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Oz

Bu galismada YAP 6gretim modeli kullanilarak islenen programlama derslerinin 6grencilerin bilgi-islemsel diisinme becerisine
etkisini belirlemek amaglanmistir. Arastirma, Trabzon ilindeki bir ortaokulda 6. sinifta 6grenim gérmekte olan 38 6grenci ile 9
hafta boyunca durum galismasi yéntemi ile yiiriitiilmiistiir. Veri toplama araci olarak Bilgisayarca Diisiinme Olgegi kullanilmistir.
istatistiksel analiz sonuglarina bakildiginda 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinde anlaml fark ortaya ¢ikmistir. Bu
farkin ortaya g¢ikmasindaki etkenin Scratch araci ile birlikte kullanilan YAP modeli oldugu disiinilmektedir. Bu nedenle
programlama Ogretimi sirecinde blok tabanli goérsel programlama araglar ile birlikte YAP modelinin kullaniimasi
onerilmektedir.

Abstract

In this study, it is aimed to determine the effect of programming courses that are processed using YAP teaching model on
students' computational thinking skills. The study was carried out with case study method for 9 weeks with 38 students in 6th
grade in a secondary school in Trabzon. Computational Thinking Scale was used as data collection tool. When the results of
statistical analysis were examined, a significant difference was found in students' computational thinking skills. It is thought
that the factor that emerges this difference is the YAP model used with the Scratch tool. For this reason, it is suggested to use
YAP model together with block based visual programming tools in programming process.
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Extended Abstract

Introduction

In today's information age, the problems faced by individuals and the skills they need to overcome these problems have been
dif-ferentiated. These skills required individuals to develop awareness of knowledge, skills and attitudes under the name of 21st
century skills, to acquire them and to have the necessary competence and infrastructure to apply them in different areas of life
(Ministry of National Education [MEB], 2017). Wagner (2008) by 21st century learners should have these skills; critical thinking
and problem solving, systems and interpersonal cooperation and leadership, quick wit and adaptation, entrepreneurship and
initiative, effective oral and written communication, access to and analysis of information, curiosity and imagination.
Computational thinking skills, which are related to these skills, are also important for today's society.

One way to develop computational thinking skills in individuals is to teach programming. However, there are some problems
and difficulties in programming teaching. These difficulties arise from many factors such as the nature of programming, features
of the programming language, attitude towards programming, motivation (Gomes & Mendes, 2007; Hawi, 2010), and self-efficacy
belief (Askar & Davenport, 2009). While many factors have been shown for the difficulties experienced in programming teaching,
it can be said that the main factor in experiencing difficulties in this field arises from the methods used in programming teaching
(Byrne & Lyons, 2001). In this case, it is due to the fact that pedagogical approaches cannot be used appropriately (Coull & Dun-
can, 2011; Lahtinen, Mutka, & Jarvinen, 2005).

Due to this deficiency in the literature, independent of any programming environment, developed YAP programming teaching
model by Erumit et al. (2019). The YAP model is a seven-step model that includes computer-free and computerized activities. De-
tailed information about the YAP model and sample lesson plans are available from Sahin (2018).

The purpose of this research is to determine the effects of programming courses that are processed using YAP teaching model
on students' information-processing thinking skills. In line with this aim, the research question is programming "Does program-
ming courses using YAP teaching model have a significant effect on students' computational thinking skills?".

Method

As a research method, case study method, quasi-experimental design without control group was used. In this experimental
design, measurements are made both before and after the application (Bovis, Harden, & Hotz, 2016). In the process of the
implementation of the course plans, the study group consists of 14 male and 24 female sixth grade students studying in the spring
term of 2016-2017 academic year in a secondary school affiliated to MoNE in Trabzon. In the study, the activities were carried out
by the teacher in the Information Technologies and Software (BTY) course for 9 weeks. Computational Thinking Scale (CTS) was
used as data collection tool. The scale was designed by Korkmaz, Cakir and Ozden (2017). Since the language of the original scale
was also Turkish, no translation step was required. Cronbach Alpha reliability coefficient of the scale was found to be 0,809. Since
the Cronbach Alpha value for the total score is between 0,640 and 0,867, it can be said that the internal consistency of the scale
is high enough, in other words, the scale can make reliable measurements. Paired sample t-test was used to compare the pre-test
and post-test scores.

The implementation process of the lesson plans was carried out for two lessons (80 minutes) for 9 weeks. The class size is 38
people and each student sit on a computer. The computers are controlled from a central computer. In the first week, general
infor-mation was given by the researcher about the application process and the importance of this study process was explained
to the students. Students' computerized studies were collected by the teacher in the folder opened on the network. In the
implementation of the seven-step lesson plans, the first four steps were carried out in a computer-free environment and the other
three steps were computerized.

Result and Discussion

The findings show that there is a significant difference in the computational thinking skills of the students after the program-
ming teaching done with the YAP model. The reason for this is thought to be the YAP model used in conjunction with the Scratch
programming tool. The main factor in the effectiveness of the YAP model is that the pedagogical approaches it has played an im-
portant role in the development of computational thinking skills. Since these approaches are directly related to computational
thinking skills and these pedagogical approaches overlap with the pedagogical approaches included in the YAP model, the YAP
model was effective in making a significant difference in students' computational thinking skills. Therefore, students in the 21st
century such as problem solving, abstraction, logical thinking. It is recommended to measure their effects using the YAP model in
conjunction with a visual programming tool such as Scratch in order to develop the features included in the skills.
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GIRIS

Bilgi cagini yasadigimiz ginimuizde, bireylerin karsilastiklari problemler ve bu problemlerin tstesinden gelebilmelerini saglayan
yetenekler farklilik gdstermektedir. Bireylerin 21. yy. becerileri olarak ifade edilen bu bilgi, beceri ve tutumlara iligkin farkindalik
olusturarak hayatlarinin farkli noktalarinda uygulayabilmeleri gerekmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2017). 21. yy.
ogrenenlerinin sahip olmasi gereken beceriler; elestirel diisinme ve problem ¢ézme, sistemler ve bireyler arasi is birligi ve liderlik,
kivrak zeka ve uyum saglama, girisimcilik ve insiyatif alma, etkili s6zl(i ve yazili iletisim, bilgiye erisebilme ve analiz edebilme, merak
ve hayal glcl olarak siralanmaktadir (Wagner, 2008). Belirtilen beceriler ile iliskili olan bilgi-islemsel diisinme becerisinin
(computational thinking) de toplum icin gerekli oldugu belirtilmektedir (Wing, 2006). Bilgi-islemsel diisinme; problemin ¢ézimini
adim adim gergeklestirme (algoritma), ¢6zimiin ayni paraleldeki problemlerle nasil iliskilendirildigi (6riinti olusturma), zorluk
seviyesi yliksek olan problemleri yonetilebilir alt pargalara ayirma (problemin ayristiriimasi) ve bu problemlerin daha verimli bir
sekilde ¢ozllebilmesi igin bilgisayarlarin yardimci olma durumudur (otomasyon) (Yadav, Hong, & Stephenson, 2016).

Alanyazinda yer alan galismalarda 6grencilerin sahip oldugu bilgi-islemsel distinebilme becerileri ile problem ¢6zme ve fikir
yuriitme (Roman-Gonzalez, Pérez-Gonzalez, & Jiménez-Fernandez, 2017), algoritmik dislinme (Choi, Lee, & Lee, 2016), elestirel
disiinme, yaratici distinme, isbirlikgi 6grenme ve iletisim becerileri (ISTE, 2016) gibi becerilerin iliskili oldugu gorilmektedir.
Bunun yani sira bilgi-islemsel diisiinme becerisi gelisiminin, “matematik” ve “fen ve teknoloji” derslerinin 6gretimi ile iligkili
olduguna yonelik calismalarda mevcuttur (Calder, 2010; Lai & Lai, 2012).

Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini arttirmak amaciyla yapilan ¢alismalarda programlama égretimi kayda deger
bir rol Gistlenmektedir (Barut, Tugtekin, & Kuzu, 2016; Denner, Werner, Campe, & Ortiz, 2014; Oluk & Korkmaz, 2016). Ortaokul
seviyesinde, programlama 0Ogretimi yoluyla bilgi-islemsel disiinme, algoritmik disiinme ve problem ¢dzme becerilerinin
gelisiminin 6grencilere sagladigi farkli faydalar Gizerine alanyazinda yapilmis pek ¢ok calisma bulunmaktadir. Yapilan arastirmalara
bakildiginda 6grencilerin mantiksal diisiinme (Lai & Lai, 2012; Shih, 2014), problem ¢6zme (Brown ve dig., 2013; Cetin, 2012; Lai &
Lai, 2012), bilgi-islemsel diisinme (Saez-Lépez ve dig., 2016), Ust diizey disinme becerileri (Kafai & Burke, 2014) ve elestirel
distinme (Dogan, 2015) becerilerinde pozitif olarak ilerleme oldugu kaydedilmistir. Bu beceriler ile birlikte programlama
Ogretiminin motivasyon, baglilik, istek, matematiksel kavramlardaki basari, kendine gliven ve isbirligi ozelliklerine gére de
degerlendirildiginde 6grencilere pozitif olarak katki sagladigi belirtilmektedir (Calder, 2010; Sdez-Lépez ve dig., 2016; Shih, 2014).

Bireylere 6nemli kazanimlarda bulundugu goérilen programlama 6gretimine kigik yaslarda baslanmasinin gerekliligi Gzerinde
durulmaktadir (Kert & Ugras, 2009). CSTA (Computer Science Teachers Association) ve ISTE (International Society for Technology
in Education) (2011), tarafindan gergeklestirilen calismalarda 6grencilerin, okul 6ncesi donemden itibaren bilissel seviyelerine gére
hazirlanacak etkinliklerle bilgi-islemsel ve algoritmik diisiinme becerilerinin gelistiriimesi 6nerilmektedir. Ayni zamanda bireylere
erken yaslarinda programlama mantiginin kavratilmasinin, diger alanlardaki ¢alismalarina da pozitif yonde etkisinin olacagi
disunulmektedir (Karabak & Gilines, 2013). Nitekim Ogrencilere programlama ile ilgili calismalar yaptirmak, 6grencilerin
matematik alanina egilimlerinin artmasini (Ke, 2014), dil 6grenimi (Moreno-Ledn & Robles, 2015) ve sosyal bilgiler alaninda da
gelisme gostermelerini saglamistir (Navarrete, 2013).

Programlama Ogretiminde Karsilasilan Zorluklar ve Yedi Adimda Programlama (YAP) Ogretim Modeli

Programlama 6gretiminin 6nemi tzerinde durulmakla beraber, uygulanan égretim yéntemi (Catlak, Tekdal & Baz, 2015; imal
& Eser, 2009), algoritmalari kavrama ve uygulama (Futschek & Moschitz, 2010), metin tabanh programlamada kodlarin s6z
diziminden (Ozmen & Altun, 2014) kaynakli bazi problemler yer almaktadir. Bu problemlere ilaveten programlama isleminin yapisi,
dilin 6zellikleri, bu isleme karsi tutum, motivasyon (Gomes & Mendes, 2007; Hawi, 2010), 6z yeterlik inanci (Askar & Davenport,
2009) gibi birgok hususda programlama 6gretimini etkilemektedir. Prog-ramlama 6gretimi slirecinde yasanan sikintilar agisindan
bircok faktor gosterilmekle birlikte asil nedenin bu 6gretim siirecinde tercih edilen yéntemlerden kaynakli oldugu soylenebilir
(Byrne & Lyons, 2001). Bu durumun nedeninin ise pedagojik yaklasimlarin 6gretim siirecinde gerektigi gibi sekillendirilememesi
oldugu ifade edilebilir(Coull & Duncan, 2011; Lahtinen, Mutka, & Jarvinen, 2005).

Alanyazinda belirtilen problemler géz oniline alindiginda programlama 6gretiminin nasil sekillendirilebilecegi tGzerinde fikir
yuratulirken (Coull & Duncan, 2011; Lahtinen, Mutka, & Jarvinen, 2005) ayni zamanda ilgili calismalarin azligi dikkat cekmektedir.
Alanyazinda programlama 6gretimi icin problem ¢dzme (Asad, Tibi, & Raiyn, 2016; Grover, Pea, & Cooper, 2016; Qian & Lehman,
2016), soyutlama (Futschek & Moschitz, 2010), akran yollu 6grenme (Denner, Werner, & Ortiz, 2012; Lewis, 2011), isbirlikci
O6grenme (Denner ve dig., 2014), algoritma yazma (Grover, Pea, & Cooper, 2016; Milkova & Hulkova, 2013), drama veya rol yapma
(Karaosmanoglu & Adigizel, 2017; Sarioglu & Kartal, 2017; Weigend, 2014) pedagojik yaklasimlari kullanilmaktadir. Alan yazinda
belirtilen pedagojik yaklasimlar birbirinden bagimsiz olarak programlama 6gretimi ¢alismalarinda uygulanmaktadir. Ancak, bu
pedagojik yaklasimlari sinif ve laboratuvar ortamlarinda, ders siirecinde ve yas grubuna uygun sekilde organize ederek,
izlenebilecek adimlar haline getirmek ve boylelikle programlama 6gretimini sistematiklestirmeye ihtiyag vardir.

Alanyazindaki bu eksiklikten dolayi herhangi bir programlama ortamindan bagimsiz sekilde, 6grencilerin algoritmik diisinme
ve problem ¢ozme becerilerini gelistirmek amaciyla yapilacak programlama 6gretimi igin Ertimit ve dig. (2019) tarafindan YAP
ogretim modeli gelistirilmistir. YAP modeli bilgisayarsiz ve bilgisayarh etkinlikleri kapsayan ve yedi adimdan olusan bir modeldir.
Alanyazinda programlama o6gretimi icin kullanilan pedagojiler belirlenerek YAP 6gretim modeli icerisine Analoji, Soyutlama,
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Problem ¢dzme, Akran yollu égrenme, isbirlikci 6grenme, Algoritma yazma ve Drama pedagojik yaklasimlari entegre edilmistir.
YAP modeli adimlari sekil 1’de gosterilmektedir.

Problemi Anlama ve Tanima

Strateji Olusturma

Strateji Kargilastirma

Algoritmayr Olusturma

Algoritmayr Kodlama

Farkh Bir Koddaki Hatay)
Belirleme ve Dizeltme

Yeni Algoritmalar Hazirlama
ve Kodlama

BN E NS

Sekil 1. Yap modeli adimlan

YAP modelinde ilk adim Problemi Anlama ve Tanima ile baslamaktadir. Bu adimda problemle ilgili sorulardan olusan problemi
anlama ve tanima (Ek-1) formu kullaniimasiyla 6grencinin soyutlama yaparak problemi daha iyi bir sekilde anlamasi saglanir.
Problemi kavramis bir sekilde ikinci adima gecen 6grenciden problemin ¢6ziimi icin strateji olusturmasi beklenir. Bunun igin de
strateji olusturma (Ek-2) formu kullanilir. Uglincii adimda égrencilerin kendi stratejilerini kullanarak ulasmis olduklari sonuglar
O0gretmen esliginde tartisilarak degerlendirilir ve en kisa ¢6zim yolu elde edilir. Dérdiincli adim problemin ¢6ziimu icin elde edilen
en dogru strateji kullanilarak, ¢6ziimin algoritmasinin adim adim yazilmasi islemini kapsamaktadir. Beginci adimda ise 6grenciler
artik kodlama adimina gegmektedir. Bu adimda 6grenciler yazmis olduklari algoritmanin bir programlama araci ile kodlama islemini
gergeklestirir. Altinci adimda bu adima kadar olan etkinliklerden bagimsiz olarak 6grencilere birtakim hatalar ya da eksiklikler
barindiran kodlama uygulamasi verilerek hatalari ya da eksiklikleri bulup diizeltmeleri istenir. Yedinci ve son adimda ise 6gretmen
ogrencilere konu kapsaminda belirli kriterleri olan bir programlama 6devi verir. Bu 6devde 6grenciler oncelikle yapacaklari
kodlamanin algoritmasini yazarlar daha sonra herhangi bir programlama ortaminda kodlamasini yaparlar. YAP modeli ile ilgili
ayrinti icerige Sahin (2018) tezinden ulasilabilmektedir.

Calismanin Amaci ve Problemi

Bu arastirmanin amaci; YAP dgretim modeli kullanilarak islenen programlama derslerinin dgrencilerin bilgi-islemsel diisiinme
becerisine etkilerini belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirma problemi; “YAP o6gretim modeli kullanilarak islenen
programlama derslerinin, 6grencilerin bilgi-islemsel diisinme becerilerine etkisi var midir?” seklinde belirlenmistir.

YONTEM

Arastirma Yontemi

Arastirma yontemi olarak, durum calismasi yontemi kullanilmistir. Yildirim ve Simsek (2011) durum calismasini; nasil ve nigin
sorularini temel alarak arastirmacinin kontrol edemedigi bir olgu ya da olayin derinlemesine incelenmesine olanak veren arastirma
yontemi olarak tanimlamistir. Durum galismasi yonteminde, belirli bir veri toplama deseninin ve veri toplama aracinin kullaniimasi
zorunlu degildir. Arastirmacilar, incelenen duruma iliskin derin bir anlayis gelistirebilmek adina farkli tiirlerden verilere ihtiyag
duyabilmektedirler (Creswell, 2012). Bu arastirma yonteminde arastirma sorusunun cevabina giden yolda bir rol lstlenecegi
diisiintlen herhangi bir veri toplama deseni ve araci kullanilabilir (Merriam, 1998). Dolayisiyla arastirma sorularini cevaplayabilmek
icin durum calismasinda nitel ve nicel veriler kullanilabilmektedir. Bu baglamda ¢alismada, durum galismasi yontemi igerisinde
kontrol grupsuz yari deneysel desen ile veri toplama sireci gergeklestirilmistir. Bu deneysel desende hem uygulama 6ncesinde
(6ntest) hem de uygulama sonrasinda (sontest) élgclimler yapiimaktadir (Bovis, Harden, & Hotz, 2016). Bu dogrultuda Bilgisayarca
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Distinme Olgegi (BDO) uygulama siirecine baslamadan dnce dgrencilere uygulanmis ve uygulama siirecinin tamamlanmasi ile
birlikte bu islem tekrarlanmistir.

Calisma Grubu

Uygulama Trabzon ilindeki bir ortaokulda 2016-2017 egitim-6gretim yili bahar doneminde 6grenim gérmekte olan 14’U erkek
ve 24’0 kiz toplam 38 altinci sinif 6grencisi ile yapilmistir. Uygulama Oncesinde 6grencilere programlama ogretimi ile ilgili
deneyimleri sorulmustur. Uygulamaya katilan 6grencilerin tamami daha dnce boyle bir egitim almamistir. Calismada etkinlikler,
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersinde, ders 6gretmeni tarafindan 9 hafta boyunca gergeklestirilmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araci olarak, Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017) tarafindan tasarlanmis olan Bilgisayarca Diisiinme
Olgegi kullanilmistir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik kat sayisi 0,809 olarak bulunmustur. Toplam puana déniik Cronbach Alpha
degeri 0,640 ile 0,867 arasinda olmasi nedeniyle 6lgegin i¢ tutarhiginin yeterince yiksek oldugu, bir baska ifadeyle 6lgegin givenilir
Olcimler yapabildigi sdylenebilir.

Veri Analizi

Ogrenciler uygulama &ncesinde ve sonrasinda YAP modeli ile islenen programlama derslerinin bilgi-islemsel diisiinme
becerilerine etkilerini 6lgmek icin BDO’yii tamamlamistir. Elde edilen verilerin analizi igin SPSS paket programindan
faydalaniimistir. On test ve son test verilerini karsilastirmadan &nce verilerin normal dagilim gdsterip géstermedikleri kontrol
edilmistir. Orneklem sayisinin 50’den kiiciik olmasi nedeniyle Shapiro-Wilk testi sonucu incelenmistir (Blyiikéztiirk, 2007).
Verilerin normal dagilim gostermesinden dolayi eslestirilmis 6rneklem t-testi (paired sample t test) kullanilmistir.

Uygulama Siireci

Ders planlari, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersinde bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan haftada iki ders saati
(80dk) olmak lizere 9 hafta boyunca uygulanmistir. Uygulamada her bilgisayari bir 6grenci kullanmistir. ilk hafta, arastirmacinin
uygulama sirecinin isleyisi Gzerine bilgilendirme yapmasi ve bu siirecin 6neminden bahsetmesiyle tamamlanmistir. Diger
haftalarda 6grencilerin bilgisayar ortaminda yapmis oldugu ¢alismalar 6gretmenin ag lizerinde agmis oldugu klasérde toplanmistir.
Yedi adimdan olusan ders planlarinin uygulanmasinda ilk dért adim bilgisayarsiz ortamda, diger li¢ adim ise bilgisayarl olarak
gerceklestirilmistir. Haftalik yapilan islemler Tablo 1’de gosterilmistir.
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Tablo 1. Uygulama siireci

Hafta Konu Ders Siireci

Problem Cézme Kavramlari ve 1.Ders: “ Cobana yardim” etkinliginin uygulanmasi

1
Yaklagimlari 2.Ders: “Sehirleri buluyorum” etkinliginin uygulanmasi, verilerin toplanmasi.

1.Ders: Scratch web adresinden 6rnek uygulamalarin incelenmesi.

2 Scratch Programini Taniyalim 2.Ders: incelenen &rnek projeler dogrultusunda inceleme formunun doldurulmasi, verilerin
toplanmasi.
1.Ders: EBA’dan scratch egitim videolarinin izlenmesi.

3 Scratch Programini Taniyalim 2.Ders: Ornek bir uygulama yapilarak gérev kontrol gizelgesinin doldurulmasi, verilerin
toplanmasi.
1.Ders: “Ali ve ayse tatile gidiyor” etkinliginin uygulanmasi (YAP modeli ilk 4 adim).

4 Kosul Yapilari 2.Ders: “Soru-cevap” ve “Labirent harita oyunu” etkinliklerinin uygulanmasi (YAP modeli 5.
adim), verilerin toplanmasi.
1.Ders: “Kod okuma ve diizenleme” etkinliginin uygulanmasi.

5 Kosul Yapilari 2.Ders: Etkinlign ders 6gretmeni egliginde tamamlanmasi ve 6grencilere ddev verilmesi
(YAP modeli 6. ve 7. adimlari), verilerin toplanmasi.
1.Ders: “Ali meyve etkinliginde” etkinliginin uygulanmasi (YAP modeli ilk 4 adim)

6 Degiskenler
2.Ders: “Meyve sepeti” etkinliginin uygulanmasi (YAP modeli 5. adim), verilerin toplanmasi.
1.Ders: “Kod okuma ve diizenleme” etkinliginin uygulanmasi.

7 Degiskenler 2.Ders: Etkinligin ders 6gretmeni esliginde tamamlanmasi ve 6grencilere 6dev verilmesi
(YAP modeli 6. ve 7.adimlan), verilerin toplanmasi.
1.Ders: “Ali oyun oynuyor” etkinliginin uygulanmasi (YAP modeli ilk 4 adim).

8 Donguler 2.Ders: “Yakit miktarim” ve “Araba yarigi” etkinliklerinin uygulanmasi (YAP modeli 5.adim),
verilerin toplanmasi.
1.Ders: “Kod okuma ve diizenleme” etkinliginin uygulanmasi.

9 Dongliler

2.Ders: Etkinligin ders 6gretmeni esliginde tamamlanmasi ve 6grencilere 6dev verilmesi
(YAP modeli 6. ve 7.adimlan), verilerin toplanmasi.

YAP 6gretim modelinde 6grenciler birinci adim olan “Problemi Anlama ve Tanima” basamaginda ders planinda yer alan
etkinlige gdre olusturulan sorulari cevaplamislardir. Ogrenciler bu basamakta problem durumundaki gerekli ve gereksiz verileri
birbirinden ayirma islemi yapmistir. ikinci adim olan “Strateji Olusturma” basamaginda égrenciler birden fazla ¢ziimii barindiran
problem durumunda sonuca ulasmak icin en iyi yolu bulmaya calismislardir. Uglinci adim olan “Strateji Karsilastirma”
basamaginda 6gretmen, 6grencilerin bulmus oldugu ¢ézimleri 6grenciler ile beraber inceleyerek en iyi sonuca ulasmistir.
“Algoritmayi Olusturma” olan dordiinct adimda, ilk olarak 6grenciler bulmus olduklari ¢6zim yoluna gore sozde kod olarak
algoritmalarini yazmislardir. Daha sonra génilli 6grenciler yazmis olduklari algoritmayi drama yaparak canlandirmiglardir. Genel
olarak bu dort adim bir ders saatinde gerceklestirilebilmistir.

“Algoritmayi Kodlama” olan besinci adimda, 6grenciler algoritmasini olusturduklari programin Scratch ortaminda kodlamasini
yapmistir. Bu basamagin uygulama siireci, ortalama olarak iki ders saati stirmistir. Altinci adim olan “Farkli bir Koddaki Hatayi
Belirleme ve Diizeltme” basamaginda o6grenciler ders planindaki etkinlikten bagimsiz olarak kod yapisi hatali Scratch
uygulamasinda hatalari tespit edip diizeltme islemini yapmislardir. Daha sonra 6gretmen, akilli tahta tGzerinde 6grenciler ile birlikte
hatali kod yapisini dogru hale getirmistir. Bu asama ortalama olarak bir ders saati sirmistir. Yedinci adim olan “Yeni Algoritmalar
Hazirlama ve Kodlama” basamagi icin ders 6gretmeni 6grencilere kriterleri belirlenmis sekilde 6édevler vermistir. Bu 6devlerde
ogrencilerden ilk olarak verilen kritere gore algoritma yazmalari daha sonra bu algoritmayi programlama ortaminda kodlamalari
istenmistir. Ders planlarinin igerigi ve kullanimi Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2. Ders Planlarina iliskin Ozet Tablo

YAP
Konu Kazanimlar Etkinlik Adi ogretlm Turu Bireysel/ Sire Hafta
modeli Grup
adimlari
Problem Cobana - Bilgisayarsiz Bireysel 40dk 1
C(’jzme o Bir problemi analiz eder. yard|m veya Grup
Kavramlar ® Problemlere 6zgiin ¢ozimler Gretmenin 6nemini agiklar.
ve ®  Problemin ¢6zimii igin bir algoritma gelistirir. Dokumaci - Bilgisayarsiz Bireysel 40dk
Yaklasimlari ® Problem ¢6zme slrecini ve temel kavramlari tartigir. kuslar veya Grup
Programlama e Sahneye karakter ekler. Serbest - Bilgisayarli Bireysel 160dk 2-3
Ortamini e Sahne arka planini degistirir. zaman
Taniyalim e Karaktere hareket kazandirir.
e Karakter kostlimu degistirerek hareket kazandirir.
e Blok tabanl programlama aracinin ara yuziini ve
ozelliklerini tanir.
e Blok tabanl programlama aracinda sunulan bir programin
islevlerini agiklar.
Degiskenler ® Bir problemi analiz eder. “Manavdan 1-4 Bilgisayarsiz Bireysel 30dk 4-5
® Problemlere 6zgiin ¢oziimler Gretmenin 6nemini agiklar. meyve alma” veya Grup
® Problem ¢ézme surecini ve temel kavramlari tartigir.
e Problemin ¢oziimi igin bir algoritma gelistirir. “Meyve 4 Bilgisayarsiz Grup 10dk
e  Farkl algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢ézimi segiyorum”
seger.
® Problemin ¢6ziminil benzer problemler igin geneller. ”MeYve 5 Bilgisayarli Bireysel 95dk
e Verileri tirlerine gore siniflandirir. sepetim”
® Bir algoritmanin ¢6ziimini test eder. - — -
® Sabit ve degiskenleri problem ¢6éziimiinde kullanir. Kod okuma 6 Bilgisayarl Bireysel 20dk
o Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur. . ve
e Blok tabanl programlama aracinda sunulan bir programi duzenleme"
verilen olgutlere gore gelistirerek dizenler. uygulamasi
e Blok tabanl programlama aracinda sunulan bir programin
hatalarini ayiklar.
o Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.
e Bir problemi alt problemlere béler.
Kosul Yapilari e  Bir problemi analiz eder. “Ali ve Ayse 1-4 Bilgisayarsiz Bireysel 35dk 6-7
® Problemlere 6zglin ¢oziimler Gretmenin 6nemini agiklar. Tatile veya Grup
® Problem ¢ézme sirecini ve temel kavramlari tartigir. Gidiyor”
® Problemin ¢6zimi igin bir algoritma gelistirir.
e Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢oziimii “Renkli 4 Bilgisayarsiz Grup 10dk
seger. adimlar”
® Problemin ¢6zimiinli benzer problemler igin geneller.
Bir algoritmanin ¢6ziimiini test eder. “Soru - 5 Bilgisayarl Bireysel 95dk
Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi cevap”
verilen élgitlere gore gelistirerek diizenler. uygulamasi
“Labirent
harita
oyunu”
“Kod okuma 6 Bilgisayarli Bireysel 20dk
ve
diizenleme
uygulamas!”
Kosul Yapilari @  Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
e Karar yapisini igeren programlar olusturur.
® Coklu karar yapilari igeren programlar olusturur.
e Blok tabanl programlama aracinda sunulan bir programin
hatalarini ayiklar.
o Dogrusal mantik yapisini igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.
e Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini
ayiklar.
® Coklu karar yapisini igeren programlari test ederek
hatalarini ayiklar.
® Bir problemi alt problemlere béler.
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YAP
- bgretim - Bireysel/ .
Konu Kazanimlar Etkinlik Adi . Turu Sire Hafta
modeli Grup
adimlari
Déngiiler ® Bir problemi analiz eder. “Ali oyun 1-4 Bilgisayarsiz Bireysel 30dk 8-9

® Problemlere 6zgiin ¢6zimler Gretmenin 6nemini agiklar. oynuyor” veya Grup
® Problem ¢6zme slrecini ve temel kavramlari tartigir.
e  Problemin ¢dziimi igin bir algoritma gelistirir. “Araba 4 Bilgisayarsiz Grup 10dk
e Farkl algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimi yarigt”

seger. o
® Problemin ¢6zimlnil benzer problemler igin geneller. Sinif igi

Bir algoritmanin ¢6ziimiini test eder. canlandirma

BIo!( tal:ian.l.l progralmlamz.:\ a.racmda"sunulan bir programi Nakit 5 Bilgisayarl Bireysel 954k

verilen olgutlere gore gelistirerek dizenler. miktarim”

Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.

Déngli yapisini igeren programlar olusturur. T “Araba

Bir algoritmayi uyarlamak igin en uygun karar yapilarini yaris”

seger. uygulamasi
e  Farkl programlama yapilarini kullanarak karmasik

problemlere ¢6zim Uretir. “Kod okuma 6 Bilgisayarli Bireysel 20dk
® DOngl yapisini igeren programlari test ederek hatalarini ve

ayiklar. dizenleme
e Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tespit uygulamast”

eder.
e Tum programlama yapilarini igeren 6zgiin bir proje

olusturur.

® Bir problemi alt problemlere boler.

Tablo 2’de YAP modelinin uygulanmasina yonelik olarak; konu, ilgili konunun kazanimlari, uygulanan etkinligin adi, YAP
modelinde hangi adimlari kapsadig, etkinlik tiirti, uygulama sekli, etkinlige ayrilan siire ve hafta bilgisine yer verilmistir.

Sinirhhiklar

Arastirma, 2016-2017 bahar yariyilinda bir ortaokulun 6. sinifinda 6grenim gérmekte olan 38 6grenci ile 9 hafta sirede
gerceklestirilmistir. Uygulama slreci kontrol grupsuz yari deneysel desene sahiptir. Dersler “Problem ¢6zme yaklasimlari ve
kavramlari”, “Programlama ortamini taniyalim”, “Degiskenler”, “Kosul yapilar” ve “Déngiler” konulari ile sinirhdir.

BULGULAR

Yap Modeli Kullanilarak islenen Programlama Derslerinin Ogrencilerin Bilgi-islemsel Diisiinme Becerilerine Etkileri

Arastirmada “YAP Ogretim modeli kullanilarak islenen programlama derslerinin, 6grencilerin bilgi-islemsel dislinme
becerilerine etkisi var midir?” sorusuna yanit bulmak amaciyla BDO’den elde edilen veriler SPSS programi kullanilarak analiz
edilmistir. Uygulanacak analize karar verebilmek amaciyla éncelikle verilerin normallik durumlari kontrol edilmistir. Orneklem
sayisinin 50’den kigik olmasi nedeniyle Shapiro-Wilk testi sonucu incelenmistir (Blyikoztirk, 2007). Verilerin normal dagilim
gostermesinden dolayi (p>.05) eslestirilmis 6rneklem t-testi kullanilmistir. Grubun ortalamalari ve standart sapmalari Tablo 3'de
gosterilmektedir. (ayrica bkz. sekil 2).

Tablo 3. Grubun BDO puanlari t testi degerleri

Grup n Ontest Sontest p d
M SD M SD
BDBO S1 38 2.88 43 3.51 .32 .000 1.64
P<.05
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BDO Puanlari

3,5
2,5
1,5
0,5

Ontest Sontest

BDO Puanlari

Sekil 2. Grubun Ontest-sontest BDO puanlari arasindaki gelisme

Ogrencilerin éntest-sontest gelisimlerinin anlamli olup olmadigini belirlemek igin eslestirilmis érneklem t-testi uygulanmustir.
Test sonucunda S1 grubu sontest puanlarinin 6ntest puanlarindan anlamli derecede daha yiksek oldugu gériilmektedir (t(38) = -
7.337, p = .000, d=1.64). Ayrica hesaplanan etki biyikligi ise Cohen (1988) tarafindan tanimlandigi gibi blyuik etki boyutunu
(.50>d>=.20 kugtlik etki boyutu, 0.80>d>=.50 orta etki boyutu ve d>=.80 buyuk etki boyutu) ifade etmektedir. Bu bulgular
ogrencilerin YAP modeliyle yapilan programlama 6gretimleri sonrasinda bilgi-islemsel diisiinme becerilerinde anlaml bir farklilik
ortaya ciktigini gostermektedir.

TARTISMA

Arastirmada YAP modeli kullanilarak islenen programlama derslerinin égrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerisine etkilerini
belirlemek amaclanmistir. Elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin bilgi-islemsel diisinme becerilerinde olumlu yonde anlaml bir
degisim oldugu gortlmistar.

Alanyazinda programlama o6gretiminde farkli pedagojik yaklasimlarin kullanildigi ¢alismalar bulunmaktadir. Qian ve J.D.
Lehman (2016) tarafindan yapilan ¢alismada programlama 6gretimi icin problem ¢6zme yaklasimi kullaniimistir. 14 hafta boyunca
suren ¢alismada SangTian Programming Learning Environment (SPLE) ortami tizerinde 6grenciler etkinlikler yapmislardir. Bu ortam
programlama problemlerini barindiran ve 6grencilerin problemlerin ¢éziimleri igin kisa olarak kod yazmalari gereken bir ortamdir.
Calisma sonucunda dgrencilerin matematik ve ingilizce yetenekleri ile programlama becerileri arasinda énemli bir iligki oldugu
bulunmustur. Asad, Tibi ve Raiyn (2016) tarafindan yapilan galismada da, problem ¢6zme yaklasimi kullanilmistir ve programlama
Ogretimine yonelik tutumun arastiriimasi amaclanmistir. Calismada mantiksal oyunlar, blok tabanl programlama ve metin tabanh
programlama olmak tzere g farkl ders tasarlanmistir. Sonuglar genel olarak 6grencilerin programlamaya yonelik tutumlarinin
kurslara katildiktan sonra olumlu oldugunu ortaya koymustur. Ayrica programlamanin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini de
gelistirdigi tespit edilmistir. Yapilan ¢alismalara benzer sekilde YAP modeli ile gergeklestirilen uygulama sirecinde de problem
¢6zme yaklagimi kullanilmistir.

Milkova ve Hiilkova (2013) tarafindan yapilan ¢alismada, 6grencilerin algoritmik diisinme becerilerini gelistirmek igin problem
¢6zme yaklasimi kullanilmistir. Bu yaklasimda bulmacanin farkli bigimlerini iceren etkinlikler yer almaktadir. Futschek ve Moschitz
(2011) ise calismalarinda algoritma 6gretiminde farkli seviyelerde, eglenceli ve bilgisayarsiz etkinliklere yer vermistir. Kaucic¢ ve
Asic (2011) tarafindan yapilan ¢alismada, programlama 6gretimi icin problem ¢ézme yaklasimi kullanilmistir. Uygulama siirecinin
son 2 saatinde 6grenciler zorluk derecesi olarak 3 farkl diizeyde hazirlanan testlerdeki gorevleri ¢ozmis ve anketi cevaplamislardir.
Bircok 6grenci icin Scratch ile galismak ilk deneyimleri oldugundan bu kodlama ortami hakkinda olduk¢a olumlu izlenimler
gostermislerdir. Benzer sekilde bu ¢alismada da problem ¢6zme yaklasimiyla bilgisayarsiz etkinlikler kullanilmistir.

Bir baska ¢alisma da Grover, S., Pea, R. ve Cooper, S. (2016) tarafindan yapilmis ve ortaokul 6grencilerine bilgisayar bilimlerini
ogretmek icin algoritmik diisiinme ve programlama konularina yonelik 7 haftalik bir miifredat tasarlamislardir. Egitim icin problem
¢6zme ve algoritma yazma yaklasimini kullanmislardir. Calisma sonunda 6grencilerin algoritmik dislinme becerilerinde 6nemli
kazanimlar elde ettikleri gortlmustir. YAP modeli ile yapilan bu ¢alisma da problem ¢6zme ve algoritma yazma yaklasimi
kullanilmistir. Elde edilen sonuglar alanyazindaki ¢alismalarla benzerlik géstermektedir.

Alan yazinda belirli bir pedagojik yaklasim kullanilmasina ragmen 6grencilerin beceri gelisimine anlamli diizeyde etkisi olmayan
calismalar da yer almaktadir. Kalelioglu ve Giilbahar (2014), tarafindan yapilan ¢calismada programlama 6gretimi icin problem
¢6zme yaklasimi kullanilmistir. Scratch ile yapilan programlama etkinliklerinin 5.sinif 6grencilerinin problem ¢dézme becerileri
Gzerindeki etkisi arastirilmistir. Sonug olarak 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinde anlamli farkhlik olmadigi goértlmustdr.
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin gelismesine yardimci olmak icin Ust diizey diisinme gerektiren farkli uygulama ve
etkinliklerle desteklenmesi gerektigi belirtilmistir.
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Uslu, Mumcu ve Egin (2018) tarafindan yapilan ¢alismada, ortaokul diizeyinde gorsel programlama etkinliklerinin 6grencilerin
bilgi-islemsel disiinme becerileri (zerindeki etkisi arastirlmistir. Calisma 2 asamadan olusan 12 haftalik bir sirecte
gergeklestirilmistir. Calismada egli kodlama ve problem ¢ézme yaklagimlari kullanilmistir. Arastirma sonunda gorsel programlama
etkinliklerinin 6grencilerin bilgi-islemsel disinme becerilerinde anlamli bir etki yaratmadigi belirtilmistir. Ayrica calismada
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerine yer verilmesinin 6grencilerin bilgi-islemsel dislinme becerilerine olumlu yénde etkisinin
olabilecegi ileri stirlilmistlr. Lai ve Yang (2011) tarafindan yapilan galismada da programlama 6gretimi icin problem ¢ézme
yaklasimi kullanilmistir. Calisma ortaokul 6grencileri ile birlikte yiritilmus olup kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir.
Arastirma sonunda gorsel programlamanin 6grencilerin mantiksal disinme becerileri Gzerinde anlaml bir etkisinin olmadig
belirtilmistir. Buna karsin, YAP modeli ile gergeklestirilen uygulamada bilgisayarli etkinliklerin yani sira bilgisayarsiz etkinliklerin de
bulunmasinin, bilgi-islemsel dusiinme becerilerinin gelismesine katki sagladigi gorilmustiir. Bu durum uygulanan yéntemin ve
etkinliklerin 6Gnemini ortaya ¢ikarmaktadir. Alanyazindan elde edilen bulgular da bunu desteklemektedir (Kalelioglu & Gilbahar,
2014; Uslu, Mumcu, & Egin, 2018).

SONUC VE ONERILER

Sonug olarak alanyazinda programlama 6gretimi icin, problem ¢ézme yaklasimi, algoritma yazma, esli kodlama, bilgisayarsiz
etkinlikler gibi yontemlerin kullanildig1 gorilmustir. Ancak belirtilen yaklasimlarin tek baslarina kullanilmasinin bazi ¢alismalarda
olumlu yonde etki ederken bazilarinda ise olumlu yonde herhangi bir etkisinin olmadigi gérilmuistir. Bu nedenle programlama
Ogretiminde kullanilan araglar kadar hazirlanan etkinlikler ve bu etkinliklerin nasil uygulanacagl yani yontem de &nemli
gorilmektedir. Yontem, 6gretim icin gerekli pedagojileri icermeli ve etkinliklerde bu pedagojileri dogru sekilde sunacak sekilde
hazirlanmalidir. YAP modeli ile yiritilen bu galisma sonucunda 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinde olumlu yonde
ve anlamh dizeyde gelisme olmasinin, modelin barindirdigl pedagojiler ve bu pedagojilere uygun etkinliklerden kaynaklandigi
disunulmektedir.

YAP modelinin 6grencilerin problem ¢6zme, soyutlama, mantiksal diisiinme gibi diger bilissel becerileri Gizerindeki etkileri
Olgulebilir. YAP modelinin farkli yas gruplarindaki 6grencilerin bilissel becerileri ve akademik basarilari Gzerindeki etkileri
Olgulebilir. YAP modelinin farkl programlama ortamlarinda kullanimiyla sonuglarinin arastirilmasi saglanabilir.
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EKLER

Ek-1. Problemi Anlama ve Tanima Tablosu (PAT)

i Sorular Cevaplar
1. | Ovundaki parkur tiplen: nelerdn?

2. | Oyundaki ara¢ renklen nelerdir?

3. | Ovun kag tur sonunda bitmektedi?

4. | Oyunun amaci nedir?

Ek-2. Strateji Olugturma Tablosu (SOT)

Yol Aracin Rengi Yolda Gegen Siire. Arag Degisimi. Arag Degisimi Siresi
Toprak

Asfalt

Kum

Cakil

B

Gidig Siiresi: Degisim Suiresi:

Tur Stiresi: Toplam Siire:
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