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Abstract — The aim of this study is to determine the correlation between the scores of the computational thinking
skills scale (CTSS) and the achievements of students’ who took the Scratch programming education given within
the scope of the course, Information & Communication Technology and Software and to investigate the effect of
scratch education on the CTSS scores. In this quantitative study, the CTSS scores, the cumulative grade point
averages (CGPA) of the students and the exam scores of the course were used. Before the experimental process,
the CGPA scores of the 69 students were compared with t-test in two secondary schools in Balikesir. It was
found that students in two different schools have similar CGPAs. Scratch education was given to the students in
the first school for a semester within the scope a course. At the end of the semester the CTSS was applied in two
schools and it was found that students in the first school who were given scratch education had significantly
higher scores in CTSS than the scores of students in the second schools who were not given scratch education.
At this point, it can be assumed that Scratch education had a positive effect in the problem solving, algorithmic
thinking and creative thinking skills which were dimensions of the CTSS. Besides, exam scores and CTSS
scores of students in the experimental group were compared and it was found that there was a high level
correlation between them. Accordingly, it can be said that students who are good at computational thinking skills
are also good at programing. When the high scores of students in both CTSS and exam of the course was

considered, it is important to disseminate the scratch education in K12 level.
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Summary
Introduction
Computational thinking term have become widespread in recent years. Computational
thinking can be described as a process of developing algorithmic thinking skills to solve a

range of problems. Description of a problem includes understanding of the problem and
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presenting the algorithms for (Thomas, Odemwingie, Saunders, & Watlerd, 2015). Wing
(2006) expressed that computational thinking is a necessary skill for not only computer
experts but also everyone. Computational thinking includes critical thinking, algorithmic
thinking, creativity, collaborative learning, use of digital tools for solving problems. Therefore
skills, that every child should have, should involves the computational thinking skill (ISTE,
2015).

When considering the studies in literature, this study is important, because it investigates both
computational thinking and scratch. In recent years coding education have become
widespread, so it is thought that studies investigating the relationship between coding and
computational thinking can contribute to the field. Besides, there are few researches about this
topic in Turkey in comparison to international literature, so it is necessary to perform new
researches. In this context, the aim of this study is to determine the correlation between the
scores of the computational thinking skills scale (CTSS) and the achievements of students’
who took the Scratch programming education given within the scope of the course,
Information & Communication Technology and Software and to investigate the effect of
scratch education on the CTSS scores.

Methodology

In this study, experimental design with post-test and control group was used, and correlation
test was used to investigate the relationship between variables. As a data collection tool,
computational thinking scale and the exam of the course of Information and Communication
Technologies and Software were used. Participants of the study were 69 sixth grade students
from two secondary schools in Balikesir. 36 students in one school (experimental group) used
scratch, 33 students in other school (control group) did not used scratch in the course. Before
the experimental process, students’ CGPAs were compared with independent samples t-test
for two groups. In experimental group, pearson correlation test was used to compare the
scores of computational thinking scale and the exam of the course which included scratch
education. It was ensured that students in both group did not get any scratch education before
the experimental process. In the experimental group students got scratch education two hours
a week for a semester. In scratch education, scratch application and its features, algorithmic
thinking with scratch, problem solving, linear logic, using loop and conditional statements
topics were taught and creative activities were performed.

In class, first the teacher performed a sample activity and then asked students to perform

similar activities and solve problems by their own. After students solved a problem, the

Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi
Necatibey Faculty of Education, Electronic Journal of Science and Mathematics Education



504 Scratch Yazilminin Ogrencilerin Bilgisayarca Diigiinme Becerilerine Etkisi
The Effects of Scratch Software on Students’ Computational Thinking Skills

teacher presented a harder problem to solve, so that, students were expected to use high level
thinking skills. In this course student centered learning approach was adopted. The teacher
mostly guided students and students participated actively. In the end of the semester, students
took a final exam, prepared by the teachers in both groups, and students filled in the
questionnaire containing the computational thinking scale.
Findings
It was found that CGPAs of both experimental and control groups were similar. In other
words, it can be said that groups were equal in respect to academic performance. It was found
that students in experimental group have significantly higher scores in computational thinking
scale than those in control group. Besides in experimental group, it was found that exam
scores and computational thinking scale scores of students were highly correlated.
Discussion
As a result of the findings it can be said that students who have high computational thinking
skills are also successful at programming. When considering the relationship between
computational thinking and programming, in order to improve the computational thinking
skills of students, applied coding education like scratch should be made widespread.
According to the findings of the study, the following suggestions were made.
e Experimental studies investigating the traditional programming course and robotic
programming course can be performed.
e A measurement tool can developed to measure the students’ performances of scratch
education.
e A attitude scale towards the scratch education can be developed.
e Computational thinking scale scores and exam scores of students can be examined
according to various variables.

o Coding education like scratch should be integrated into K12 curriculum.
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Ozet — Bu galigmada, Scratch egitimi alan ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Olgegi (BDBO)
puanlart ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersine ait basar1 puanlart arasindaki iliskinin belirlenmesi ve scratch
egitiminin BDBO puanlar1 iizerindeki etkisinin incelenmesi amaclanmistir. Nicel arastirma yonteminin
kullanildig1 arastirmada veri olarak BDBO puanlari, derse ait bagar1 puanlari ve dgrencilerin agirlikli genel not
ortalamalar1 kullanilmistir. Deney oncesi islemde Balikesir ilinde yer alan iki farkli okuldaki toplam 69
ogrencinin akademik basari puanlart alinmig ve t-testi ile karsilagtirilmistir. Elde edilen bulgular bu iki siniftaki
ogrencilerin birbirine denk puanlarda oldugu yoniindedir. Birinci sinifta (deney grubu) bir donem boyunca
scratch egitimi verilmistir. Dénem sonunda her iki smifta yer alan dgrencilere BDBO uygulanmis ve elde edilen
verilerden scratch egitimi alan 6grencilerin daha yiiksek BDBO puanlarma ulastiklar goriilmiistiir. Bu noktadan
yola ¢ikildiginda, Scratch kullaniminin problem ¢6zme, algoritmik diisiince ve yaratict diistinme becerileri
iizerinde anlamli bir etkisi oldugu sonucuna varilabilir. Ayn1 zamanda deney grubunda yer alan bu &grencilerin
derse ait basar1 puanlar1 ile BDBO’ne ait puanlar1 arasindaki iliski incelenmistir. Ortaya ¢ikan bulgular yiiksek
diizeyde iliskinin oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Dolayisiyla bilgisayarca diisiinme becerileri yiiksek olan
ogrencilerin programlama konusunda daha basarili olduklar s6ylenebilir. Deney grubunda yer alan dgrencilerin
BDBO puanlar ve derse ait basar1 puanlarinda olumlu sonuglar alindig1 diisiiniildiigiinde scratch egitiminin K12

diizeyinde yayginlastirilmasi 6nem arz etmektedir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayarca diigiinme, algoritmik diigiinme, scratch

* Sorumlu Yazar: Necatibey Egitim Fakiiltesi, Balikesir Universitesi, Balikesir, Tiirkiye
Eposta: gurhandurak@balikesir.edu.tr
Not: Bu makale, Balikesir Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi tarafindan desteklenmistir.

Giris

Bilgisayarca diisiinme son yillarda alanyazinda giderek yayginlasan kavramlardan birisi
haline gelmistir. Bilgisayarca diisiinme, bir dizi problemin ¢dziimiine yonelik tasarim,
uygulama ve algoritmik diisiinme becerisi gelistirme siireci olarak ele alinabilir. Bir problemi

tanimlama, problemi anlama ve problemin ¢ozlimiine yonelik olarak algoritmalar1 ortaya

Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi
Necatibey Faculty of Education, Electronic Journal of Science and Mathematics Education



506 Scratch Yazilminin Ogrencilerin Bilgisayarca Diigiinme Becerilerine Etkisi
The Effects of Scratch Software on Students’ Computational Thinking Skills

koyma durumlarin1 igerir (Thomas, Odemwingie, Saunders, & Watlerd, 2015). Wing
(2006)’ya gore bilgisayarca diisiinme yalnizca bilgisayar uzmanlari i¢in degil herkes igin
gerekli bir beceri olarak tanimlanmistir. Bilgisayarca diisiinme, elestirel diisiinme, algoritmik
diistinme, yaraticilik, isbirlikli 6grenmenin yaninda problemlerin ¢oziimiinde gerekli olan
dijital araclar1 kullanma yoOntemleri ve bunlarin hayata yansitilmasini icermektedir. Bu
nedenle okuma, yazma ve aritmetik islemler gibi tim c¢ocuklarin sahip olmasi gereken
becerilere bir ¢esit analitik diisiinme olan bilgisayarca diisiinme de dahil edilmelidir (ISTE,

2015).

Sekil 1°de Scopus veri tabaninda son 10 yilda bilgisayarca diisiinme ile ilgili yapilmisg

calisma sayilar1 yer almaktadir.
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Sekil 1 incelendiginde ilgili alandaki ¢alismalarin sayisi son yillarda artis gostermistir.

Bu durum bilgisayarca diisiinme kavraminin popiiler bir kavram oldugunu gostermektedir.

Bilgisayarca diisiinme kavramimnin i¢inde yer alan algoritmik diisiinmenin
programlamayla yakindan iligkisi oldugu sdylenebilir. Her programlama dili yapis1 geregi
algoritmalardan olugsmaktadir. Programlama dilleri yalnizca kod satirlarindan ibaret olmayip
aynt zamanda ilgili problemin ¢6ziimiine yonelik olarak atilacak adimlarin mantikli bir
sekilde siralanmasi siirecini igerir. Siegle (2017) ve Pearce (2013)‘ye gore, bu siirecte
ogrenciler problemin ¢Oziimiine yonelik yaratici fikirler ortaya koyarlar. Dolayisiyla,
programlama, Ogrencilerin bilgisayarca diislinme becerilerini gelistirmesine olanak saglar
(Lawanto, Close, Ames, & Brasiel, 2017). Bu acidan bakildiginda programlamanin,

bilgisayarca diisiinmeyle birlikte ele alinmasi1 gerekir.
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Basta Ingiltere olmak iizere bir¢ok iilke ilkdgretim diizeyinden baslayarak 6grencilerin
bilgisayarca diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla egitim programlarinda bilgisayar
programlamaya daha ¢ok yer vermeye baglamislardir (Bargury et al., 2012; Jones et al., 2014;
Kalelioglu, 2015; Kalelioglu & Giilbahar, 2014; Morrison, 2013). Ilkogretimde yer alan
ogrencilerin programlamayla tanigmalar1 ve problem ¢6zmeye yonelik kod bloklari
olusturmalar1 agisindan programlama dilleri disinda daha ¢ok algoritma yapisinin kulanildig:
diller mevcuttur. Bunlardan birisi de giiniimiizde K12 diizeyinde programlama 6gretiminde
kullanilan ve olduk¢a yaygin olan Scratch yazilimidir (Yikseltirk & Altiok, 2016a).
Bloklarla programlama imkani veren Scratch (Sekil 1), sundugu bu gorsel kodlama ortamu ile
diisiik seviyeden yiiksek seviyelere kadar program yazmak isteyenler icin tercih sebebi
olabilmektedir (Grover & Pea, 2013a). Siiriikle birak tarzi uygulamalar iceren Scratch ile
kiigiik yastaki 6grenciler sadece programlama dgrenmekle kalmamakta ayni zamanda yiiksek
diizeyli diisiinme becerilerini de gelistirmektedirler (Zhang, Yang, Luan, Yang, & Chua,
2014).
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Sekil 1. Scratch ile hazirlanmis kod blogu

Alanyazinda scracth ile ilgili olduk¢a fazla calismanin yapildigi goriilmektedir. Sekil
3’te Scopus veri tabaninda 2011- 2016 yillar1 arasinda yapilmis c¢alisma sayilar1 yer

almaktadir.

Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi
Necatibey Faculty of Education, Electronic Journal of Science and Mathematics Education



508 Scratch Yazilminin Ogrencilerin Bilgisayarca Diigiinme Becerilerine Etkisi
The Effects of Scratch Software on Students’ Computational Thinking Skills

150
140
130
120
110
100

a0

B

2011 2012 2013 2014 2015 2016

Sekil 3. 2011 yilindan itibaren Scratch ile ilgili yapilan ¢aligmalarin sayisi

Sekil 3 incelendiginde ilgili alandaki ¢aligmalarin sayis1 son yillarda artis géstermistir.
Bu durum scratch egitiminin popiiler bir kavram oldugunu gostermektedir. Marcelino, Pessoa,
Vieria, Salvador ve Mendes (2017)’ye gore de scratch’in alanyazinda K-12 diizeyinde en

fazla kullanilan program oldugu sonucu bu grafigi destekler niteliktedir.

Alanyazinda programlama Ogretiminde scratch kullaniminin 6grenci basarisini
(Giordano & Maiorana, 2015; Taylor, Harlow, & Forret, 2010; Wang, Huang, & Hwang,
2014), programlamaya yonelik tutumunu (Malan & Leitner, 2007; Nikou & Economides,
2014; Resnick et al.,, 2009; Ruf, Muhling, & Hubwieser, 2014) ve motivasyonlarini
(Yiikseltirk & Altiok, 2016b) olumlu yonde etkiledigi belirtilen ¢aligmalar vardir. Bununla
birlikte scratch kullaniminin, bilgisayarca diisinme ve bilgisayarca diisiinmenin alt
kategorileri olan algoritmik diisiinme, problem ¢dzme ve yaraticilik ile iliskisine yonelik
caligmalar yer almaktadir (Catlak, Tekdal, & Baz, 2015; Olabe, Olabe, Basogain, Maiz, &
Castario, 2011).

K-12 seviyesinde programlama derslerinde scratch’in kullanildigi ve bilgisayarca
diistinme altinda yer alan problem ¢ozme becerilerine olumlu katki sagladigia yonelik
sonuglar1 olan galismalar (Begosso & Silva, 2013; Brown et al., 2008; O. Korkmaz, 2016; O.
Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk, & Sarioglu, 2015; Lai & Yang, 2011; Nam, Kim, & Lee,
2010; Shin & Park, 2014) yer almaktadir.

Ancak Kalelioglu ve Giilbahar (2014)’1n yaptig1 deneysel ¢alismada, Scratch kullanan
ogrenenlerin problem ¢6zme yetenekleri ile Scratch kullanmayan ogrenenlerin problem

¢ozme yetenekleri arasinda anlamli bir farkin olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Scratch ile
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programlama 6gretiminin Ikdgretim dgrencilerinin isbirlikli 6grenme (Theodorou & Kordaki,
2010) ve yaraticiliklar1 tizerine etkisinin arastirildigi bazi ¢aligmalarda sonuglarin olumlu
oldugu belirtilmistir (Kobsiripat, 2015; Pinto & Escudeiro, 2014). Grover & Pea
(2013b)’nin, karma yontem kullandiklar1 ¢alismalarinda scratch’in 6grenenlerin algoritmik

diisiinme becerilerine olumlu etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir.

Gerek bilgisayarca diisiinme becerisi (BDB) kavrami gerekse de Scratch kavramlariyla
ilgili alanyazinda yapilmis ¢aligma sayilar1 goz oOniine alindiginda bu iki kavrami bir arada
inceleyen bu calisma 6nem arz etmektedir. Ozellikle kodlama egitiminin {ilkemizde giderek
yayginlagmasiyla birlikte, bilgisayarca diisiinme kavrami ile kodlama egitimi arasindaki
iliskiyi arastiran bu tiir ¢calismalar alanyazina katki sunabilecegi diisiiniilmektedir. Bununla
birlikte Tiirkiye’de bu alanla ilgili ¢ok az sayida ¢aliyma oldugu ve ilgili kavramlarin
uluslararas1 alanyazindaki 6nemi goz oniinde bulunduruldugunda iilkemizde de daha fazla
caligma yapilmas1 gerekmektedir. Bu dogrultuda ¢alismada, Scratch egitimi alan 6grencilerin
Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Olgegi (BDBO) puanlari ile bilisim teknolojileri ve yazilim
dersine ait basar1 puanlar1 arasindaki iliskinin belirlenmesi ve scratch egitiminin BDBO

puanlar1 lizerindeki etkisinin incelenmesi amag¢lanmistir.

Yontem

Bu boliim; arastirma modeli, veri toplama aracglari, katilimcilar, veri analizi, gegerlik ve

giivenirlik ile uygulama siireci bagliklarindan olusmaktadir.

Arastirma Deseni

Sontest kontrol gruplu deneysel desen olarak yapilandirilmis bu caligmada ayni
zamanda degiskenler arasinda ki iliskiyi belirlemek amaciyla korelasyon yonteminden de

yararlanilmigtir.

Veri Toplama Araclan

Calisma kapsaminda veriler, Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi ve donem

sonu sinavi araciligtyla toplanmistir.

1. Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olcegi
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Arastirmada Ogrencilerin Bilgisayarca diisiinme becerileri diizeylerini 6lgmek icin
kullanilan BDBO, Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015) tarafindan gelistirilmistir. 5°li likert tipi
dlcekte 22 maddeli ve 5 faktorlii bir yap: yer almaktadir. iki tane olumsuz maddenin yer aldig1
Olcekte maddeler; higbir zaman (1), nadiren (2), bazen (3), genellikle (4), her zaman (5)
seklinde o6lgeklendirilmistir. Olgekte yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirlilik, elestirel
diisiinme, problem ¢6zme olmak iizere 5 faktdrlii bir yapt mevcuttur. Olgege tamamina ait

Cronbach Alpha degeri 0.809’dur.

2. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi donem sonu sinavi

Deney grubundan yer alan scratch egitimi alan Ogrencilerin Bilgisayarca diislinme
becerileri diizeyleri ile ders notlar1 arasindaki korelasyonun belirlenmesi amaciyla Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi donemsonu sinavi kullanilmistir. Siav, dersi veren dgretmen
tarafindan algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve yaraticilig1 6l¢ecek bigimde hazirlanmistir.
Ormnegin bir problem belirlenmis ve bu problemin ¢dziimiine ydnelik olarak adimlarin
siralanmas1 istenmistir. Ayrica yine bir problemin ¢6ziim asamalarindan bazilar1 eksik olarak

verilmis ve 6grencilerden bu eksikliklerin yerine gelmesi gereken kod bloklar1 istenmistir.

Katihmcilar

Calismanin katilimcilar1 Balikesir ilindeki, iki farkli okulda 6. siniflarda yer alan toplam
69 ogrenciden olusmaktadir. Bu 6grencilerden bir okulda (deney grubu) Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim Dersinde Scratch ile 6gretim yapilirken diger okulda (kontrol grubu) ise derslerde
Scratch kullanilmamistir. Deney grubunda 36, kontrol grubunda ise 33 &grenci yer

almaktadir.

Veri Analizi

Arastrmada deneysel islem Oncesinde gruplarin denkligini belirlemek amaciyla
ogrencilerin akademik ortalamalar1 bagimsiz gruplar t-testi ile analiz edilmistir. Deneysel
islem sonrasinda deney ve kontrol gruplar1 arasinda bilgisayarca diisiinme becerileri duzeyi
acisindan anlamli fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yine bagimsiz gruplar t-testi
kullanilmistir. Yapilan Kolmogrov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testlerinde verilerin normal
dagildig1 goriilmiistir (p>.05). Deney grubunda yer alan dgrencilerin bilgisayarca diistinme
becerileri diizeyi ve Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinden (Scratch konusu) aldiklar1 not

arasindaki korelasyonu belirlemek amaciyla Pearson Correlation testi yapilmaistir.
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BDBO’ye ait giivenirlik calismasinda tiim &lgege ait i¢ tutarlilik degerini gdsteren
Cronbach Alpha degeri .88 bulunmustur. Ortaya g¢ikan bu giivenirlik degerinden Slgegin

“oldukga giivenilir” diizeyde (Can, 2013) bir 6l¢ek oldugu sonucuna varilabilir.

Uygulama Stireci

Deneysel islem oncesi hem deney grubu hem de kontrol grubu 6grencilerinin daha 6nce
scratch yazilimi hakkinda bilgi sahibi olmadiklar1 belirlenmistir. Deney grubuna yapilan
scratch Ogretimi derin Ogretmeni tarafindan 1 yartyil boyunca haftada 2 saat siireyle
siirdiiriilmiistiir. Ogrencilere derste scratch uygulamas: ve 6zellikleri, scratch ile algoritmik
diistinme, problem c¢ozme, dogrusal mantik, dongii mantik ve karar mantik yapilarmi

ogrenerek yaratici etkinlikler olusturma egitimi verilmistir.

Derslerde oncelikle 6rnek bir etkinlik 6gretmen tarafindan gerceklestirilmis, ardindan
ogrencilere benzer etkinlikler verilerek ilgili problemleri ¢dzmeleri istenmistir. Ogrenciler
problemi ¢ozdiikge problem biraz daha zorlastirilarak ileri seviyelere tasinmis, boylece iist
diizey diisiinmelerine imkan sunulmustur. Bu uygulamada daha ¢ok 6grenci merkezli bir
ogretim ydntemi benimsenmistir. Ogretmen daha ¢ok rehberlik etmis ve dgrenciler ise aktif
bir sekilde derse katilim gostermislerdir. Donem sonunda deney grubu ve kontrol grubunda
yer alan Ogrencilere dersin dgretmeni ve arastirmacilar tarafindan hazirlanan dénemsonu

sinavi ve BDBO uygulanmustir.

Bulgular ve Yorumlar

Calismanin bu boliimiinde elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmus ve

alanyazindaki diger ¢caligmalarin bulgulariyla karsilastirmali olarak yorumlanmaistir.

Calismada yer alan deney ve kontrol gruplarmin akademik basar1 diizeyleri agisindan
farklt olup olmadiklar1 6grencilerin akademik ortalamalar1 karsilastirilarak belirlenmistir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik ortalamalar1 bagimsiz gruplar t testi ile

incelenmis ve sonuglar Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Gruplarinin akademik ortalamalarimin karsilastirilmasi igin t-testi

N X SS t df p
Deney Grubu 36 79,77 6,79 1,245 67 217*
Kontrol Grubu 33 77,69 7,08

*p>.05
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Tablo 1 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin akademik ortalamalarinimn birbirine
yakin oldugu goriilmektedir (Deney grubu X=79.77, kontrol grubu X=77,69). Bu puanlarin
arasinda istatistiksel olarak fark olmadigi goriilmiistiir (tje77=1.245, p>.05). Diger bir deyisle

deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 agisindan birbirine denk oldugu sdylenebilir.

Deneysel islem sonrasinda deney ve kontrol gruplarmin BDBO 6l¢eginden toplanan verilere

gore hesaplanan ortalama puanlar bagimsiz gruplar t testi ile karsilastirilmistir (Tablo 2).

Tablo 2. Deney ve Kontrol Gruplarinin BDB diizeylerinin karsilagtirilmasi igin t-testi

N X SS t df p
Deney Grubu 36 3,86 57 3,05 67 ,003*
Kontrol Grubu 33 3,50 ,38

*p<.05

Tablo 2’ye goére deney grubu oOgrencilerinin BDB diizeyi puanlar1 kontrol grubu
ogrencilerinin puanlarina gore anlaml bir sekilde farkhidir (ts71=3,05; p<.05). Scratch egitimi
alan deney grubu 6grencilerinin BDB puanlariin ortalamasinin kontrol grubu 6grencilerine
gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ortaya ¢ikan bu sonucu alanyazinda yer alan
calismalar (Begosso & Silva, 2013; Brown et al., 2008; O. Korkmaz, Cakir, Ozden, et al.,
2015; Lai & Yang, 2011; Nam et al., 2010; Oluk & Korkmaz, 2016; Shin & Park, 2014)
destekler niteliktedir. Bu sonucun aksine alanyazinda Scratch kullaniminin problem ¢6zme
becerileri lizerinde anlamli bir etkisi olmadigina yonelik yapilmis calismalar da (Kalelioglu &

Gtilbahar, 2014) mevcuttur. Ortaya ¢ikan farkli sonuglarin nedenleri arasinda verilen egitimin

.....

Deneysel islem sonrasinda deney grubuna uygulanan dénem sonu sinavi puanlari ile BDB
Ol¢eginden elde edilen puanlar arasindaki korelasyona bakilmistir. Elde edilen veriler Tablo

3’te verilmistir.

Tablo 3. Deney grubunda yer alan 6grencilerin dénem sonu sinavi puanlari ile BDBO
puanlar1 arasindaki korelasyon tablosu

BDB Dizeyi Ders Notu

Pearson Correlation 1 , 7165
BDB Duzeyi Sig. (2-tailed) ,000

N 36 36

Pearson Correlation , 165** 1
Ders Notu Sig. (2-tailed) ,000

N 36 36
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Tablo 3’e gore deney grubuna ait donem sonu smavi puanlari ile yine deney grubuna ait
BDB ol¢eginden elde edilen puanlar arasinda yiiksek korelasyon oldugu goriilmiistiir
(r=,765;p<.01). Bu bulguyu destekler nitelikte yapilan bir ¢alismada (Oluk & Korkmaz, 2016)
BDB diizeyleri ile programlama becerisi arasinda yiiksek diizeyde iligki oldugu sonucu yer
almaktadir. Bu durumdan yola cikilarak, bilgisayarca diisiinme becerileri yiliksek olan

ogrencilerin programlama konusunda da basarili olduklar1 sonucuna varilabilir.

Sonug ve Tartisma

Scratch egitiminin BDB diizeylerine {izerine etkisinin arastirildigi bu ¢caligmada verilen
egitimin olumlu sonuglar ortaya ¢ikardigi sdylenebilir. Deney dncesi islemde her iki grupta
yer alan Ogrencilerin akademik ortalamalarmin birbirine denk oldugu sonucuna varilabilir.
Dénem sonunda her iki gruba da uygulanan BDBO verilerine gore scratch egitimi alan deney
grubu dgrenenlerin diger gruba gore daha yiiksek puanlar elde ettigi goriilmiistiir. Dolayisiyla
Scratch kullaniminin problem ¢dzme, algoritmik diisiince ve yaratici diisiinme becerileri
iizerinde anlamli bir etkisi oldugu sonucuna varilabilir. Deney grubu 6grencileri iizerinde
yapilan korelasyon testi sonucunda dénem sonu sinavi puanlari ile BDBO’den elde edilen
puanlar arasinda yiiksek diizeyde iliskinin oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar dogrultusunda
yiiksek bilgisayarca diislinme becerileri olan dgrencilerin programlama konusunda da basarili
olduklar1 sdylenebilir. Ogrencilerin BDB puanlar1 ve derse ait basar1 puanlarinin scratch
egitimi sonrasinda olumlu sonuglar verdigi diisiiniildiigiinde bu tiir uygulamali egitimlerin
yayginlastirilmas1 6nem arz etmektedir. Elde edilen bulgular 15181nda asagidaki onerilere yer

verilmistir.

o Geleneksel programlama egitimi ile robotlarla verilen programlama egitimi arasindaki
farkliliklar1 ortaya ¢ikarmak lizere deneysel ¢caligmalar yapilabilir.

e Scratch egitimi sonrasinda Ogrencilerin basarilari1  6lgmek amaciyla bir
degerlendirme araci gelistirilebilir.

e Scratch egitimi sonrasinda 6grencilerin tutumlarini belirleyebilmek amaciyla bir tutum
Olcegi gelistirilebilir.

e BDBO verileri ile derse ait basar1 puanlar1 ¢esitli degiskenler agisindan incelenebilir.

e Ortaya ¢ikan olumlu bulgular dogrultusunda programlama egitiminde 6zellikle K-12
diizeyinde scratch egitimin yayginlastirilmasi1 ve dgretim programlarinda daha fazla

yer verilmesi énem arz etmektedir.
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e Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimlerinde bu tiir programlarm

ogretiminin tesvik edilmesi 6nerilmektedir.
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