 1iyi derece ayirt edicilige sahip oldugu ifade edilebilmektedir
(Buiyiikoztiirk, 2007). Diger taraftan, tiim Olgege ait alt ve {ist grup puanlarnin, anlaml
sekilde farklilastig1 goriilmiistiir (p<.05). Elde edilen bu degerler de iyi diizeyde madde
ayirt ediciligine ve Olcek i¢ tutarliligina isaret etmektedir. Elde edilen analiz bulgulariyla
birlikte, giivenirligi yiiksek bir 6l¢ek oldugu goriilmiistiir (Giilbahar Y., Kert S., Kalelioglu
F., 2019).

84



Goriisme Sorular:

Arastirmada kullanilacak goriisme sorular1 alanyazin incelenerek, Bilisim Teknolojileri ve

Yazilim dersini kapsayan calismalarda yer alan goriisme sorularindan soru havuzu

olusturulmus, sorular calismaya 0Ozgii olarak giincellenip, uyarlanmistir. Uyarlama

sonucunda bir alan 6gretmeni ve ii¢ akademsiyenin goriisleri dogrultusunda sorular

secilmistir. Sorular se¢ilirken ortaokul seviyesine uygun, kisa, anlagilir ve az sayida soru

sorulmasina 6zen gosterilmistir. Bu degerlendirmeler sonucunda belirlenen 5 soru asagida

verilmistir:

1- Bilgisayarsiz Etkinliklerle dersin islenmesi ve dersi 6grenmeni nasil etkiledi?

2- Sana gore Bilgisayarsiz Etkinliklerin olumlu yonleri nelerdir? Neden?

3- Sana gore Bilgisayarsiz Etkinliklerin olumsuz yonleri nelerdir? Neden?

4- Bilgisayarsiz Etkinlikleri kullanmaya devam etmeyi diigtiniir miisiin? Neden?

5- Belirtmek istedigin diger goriislerini yazabilirsin.

Tammlayic Istatistikler

Tablo 16.

Tammlayici Istatistikler
) On test Son test
Olgekler

W p W p

Bagar1 Testi 0.91 0.00* 0.87 0.00*
Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi 0.97 0.18 0.97 0.10
Elestirel Diistinme — Analiz 0.93 0.00* 0.81 0.00*
Elestirel Diisiinme — Degerlendirme 0.92 0.00* 0.87 0.00*
Elestirel Diisiinme — Cikarim 0.94 0.00* 0.88 0.00*
Elestirel Diistinme — Yorumlama 0.95 0.01* 0.93 0.00*
Elestirel Diisiinme — A¢iklama 0.92 0.00* 0.92 0.00*
Elestirel Diisiinme - Oz Diizenleme 0.87 0.00* 0.90 0.00*

Olgeklerle toplanan verilere ait ortalama ve standart sapmalar Tablo 16'de sunulmustur.

Olgeklerden alinabilecek en yiiksek puanlar Basar1 Testinde 25, Bilgi Islemsel Diisiinme
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Becerisi Olgeginde 3, Elestirel Diisiinme-Analiz Olgeginde 8, Elestirel Diisiinme-
Degerlendirme Olgeginde 9, Elestirel Diisinme- Cikarim Olgeginde 8, Elestirel Diisiinme-
Yorumlama Olgeginde 10, Elestirel Diisiinme- A¢iklama Olgeginde 9, Elestirel Diisiinme-
Oz Diizenleme Olgeginde 36’dir. Daha yiiksek puanlarin alinmasi, Ogrencilerin
becerilerinin daha olumlu olduguna isaret etmektedir. Tablo 19 incelendiginde, bilgi
islemsel diistinme becerisi disindaki tiim son test puanlarinin 6n test puanlarindan

istatistiksel olarak anlamli bigimde yiiksek oldugu goriilmektedir.

Uygulama Siireci

Calismanin uygulama siireci 2019-2020 Egitim Ogretim Y1li Giiz Déneminde Rauf Orbay
Ortaokulu 6. Smifta okuyan 63 ogrencinin katilimi ile yapilmigtir. Deney grubu 33
ogrenciden, kontrol grubu da 30 6grenciden olusmustur. Her gruba uygulama haftada iki

ders saati ve 8 hafta siiresince yapilmistir.

Uygulama Siirecinde kullanilacak materyaller en az 5 yildir Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersinden sorumlu dgretmenlerin ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
alanindaki 6gretim elemanlarinin goriisleri alinarak, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Ogretim programi ve Ogretmen klavuz kitaplari incelenerek belirlenmis ve Ek 5’te

gosterilmistir. Uygulama siirecinde yapilan etkinlikler Tablo 17 ve Tablo 18°de verilmistir.
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Tablo 17.
Deney Grubu Hafta Hafta Yapilan Calismalar

Pilot Calisma Yapilacak Etkinlikler Hakkinda Bilgi Verme
Ontest Ontestlerin Uygulanmasi
Problem Cozme Etk.

1. Hafta 1. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik1 Veri Nedir Etkinligi

Bilgisayarsiz Etkinlik2 ~ Agag Diagramu ile Veri Etk.

1. Hafta 2. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik3 Tas Kagt Makas Oyunu (Sabit Kavrami)

2. Hafta 1. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik4 ~ Folklor ve Sarkilarla Dizi Kavrami

2. Hafta 2. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik5 Hesap Makinasi ile Fonksiyonlar

Bilgisayarsiz Etkinlik6 ~ Resmin Algoritmasi

3. HaftdgyDers Bilgisayarsiz Etkinlik7 ~ Tangram ile Algoritma

3. Hafta 2. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik8 Oyun ve Grupla Algoritma Cozme

4. Hafta 1. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik9 ~ Hizli Siralama Segmeli Siralama Oyunu

Bilgisayarsiz Etkinlik10  Resim Cizdirerek Algoritma Hatas1 Bulma

4. Hafta 2. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik10  Bilgisayarlar Nasil Hata Ayiklar Oyunu

5. Hafta 1. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik12  Kagittan Ugak Yapma Algoritmasi

5. Hafta 2. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik13  Ikili Sayilar Oyunu ile Matematik

6. Hafta 1. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik14  Cikolatali Ekmek Oyunu ile Programlama

6. Hafta 2. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik15 ~ Sekil Cizme Oyunu (Dogrusal Mantik)

7. Hafta 1. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik16 ~ Kartlar ve Resimlerle Kodlama

7. Hafta 2. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik17 ~ Kagit Kalem Etkinlikleri Ile Kodlama

. - Siralama Aglar1 Oyunu
8. Hafta 1. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik18
(Karar Yapist)

Bilgisayarsiz Etkinlik19 Numarali Sayilarla Kagitlarda Eger Yapist

8. Hafta 2. Ders Bilgisayarsiz Etkinlik20 Robot Oyunu (Karar Yapis1)

Sontest Sontestlerin Uygulanmasi

Gorlisme Gorlisme
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Tablo 18.

Kontrol Grubu Hafta Hafta Yapilan Calismalar

Hafta Islem Adi Yapilan Caligmalar
Pilot Calisma Yapilacak Etkinlikler Hakkinda Bilgi Verme
Ontest Ontestlerin Uygulanmasi

1. Hafta 1. Ders

Geleneksel Yontem

"Matematikten Bilgisayara™ Animasyonu, "Bilim
Insanlar1" aligtirmasi, "Bilgisayarin Dili" Animasyonu,
"Veri Nedir" Videosu, "Veri Tipleri Afigi"

1. Hafta 2. Ders

Geleneksel Yontem

"Sabit mi Degisken mi" Videosu, "Sabit mi Degisken
mi" Alistirmasi.

2. Hafta 1. Ders

Geleneksel Yontem

"Problem Nedir Sunusu" Problem Cesitleri Alistirmas1”
"Dizi Kavrami" Uygulamasi

2. Hafta 2. Ders

Geleneksel Yontem

"Algoritma Nedir" Sunusu, Calisma Kagidi, Algoritma
Bilgisayardan arastirma

3. Hafta 1. Ders

Geleneksel Yontem

"En kisa yol" Alistirmasi

3. Hafta 2. Ders

Geleneksel Yontem

"Haydi Sirala" aligtirmast,

4. Hafta 1. Ders

Geleneksel Yontem

"Farki fark edelim" alistirmast

4. Hafta 2. Ders

Geleneksel Yontem

Little Dot Adventure Uygulamasi

5. Hafta 1. Ders

Geleneksel Yontem

"Scratch'l Taniyorum" Sunusu, Scratch Uygulamasi
Girilmesi ve tanitilmasi.

5. Hafta 2. Ders

Geleneksel Yontem

Scratch Uygulamasi, Scratch biilteni Say12

6. Hafta 1. Ders

Geleneksel Yontem

Scratch Uygulamasi, Scratch biilteni Say13

6. Hafta 2. Ders

Geleneksel Yontem

Scratch Uygulamasi, Scratch biilteni Say14

7. Hafta 1. Ders

Geleneksel Yontem

Scratch Uygulamasi, Scratch biilteni Say15

7. Hafta 2. Ders

Geleneksel Yontem

Scratch Uygulamasi, Scratch biilteni Say16

8. Hafta 1. Ders Geleneksel Yontem — Scratch Uygulamast,

8. Hafta 2. Ders Geleneksel Yontem — Scratch Uygulamast,
Sontest Sontestlerin Uygulanmasi
Gorlisme Gorlisme

Verilerin Analizi

Veriler toplandiktan sonra SPSS 28 programina girilmis ve programda maddelerin faktor

yapilar1 ve ters kodlanma durumlarina gore gerekli diizenlemeler yapilmistir. Verilerin
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hangi istatistiksel hesaplamalarla analiz edilecegine karar verebilmek igin tek boyutlu
normallik varsayiminin saglanma durumuna bakilmistir. Her bir smifta bulunan
ogrencilerin sayisi elliden az oldugu i¢in Shapiro-Wilk testi ile verilerin dagilimi
incelenmistir (Shapiro ve Wilk, 1965). Testin istatistiksel olarak anlamli olmas1 (p<0.05)
durumunda verilerin normal dagilima yakin olmadigi sdylenebilir. Tablo 19°da sonuglar
verilmistir.

Tablo 19.
Shapiro-Wilk Testi Sonuglar

Deney Grubu: 6C (n=33) Kontrol Grubu: 6F (n=30)

Olgekler On test Son test On test Son test

1%
1%
I

Ss Ss % Ss Ss

Bagar Testi 9.85 349 2097 3.14 9.40 346 1893 381

Bilgi Islemsel

Diisinme 1.56 0.14 242 0.23 1.46 012 220 021
Becerisi

Elestirel

Dﬁsﬁ_nme' 5.48 184 685 1.33 5.07 226 6.77 1.50
Analiz

Elestirel

Dﬁsﬁnme-. 5.88 187 7.64 125 5.63 190 693 1.68
Degerlendirme

Elestirel

Distinme - 5.03 169 658 1.20 4.83 155 6.03 1.77
Cikarim

Elestirel

Distinme - 5.61 224 733 233 5.37 221 593 236
Yorumlama

Elestirel

Disiinme - 5.09 207 6.82 170 5.20 202 567 207
Agiklama

Elestirel

Dl}sﬁnme'OZ 25.00 2.82 2755 3.50 24.97 295 29.73 5.26
Diizenleme

*p<0.05

Tablo 19 incelendiginde Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Olcegi disindaki tiim veri
toplama araclartyla elde edilen verilerin normal dagilim gostermedigi goriilmektedir.
Dolayisiyla Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Olgegi parametrik, Basar1 Testi ve Elestirel
Diisiinme Olgegi non-parametrik yontemlerle analiz edilmistir. Normal dagilimm

saglanmadig1 6l¢eklerde siniflarin (bagimli gruplar) 6n ve son testleri arasindaki farkliligin
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arastirtlmas1 icin Wilcoxon isaretli siralar testi, siniflar (bagimsiz gruplar) arasindaki
farklarin arastirilmasi i¢in ise Mann Whitney U testi kullanilmistir. Normal dagilimin
saglandig1 Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Olgeginde her bir sinifin (bagimli gruplar) 6n
ve son testleri arasindaki farkliligin ve genel olarak siniflar (bagimsiz gruplar) arasindaki
farklarin aragtirllmasi igin ise ¢ift faktorli varyans analizi (ANOVA) kullanilmistir.

Varyanslarin homojen dagildig: ve kiireselligin saglandigi teyit edilmistir.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ders basarisina, elestirel
diistinmeye ve bilgi islemsel diisiinmeye yonelik 6z yeterlilik algisina etkilerini incelemek

icin elde edilen bulgulara ve yorumlara yer verilmistir.

Ders Basaris1 Sonu¢larina Yonelik Bulgular

Tablo 20.
Basari Testi icin Son-testler Mann Whitney U Testi Sonuglari

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplam1 U p
Deney Grubu 33 37,41 1234,50 316,500 0,013
Kontrol Grubu 30 26,05 781,50

*p<0.05

Uygulamadan sonra deney ve kontrol grubunun son test puanlar1 arasinda anlamli (p<0.05)
fark bulunmaktadir. Tablo 20’ye gore deney grubunun son test puanlar1 kontrol grubundan
daha ytiksektir. Dolayisiyla deney grubuna verilen bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin
derste gosterdikleri basarty1 geleneksel yontemlerden daha fazla artirdigi sdylenebilir.
Yenilik etkisinin de dikkate alinmasii gerektiren bu durum, bilgisayarsiz etkinliklerin

pratikte kullanilabilir bir ortam sunduklar1 yoniinde yorumlanabilir.
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Elestirel Diisiinme Testi Sonu¢larina Yonelik Bulgular

Elestirel Diigiinme i¢in Siniflar arasindaki farklarin belirlenmesine yonelik Mann Whitney

U testi sonuglar1 her bir faktor i¢in ayr1 ayr1 Tablo 21°de sunulmustur.

Deneyden sonra smiflarin son test puanlar1 arasinda bazi faktorlerde anlamli farkliliklar
belirlenmistir. Buna gore Yorumlama ve Acgiklama faktorlerinde deney grubunun son test
puanlar1 anlamli derecede (p<0.05) kontrol grubundan daha yiiksektir. Dolayisiyla deney
grubuna verilen bilgisayarsiz etkinliklerin bu alanlarda 6grencilerin becerilerini geleneksel
yontemlerden daha fazla artirdig1 sdylenebilir. Oz Diizenleme faktoriinde ise tam tersi bir
durum s6z konusudur. Bu 0Olglime gore kontrol grubunun son test puanlart deney
grubundan daha yiiksektir. Dolayisiyla geleneksel yontemlerin 6z diizenleme becerisinde
daha etkili oldugu iddia edilebilir. Anlamli farkliligin bulunmadig1 Analiz, Degerlendirme
ve Cikarim alanlarinda bilgisayarsiz etkinliklerle geleneksel yontemler arasinda etkililik

bakimindan fark olmadigi bu aragtirma bulgularina bagl olarak 6ne siiriilebilir.

Tablo 21.
Elestirel Diistinme icin Wilcoxon Testi Sonuglart
Deney (n=33) Kontrol (n=30)
Olgekler
W p W p
Analiz 0.00 0.00* 0.00 0.00*
Degerlendirme 0.00 0.00* 0.00 0.00*
Cikarim 0.00 0.00* 0.00 0.00*
Yorumlama 0.00 0.00* 13.00 0.01*
Agiklama 0.00 0.00* 0.00 0.00*
Oz Diizenleme 0.00 0.00* 2.00 0.00*
*p<0.05
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Tablo 22.
Analiz Olgegi icin Son-testler Mann Whitney U Testi Sonuclari

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplam1 U p
Deney Grubu 33 32,21 1063,00 488,00 0,919
Kontrol Grubu 30 31,77 953,00

*<0.05

Uygulamanin ardindan smiflarin analiz testinde son test puanlari arasinda anlamli fark
bulunmamustir (p>0.05). Tablo 22’de verilen sonuglara gére deney grubuna verilen
bilgisayarsiz etkinliklerin, 6grencilerin analiz becerilerini geleneksel yontemlerden daha
fazla artirdigir bu arastirmadan elde edilen sonuglara gore sdylenemez. Analiz diizeyinde
beklenen etki, bilgisayar kullanmadan gergeklestirilen bilissel ya da kagit-kalem
etkinliklerinden de kaynaklan sebeplerle gergeklebilir. Ancak bilgisayar kullanmadan
gerceklestirilen analiz siirecinde de biligsel aktivitenin 6nemli bir yer tuttugu diisiiniiliirse,

bu siirecin deney sartlarindan etkilenmemesi makul bir bulgu olarak degerlendirilebilir.

Tablo 23.

Degerlendirme Olgegi icin Son-testler Mann Whitney U Testi Sonug¢lar
Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplam1 U p
Deney Grubu 33 35,68 1177,50 373,500 0,84
Kontrol Grubu 30 27,95 838,50

*p<0.05

Uygulamada verilen egitimlerden sonra siniflarin degerlendirme testinde son test puanlari
arasinda anlamli fark bulunmamistir (p>0.05). Bu durum, degerlendirme siirecinin etkinlik

tiirlinden bagimsiz oldugu bi¢iminde yorumlanabilir.

Tablo 24.

Cikarim Olgegi icin Son-testler Mann Whitney U Testi Sonuglart
Grup N Sira Ortalamast Sira Toplam1 U p
Deney Grubu 33 34,23 1129,50 421,500 0,298
Kontrol Grubu 30 29,55 886,50

*p<0.05

93



Siniflarin ¢gikarim testinde son test puanlari arasinda anlamli fark bulunmamistir (p>0.05).
Dolayisiyla deney grubuna verilen bilgisayarsiz etkinliklerin Ogrencilerin ¢ikarim
becerilerini geleneksel yontemlerden daha fazla artirdigi, analiz becerisindekine benzer

gerekgelerle bu arastirmadan elde edilen bulgulara gore yorumlanamamaktadir.

Tablo 25.

Yorumlama Olgegi icin Son-testler Mann Whitney U Testi Sonuclar
Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplam1 U p
Deney Grubu 33 37,18 1227,00 324,000 0,017
Kontrol Grubu 30 26,30 789,00

*p<0.05

Egitimlerden sonra smiflarin yorumlama testinde son test puanlari arasinda anlamli
(p<0.05) fark bulunmustur. Buna gore deney grubunun son test puanlar1 kontrol grubundan
anlamli derecede (p<0.05) farklilagmistir. Dolayisiyla deney grubuna verilen bilgisayarsiz
etkinliklerin 6grencilerin yorumlama becerilerini geleneksel yontemlerden daha fazla
artirdig1 soylenebilir. Bu beceri de bilgisayarsiz etkinliklerin 6grenciyi daha fazla etkin
kilan 6zelliginden etkilenmis olabilir. Siirece daha fazla dahil edilen Ggrenciler, sonug

olarak yapilan islemleri daha iyi agiklayabilmis ve daha dogru yorumlar getirebilmislerdir.

Tablo 26.

Actklama Olcegi icin Son-testler Mann Whitney U Testi Sonuclart
Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplam1 U p
Deney Grubu 33 36,89 1217,50 333,500 0,023
Kontrol Grubu 30 26,62 798,50

*p<0.05

Egitimlerden sonra siiflarin agiklama testinde gruplarin son test puanlart arasinda anlamh
fark bulunmustur (p<0.05). Dolayisiyla deney grubuna verilen bilgisayarsiz etkinliklerin
ogrencilerin agiklama becerilerini geleneksel yontemlerden daha fazla artirdig
sOylenebilir. Aciklama becerisinin de yorumlama becerisinde oldugu gibi 6grencilerin

stirecin daha fazla i¢inde yer aldiklar1 ve daha iyi kontrol edebildikleri bilgisayarsiz
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etkinliklerden olumlu etkilenen bir bilesen oldugu bigiminde yorumlanabilir. Zira

aciklamak ve yorumlamak birlikte hareket eden iki beceri olarak disiiniilebilir.

Tablo 27.

Oz Diizenleme Olcegi icin Son-testler Mann Whitney U Testi Sonuclart
Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplam1 U p
Deney Grubu 33 36,79 1214,00 337,000 0,027
Kontrol Grubu 30 26,73 802,00

*p<0.05

Egitimlerden sonra siniflarin 6z diizenleme testinde son test puanlar1 arasinda anlamli fark
bulunmustur (p<0.05). Buna goére deney grubunun 6z diizenleme puanlari kontrol
grubundan anlamli olarak artmistir. Oz diizenleme becerisinin, dgrencilerin yorumlama ve
aciklama becerilerine bagli olarak artmasi, bulgular acgisindan tutarli bir durum olarak

yorumlanabilir.

Elestirel Diigiinme i¢in gruplar arasindaki farklarin arastirilmasi amaciyla yapilan Mann

Whitney U testi sonuclar: Tablo 28 'de sunulmustur.

Tablo 28.
Elestirel Diistinme icin Mann Whitney U Testi Sonuglari

On test (n=63) Son test (n=63)

Olcekler

U p U p
Analiz 49 0.52 488 0.92
Degerlendirme 451 0.54 374 0.08
Cikarim 455 0.57 422 0.30
Yorumlama 445 0.49 324 0.02*
Aciklama 478 0.81 334 0.02*
Oz Diizenleme 435 0.40 337 0.27*

*p<0.05

Sonuglara gore deney ve kontrol gruplarinin 6n testleri arasinda anlamli fark yoktur.
Dolayisiyla egitimler verilmeden once siniflarin benzer becerilere sahip 6grencilerden
olustugu soylenebilir. Egitimlerden sonra simiflarin son test puanlari arasinda bazi

Olceklerde anlamli farkhiliklar belirlenmistir. Buna gore Yorumlama ve Agiklama
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Olceklerinde deney grubunun son test puanlari kontrol grubundan daha yiksektir.
Dolayisiyla deney grubuna verilen bilgisayarsiz etkinliklerin bu alanlarda 6grencilerin
becerilerini geleneksel yontemlerden daha fazla artirdigi soylenebilir. Oz Diizenleme
Olgeginde ise tam tersi bir durum s6z konusudur. Bu 6lgekte kontrol grubunun son test
puanlari anlamli derecede (p<0.05) deney grubundan daha yiiksektir. Dolayistyla
geleneksel yontemlerin 6z diizenleme becerisinde daha etkili oldugu iddia edilebilir.
Anlamli farkliligin bulunmadigi Analiz, Degerlendirme ve Cikarim alanlarinda
bilgisayarsiz etkinliklerle geleneksel yontemler arasinda etkililik bakimindan fark olmadig:

One strilebilir.

Bilgi islemsel Diisiinmeye Yonelik Oz Yeterlilik Algis1 Testi Sonuglarina Yonelik

Bulgular

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Olceginde smiflar arasindaki farklarin arastirilmasi igin
yapilan ¢ift faktorli varyans analizi (ANOVA) sonuglart Tablo 29'da sunulmustur.
Sonuglara gore son test puanlar1 on test puanlarindan anlamli derecede daha yiiksektir (Fy,
61=066.50, p<0.05). Dolayisiyla son test puanlarinin 6n test puanlarindan yiiksek olmasinin
sebebinin tesadiif eseri degil, verilen egitimlerin sonucu oldugu sdylenebilir. Egitimlerden
sonra siniflarin son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik belirlenmistir (F1, 61=4.12,
p<0.05). Buna gore deney grubunun son test puanlar1 anlamli derecede (p<0.05) kontrol
grubundan daha yiiksektir. Dolayisiyla deney grubuna verilen bilgisayarsiz etkinliklerin
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisini geleneksel yontemlerden daha fazla artirdig:

yorumlanabilir.
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Tablo 29.
Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Olcegi Icin Cift Faktorlii ANOVA Sonuglar:

Varyansin KT sd KO F P
Kaynagi
Denekler arast
Kesisim 459.48 1 459.48 12355.70 .00*
Grup 0.78 1 0.78 20.98 00
(Deney/Kontrol)
Hata 2.27 61 0.37
Deneklerigi
Sé%ﬁgst(?n test- 50,07 1 20,07 666.50 00
Grup*Olciim 0.12 1 0.12 412 .04*
Hata 1.84 61 0.30

*p<0.05

Ogrencilerin Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinliklerine iliskin Géoriisleri

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ile ¢alisan 6grencilerin etkinlikler ile ilgili
gorislerini almak amaciyla acik uglu 5 sorudan olusan goriisme formu kullanilmistir.
Deney grubunda bulunan 33 6grencinin 32’si ile goriisme yapilabilmis, bir 6grenciye

ulagilamamugtir.

Arastirmada elde edilen nitel verilerin analizinde veri analizi siireci, goriisme kayitlarinin
coziimlenerek yaziya dokiilmesiyle baglamistir. Bu yazili dokiim, iki arastirmaci tarafindan
incelenmis ve bir kodlama semas1 olusturulmustur. Kodlama semasi kullanilarak verinin
%10'luk bir bolimii her iki arastirmaci tarafindan bagimsiz olarak kodlanmigstir.
Aragtirmacilar arasinda %91'lik bir kodlama uyumu saglandiktan sonra (Miles ve
Huberman, 1994), uyumsuz kodlar iizerine tartigilarak %100'e ulasilmistir. Bu asamadan
sonra verinin tamami bir arastirmaci tarafindan kodlanmis ve ortaya ¢ikan tiim kodlar iki
arastirmaci tarafindan yeniden gozden gecirilmistir. Nihai verilere ise fikir birligi ile son

hali verilmistir.

Icerik analizi sonucunda kodlama siireci gerceklestirilmis, benzer kodlar bir araya
getirilmis ve kategoriler olusturulmustur. Bu asamada, ayni ya da benzer temalari
barindiran kodlar birlestirilerek daha genel kategoriler altinda toplanmistir. Kategoriler

olusturulurken veri igindeki Oriintiiler dikkate alinmistir (Patton, 2002). Kategoriler daha
97



iist diizeyde temalar olusturacak sekilde diizenlenmistir. Asagida bu yorumlar, tema ve

kategorilere uygun eslestirmeler verilmistir:
Problem C6zme ve Programlama:
e Programlama veya algoritma mantigin1 kavramaya yardimci olma:
o “Bilgisayarlarin nasil ¢alistigin1 daha iyi anlamami sagladi.”

o “Programlamay1 hi¢ bilmeyenler i¢in komutlarin ne ise yaradigini nesneler

tizerinde gordiigi i¢in daha kolay oldugunu diisiiniiyorum.”
e Temel programlama kavramlarini 6grenme:
O “Bilgisayar kullanmadan da bilgisayar ve programlama konularin1 anlayabilecegimi gordiim.”
e Dersi eglenceli hale getirmesi ve program yazmaya heveslendirmesi:
o “Sikilmiyorduk, eglenceliydi.”
o “Zamanin nasil gec¢tigini anlamadim.”

Uygulama:

e Icerigin bilgisayarsiz ortamda sunulmas bilgisayarli ortama gore uygulamay1

kolaylastirmaktadir:
o “Bilgisayar baginda olmadigimiz i¢in daha eglenceli zaman ge¢irdim.”

o “Programlamay bilgisayarsiz yaparken farkli bir sekilde yazarken, scratch ile

farkli yaziyoruz. ikisi karigtr.”
Bilgisayarsiz Etkinliklerle Kodlarin Sonuglarinin Somut Olarak Gortilebilmesi:

e Kodlarm sonuglarmin somut olarak goriilebilmesi problem ¢6zme ve programlama

konusunun daha iyi anlagilmasini saglamistir:
o “QGoziimiiziin 6niinde canlandirmamizi sagliyor, somutlastiriyor.”

o “Soyut kavramlar1 somutlastirdi, kafamda hi¢ canlandiramayacagim seyleri

canlandirmama yardimci oldu.”

e Kodlarm sonuglarmin somut olarak goriilebilmesi hatalar1 gorme ve diizeltme sans1

vermektedir:

o “Kodlarin hazir olarak bulunmasi, yazdigimiz kodlarin yaptiklarinin nesneler

izerinde goriilmesi.”
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Bilgisayarsiz Etkinliklerle Yaparak Yasayarak Ogrenme:

e Ogrenmeyi kolaylastirmaktadir ve 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale

getirmektedir:
o “Bilgisayar baginda olmadigimiz i¢in daha eglenceli zaman gecirdim.”
Olumsuz Elestiriler:
e Programlama ve bilgisayar bilimleri etkinliklerinin anlasilmasindaki zorluklar:

o “Programlamayi bilgisayarsiz yaparken farkli bir sekilde yazarken, scratch ile

farkl1 yaziyoruz. ikisi karist1.”

o “Ben yaptigimiz etkinlikleri bilgisayar ve programlama konulariyla

birlestiremedim, ikisi farkli gibi geldi.”

e Kod 6grenmeye katkisi olmamasi ve sikicilik:

o

Etkinliklerin eglenceli olmasi ama bunlar1 yaparken kodlama kismina
odaklanamama: “Kodlar kagit tizerinde hazir oldugu i¢in kod 6grenmeye
katkis1 yok.”

o Baz etkinliklerde yeterince komut olmamasi
o Hazir kodlar yerine yerlestirirken zorlanma
o Hazir kodlarin islevini anlamama

o Kodlamadan hoslanmama: “Bana gore sikici geldi.”
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Table 30.

Gortisme Sonuglar: Tema ve Kategoriler

Tema Kategori Goriisme Sonucu Frekans
Problem Cézme ve ngr%mlama veya algoritma Bilgisayarlarin nasil ¢alistiginm
mantigin kavramaya yardimci . 3 8
Programlama olma daha iyi anlamami sagladi.
Bilgisayar kullanmadan da
Temel programlama kavramlarini ~ bilgisayar ve programlama 4
O0grenme konularini anlayabilecegimi
gordiim.
Kaliplari nasil kullanilacagini
gorme ve kullanim sekillerini Kod kaliplarini daha iyi anladim. 3
anlama
. . . . Bana eglenceli geldi.
Dersi eglenceli hale getirmesi Sikilmyorduk. 10
Dersi sevdirmesi Dersi daha ¢ok sevdim. 8
Program yazmaya heveslendirmesi Program yazmayi isterim. 3
Icerigin bilgisayarsiz ortamda
Uygulama sunulmasi Bilgisayarli ortama gére Daha kolaydi. 4
uygulamay1 kolaylastirmaktadir
Kodlarin sonuglarinin somut
Kodlarin sonuglarinin somut olarak olarak goriilebilmesi problem
goriilebilmesi ¢dzme ve programla konusunun
daha iyi anlagilmasini saglamstir.
Kodlarin sonuglarinin somut olarak G6ziimiiziin 6niinde
goriilebilmesi hatalar1 gérme ve canlandirmamizi sagliyor, 2
diizeltme sans1 vermektedir somutlastirtyor.
Bilgisayarsiz Bilgisayar basinda olmadigimiz
Etkinliklerle yaparak Ogrenmeyi kolaylastirmaktadir icin daha eglenceli zaman 8
yasayarak 0grenme gegirdim.
Ogrenmeyi daha ilgi cekici ve . .
eglenceli hale getirmektedir Daha eglenceliydi. 4
Zaman tasarrufu Hizli 6grendim. 1

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin Ogrencilerin ders konularini 6grenimleri

iizerindeki etkileri ve katkilarina iligkin goriislerinin belirlenen temalara gore dagilimi

Tablo 31°de verilmektedir. Olumlu ve olumsuz goriisler ise sirasiyla Tablo 32 ve Tablo

33’de sunulmustur.
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Tablo 31.
Goritisme Sonuclart

Bilgisayarsiz Etkinlikler kullaniminin &grencilerin dersi 6grenmeleri . . Ogr. .
tizerindeki etkileri ve katkilar Ogrenciler Say. Yiizde
Programlama veya 01, 05, 07,
Problem C6zme ve Programlama algoritma mantigini 012,014,019, 8 20%
kavramaya yardime1 olma 022, 026, 032
Temel programlama 013,014, 4 11%
kavramlarini 6grenme 015,023
Kaliplarin nasil
kullanilacagini gérme ve o 0
kullanim sekillerini O13,024032 3 10%
anlama
01, 05, 07,
Dersi eglenceli hale 011,013,014, 0
getirmesi 017, 030,031, 10 23%
033
07,011, 013,
Dersi sevdirmesi 014,017, 8 20%
030,031, 033
Program yazmaya 014,017,033 3 10%
heveslendirmesi
Icerigin bilgisayarsiz
ortamda sunulmasi o
Uygulama Bilgisayarl ortama gore 8}’708’ o 4 11%
uygulamay1
kolaylagtirmaktadir
Kodlarin sonuglarimin
somut olarak ma
Bilgisayarsiz Etkinliklerle kodlarin goriilebilmesi problem 01,03, 03, 07,
v r s . N 08,011,015, 9 22%
sonuglarinin somut olarak goriilebilmesi ¢dzme ve programla - -
L 017,025
konusunun daha iyi
anlagilmasini saglamistir.
Kodlarin sonuglarmin
somut olarak
goriilebilmesi hatalar1 01,028 2 6%
gorme ve diizeltme sansi
vermektedir
Bilgisayarsiz Etkinliklerle yaparak yasayarak Ogrenmeyi 8}605’ 06, 09, 8 20%
O6grenme kolaylastirmaktadir O11.026,029
Ogrenmeyi daha ilgi OL, 03, 07,
ekici ve eglenceli hale o110 QU3 Ol4 4 499,
getirmektegir Q”’ 030,031, ’
g 033
Zaman tasarrufu 01 1 3%

Faydali bulmuyorum

Tablo 31°de verilen goriisme sonuglari incelendiginde olumlu goriisler bir araya getirilerek

Tablo 32’de verilmistir.
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Tablo 32.
Goritisme Sonucu Olumlu Goriisler

Bilgisayarsiz Etkinliklerin olumlu 6zellikleri Ogrenciler gag; Yiizde
01, 05, 07,
i Dersi eglenceli hale 011,013, 0
Problem C6zme ve Programlama getirmesi 014, O17. 10 23%
030,031, 033
07,011, 013,
Dersi sevdirmesi 014, 017, 8 20%
030,031, 033
Program yazmaya 014,017,033 3 10%
heveslendirmesi
Icerigin bilgisayarsiz
ortamda sunulmast .
Uygulama Bilgisayarli ortama gore 8}’708’ 016, 4 11%
uygulamay1
kolaylagtirmaktadir
Kodlarin sonuglarmin somut
o o olarak gor.llllebllmem 01, 03, 0,
Bilgisayarsiz Etkinliklerle kodlarin problem ¢6zme ve w e
v ox AN . 07,08,011, 9 22%
sonuglarimin somut olarak goriilebilmesi programla konusunun daha = -- =
e 015,017,025
iyi anlagilmasini
saglamustir.
Kodlarm sonuglarimin
somut olafak gomle.bllmem 01,028 5 6%
hatalar1 gérme ve diizeltme
sans1 vermektedir
Bilgisayarsiz Etkinliklerle yaparak Ogrenmeyi Q1, 05, 06, 0
asayarak 6grenme kolaylagtirmaktadir 09, 010, 8 20%
yasay; 011,026,029
Ogrenmeyi daha ilgi ¢ekici 01, 03, 07,
- . 011, 013,
ve eglenceli hale = = 4 11%
etirmektedir 014, 017,
g 030,031, 033
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Ogrenciler tarafindan ifade edilen baz1 6rnek goriisler asagida sunulmustur:

“Gozlimiiziin ~ Oniinde canlandirmamizi  sagliyor, somutlastirtyor.  Sikilmiyorduk,

eglenceliydi.”

“Kodlarin hazir olarak bulunmasi, yazdigimiz kodlarin yaptiklarinin nesneler iizerinde

goriilmesi”

“Soyut kavramlar1 somutlastirdi, kafamda hi¢ canlandiramayacagim seyleri canlandirmama

yardimei1 oldu.”
“Bilgisayarlarin nasil ¢alistigini daha iyi anlamami sagladi.”

“Programlamay1 hi¢ bilmeyenler i¢cin komutlarin ne ise yaradigin1 nesneler iizerinde

gordiigii icin daha kolay oldugunu diigiiniiyorum.”
“Bilgisayar basinda olmadigimiz i¢in daha eglenceli zaman gegirdim.”

“Bilgisayar kullanmadan da bilgisayar ve programlama konularini anlayabilecegimi

gordiim.”
“Zamanin nasil gectigini anlamadim.”

Ogrencilerin goriisleri incelenerek olumsuz goriisler bir arada degerlendirilmis ve sonuglar

Tablo 33’te verilmistir.
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Tablo 33.
Goritisme Sonuclart Olumsuz Goériigler

Bilgisayarsiz Etkinliklerin olumsuz 6zellikleri Ogrenciler gag;lesrlm Yiizde
Programlama ve Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi
blIgISf.:lyar _bl_llmlerl Etkinlikleri ile problem ¢6zme 03, 022,025, 027,
etkinliklerinin ve programlama ders 530 5 %13
anlagilmasindaki konularindaki konular arasinda
zorluklar iligki kuramama
Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi
Etkinlikleri ile programlama 03, 04, 06, 013, 6 015
ders konularindaki komutlarin 020, 021, 0
farkliliklar
Bilgisayarsiz Bilgisayar ~ Etkinliklerin eglenceli olmasi
Bilimi Etkinliklerinin ama bunlari yaparken kodlama 06,031, 1 %3
Kodlama fle liskisi kismina odaklanamama
Bazi etkinliklerde yeterince 020, O21, 2 %6
komut olmamasi
Hazir kqdlarl yerine 04, 1 %3
yerlestirirken zorlanma
Hazir kodlarin islevini o027, 1 %3

anlamama

“Programlamay1 bilgisayarsiz yaparken farkli bir sekilde yazarken, scratch ile farkl

yaziyoruz. Ikisi karist1”

“Ben yaptigimiz etkinlikleri bilgisayar ve programlama konulariyla birlestiremedim, ikisi

farkl gibi geldi.”
“Kodlar kagit tizerinde hazir oldugu i¢in kod 6grenmeye katkisi yok”
“Bana gore sikict geldi”

Ogrencilerin bu tiir etkinliklerin miifredat icerisinde yer almasina iliskin goriislerinin
belirlenmeye calisildigt  “Bilgisayarsiz  Etkinlikleri Kullanmaya Devam Etmek

Istermisiniz?” sorusuna verdikleri yanitlarin tematik dagilimi Tablo 34’de sunulmustur.
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Tablo 34.

"Bilgisayarsiz Etkinlikleri Kullanmaya Devam Etmek Istermisiniz?” Sorusuna Verilen
Cevaplar

Ogrenciler Ogrenci Sayis1 ~ Yiizde
Bilgisayarsiz Evet 01, 03, 05,07, 08, 09, 010, 25 %79
Etkinlikleri 011,012,013, 014, 015,
kullanmaya devam 016,017,018, 019, 023,
etmeyi diisiiniir 024, 025, 026, 028, 029,
miisiin? 030, 031, 032,
Hayir 04, 06, 013, 020, 021, 022, 7 %21
027, 630

Bu bulgu, 6grencilerin ¢ogunlugunun bu tiir etkinliklerle ders islenmesi konusunda olumlu
goriise sahip oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin bu soruya verdikleri bazi belirgin

cevaplar asagida sunulmustur:

Bilgisayarsiz Etkinlikleri kullanmaya devam etmeyi diisiinlir miisiin? Neden? sorusuna

verilen cevaplar.
“Evet isterim. Ciinkii daha eglenceli.”
“Evet isterim. Ciinkii daha anlasilir oldugunu diisiiniiyorum.”

“Evet isterim. Cilinkli bilgisayar basinda sikiliyorum, bilgisayarla oyun oynamak daha

eglenceli.”

“Evet. Ders daha hizl1 gecti, biitiin derslerin boyle islenmesini isterim.”
Belirtmek istedigin diger goriislerini yazabilirsin. Sorusuna verilen cevaplar.
“Baz1 oyunlarin konuyla ilgisi olmadigini diistiniiyorum.”

“Oyunlarin sinifta ¢ok giirtiltiiye sebep oldugu zamanlar oldu. Arkadaslarimiz baska seyler

konustu.”, “Her zaman dersi bu sekilde islemek istemem.”
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Arastirmada Kullanilan Olgeklerin Giivenilirlik Analizleri

Olgeklerin yapilan uygulamalar sonucu ¢ikan giivenirlik analizleri tabloda verilmistir

Tablo 35.
Yapilan Deneysel Uygulamalar Sonucunda Olgeklerin Gegerlilik ve Giivenilirlik Sonuclar
Test (Giiv. (Cevaplayic (Test Skorlarinin (Cevaplayici (Cevaplayicilar Arasi
Katsayis1) 1lar igi Toplanabilirligi) Hatas1 Testi) Korelasyon)
Kor.)
F P F p Single Average
Measures Measures

Basar1 910 .302 0.04 .001 0.876 .001 304 910
3

E.D.Analiz 713 239 5.91 .001 2.122 .001 237 713
4

E.D.Deg. .634 161 9.19 .001 2.436 .001 142 598
8

E.D.Cikar1 .589 1.52 6.28 .001 1.256 .001 143 572
m 9

E.D.Yorum 129 .207 0.01 .001 1.721 .001 212 729
0

E.D.Acikl. 713 189 5.27 .001 7.465 .001 217 713
5

E.D.Ozdiiz. .802 254 8.19 .001 6.769 .001 253 802
2

B.LD. Yon. 951 .386 8.60 .001 61.548 .001 409 961
Ozyet. 5

Algist

Yapilan deneysel uygulamalar sonucunda 6lgeklerin giivenilirlik ve gegerlilik durumlarina
katki saglamas1 agisindan yeni verilerle tekrar hesaplamalar yapilmis, bulunan sonuglar
Tablo 35’te gosterilmistir. Sonu¢ olarak Basari, Elestirel diistinme ve Bilgi islemsel

distinmeye yonelik 6z yeterlilik algis1 6lgekleri giivenilir bulunmustur.
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BOLUM 5

SONUC VE ONERILER

Bu bolimde ¢alismanin amaglar1 dogrultusunda toplanan verilerin analiz edilmesi
sonucunda ulasilan sonuglara ve bu sonuglara gére bundan sonra yapilacak arastirmalara

yol gosterecek Onerilere yer verilmistir.

Bu béliimde, arastirmanin nicel analiz bulgulari, nitel verilerin yatay analizinden elde
edilen bulgular ve yapilandirilmamis gozlem bulgulart birlikte ele alinmistir. Ulagilan
sonuglar alt bagliklar halinde diizenlenerek, alanyazinda yer alan benzer arastirmalarin
sonuclartyla karsilagtirmali olarak yorumlanmuistir. Ayrica nitel verilerin dikey analizinden
elde edilen bulgulara gore, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerin nasil diizenlenmesi
gerektigine iligkin Onerilerin yani sira ders basarisi, elestirel diisiinme, bilgi islemsel
diistinmeye yonelik 6z yeterlilik algisinin kavramsal cergevesi ile bilgisayarsiz bilgisayar
bilimi etkinliklerini kullanacak Ogretmenlere saha uygulamalarina yonelik Onerilerle,

aragtirmacilara ileri diizey arastirmalar baglaminda kuramsal 6nerilerde bulunulmustur.

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinliklerinin Ders Basarisina Etkisi

Bu arastirmanin nicel boliimiinde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ders
basarisi lizerinde anlamli etkisi oldugu, nitel bdliimiinde ise, dgrencilerin ders basarisi

tizerinde olumlu goriisler bildirdigi goriilmiistiir.

Alanyazinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ders basarisina etkisini inceleyen
belirgin bir arastirmayla karsilasilmamistir. Arastirmamizda ders basarisi Olgiiliirken

secilen {inite “Problem Cozme ve Programlama” {initesidir. Bu sebeple ders basarisina ek
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olarak problem ¢dzme, programlama ve programlama ile yakindan iliskili bilgi islemsel

diisiinme konularinda bulunan sonuglar birlikte incelenmistir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerini gelistiren Bell ve arkadaslar1 (2015) bu
etkinliklerin  bilgi islemsel diistinme becerisini gelistirebilecegini  belirtmislerdir.
Bilgisayarsiz etkinliklerin bu tiir becerilere olumlu etkisinin, 6grencilerin bilgi islemsel
diistinme siireglerine daha aktif ve derinlemesine katilimi yoluyla olacag: diisiintilmektedir
(Hwang & Chang, 2011). Bu arastirma kapsaminda, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinlikleriyle 6grenim goren deney grubu 6grencilerinin gruplar arasi ders basarist 6n-test
ile son-test puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu gésterilmistir.
Aragtirmamizdan elde ettigimiz sonuglara gore bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri
ders basaris1 iizerinde anlamli diizeyde olumlu bir etkiye sahip oldugundan ve bu
etkinlikler, alanyazina gére 6nemli kabul edilen ders basarisin1 gelistirdigi i¢in, Bell ve
arkadaslarinin (2015) 6ngoriistinii dogrular nitelikte, bilgi islemsel diisiinme becerisine de

olumlu katki sagladig1 sdylenebilir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin ders basarisina etkileri incelendiginde olumlu
sonuc¢lar bulunmaktadir ve bu sonuglar ¢esitli ¢alismalarla da desteklenmektedir. Delal
(2019) calismasinda bilgisayarsiz etkinliklerin 6. siif Ogrencilerinin bilgi islemsel
diistinme becerileri tlizerindeki olumlu etkisini vurgulamaktadir. Bilgisayarsiz etkinlikler,
grup calismast ve isbirligini tesvik eder, bdylece Ogrencilerin sosyal becerilerini
gelistirmelerine katkida bulunur. Arastirmamizin sonucunda bulunan ders basarisindaki
olumlu degisim ve dgrencilerin eglenceli bir ortamda oyunlarla 6grenmeye yonelik olumlu
gorlisleri Delal (2019)’in calismasini destekler niteliktedir. Benzer bir caligma Secer
(2020) tarafindan yapilmistir. Calismada kagit-kalem kodlama ve bilgisayarsiz
etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkiledigi
sonucu vurgulanmigtir. Resnick (1996) bilgisayarsiz bilgisayar biliminin 6grencilerin soyut
diisiinme ve problem ¢ozme becerilerini gelistirmelerine olanak taniyacagini, teknolojiye
bagimlilig azaltarak daha genis bir katilimcr kitlesi olusturacagini savunmustur (Resnick,
1996). Bu tiir etkinliklerin, 6grencilerin kavramlar1 somutlagtirmalaria ve bu kavramlarla
etkilesimde bulunmalarina yardime1 olacag diisiiniilmektedir. Ornegin, Wohl vd. (2015) 5-
7 yas araligindaki ¢ocuklara bilgisayar bilimi kavramlarini 6gretme amaci giittiikleri
caligmalarinda, bilgisayarsiz etkinlikler, Scratch ve somut araglar1 kullanarak
gerceklestirdikleri denemeler sonucunda, Ogrencilerin  bilgisayarsiz  etkinliklerle

algoritmayr anlama, mantiksal ¢ikarimlar yapma ve hata ayiklama konularinda daha
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basarili olduklarin1 belirtmislerdir. Arastirmamizdan elde ettigimiz sonuglara gore
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri ders basarisi iizerinde anlamli diizeyde olumlu
bir etkiye sahip oldugundan ve bu etkinlikler, alanyazina goére 6nemli kabul edilen ders
basarisim1 gelistirdigi i¢in, bu ¢alismalar1 dogrular niteliktedir ve bilgi islemsel diisiinme

becerisine de olumlu katki sagladigi sdylenebilir.

Polat (2020) yaptig1 aragstirmada, bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin bilisim alanindaki
akademik basarilarin1 artirdigini - gostermistir, Ote yandan Celik Kirgcali (2019)
arastirmasinda, bilgisayarsiz etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme ve algoritma basarisin1 da
anlamli bir gelisim sagladigin1 belirtmistir. Bu etkinlikler, &grencilerin birbirleriyle
etkilesimde bulunmalarin1 saglayarak, derse olan ilgilerini artirr ve Ogrenme
motivasyonlarint giiclendirir. Arastirmamizin sonucunda bulunan ders basarisindaki
olumlu degisim ve 6grencilerin eglenceli bir ortamda oyunlarla 6grenmeye yonelik olumlu

gorisleri Polat (2020)’1n ve Celik Kirgali (2019)’1n ¢alismasini destekler niteliktedir.

Bilgisayarsiz etkinliklerin bilisim teknolojileri derslerinde kullanilmasinin bir diger
avantaji, 0grencilerin derse olan motivasyonunu artirmasidir. Rojas (2020), bilgisayarsiz
etkinliklerin 6grencilerin derse olan ilgisini artirdigini ve katilim diizeylerini yiikselttigini
ifade etmektedir. Bu durum, Ogrencilerin 6grenme siireclerine daha aktif bir sekilde
katilmalarina olanak tanir. Bilgisayarsiz etkinlikler, farkli 6grenme stillerine sahip
ogrenciler i¢in esnek bir 6grenme ortami sunar. Bilgisayarsiz etkinlikler, 6grencilerin
bireysel farkliliklarina gore uyarlanabilir ve bdylece her Ogrencinin kendi hizinda
ogrenmesini destekler (Tomlinson, 2001). Bu farklilagtirma, tiim &grencilerin bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinden daha fazla fayda saglamasina yardimci olur.
Bilgisayarsiz etkinlikler, grup ¢alismasi ve sosyal etkilesimi tesvik ederek, dgrencilerin
isbirligi yapma yeteneklerini gelistirir. Bunun sonucunda, 6grenciler birlikte 6grenir ve
sosyal becerilerini gili¢lendirirler. Zhao ve Frank (2003), bu tiir etkinliklerin 6grenci
etkilesimini artirdigini ve sosyal 6grenmeyi tesvik ettigini belirtmektedir. Arastirmamizin
sonucunda bulunan ders 6grencilerin etkinlik hakkindaki olumlu goriisleri ve eglenceli bir

ortamda oyunlarla 6grenmeye yonelik istekleri bu ¢alismalar1 destekler niteliktedir.
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Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinliklerinin Elestirel Diisiinmeye Etkisi

Ozetle, bu arastirmanimn nicel béliimiinde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin
elestirel diisiinme becerisi lizerinde anlamli etkisi oldugu, nitel boliimiinde ise, 6grencilerin

elestirel diisiinme becerisi lizerinde olumlu goriisler bildirdigi gorilmiistiir.

Wing (2006), Papert (1980) ve Brennan & Resnick (2012) gibi arastirmacilar da, elestirel
diisiinmenin programlama ve bilgi islemsel diisiinmeyle olan iliskisinde bu tiir etkinliklerin
etkisine dikkat cekmislerdir. Yildirnrm ve Giilbahar (2018), bilgisayarsiz etkinliklerin
Ogrencilerin analitik diistinme ve elestirel diistinme becerilerini artirdigini vurgulamaktadir.
Bu tiir beceriler, 6grencilerin bilisim teknolojileri alaninda basarili olmalarina yardimci

olur.

Elestirel Diisiinme Olgeginin alt boyutlariyla ilgili sonuglara bakildiginda; Yorumlama ve
Aciklama 6lceklerinde deney grubunun son test puanlart anlamli derecede (p<0.05) kontrol
grubundan daha yiiksektir. Dolayisiyla deney grubuna verilen bilgisayarsiz etkinliklerin bu
alanlarda Ogrencilerin becerilerini  geleneksel yontemlerden daha fazla artirdig
sdylenebilir. Oz Diizenleme Olgeginde ise tam tersi bir durum séz konusudur. Bu dlgekte
kontrol grubunun son test puanlari anlamli derecede (p<0.05) deney grubundan daha
yiiksektir. Bu bulgular, 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerinin ¢esitli alt boyutlari
tizerindeki farkli 6gretim yontemlerinin etkilerini karsilastirmak agisindan 6nemli ipuglari
sunmaktadir. Yorumlama ve Aciklama Olgeklerinde deney grubunun bilgisayarsiz
etkinliklerle elde ettigi anlamli iyilesme (p<0.05), bu tiir etkinliklerin, 6grencilere soyut
kavramlart somutlastirmada ve Ogrendiklerini daha iyi ifade etmede destek
saglayabilecegini gdstermektedir. Ozellikle bilgisayar destekli olmayan, el becerileri ve
fiziksel materyalleri iceren etkinliklerin, Ogrencilerin diisiinme ve kavramsallastirma
stireclerini  gelistirme potansiyeli oldugu anlasilmaktadir. Bu bulgular, bilgisayarsiz
etkinliklerin ozellikle erken yaslardaki cocuklar icin kavramsal anlama becerilerini
gelistirme {izerinde etkili oldugunu gosteren c¢alismalara (Resnick, 2013; Bers, 2010)
paralellik gostermektedir. Ancak Oz Diizenleme o&lgeginde, kontrol grubunun deney
grubuna kiyasla daha yiiksek puanlar almasi, geleneksel yontemlerin 6z diizenleme
becerilerini gelistirme acisindan daha etkili oldugunu gostermektedir. Oz diizenleme,
bireylerin kendi 6grenme siireglerini planlama, izleme ve degerlendirme becerilerini ifade
eder ve genellikle yapilandirilmig, 68retmen merkezli yaklagimlar bu becerileri daha 1yi
destekler (Zimmerman, 2002). Geleneksel yontemlerin daha dngoriilebilir yapisi1 ve daha

fazla rehberlik sunmasi, 6grencilerin 6grenme siirecini daha etkili bir sekilde kontrol
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etmelerine olanak taniyabilir. Bu durum, yapilandirilmig etkinliklerin 6grencilerde 6z
diizenlemeyi daha fazla tesvik ettigi yoniinde literatiirde yer alan bulgularla ortiismektedir
(Schunk & Ertmer, 2000). Dolayisiyla geleneksel yontemlerin 6z diizenleme becerisinde
daha etkili oldugu iddia edilebilir. Anlamli farkliligin bulunmadigr Analiz, Degerlendirme
ve Cikarim alanlarinda bilgisayarsiz etkinliklerle geleneksel yontemler arasinda etkililik

bakimindan fark olmadig1 6ne siiriilebilir.

Delal (2019), bilgisayarsiz etkinliklerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine katki
sagladigin1 belirtirken, bu siirecte Ogrencilerin soyutlama ve ayristirma becerilerini
gelistirdigini vurgulamistir. Soyutlama ve ayristirma becerileri, elestirel diisiinmenin alt
boyutlarindan olan yorumlama ve analiz ile dogrudan iliskilidir. Celik Kirgali (2019),
bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme diizeylerini artirdigini
bulmustur. Algoritmalar, O6grencilerin sistematik diisiinme ve siiregleri yeniden
yapilandirma becerilerini artirir; bu da elestirel diistinmenin temel bilesenlerinden biri olan
degerlendirme becerisini giiclendirir. Polat (2020) calismasinda, bilgisayarsiz etkinliklerin
en az bilgisayarli etkinlikler kadar etkili oldugunu ve 6grencilerin programlama becerileri
ile birlikte diisiinme siireclerini gelistirdigini belirtmistir. Bu bulgu, bilgisayarsiz
etkinliklerin analitik diistinme ve problem ¢6zme stireclerine katki sagladigini, dgrencilerin
sadece teknik bilgi edinmekle kalmayip ayni zamanda elestirel diisiinme becerilerinde de
ilerleme kaydettiklerini gostermektedir. Programlama temelli etkinliklerde, 6grencilere
farkli ¢oziim yollar1 sunulmasi ve bu c¢oziimlerin elestirel bir perspektifle

degerlendirilmesi, 6grencilerin elestirel diisiinme kapasitelerini artirmaktadir.

Ogrencilerden gelen goriisler incelendiginde “Soyut kavramlar1 somutlastirdi, kafamda hig
canlandiramayacagim seyleri canlandirmama yardimec1 oldu.”, “Bilgisayarlarin nasil
calistigini daha iyi anlamami sagladi.” Yorumlar bilgisayarsiz etkinliklerin elestirel
diistinmeye olumlu etkilerine 6rnek olarak verilebilir. Vadrucci ve Vigna-Taglianti (2016)
Okul temelli 6nleme programinin bilgisayarsiz teorik modeli konulu ¢alismasi sonucunda,
ogrencilerin kendi yansimalarinda elestirel diisiinme anlayislarinda bir degisiklik oldugunu
ve elestirel diigiiniir olma yoniindeki gelisimlerinin daha iyi oldugunu bildirdikleri

goriilmiistiir. Ogrenci goriislerinden gelen sonuglar, bu arastirmay1 desteklemektedir.
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Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinliklerinin Bilgi islemsel Diisiinmeye Yénelik Oz
Yeterlilik Algisina Etkisi

Ozetle, bu arastirmanin nicel bdliimiinde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin bilgi
islemsel diisiinmeye yonelik 6z yeterlilik algis1 lizerinde anlamli etkisi oldugu, nitel
boliimiinde ise, 0grencilerin bilgi islemsel diisiinme {izerinde olumlu goriisler bildirdigi

gorilmiistiir.

Ulkemizde BT smiflarinin yeterli donanima sahip olmamas1 (Celebi Uzgur & Aykag,
2016; Yesiltepe & Erdogan, 2013) g6z Oniinde bulunduruldugunda, bilgisayarsiz
etkinliklerle de Ogrencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerinin gelistirilebilecegi
degerlendirilebilir. Demir ve Seferoglu (2017, s.823) da bilgi islemsel diisiinmenin
yalnizca bilgisayar kullanilarak degil, ayn1 zamanda bilgisayarsiz etkinlikler yoluyla da
desteklenebilecegini ifade etmektedir. Celik Kircali’nmin (2019) galigsmasi, bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi etkinliklerinin bilgi iglemsel diisiinme becerilerini artirmada etkili
oldugunu gosteren onemli bulgular sunmaktadir. Bu ¢alisma, 115 altinct sinif 6grencisi ile
yapilan bir arastirma olup, ii¢ farkli egitim yontemini karsilastirmistir (Code.org, Scratch
ve bilgisayarsiz etkinlikler). Arastirma sonugclari, 6zellikle bilgisayarsiz etkinliklerin bilgi
islemsel diistinme becerilerini artirmada daha etkili oldugunu ortaya koymustur. Benzer bir
calismada Delal (2019), bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin bilgi islemsel
diisiinme tizerindeki olumlu etkilerini ortaya koymaktadir. Ortaokul 6. sinif 6grencileriyle
gerceklestirilen bu calismada, Bebras yarigmalarindan yararlanilarak hazirlanan 6gretim
plan1 dogrultusunda, bilgi islemsel diisiinmenin temel bilesenleri olan soyutlama,
ayristirma, algoritmik diisiinme ve genelleme becerileri incelenmistir. Arastirma, 6n test ve
son test kullanarak bilgi islemsel diisiinme becerilerindeki gelisimi Slgmiistiir ve sonug
olarak, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin bu beceriler iizerinde anlamli ve
olumlu bir etkiye sahip oldugu bulunmustur. Ayni sonuglar1 bulan Celik Kirgal1 (2019),
bilgisayarsiz etkinliklerin 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini artirdigin1 ve
bilgisayarli etkinliklere kiyasla etkili oldugunu ortaya koymustur. Secer (2020) de benzer
sekilde, kagit-kalem kodlama yapilan deney grubunun bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin

olumlu yonde gelistigini bulmustur.

Kwon ve Kim (2018)’in yilinda yiirtittiikleri ¢alismada programlama dersinde bilgisayarsiz
etkinlikler, blok tabanli programlama etkinlikleri ve metin tabanl programlama dili olan
Python ile ders yliriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda ogrencilerin Bilgi islemsel diisiinme

(BID) o6zyeterliliginin arttigi  sonucuna ulasilmis ve ogrenciler gelecekte bilisim
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teknolojileri alaninda yapacaklari meslek se¢imine karsit olumlu tutum gelistirdiklerini
belirtmislerdir. Alanyazina bakildiginda BiD &zyeterliliklerine yonelik cesitli arastirmalar
da oldugu goriilmektedir. Tas (2018), yilinda gerceklestirmis oldugu doktora tezi
caligmasinda farklilastirilmis O08renme ortamlarinin  bilgisayar destekli matematik
etkinliklerinin 6grencilerin BID &zyeterliliklerine etkisini incelemistir. Arastirma
sonuclarina gére; BID 6zyeterliliklerinin algoritmik diisinme ve yaraticilik konularinda
deney grubu lehine anlamli oldugu, matematik dersi tutumlarinin ise yine deney grubu
lehine gereklilik ve c¢alisma boyutlarinda anlamli bir sekilde farklilik olusturdugu

belirlenmistir. Sonug olarak bu sonuglar arastirmamizin sonuglarini destekler niteliktedir.

Ust diizey diisiinme becerileri olan bilgi islemsel diisiinme, gesitli ve kapsamli etkinliklerle
her dgrencinin ihtiyacglarina uygun olarak okul ortaminda desteklenebilir ve gelistirilir; bu
beceriler dgrencilerin yasamlar1 boyunca kullanacaklari yeteneklerdir (Giines, 2012). Bu
nedenle, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme Ozyeterlilik algilarinin uzun bir siiregte
artirilabilmesi, okullarda bilgi islemsel diisiinme becerilerini kazandirmaya yonelik 6zel

olarak tasarlanmis egitim programlarinin uygulanmasiyla miimkiin hale gelebilir.

Ogrencilerden gelen goériisme sonuglari incelendiginde: “Kodlarin hazir olarak bulunmast,
yazdigimiz kodlarin yaptiklarinin nesneler {izerinde goriilmesi olumluydu.”, “Soyut
kavramlart somutlastirdi, kafamda hi¢ canlandiramayacagim seyleri canlandirmama
yardime1  oldu.”, “Bilgisayarlarin nasil calistigini  daha 1yt anlamami sagladi.”,
“Programlamay1 hi¢ bilmeyenler i¢in komutlarin ne ise yaradigin1 nesneler iizerinde
gordiigii icin daha kolay oldugunu diisiiniiyorum.” Yorumlar bilgi islemsel diisiinmeye
yonelik 6z yeterlilik algisina, bilgisayarsiz etkinliklerin olumlu katkist oldugunu
desteklemektedir. Totan (2021), Blok Tabanli Kodlama Egitiminin Ortaokul
Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri ve Kodlama Ogrenimine Y&nelik
Tutumlarma Etkisi konulu ¢aligmasi sonucunda, 6grenci goriisleri dogrultusunda blocky
ortaminda verilen egitimin Ogrencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonlarint artirdig:
sonucuna ulagmistir. Arastirmamizdan elde edilen sonuglar bu c¢alismayr destekler
niteliktedir. Carmichael (2008), bir yaz kamp1 i¢in video oyunu programlama 6gretimi
konusunda Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi kullanarak egitim vermis ve Ogrencilerin
bilgisayar bilimiyle daha cok ilgilendiklerini, biligsel yeterliligin 6nemli derecede yiiksek
oldugunu bulmustur. Carmichael (2008)’in  sonuglari, arastirma  sonuglarini

desteklemektedir.
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Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Etkinlikleriyle Tlgili Gériisme Sonuclar

Aragtirma siirecinde yapilan gozlemler, 6grencilerin etkinlikler sirasinda keyif aldigini,
derslere ilgilerinin ve motivasyonlarinin arttigin1 ve bir sonraki etkinlik i¢cin merak ve
heyecan duyduklarini gostermistir. Yapilan ¢aligmalar neticesinde 6grenciler, bu durumu
destekleyen benzer geri bildirimler vermistir. Literatiirde de, bilgisayarsiz etkinliklerin
ogrencilerin dikkatini ¢ekme, ilgi ve motivasyonlarini artirma yoniinde olumlu etkiler
sagladig1 belirtilmistir (bkz. Futschek & Moschitz, 2011; Giannakos, Jaccheri & Proto,
2013; Jiang & Wong, 2018; Kim et al., 2013; Mano, Allan & Cooley, 2010; Nishida et al.,
2008; Thies & Vahrenhold, 2013; Tsalapatas, Heidmann, Alimisi & Houstis, 2012;
Weigend, 2014).

Tartisma

Arastirma kapsamina incelenen ¢aligsmalar ve bu ¢alismalara iliskin sonuglar, aragtirmamiz

sonugclari ile karsilastirmali olarak asagida tartigilmistir.

Wing (2006)’e gore Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin elestirel diisiinmeyi
olumlu etkiledigini savunan akademik caligmalar bulunmaktadir. Bilgisayarsiz etkinliklerin
elestirel diisiinme tlizerindeki olumlu etkilerini agiklamak i¢in Delal (2019), Celik Kirgali
(2019), Polat (2020) ve Secer (2020) calismalarinda vurgulanan 6nemli noktalar asagidaki
gibidir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ile ilgili 6grenci goriisleri incelendiginde sonuglarin
olumlu oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde Bilgisayarsiz etkinlikler, 6grencilerin soyut
kavramlari somut hale getirmelerine yardimci oldugunu ve bunun 6grenci gorislerini
olumlu etkiledigini gosteren calismalar vardir. Ogrencilerin fiziksel malzemelerle
etkilesimde bulunarak algoritma gelistirme ve problem ¢dzme siire¢lerini deneyimlemeleri;
ogrencilerin konuyu daha iyi anlamalarina ve daha derin bir Ogrenme deneyimi
yagsamalarina olanak tanir (Korkmaz, 2016). Bu durum bilgisayarsiz etkinliklerin ders
basarisina olumlu etkisini gostermektedir. Bilgisayarsiz etkinlikler, 06grencilerin
yaraticiliklarmi kullanmalarim tesvik eder. Ogrenciler, verilen gorevleri yerine getirirken
farkli ¢oziimler iiretme ve kendi yoOntemlerini gelistirme firsatina sahip olurlar. Bu
ozgiirliik, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirir (Resnick, 2009). Bilgisayarsiz etkinlikler,
grup calismasim ve sosyal etkilesimi tesvik eder. Ogrenciler, birlikte calisarak ve
birbirleriyle etkilesimde bulunarak daha eglenceli bir §grenme ortami yaratirlar. Isbirligi,

ogrenmeyi keyifli hale getirir ve sosyal becerilerin gelismesine katkida bulunur (Kafai, &
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Resnick, 1996). Bilgisayarsiz etkinlikler genellikle fiziksel hareketi icermektedir.

Ogrenciler, aktivitelere katilirken hareket etme firsat: bulurlar. Harekete geciren dgrenme,

Ogrencilerin ilgisini artirir ve eglenceli bir deneyim sunar (Papert, 1980). Bu etkinlikler,

hata yapma konusunda daha az kaygi yaratir. Hatalar, 6grenmenin dogal bir pargasi olarak

goriiliir ve bu da stireci daha az stresli hale getirir (Dweck, 2006). Boylece 6grenciler bilgi

islemsel diistinmeye yonelik 6z yeterlilik konusunda olumlu gelismeler gosterir. Sonug

olarak Bilgisayarsiz etkinliklerin ders basarisini, elestirel diisiinmeyi ve bilgi islemsel

diisiinmeye yonelik 6z yeterlilik algisin1 olumlu etkiledigi sonucuna varilabilir.

Oneriler

Arastirma ile elde edilen sonuglar g6z oOniinde alindiginda gelecek c¢alismalar igin

verilebilecek Oneriler;

1-

Arastirma kamsaminda Ogrencilerin ders basarisi  “problem ¢dzme ve
programlama” {nitesinde genel kapsamda ve giris seviyesindeki konular
baglaminda degerlendirilmistir. Ancak bu etkinliklerin bilissel siirecler tizerindeki
etkileri de goz onilinde bulunduruldugunda, gelecek arastirmalarda dongiiler ve ¢ok
kriterli karar yapilar1 gibi daha karmasik konularda etkili olup olmadiklari

degerlendirilebilir.

Ogrenci goriislerinden yansiyan “Etkinliklerin eglenceli olmasi ama bunlari
yaparken kodlama kismina odaklanamama” elestirisi dikkate alinarak yeni
aragtirmalarda gelistirilecek etkinliklerde kodlama becerileri ile iligkileri

giiclendirilerek nihai amaclar vurgulanabilir.

Bu c¢alisma, kolay ulasilabilir Orneklem baglaminda segilen bir Devlet
Ortaokulunda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini alan &grenciler ile
yapilmistir. Arastirmanin gerceklestirildigi okul genel itibariyle ders basarist ve
sosyo ekonomik durumu yliksek Ogrencilerden olusmaktadir. Dolayisiyla bu
pararmetreler baglaminda daha homojen dagilima sahip farkli 6rneklemlerde

arastirmanin tekrarlanmasi bu sinirliligin ortadan kaldirilmasina yardimer olabilir.

Alanyazin incelendiginde, Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi etkinlikliklerinin
kullanildig1 ortamin aragtirmada kullanilan degiskenler olan ders basarisi, elestirel
diisinme becerisi ve bilgi islemsel diisiinme Ozyeterlililik algis1 degiskenleri

birlikte inceleyen arastirmalarin, ¢alismanin tamamlandigi zaman dilimi itibar ile
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alanyazinda yeterince yer almadigi goriilmektedir. Bu nedenle farkli ¢aligma

gruplarinda ya da farkli dersler i¢in ayni degiskenlerin iliskileri incelenebilir.
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EK 1. Elestirel Diisiinme Olcegi Ornek Sorular

Elestirel Diisiinme — Analiz Olcegi

1" den 8" e kadar olan sorularda her bir sorunun yaninda verilen 2 ifadeyi dogru olarak
kabul edin. Daha sonra bu iki ifadeden ¢ikan sonug verilmistir. Bu sonucun verilen 2 ifadeye
gore Dogru yva da Yanhs olduguna karar verip cevabi uygun bosluga “X™ koyarak belirtin.

1. Yandaki 2 ifadeyi dogru olarak kabul et. - Butiin canlilarin suya ihtiyact vardur.

- Ciceklerin suya ihtiyact vardir.

Sonug: Cicekler canlidir.

Bu sonug, dogru mudur, yanhs midir? DOGRU VANLIS
2- Yandaki 2 ifadeyi dogru olarak kabul et. - Biitiin ugaklar ucar.

- Bisikletler ugamaz.
Sonug: Bisikletler ucaktir. DOCRU YANLIS

Bu sonug, dogru mudur, yanhs midir?

3- Yandaki 2 ifadeyi do@ru olarak kabul et. -icilen her sey saglik icin yararli degildir.

- Sigara icilir.

Sonug: Sigara saghk icin yararhdr.
Bu sonug, dogru mudur, yanhs midir?

DOGRU

YANLIS

4- Yandaki 2 ifadeyi dogru olarak kabul et. -Biitiin 5. siif 6grencileri sosyal bilgiler dersi alir.
- Arda 5. simf 6grencisidir.

Sonug: Arda sosyal bilgiler dersi almaz.
Bu sonug¢, dogru mudur, yanhs midir?

DOGRU

YANLIS
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Elestirel Diisiinme — Degerlendirme Olcegi

1" den 9 a kadar olan sorularda her bir soruda verilen goriisii dogru kabul edin.
Daha sonra bu goriisiin altinda bulunan 1fadenin, dogru olarak kabul ettiginiz goriisi
Destekleyip Desteklemedigine karar verip cevabmizi uygun bosluga X koyarak

belirtin.
1. Futbolda seyirci tuttugu takimi her zaman alkislamahdir (Bu goriisii dogru olarak
kabul edin)

Maglarda oyuncular alkisa ¢ok ihtiyag duyarlar.

Bu ciimle yukandaki giriigii destekler mi? Destekler Desteklemez

2. Futbolda seyirci tuttugu takimi her zaman alkislamalidir. (Bu giriisii dogru olarak
kabul edin)

Seyirci, sadece oynanan oyunu begendigi zaman takimi

alkislar. Bu ciimle yukaridaki goriisii destekler mi? Destekler Desteklemez

3. Ugcakla seyahat etmek arabayla seyahat etmekten ¢ok daha tehlikelidir. (Bu goriisii
dogru olarak kabul edin)

Alkolli siiriiciiler arabalarda daha ¢ok kazaya sebep

olurlar. Bu ciimle yukaridaki goriisii destekler mi? Destekler Desteklemez

4. Ucakla seyahat etmek arabayla seyahat etmekten ¢ok daha tehlikelidir. (Bu goriisii
dogru olarak kabul edin)

Araba kazalarinda ugak kazalarindan daha ¢ok kisi

Olmektedir. Bu ciimle yukaridaki giriisii destekler mi? Destekler Desteklemez
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Elestirel Diisiinme — Cikarim Olcegi
1" den 8 e kadar olan sorularda her soruda bir bilgi verilmistir. Bu bilgiyi
okuduktan sonra verilen bilginin altinda yazan ciimlenin, verilen bilgiye gore Dogru

yva da Yanhs olduguna karar verip cevabinizi uygun bosluga X koyarak belirtin.

1. Ulkemizde okuma yazma bilen insan sayisi her gecen yil artmaktadur.

Ulkemizde okuyup yazan insan sayisi gecen yil, bu
yilkinden daha azdir. Bu ¢ikarim, yukaridaki bilgiye gire DOGRU YANLIS
dogru mudur?

2. Ulkemizde okuma yazma bilen insan sayis1 her gecen yil artmaktadir.

Ulkemizde bu yil, onceki yillardan daha az insan okula
gitmektedir. Bu ¢ikarim, yukaridaki bilgiye gire dofru DOGRU YANLIS
mudur?

3. Ulkemizde okuma yazma bilen insan sayisi her gecen yil artmaktadur.

Ulkemizde okuma yazma bilmeyenlerin sayis1 siirekli
azalmaktadir. Bu ¢ikarim, yukaridaki bilgiye gire dogru DOGRU YANLIS
mudur?

4. Ulkemizde okuma yazma bilen insan sayisi her gecen yil artmaktadur.

Ulkemizde bu yil énceki yillara gore okul sayis1 azalmistir.

DOGRU YANLI
Bu ¢ikarim, yukaridaki bilgiye gire dogru mudur? ¥
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EK 2 Bilgi Islemsel Diisiinmeye Yonelik Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi Testi Ornek

Sorular

Ortaokul Ogrencileri icin

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi

Degerli katilume1, asagida yer alan ifadelere iliskin, her madde icerisinde sunulan 3 secenekten (Evet-1,
Kismen-2, Hayir-3) size en uygun olam isaretleyiniz. Tercihlerinizin dogru ya da yanls olarak bir
degerlendirilmesi yapilmayacaktir. ifadelere, diisiinerek ve ictenlikle vereceginiz cevaplar i¢in tesekkiir ederiz.

=]
é Sors Metni Evet Kismen Haywr
3
_Algoritma Tasarlama Yeterligi
1 | Algoritmalarin hangi amagla kullanildigin1 anhyorum. 1 2 3
2 | Algoritmann ne oldugunu biliyorum. 1 2 3
3 | Basit algoritmalar olugturabilirim. 1 2 3
4 | Kosullu algoritmalar olusturabilirim. 1 2 3
5 | Déngii yapisinda algoritmalar olusturabilirim. 1 2 3
6 | Algoritma olustururken mantiksal sorgulama yapabilirim. 1 2 3
7 | Bir algoritmanin ¢iktisinin ne olacagini tahmin edebilirim. 1 2 3
8 | Algoritmada bulunan hatalar1 ayiklayabilirim. 1 2 3
9 Algoritmalarin dijital araclar i¢in nasil koda déniistiiriilecegini anliyorum. 1 2 3
Problem Ciézme Yeterligi
10 | Problemi ¢oziip sonucunu bulduktan sonra yaptigim iglemleri kontrol ederim. 1 2 3
11 | Problemi ¢oziip sonucunu bulduktan sonra yaptigim islemleri kontrol eder varsa hatalan 1 5 3
diizeltirim.
12 | Bir problemi okudugumda, ¢éziim i¢in hangi bilgiye ihtiyacim oldugunu digiiniiriim. 1 2 3
13 | Problem ¢iziim sirecinde islem onceliklerine dikkat ederim. 1 2 3
14 | Bir problemi okudugumda, ¢bziim i¢in gerekli ve gereksiz olan bilgiyi ayirt edebilirim. 1 2 3
15 | Farkl ¢oziim yollarini inceleyerek daha iyi bir ¢oziim bulmaya ¢ahsinm. 1 2 3
16 | Bir problemi okudugumda, daha énce ¢ozdiglim problemleri diisiinerek benzerlik ve
farkliliklarina gére aralarinda iliski kurarnm. ! 2 3
g §
17 | Problem ¢ozerken, hangi islemi neden yaptigim siirekli sorgulanm. 1 2 3
18 | Bir problemi ¢ozebilmem igin yeterli veri sunulup sunulmadiina karar verebilirim. 1 2 3
19 | Bir problem igin drettigim ¢oziimii farkh problemlere genelleyebilirim. 1 2 3
Veri Isleme Yeterligi
20 | Verinin ne oldugunu biliyorum. 1 2 3
21 | Veri toplamanin énemini anliyorum. 1 2 3
Verinin farkl: tiirleri oldugunun (say1 ve metin) farkindayim. 1 2 3

22
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EK 3 Basar1 Testi Ornek Sorular

AP thaes msgEarEs Lumseres SeuEyigEasE sy p ey Uiaesiues
suarin s [0 wLaviR s [T
[ Kalu2
Oyumeut oyuneyz

Yukarida karsilikli oynanan bir tenis oyununun resmi
verilmigtir. Oyuncul ve Oyuncu2 cubuklan yukar ve agagi
dogru hareket etmektedir. Siyah top ise strekli olarak
hareket etmekte ve kenarlara carptiginda geri dénmektedir.
Top, Oyuncul ve Oyuncu2'ye carptiginda tersi yone rastgele
bir yone dénmektedir. Top, Kalel'e carptiginda Player2 bir
puan almakta ve top Kale2'ye carptiginda Player 1 bir puan
artmaktadir. Player 1 ve Player 2'den ilk 10 rakamina ulagan
oyunu kazanmaktadir. Buna aciklamaya gbre agagidaki
sorulari cevaplayiniz.

3. Buoyuna gore asagidakilerden hangisi yanhstir?
a) Oyunculann alacaklar puanlar degiskendir
b) Top kaleye carptiginda alinan 1 puan sabittir
c) Top kaleye carptiginda alinan 1 puan degiskendir
d) Player 1 ismi sabittir
4, Asapidaki seceneklerden hangisi yagini stiyleyen bir
ggrencinin dogum tarihini yazdiran fonksiyonu
gsterir?
a) Bulundugumuz yil - cocugun yasi

11.

Yajmor

Yagmur  yagiyor
Seller  ak_ _ _ _
Arap kizi
Camdan bak
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Gdrkem'in arkadaslan “Gondol” a binmek istemektedir,
Gdrkem ise gondola binmek yerine macera tiineline
gitmeyi tercih eder. Ancak elinde hig jetonu
kalmamustir.

Asagidaki krokiden yararlanarak, Gorkem'in bulundugu

yerden bilet gisesine ugrayarak, macera tiineline gitmesini
saglayan algoritmay yaziniz.

# Bilet
Gigesi

MNINOL VEIOYN

&‘ 505 aVURU
L 4
|

a) llerle — Sola Don — llerle- Saga Dén - llerle- Bilet Al-
ilerle —ilerle

b) llerle-Saga Dén — lerle — Sola Dén — {lerle — Bilet Al -
ilerle- llerle

¢) Sola Dén - lerle - Saga Dén —ilerle - Bilet Al - ilerle - ilerle

d) llerle — Sola Dén —Bilet Al - {lerle

alA...bB cC d)D



EK 4 Basan Testi Sorular1 Uzman Goriis Formu

Bilisim Teknolojileri Ders Basarisi Olgme Sinavi Deneme Maddeleri Uzman Gériis Formu

Sayin yetkili, asagida gorislerinize sunulan dlgcek adayr maddeler 6. Sinif seviyesindeki dgrencilerin “problem

¢Bzme ve programlama” becerisini 6lcmeyi amaclamaktadir. Sizden istenilen, her bir maddeyi, amacina uygunluk

yani “problem ¢bzme ve programlama becerisini temsil etme” durumlarina gére degerlendirmenizdir.

Eger madde, belirtilen 6zelligi net olarak olgmeye aday bir madde ise “Uygun” , madde konu kapsaminda

ama dizenlenmesi ya da degistirilmesi gerekiyorsa “Gelistirilmeli 7, madde belirtilen 6zelligi temsil etmiyor ise

“Uygun Degil” seceneklerini isaretleyiniz.

Kazanimlar ve Sorular

BT.6.5.1. Problem Cézme Kavramlari ve Yaklagimlar

Uygun

Geligtir
ilmeli

Uygun
Degil

1. “Ginlik hayatta karsilastigimiz, ¢bziim aranmasi gereken ve ¢ézimil icin bilgi,
mantik, deneyim, ya da dikkat isteyen durumlardir.”
Tanimi verilen kavram asagidakilerden hangisidir?
a) Algoritma

b) Program
c) Bilgi
d) Problem

2. Asagidakilerden hangisi bir problem durumu olamaz?
a) Ali sunum hazirlarken klavyenin calismamasi
b) Melis'in arastirma yapacagi sirada internet baglantisinin kopmasi
c) Enes video montajlarken elektriklerin gitmesi
d) Orkun uyurken sularin kesilmesi

3. Bir problemin ¢ézimi icin asagidakilerden hangisi yapilmaz?
a) Problemi iyi anlamak
b) Problemi ¢cézmek icin bir plan yapmak
c) Problemi uzun ve karisik yollardan ¢ézmeye galigmak
d) Problemi ¢ézdiikten sonra sonucu kontrol etmek
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EK 5 Kazanimlara Gore Etkinlikler

BT.6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gére siniflandirir.

Veri Nedir

Veri Nedir Agiklar?

ihtiyacina yonelik veri toplar.

Verileri belirli kistaslara gore siniflandirir.

Aciklama: Gg”retmen sinifa girer 0grencileri yaslarina gore siralamak istedigini soyler.
Ogrencilerden isimlerini ve yaslarim sdylemelerini ister. Ogrencilerin verdigi bilgileri tek tek tahtaya
yazarlar. Daha sonra Ggrencileri yaslarina gore siralarlar.

Daha sonra bir degisiklik yapmaya karar verirler ve ayni 0grencileri isimlerine gore alfabetik siraya
koyarlar.

Daha sonra dgrencilerle sinifa getirilen Legolan renklerine gore, sekillerine gore siniflarlar.

Ogrencilere boylarinin kag cm oldugu sorulur, 6grenci boylan tek tek yazilir, 8grencilerin boylarina
gore siralandigi farkl bir liste daha yapilir.

Bu sekilde verileri farkl 6zelliklerine gore farkh sekilde siralayabilecekleri anlatilir.

Alfabetik siraya gore Yasa gore
Ada, Yas 9 Sinem, Yas 11
Ayse, Yas 10 Ayse, Yas 10
Burak, Yas 8 Ada, Yas 9
Sinem, Yas 11 Burak, Yas 8
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BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢éziimiinde kullanir.

Tas Kagit Makas

Degiskenleri eglestirerek , degisken olusturmak.
Sabit ve degisken kavramlarini anlamak.

Tas Kagit Makas Oyunu

Aciklama: Ogrencilerden kagnt izerinde puanlarini takip etmelerini isteyin. Ogrencilere Ggli
gruplar halinde oyun kurucu olarak davranan lcincl 6grenci ile oynamalarini saglayabilirsiniz.
Ogrenciler her bir oyuncunun kac kez kazandigini ve oyuncularin kag kez baglandiklarini takip eder.

Oyun : f)g'rencilere bir dakika boyunca Tas Kagit Makas oynamalarninmi saglayin. Tamamlandiginda,
dgrencilerden puanlarini ve kag tane "tur" oynadiklarini toplamalarini isteyin.

Tekrar gynat : f)g”rencilere simdi bastan baslayacaklarini ve bir dakika daha tekrar oynayacaklarin
soyleyin. Tamamlandiginda, dgrencilerden puanlarnini ve kag tane "tur" oynadiklarini toplamalarin
isteyin.

Bazi1 6grencilerden oyuncu puanlarini nasil takip ettiklerini paylasmalarini isteyin. Cesitlilik
gosterebilir, ancak cogu oyuncularin isimlerini ve daha sonra isimlerin yaninda veya altinda, her
oyuncunun kazancini temsil eden isaretler yazacaktir. Ve baglan kaydetmek icin ayr bir yer yapmis

olabilirler. Oyun Sayisi, Oyunu Kazanma Sayisi vb degiskenlerden hangilerinin sabit hangilerinin
degisken oldugu dgrencilerle tartisilarak, sabit ve degisken terimleri anlatilir.

H\/

3
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BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere béler.

Folklér ile Dizi Kavrami

Bir diziyi parcalayabilirim ® Bunun neden faydali oldugunu sayleyehilirim e« Bilgisayar olustururken
animasyonlar veya oyunlar gibi programlarda aynstirmanin nasil kullanildigini soyleyehilirim (istege
bagh)

Aciklama: Genellikle biyiik problemleri daha kolay idare edilebilen daha kii¢lik birimlere ayirinz.
Tim evi bir anda temizleme fikri yorucu gelebilir ancak odalan birer birer temizlemek daha kolay
ve daha az yorucudur. Ayni prensibi programlamada da kullaniriz. Biyiik bir problemi tek tek
cozehilecegimiz kiiclk problemlere bélebiliriz.

Cocuklara el hareketleri dizisi gdsterin, bu bir el hareketi veya forkldr oyunu hareketleri veya
alkaslar dizisi olabilir. (Fikir kaynaklari icin bakin.) Dizinin nispeten karmasik veya uzun olmasi
gerekir, boylece Ggrenciler parcgalara bolinmeden parcalar hatirlamayi zorlastirirlar. o
Ogrencilerden, diziyi tekrar gbstermeden yeniden olusturmalanni isteyin. Parcalan agiklayin «
Onlara nasil daha etkili bir sekilde 6gretebileceginiz konusunda bir tartisma diizenleyerek diziyi
parcalara ayirma fikrinin aciga cikmasini saglayin » Parcalara ayirmaya ayristirma dendigini
aciklayin. ® Dizinin parcalara nasil boliinecegini modelleyin (aynistinn).

Ciftlerin simdi hareket sirasini cdzmek ve aynsmalanni kaydetmek icin zamanlar olmalidir.
Ogrenciler hareketleri tartismak, her bir parcayi kaydetmek, test etmek ve hata ayiklamak icin
ishirligi icinde calismalidirlar » Ogrenciler calisirken: » Ogrencilerin siralarini pargalara ayirmalarini
saglamak icin ciftler etrafinda dolagin. * Tiim sinifi birkag kez durdurun ve segilen giftlerden
siralanini gostermelerini isteyin. ®* Ogrenci ciftlerinden tasanimlanni degistirmelerini ve
denemelerini isteyin - hata ayiklamalanni isteyin.

/

Dizinin parcalara ayrilmasinin tasanm sirecine ve dizinin paylasilmasina nasil yardimci oldugu
hakkinda bir sinif tartismasi yapin. Tartisma noktalar arasinda, genel parca sirasini gorebilmek,
tekrarlamayi tespit etmek, bir defada bir parcaya odaklanmak mimkin olahilir * Zaman veya ev
odevi olarak, 6grencilerden bilgisayar programlarinin nasil diisiintlmesini isteyin hilgisayar
bilimcileri tarafindan yaratilmiglar, 6rnegin, yeni bir bilgisayar oyunu yaratiyorlarsa, Angry Birds,
gibi bir tane soyle. Bazi tasanimcilar bir sonraki oyunun birinci seviyesinde calisabilirler. Bazi
programcilar arka planlar, bazilan ses, digerleri de eylem lizerinde calisabilir.
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BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere béler.

Sarkilar ile Dizi Kavrami

Bir diziyi parcalayabilirim ® Bunun neden faydal oldugunu soyleyebilirim ¢ Bilgisayari olustururken
animasyonlar veya oyunlar gibi programlarda aynistirmanin nasil kullanildigini sdyleyebilirim (istege
bagh)

Aciklama: Sarkilarin nakarat kismi, danslarin strekli tekrarlanan bélimleri anlatilir.

Tohumlar fidana

Fidanlar agaca
Adaclar ormana
Dénmeli yurdumda

Yuvadir kuslara \|\
Ortlidiir topraga e,

Can verir dogaya Nakarat
Ormanlar yurdumda J

Birtek dal kirmadan
Ormansiz kalmadan
Her insan bir fidan
Dikmeli yurdumda
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BT.6.5.1.5. Problemin ¢éziimii igin bir algoritma gelistirir.

Resmin Algoritmasi
Algoritma yazma, Adim adim problemi ¢cézme.

Ne 6greneceksin:

Sorun ¢gozmeye baslamadan once adimlan distinmek iyi bir fikirdir. Adimlan sirayla yazabilir ve
calisacaklarindan emin olmak icin akhimizdan gecebiliriz. Bir ALGORITMA, bir sorunu cBzmek icin bir
dizi 6zel talimattir. Bu, Bilisimde ¢ok énemli bir kelime!

Bir 6grenci secin 6grenci bir kagida kendi hayali hayvanini gizsin ve bu yaratigi bagka bir 6grencinin
de cizmesini saglayacak. Algoritmalar olustursun. Baska bir 6grenciyi tahtaya caginip, arkadasinin
sdyledigi algoritmaya gbre cizim yapmasini isteyin. Algoritmayi yazan 6grencinin cizdigi resimle,
tahtadaki 6grencinin algoritmaya gore olusturdugu resim ne kadar birbirine benziyor?

O Bir daire giz

© © 2GozEkle

M gir agiz ekle

C 3 Kulaklari ekle
X A
J % 4 tane Kol ekle

Algoritmayi anlatan 6grencinin gizdigi resimle, algoritmayi uygulayan 6grencinin gizdigi resmin
birbirinden ne kadar farkl oldugu gorilerek Gizerinde tartigihir.
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BT.6.5.1.8. Hatali bir algoritmayi dogru galisacak bigimde diizenler.

Resim Cizdirerek Algoritma Hatasi Bulma
Algoritmada yaptigi hatalan bularak test eder.

Bir ogrenci secin ogrenci bir kagida kendi hayali hayvanini gizsin ve bu hayvan bagka bir 6grencinin
de cizmesini saglayacak. Algoritmalarn olustursun. Baska bir 6grenciyi tahtaya caginip, arkadasginin
soyledigi algoritmaya gore ¢izim yapmasini isteyin. Algoritmayi yazan ogrencinin gizdigi resimle,
tahtadaki 6grencinin algoritmaya gore olusturdugu resim ne kadar birbirine benziyor?
Benzemiyorsa algoritmada hata vardir. O zaman algoritmayi yazan 6grenci sekli dogru cizdirmek
icin yaptigi hatalar bulmah ve algoritmay dizeltmelidir.

Algoritma

SENIN ARKADASININ
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BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iligkiyi tartisir.

ikili Sayilar Oyunu ile Matematik
Matematikle bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi anlar.

(ikili sayilar)

0o 1 0 0 1 =29

000
ee0e
-
.

Bir kart Gizerindeki noktalar gorinmedigi zaman bunu sifir ile temsil ederiz. Gorlindigl anda da bir
ile temsil ederiz. Buna ikilik diizende sayilar deriz.

[ [ A
B 4! ‘
EREN ¢ 3 -
] B o131
| W o131 5
EREN 4 ki i

Siyah beyaz bir resimde her piksel ya siyahtir ya da beyaz. Yukaridaki “a” harfi blyltilerek
pikselleri gorinir hale gelmistir. Bir bilgisayar bir resmi kaydettiginde tim yapmasi gereken bir
noktanin siyah mi beyaz mi oldugunu hatirlamaktir. ilk numara her zaman beyaz piksel adedini
belirler. ilk pikselin siyah oldugu durumlarda ilk rakam olarak O ile baslariz.
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BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olugturur.

Kartlar ve Resimlerle Kodlama
Blok tabanli programlari kagit kalem etkinlikleriyle tanir. Blok tabanl bir oyunda algoritma
gelistirir.

Aciklama : Blok tabanli programlara benzeyen orneklerini kartlar ve resimler izerinde uygular.
Dogrusal programlar olugturur.
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