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Ozet

Bu g¢alismanin amaci, ortaokul diizeyinde gorsel programlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgi-islemsel
distinme becerileri tzerindeki etkisini ve 6grencilerin bu sirece iliskin goriglerini incelemektir. Calisma
karma yontem ile desenlenmistir. Calismanin nicel bolimiinde, gorsel programlama etkinliklerinin bilgi-
islemsel diisinme becerileri izerindeki etkisini incelemek amaciyla tek gruplu tekrarlanan 6lgimlerden
olusan yari deneysel bir yontem uygulanmistir. Nitel bolimde ise 6grencilerin sirece iliskin yansimalarini
almak {izere odak grup gériismeleri yapilmistir. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri ile ilgili &n,
ara ve son Olgcimler ile toplanan nicel veriler nitel veriler ile desteklenmistir. Calisma iki asamada
gerceklestirilmistir. Birinci asamada, 6grencilere bilgisayar bilimindeki kavramlar ile ilgili olarak gorsel
programlama dili olan Scratch ortaminda etkinlikler yaptirilmistir. ikinci asamada ise, 6grenciler gruplara
ayrilmis ve Scratch kullanarak oyun tasarlamislardir. Calismaya, Kodla(Ma)nisa Projesi kapsaminda yer
alan bir devlet okulundan 55 ortaokul 6grencisi katilmistir. Nicel verilerin analizinde tekrarh 6lglimler icin
tek faktoérlii ANOVA analizi kullanilimis ve dlgcimler arasinda anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir.
Ayrica, odak grup goriismelerinden elde edilen nitel verilerin analizi sonucunda 6grencilerin bilgisayar
bilimine yonelik farkindaliklarinin arttigi ve bu sirecin hayal gliclerini gelistirdigini distindiklerini ifade
ettikleri gérilmustar.

Anahtar Kelimeler: Gérsel programlama, bilgisayar bilimi égretimi, bilgi-islemsel diisiinme becerileri
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The Effect of Visual Programming Activities on Secondary
School Students’ Computational Thinking Skills

Abstract

The purpose of this study is to examine the effects of visual programming activities at the secondary level
on the students' computational thinking skills and their opinions about the process. The study is designed
by mixed method. In the quantitative part of the study, a semi-experimental method consisting of a
single group of repeated measures was applied to examine the effects of visual programming activities
on computational thinking skills. Quantitative data were collected through pre-test, mid-test and post-
tests regarding computational thinking skills and quantitative data on students' competence in
computational thinking and supported with qualitative data. The study was conducted in two stages. In
the first phase, students were given activities related to concepts about computer science for 4 weeks in
Scratch as a visual programming language. In the second stage, the students separated into groups and
designed the game using Scratch for 4 weeks. 55 middle school students attended to the study in a public
school under the Project Kodla(Ma)nisa. One-factor ANOVA was used for repeated measures to
determine whether there was a significant difference between pre-test, mid-test, and posttests, and no
significant difference was found between measurements. In addition, students' reflections about the
process have been examined in focus group interviews and, they have expressed that they have
increased awareness of computer science and have developed their imagination.

Keywords: Visual programming, computer science teaching, computational thinking
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Giris

Dijital teknolojilerde yasanan gelismeler lretimde de temel donlsimleri beraberinde getirerek
Sanayi 4.0 devrimini tetiklemistir. Bu siirecin toplumsal yansimalari ¢ergevesinde 6niimuzdeki on
yilda; istihdamda yetkinlik diizeyi disik islerde is gliciinlin azalmasi, nitelikli ve egitim seviyesi yliksek
bir is glicii yapisinin olusacagi tahmin edilmektedir (TUSIAD, 2016). Nitekim icinde bulundugumuz
bilgi toplumu c¢aginda modern mesleklerin birgogunun bilgi ve iletisim teknolojileri yeterliklerini
gerekli kilacagl ongoérilmektir. Bu baglamda, pek ¢ok llkede programlama egitimine kigik yaslardan
itibaren baslandigi gorilmektedir. Bu sliregte, 2015 yilinda ulusal olarak ilk kez Manisa Valiligi ve
Manisa il Milli Egitim Mudirliigii Koordinatérliigiinde baslatilan Kodla(Ma)nisa Projesi, 6grencilerin
bilgi-islemsel dusliinme, vyenilikgilik ve girisimcilik becerilerini gelistirilmesi amaciyla hayata
gecirilmistir. Proje kapsaminda 292 resmi ortaokulda 6grenim goren 5. ve 6. sinif 6grencileri ile
secmeli Bilisim Teknolojileri dersini alan 7. ve 8. sinif 6grencileri yer almaktadir. Manisa’da baslayan
Kodlama projesi diger illere dagilmis olmakla birlikte dniimuzdeki glinlerde sayilarinin hizla artmasi
beklenmektedir. Kodla(Ma)nisa Projesi ile Code.org sitesindeki temel dersleri tamamlayan 6grenciler,
Scratch kullanarak gorsel programlama ortaminda programlamaya yapmaktadirlar. Bu egitimleri
tamamlayan 6grencilerden ilgili olanlar il ve ilce merkezlerinde kurulmus olan kodlama atélyelerinde
robotik programlama ve Ui¢ boyutlu tasarim konularinda projeler gelistirmeye devam etmektedir.
Proje kapsaminda 6grenciler 5. Siniftan itibaren programlama ile ilgili kavramlar ile tanismakta ve
deneyim kazanmaktadir.

Alanyazinda bu konuda yapilmis calismalar incelendiginde, programlamanin sorgulama (Fox ve
Farmer 2011; Psycharis ve Kallia, 2017), matematiksel distinme gibi becerilerini (Taylor, Harlow ve
Forret, 2010) gelistirdigi, 6grencileri ucu acik ve karmasik problemleri ¢6zmeye hazirladig ifade
edilmektedir (Wing, 2006). Bilgi-islemsel dislinme ise programlamadan daha genis bir kavram
olmakla birlikte bilissel ve duyussal 6zellikleri de kapsadigi bilinmektedir. Bilgi-islemsel disiinme,
gercek hayat problemlerine ¢6ziim Uretmek amaciyla bilgisayarlari kullanabilmek icin gerekli bilgi,
beceri ve tutumlara sahip olmak seklinde tanimlanmaktadir (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2017).

Bilgi-islemsel distinmenin; zorlayici problemlerle calismada kararhlik, karmasik durumlarla bas
etmede kendine giiven gerektirdigi ve bliyik pargalar kiiclik parcalara ayirma, problemi taninabilir
hale getirme gibi bilesenleri de oldugu ifade edilmektedir (Weintrop, Holbert, Horn ve Wilensky,
2016). Ogrencilere bilgi-islemsel diisinme becerilerinin kazandirilmasi noktasinda miimkiin olan en
erken yasta 6grencilere programlamanin 6gretilmesi dile getiriimekte ancak bu yas gruplari icin
uygun olan programlama dilinin ne oldugu ile ilgili tartismalarin devam ettigi gortlmektedir
(Mladenovic, Krpan, Mladenovic, 2016). Bu noktada, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri, gorsel
programlama, robotik programlama ve disiplinler arasi uygulamalar gibi yaklasimlarda bir veya bir
kacinin benimsenmektedir. Gorsel programlama ortamlarinin, bilgisayar bilimi ile tanisan 6grencileri
motive etmede 6nemli bir etkisi oldugu (Chang, Yang ve Tsai, 2017) dile getirilirken, 6te yandan
Ogrencilerin Scratch’te oyun programlayarak bilgisayar bilimi ile ilgili kavramlari ne kadar
ogrenebildikleri konusunda soru isaretleri oldugu gorilmektedir (Mladenovic ve digerleri, 2016).
Alanyazinda bu konuda daha fazla deneysel arastirmanin yapilmasi gerektiginin alti ¢izilmektedir
(Moreno-Leon ve Robles, 2016). Bu noktalardan hareketle bu calismada, Kodla(Ma)nisa Projesi
kapsaminda gerceklestirilen gorsel programlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgi-islemsel disiinme
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becerilerine olan etkisinin incelenmesi amaclanmis ve asagidaki arastirma problemlerine yanit
aranmigtir:

1) Gorsel programlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgi-islemsel diisinme becerilerine etkisi var
midir?
a. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine iliskin 6n test, ara test ve son test
Olgcimleri arasinda anlamli bir farkhlik var midir?
2) Ogrencilerin gorsel programlama etkinliklerine iliskin gériisleri nelerdir?
a. Ogrencilerin programlama siireciyle ilgili gorisleri nelerdir?
b. Ogrencilerin 6gretim sireciyle ilgili gdriisleri nelerdir?

Yontem

Bu calisma karma yontem ile desenlenmistir. Karma yéntem arastirma deseninde, arastirma problemi
ile ilgili daha iyi bir anlayis kazanmak icin nitel ve nicel arastirma yontemleri bir arada kullanilmaktadir
(Creswell, 2012). Bu ¢alismada, karma yontem arastirma tiirlerinden géomiili (ice yerlesik) desenden
yararlanilmistir. Gom{lli desende, nitel ya da nicel arastirma yontemlerinden biri digerine gore daha
agirhkli kullaniimaktadir. Ornegin, nicel verilerin anlamlandiriimasi ve érneklendirilmesi amaciyla
odak grup ya da bireysel goriismelerin kullanilmasi calismayr gomili desen arastirmasi haline
donustirmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu ¢alismada, 6ncelikle deneysel bir arastirma ile nicel
veriler toplanmis daha sonra nicel veriler nitel veriler ile desteklenmistir. Calismanin nicel
bolimiinde, gorsel programlama etkinliklerinin, bilgi-islemsel dislinme becerileri lizerindeki etkisini
incelemek lzere tek gruplu tekrarlanan 6l¢cimlerden olusan yari deneysel bir yontem uygulanmistir.
Ogrencilerin bilgi-islemsel diisinme becerilerine yonelik olarak &n test, ara test ve son test
uygulanarak nicel veriler toplanmistir. Arastirmanin nitel bélimiinde ise, 6grenciler ile odak grup
gorismeleri yapiimistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, Manisa’da bir ortaokulda 6grenim goren ortaokul 6. sinif 6grencileri
olusturmaktadir. Calismaya 23’U erkek, 32’si kiz olmak tizere 55 6grenci katilmistir. Kodla(Ma)nisa
Projesi kapsaminda Manisa’daki tiim 5. ve 6. siniflara code.org ve Scratch kodlama ortamiyla kodlama
egitimini verilmekte oldugundan, kontrol grubu belirlenememistir. Calisma grubundaki 6grenciler
yabanci dil agirlikh egitim uygulamasi nedeniyle 5. sinifta bilisim teknolojileri ve yaziim dersini
almamis, dolayisiyla kodlama egitimiyle ilk kez 6. sinifta tanismislardir. Calisma 2016 — 2017 Egitim ve
Ogretim Yilinin ikinci déneminde gerceklestirilmistir. Birinci ddnemin sonunda, Code.org sitesindeki
baslangi¢c dizeyi olarak tanimlanabilecek ve programlamaya yonelik temel kavramlari belirli bir
senaryo ile &grencilere 6gretmeyi amaglayan etkinlikleri tamamlamislardir. ikinci dénem ilk kez
Scratch ile gorsel programlama etkinliklerine katilmisglardir.

Uygulama Siireci

Calisma, 12 haftalik bir siiregte, iki asamada gercgeklestirilmistir. Deneysel islemin baslangicinda
ogrencilerin bilgi-islemsel distinme becerilerini 6lgmek Uzere 6n test olarak Bilgisayarca Dislinme
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Becerisi Olcegi (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 20175) uygulanmistir. Daha sonraki 4 haftada, gorsel
programlama ortami tanitilmis ve programlama ile ilgili kavramlarin 6gretimine yonelik etkinlikler
gerceklestirilmistir. Bu asamadan sonra 6lcek 6grencilere ara test olarak tekrar uygulanmistir. Daha
sonraki 4 haftada ise 6grencilerin gorsel programlama ortamini kullanarak oyun tasarlamalari
istenmigtir. Siirecin sonunda 6lgek 6grencilere son test olarak son kez uygulanmistir. 12. haftada odak
grup gorismeleri yapilmistir. Sekil 1’de deneysel islemin uygulama sirecini iceren asamalar yer
almaktadir.

Olgiim Uygulama Qlgiim Uygulama Olgiim
(1 Hafta) (2. 3. 4. 5. Hafta) (6. Hafta) (7. 8.9. 10. Hafta) (11. Hafta)
*Bilgisayar *Gdorsel *Bilgisayar *Oyun Tasarlama *Bilgisayarca
Distinme Programlama Dlslinme Distinme
Becerileri Olgegi Ortaminin Becerileri Olgegi Becerileri Olgegi
Tanitilmasi
*Programlaya
yonelik
kavramlar

Sekil 1. Deneysel islem Uygulama Siireci

On test ile ara test arasinda dort hafta icinde éncelikle gérsel programlama ortami olarak Scratch’in
ara ylzi 6grencilere tanitilmistir. ilk etkinlikte, dgrencilerden, Scratch ortaminda icinde baliklarin
ylizd(igl bir akvaryum yapmalari istenmistir. Ogrenciler bu siirecte “bayrak tiklandiginda” ve “bosluk
tusuna basildiginda”, kostim ekleme Ozellikleri ve rasgele fonksiyonunun kullanimi gerektiren
uygulamalar yapmistir. Daha sonraki haftalarda Scratch kullanilarak gelistirilmis buna benzer program
ornekleri ogrenciler ile paylasiimistir. Ogrenciler, ekran gériintiisiini goérdikleri uygulamayi
gerceklestirmeye cabalamistir. Boylece, 6grenciler degisken, dongi ve kosul yapilarini kullanmalari
gereken problem durumlari ile karsilasmislardir. Ogrenciler programlamaya yonelik kavramlari
kesfedebilmeleri icin bu sekilde desteklenmistir. Ayrica etkinlikler boyunca gruplar arasinda isbirligi
desteklenmistir. ilk uygulama déneminden sonra ara test olarak altinci haftada 6grencilerin
bilgisayarca distinme becerileri puanlari dl¢tilmustar.

Ara O6l¢imden sonra, ikinci uygulama asamasinda 6grenciler iki kisilik gruplara ayrilarak gruplar
halinde birer oyun tasarlamalari istenmistir. Ogrencilere, bir oyunun icermesi gereken 6geler (puan,
can, seviye gecme vb.) hakkinda herhangi bir sinirlama konulmamakla beraber taslaklar ortaya
ciktikca tasarladiklari oyunlari nasil zenginlestirebilecekleri tizerine fikirler verilmistir. ikinci uygulama
déneminden sonra son test puanlari alinmistir. Deneysel islem ve nicel verilerin toplanmasindan
sonra 12. haftada nitel veriler i¢in odak grup gorismeleri yapiimistir.

Veri Toplama Araglari

Bu calismada nicel veriler Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017) tarafindan (iniversite dgrencileri icin
gelistirilmis ve ortaokul diizeyine uyarlama calismasi gergeklestirilmis olan (Korkmaz, Cakir ve Ozden,
2015) olan “Bilgisayarca Disiinme Becerileri Olcegi” kullanilarak toplanmistir. Olcek vyaraticilik,
algoritmik diisiinme, isbirliklilik, elestirel diisinme ve problem ¢dzme olmak Uzere bes faktor ve
toplam 22 maddeden olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 0,809 olarak
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hesaplanmistir. Olgegin alt boyutlari icin Cronbach Alpha degerleri ise 0,640 ile 0,867 arasinda
degismektedir.

Nitel veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilmis olan yari yapilandirilmis odak grup gértiisme formu
kullanilarak toplanmistir. Ogrencilerin kodlama egitiminin faydalari, siirecte karsilastiklari gicliikler ve
gereksinimleri, sinif ortami, gerceklestirilen etkinlikler ve dersin 6gretmenleri ile ilgili gorislerini
belirlemek Uzere odak grup goriisme formunda dokuz soru yer almistir. Gelistirilen form toplam dort
oturumda kullanilmistir. Bununla birlikte dersin 6gretmeni uygulama sliresi boyunca yaptigi
gozlemlere iliskin alan notlari tutmustur. Dersin 6gretmeni tarafindan uygulama sirecinde
yasananlar, yapilan etkinlikler ve gozlemler siniflar bazinda haftalik olarak alan notlarinda
saklanmistir.

Veri Analizi

Calismadaki analizlerde anlamhlik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir. Nicel verilerin analizi igin iligkili
orneklemler (tekrarh olgiimler) igin tek faktorli ANOVA analizi yapilmistir. Tekrarh élglimler icin tek
faktorli ANOVA analizinin amaci iki ya da daha ¢ok iliskili 6lciim setlerine ait ortalama puanlarin
birbirlerinden anlamli bir sekilde farklilik gosterip gostermedigini test etmektir (Blytkoztirk, 2003 s.
67). Analiz icin oncelikle gerekli varsayimlarin karsilanip karsilanmadigl test edilmistir. Bagimh
degiskene ait puanlarin ve fark puanlarinin normal dagihm gosterip gdstermedigini analiz etmek
Gzere normal dagilim testi uygulanmistir. Verilerin normal dagilim gosterip géstermedigi Shapiro-Wilk
testi ile incelenmis ve p degeri ¢ Ol¢cim igin de 0,05’ten blylk olarak hesaplanmistir.

Nitel verilerin analizinde betimsel analiz yaklasimi benimsenmistir. Betimsel analiz, dogrudan
alintilara sikhkla yer veren, verilerin daha o6nceden belirlenmis temalara gbre O6zetlendigi ve
yorumlanarak okuyucuya sunuldugu bir analiz tarGdir (Yildinm ve Simsek, 2013). Betimsel analiz
sirecinde, odak grup gorismeleri satir satir okunarak dizenlenmis ve gerekli alintilar ile
desteklenerek yorumlanmistir. Alintilarin raporlanmasinda 06grencilerin isimleri takma isim ile
gizlenmistir.

BULGULAR

Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Tekrarli 6lglimler igin tek faktorli ANOVA analizinin varsayimlarindan biri tekrarl 6l¢iim sayisinin (g
ya da daha fazla oldugu durumlar icin gruplar ici faktortin herhangi iki diizeyi icin hesaplanan fark
puanlarinin evrendeki varyanslarinin esit oldugudur. Bu varsayimi incelemek Uzere verilere kiresellik
testi (Mauchly’s Test of Sphericity) yapiimistir. Kiresellik testi, bu analizi gegerli kilmak igin kullanilan
bir test olup analiz sonucunda p degerinin 0,05'ten biylk olmasi beklenmektedir (Buyikoztirk,
2003). Kuresellik testi sonucunda p degeri 0,427 olarak hesaplanmistir.

Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine ait 6n test, ara test ve son test puanlarina iliskin
betimsel istatistikler Tablo 1'de verilmistir.
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Tablo 1. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine ait 6n 6l¢iim, ara él¢iim ve son &l¢iim
puanlarinin frekanslari, ortalamalari ve standart sapmalari

Olgim f X ss

On test 55 85,7926 13,40083
Ara test 55 87,1360 12,92062
Son test 55 87,3562 11,41116

Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinde 6n test, ara test ve son test puanlari arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini incelemek amaciyla yapilan tekrarl dlgcimler igin tek faktorli ANOVA
analizi sonuglari Tablo2 ‘de verilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine iliskin ANOVA analizi sonuglari

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler Anlamli Etki
Kaynagi Toplami Derecesi Ortalamasi P Fark BlyuklGg
Denekler 18573,75 54 343,96

arasl

Olgiim 78,80 2 39,40 0,593 0,554* - 0,011
Hata 7170,17 108 66,39

Toplam 25822,72 164

*a=0,05

Analiz sonucunda, 6grencilerin bilgi-islemsel dislinme becerilerinde; 6n test (x=85,79, ss=13,40 ), ara
test (x=87,14, ss=12,92 ) ve son test (X=87,36, ss=14,11 ) puanlari ile ayrica bu puanlarin her biri
arasinda a=0,05 dizeyinde anlamh bir farkhlik bulunmamistir (F(2,108=0,593, p>0,05, Pn?=0,011).
Nitekim yapilan ANOVA analizi sonuncunda etki blyiklGgi ¢cok disiik oldugu hesaplanmistir.

Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine iliskin son test puanlari ara test ve 6n test puanlarina
gore oldukga az bir ylikselme gostermekte, kisacasi uygulama sonrasindaki bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinin uygulama o6ncesindeki bilgi-islemsel diisinme becerilerinden 6nemli derecede
farklilasmamaktadir. Bu durum Sekil 2’de goériinmektedir.

88,00

57,00

86,00

Estimated Marginal Means

85,00

T T T
Ontest Aratest Sortest

Bilgi-islemsel Diigiinme Becerileri Puanlan

Sekil 2. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisinme becerilerine ait 6n test, ara test ve son test puanlari
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Bilgi-islemsel dislinme becerilerinin alt boyutlarina iliskin 6n test, ara test ve son test puanlari
arasinda anlamh bir fark olup olmadigini incelemek amaciyla tekrarli élglimler igin tek faktoérll

ANOVA analizi tekrar yapilmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin alt boyutlarina iliskin ANOVA analizi

sonuglari

.. . Kareler
Degisken Varyansin Kaynagi Kareler Toplami  sd Ortalamasi F p
YARATICILIK C)Igl’jm 3,664 2 1,812 0,310 0,734*
ALGORITMIK I *
DUSUNME Olgiim 1,853 2 0,927 0,184 0,833
iSBIRLILIK Olgiim 37,605 2 18,802 2,401 0,095*
ELESTIREL T *
DUSUNME Olgiim 31,370 2 15,685 1,716 0,185
PROBLEM Olgiim 29,360 2 14,680 0,563 0,571*
*a=0,05

Analiz sonucunda, 6grencilerin bilgi-islemsel disiinme becerilerine iliskin yaraticilk, algoritmik
disinme, isbirlilik, elestirel diisinme ve problem ¢ézme alt boyutlarinda 6n test, ara test ve son test
puanlari ile ayrica bu puanlarin her biri arasinda a=0,05 dizeyinde anlamli bir farklilik bulunmamistir.
Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine iliskin yaraticilik, algoritmik disiinme, isbirlilik,
elestirel disiinme ve problem ¢6zme alt boyutlarinda 6n test, ara test ve son test puanlari arasinda
onemli degisimler olmamakta, kisacasi uygulama sonrasinda bu boyutlara iliskin puanlari uygulama
oncesindeki puanlarina gore 6nemli derecede farklilasmamaktadir. Bu durum asagidaki Sekil 3'de de
ayrica goriinmektedir.

Bilgi-islemsel Diisinmenin Alt Boyutlarina Gore
Test Puanlan

27,0000
24,0000
21,0000
18,0000
15,0000
12,0000
9,0000
6,0000
3,0000
0,0000
YARATICILIK ALGORITMIK ISBIRLILIK ELESTIREL PROBLEM
m ON TEST 16,7455 15,2909 16,1818 15,1340 22,4404
B ARA TEST 17,0364 15,1589 17,0047 14,8909 23,0451
m SON TEST 17,0818 15,0313 17,3128 15,9131 22,0172

Sekil 3. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin alt boyutlarina iliskin &n test, ara test ve son
test puanlari
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Hem bilgi-islemsel disinme becerilerinin tiiminde hem de alt boyutlarinda uygulama dncesinde,
arasinda ve sonrasinda yapilan olciimlerde manidar bir farklihk bulunmamasi arastirmacilar
cinsiyetler arasi bir farklihk olup olmadigina bakmak lzere tekrarli dlgcimler icin ANOVA analizini
tekrarlayarak derinlemesine bir inceleme yapmaya itmistir. Asagida kiz ve erkek 6grencilerin bilgi-
islemsel diisinme becerilerine ait 6n test, ara test ve son test puanlarina iliskin betimsel istatistik
analiz sonuglarini veren tablo ve puanlarin degisimini gosteren grafik verilmistir.

Tablo 4. Kiz ve erkek 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine ait 6n test, ara test ve son test
puanlarinin frekanslari, ortalamalari ve standart sapmalari

Cinsiyet Olgiim f X ss
On test 32 87,18 12,47
Kiz Ara test 32 88,29 12,73
Son test 32 89,42 11,74
On test 23 83,86 14,66
Erkek Ara test 23 85,53 13,30
Son test 23 84,48 10,52

Yapilan tekrarli Olgimler igin ANOVA analizi sonucunda kiz (F262=0,647, p>0,05) ve erkek
(F(2,449=0,220, p>0,05) 6grencilerin ayri ayri on test, ara test ve son test puanlari arasinda a=0,05
diizeyinde anlamh bir farklilik bulunmamistir. Kiz 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine
iliskin son test puanlari ara test ve 6n test puanlarina gére birer puanhk yikselme gosterirken erkek
Ogrencilerin ara test puanlari 6n test puanlarina gore artmakta ancak son test puanlari ara test
puanlarina gore disis gostermektedir. Sonu¢ olarak hem kiz hem erkek 6grenciler acisindan
uygulama sonrasindaki bilgi-islemsel distinme becerileri uygulama oOncesindeki bilgi-islemsel
distinme becerilerinden 6nemli derecede farklilasmamaktadir. Ancak erkek 6grencilerin bilgi-
islemsel diisinme becerilerine ait 6n test, ara test ve son test puanlari kiz 6grencilere gore farkli seyir
gostermektedir (Sekil 4). Bu durum nitel veriler ile derinlemesine analiz edilmeye calisiimistir.

89,42
90 88,29
88 87;18/‘/‘
g6 85,53
84,48
83,86
84
82
On test Ara test Son test

=@u= (|7 ==@==Frkek

Sekil 4. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine iliskin 6n test, ara test ve son test puanlari
ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Ogrencilerin goérisleri; (i) bu siirecin d6grencilere olan katkis, (ii) siirecte d6grencilerin neler yasadiklari
ve (iii) 6grencilerin gereksinimleri olmak tzere li¢ tema gergevesinde betimlenmistir.

Ogrenciler, calisma kapsamindaki etkinlikler ile bilgisayarin oyun ve sosyal medya amach kullanimin
otesinde farkli uygulama alanlar oldugunu kesfettiklerini belirtmislerdir. Ornegin Hale, “Bilgisayarin
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sadece bir siteye girip a¢ip kapatmak olmadigini, kendi istediginiz seyleri o bilgisayar ortaminda da
yapabilecegimizi, oyun programlayabilecegimizi, hayal giiciimiizii de gelistirebilecegimizi, bilgisayarin
iyi yonlerinin de oldugunu égrendim.” (Odak Grup Gorlismesi 4) sozleriyle dile getirmistir. Calisma
grubundaki 6grencilerin cogunlugu, bilgisayar programlama siirecinin hayal giglerinin gelisimine
olumlu katki sagladigini, problem ¢dézme becerilerini gelistirdigini ifade emistir. Bu konuyu Oya,
“Kodlama sayesinde sorunlarimizi pratik bir sekilde ¢6zebiliyoruz” (Odak Grup Gorlismesi 4) sozleriyle
belirtmistir. Hale ise benzer sekilde, “Hayal gliciimiizii gelistiriyor, liretkenligimizi gelistiriyor. Bir konu
hakkinda daha ¢ok fikrimiz olmasini sagliyor” (Odak Grup Gorlismesi 4) sozleriyle desteklemistir. Ali
ise, programlamanin matematik dersi ile iliskili oldugunu ifade etmis ve matematik notlarinin arttigini
dile getirmistir (Odak Grup Gériismesi 1). Ogrencilerin ¢alisma kapsamindaki etkinlikler sayesinde,
siirecte programlama konusunda bir farkindalik yasadiklari gérilmektedir. Oya, “Ben bilgisayar
kodlamayi ¢ok zeki insanlarin yaptigini saniyordum. Ashnda (stiin zekdhlarin gittigi 6zel okullarda
olan ¢ocuklarin yaptigini saniyordum, ama biz de yapabilirmisiz. Bunu fark etmis olduk” s6zleriyle bu
durumu dile getirmistir. Mehmet ise bu konudaki gorislerini, “Dersi almadan énce oyunun direk hazir
geldigini diisiiniiyordum. Kamerayla c¢ektiklerini diisiinliyordum. Hatta bunu nasil yapiyorlar
diyordum. Sonra 6grendim ki kodlarla yapiyorlarmis.” (Odak Grup Goérismesi 2) seklinde ifade
etmistir. Ozetle, calisma grubundaki 6grencilerin goérsel programlama etkinliklerinin hayal giiclerinin
gelisimine, problem ¢6zme becerileri ve bilgisayar bilimi konusunda farkindaliklarina olumlu yonde
katkisi oldugunu ifade ettikleri gérilmastur.

Calisma grubundaki 6grencilerin silirece iliskin yasantilar irdelenmistir. Kiz 6grenciler, donemin
basinda programlama etkinliklerini gerceklestirme konusunda endiseli olduklarini ancak dénemin
sonunda endiselerinin ortadan kalktigini ifade etmislerdir. Bu konuyu Mine, “Ben bilgisayar
programlamayi yapamayacagimi diistiniiyordum. Karisik geliyordu. Ben bunu yapamam diyordum.
Ogrenince yapamayacadgimi diisiindiigiim seyleri yapabilecegimi égrendim.” (Odak Grup Gériismesi
3) diyerek ifade etmistir. Ayse de, “En basta ilk 6grendigimizde sanki hi¢ bir sey yapilamayacak
gibiydi. Basta biraz zorlandik. Ama égretmenimizin destegiyle artik her seyi yapabiliyoruz.” (Odak
Grup Gorismesi 2) sozleriyle bu gorisii desteklemistir. Pelin ise, “Aslinda bana gelen zorluk onun zor
goriinmesiydi. Onu anlamak istegiyle astim.” (Odak Grup GorUsmesi 1) soézleriyle gorisini
belirtmistir. Dersin 6gretmeninin uygulama sireciyle ilgili alan notlari incelendiginde, kiz 6grencilerin
sirecin basinda kaygil oldugu, erkek 6grencilerin ise kendilerine olan giivenlerinin daha yiksek
oldugunun gézlemlendigi gorilmistir. Ozellikle oyun gelistirme asamasinda erkek 6grencilerin
zorlandigl, kiz 6grencilerin ise sirecin icinde artan bir sekilde etkinliklere daha fazla ilgi gosterdigi ve
kaygl duizeylerinin azaldiginin gozlemlendigi belirtilmistir. Erkek Ogrencilerden Mehmet, “Kolay
oldugunu diisiiniiyordum. Odgrendikten sonra zor oldugunu anladim.” (Odak Grup Gériismesi 2)
diyerek gorislerini dile getirmistir. Ogrencileri programlama siirecinde zorluklarla karsilastiklarinda
pes etmemeye calistiklarini, 6gretmenlerinden ve arkadaslarindan destek aldiklarini ifade etmislerdir.
Bu konuda Hasan, “Calistigi zamanlar da ¢alismadig§i zamanlar da oldu. Pes etmemeye ¢alistim. Pes
ettigimde égretmenim beni gliglendirdi. Calismama yardimci oldu. Cabaladim ve en sonunda nasil
yapildigini 6grenip basardim” (Odak Grup Goriismesi 3) seklinde ifade etmistir. Hale ise, “Bazi kodlari
giriyorum bulamiyorum ama arkadaslarimdan yardim alinca bunlari bulabiliyorum. Bunun yaninda
ogretmen bir sey séylediginde unutuyorum ve geri kaliyorum. Bu konuda arkadaslarimdan yardim
alarak égreniyorum.” (Odak Grup Gorlismesi 4) seklinde slirecte arkadaslarindan da destek aldigini
belirtmistir.
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Ogrencilerin siirecteki gereksinimlerine iliskin gorisleri incelenmis ve ¢ogunlugunun ders saatinin
daha fazla arttirilmasi gerektigi konusunda duslinceleri oldugu gorilmustir. Bu konuda Murat, “40
dk. yetmiyor. Haftada iki saat olmak yerine 3-4 saat olsa daha iyi olurdu.” (Odak Grup Gorlismesi 3)
sozleriyle ifade etmistir. Ayrica o6grenciler 6grenme sireglerinde daha farkli etkinliklere yer
verilmesini 6nermislerdir. Oya, “... bence de iki ders olmasin dért ya da bes ders olsa daha bize faydasi
olur, ¢linkii ¢agimiz artik teknoloji ¢agi. Bilisim dersi bunun icin ¢cok 6nemli. Bunun yaninda, her ders
mesela, dért ders bilgisayar éniinde olmamasi gerekiyor, bazen videolar cekmeliler, etkinlikler
yapmalilar. Her dersi farkli gecirmeliler.” (Odak Grup Gorlismesi 4) sozleriyle bu konudaki diistincesini
ifade etmistir. Mert ise, “Bu oyun kagditlarla, daha farkli geometrik sekillerde de olabilir. Daha ¢ok
glstererek, daha ¢cok emek harcadigi zaman anlama istedigi daha da artar.” (Odak Grup Goérismesi
1) sozleriyle bilgisayar biliminin Ogretilmesinde farkh etkinliklere yer verilmesini istedigini
belirtmistir. Bunun yani sira 6grenciler, bilgisayarlarin yavas oldugunu ve bilgisayar laboratuvarlarinin
karanlik oldugunu dile getirmislerdir. Bu konuda iyilestirmelerin yapilmasinin daha rahat ve istekli
calismalarini da beraberinde getirebilecegini ifade etmislerdir.

TARTISMA VE SONUC

Bu ¢alisma kapsaminda ortaokul dizeyinde gergeklestirilen gorsel programlama etkinliklerinin
ogrencilerin bilgi-islemsel disinme becerileri (izerinde etkisinin olup olmadigl incelenmistir.
Calismanin bulgulari, yapilan goérsel programlama etkinlikleri sonucunda 6grencilerin bilgi-islemsel
diisinme becerilerinde istatistiksel olarak anlamli bir degisimin meydana gelmedigini ortaya
koymustur. Bununla birlikte c¢alisma grubundaki 6grencilerin programlama ile ilgili gorisleri
incelenmis, Ogrencilerin programlamanin hayal gliclerini zenginlestirdigini, bilgisayar bilimi
konusundaki farkindaliklarini arttirdigini ifade ettikleri gortilmustar.

Gorsel programlama etkinliklerinin ilkokul besinci sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri
Gzerindeki etkisinin incelendigi bir ¢calismada, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde anlamh bir
degisimin meydana gelmedigi ancak siirecte Ogrencilerin programlamayi sevdigi ve kendilerini
gelistirmek istedigi sonucuna ulasiimistir. (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Altinci sinif 6grencileri ile
gerceklestirilen baska bir calismada ise, gbrsel programlamanin mantiksal sorgulama becerileri
Uzerinde etkisinin olmadigi tespit edilmistir (Li ve Yang, 2011). Alanyazinda konuyla ilgili yapilmis
calismalardan 6nemli bir kisminin programlamanin problem ¢6zme, yaraticilik, sorgulama gibi
disinme becerileri Uzerine odaklandigi goérilmektedir. Bununla birlikte, gorsel programlama
etkinlikleri ile programlamaya baslayan 0Ogrencilerin bilgisayar bilimine iliskin temel kavramlari
kazanip kazanmadiginin incelenmesi 6nemlidir. Bu cercevede arastirmacilarin yakin zamanda
bilgisayar bilimiyle ilgili temel kavramlarin kazanimina iliskin ¢alismalara yoneldigi géze ¢arpmaktadir.

Bilgisayar biliminin 6gretimine baslarken 6grencileri direk metin tabanli programla dilleri ile
tanistirmak yerine 6grenme sirecini desteklemek ve kolaylastirmak icin gorsel programlama
ortamlarinin kullaniminin yayginlastigi bilinmektedir. Ortaokul diizeyinde gorsel programlamaya
baslanmasinin, lise diizeyinde ise C# ya da Java gibi metin tabanli programlamaya gecisteki rollinin
incelendigi bir calismada, Scracth goérsel programlama dilinin slreci kolaylastirdigi ancak gorsel
programlama egitimi almayan 6grencilere gére basarida anlamli bir farkhihk bulunmadigl sonucuna
ulasiimistir (Armoni, Meerbaum-Salant ve Ben-Ari, 2015). Gorsel programlama ortaminin nesneye
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yonelik programlama diline gegiste etkili bir arag olup olmadiginin incelendigi nitel bir calismada ise
ogretmenlerin programlama kavramlarini Scratch ortaminda nasil 6gretecekleri konusunda belirsizlik
yasadiklarin, baska bir ortama transfer etmek icin planlama yapmadiklari ifade edilmistir (van Zyl,

Mentz ve Havenga, 2016).

Goruldigu Gzere gorsel programlama slirecinde bilgisayar bilimi ile ilgili temel kavramlarin nasil
Ogretilecegi ve metin tabanli ortamlara gegisin nasil yapilacagl konusunda da tartismalar alanyazinda
devam etmektedir. Bu ¢alismada 6grenciler, bilgisayar dersinin saatinin arttirilmasi gerektigini, ders
saatlerinin sadece bilgisayar basinda yapilmamasi gerektigini ve farkli 6grenme bicimlerinin sirece
dahil edilmesi gerektigini vurgulamistir. Bu noktada, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerine yer
verilmesinin, hem 6grencilerin yas grubuna uygunlugu acisindan hem de bilgi-islemsel dislinme
becerileri Gzerindeki etkisinin incelenmesi acisindan anlamli bilgileri beraberinde getirebilecegi ileri
surdlebilir.

Sonug olarak bu calismada, gorsel programlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgi-islemsel dislinme
becerileri Uzerinde bir etkisinin olup olmadigi incelenmis ve 6grencilerin bilgi-islemsel disiinme
becerilerinde istatistiksel olarak anlaml bir degisim meydana gelmedigi sonucuna ulasiimistir.
Calismada ulasilan bulgular arastirmanin kapsamiyla sinirh olmakla birlikte konunun alanyazinda
tartismaya acik oldugu gorilmektedir. Bu konuda daha fazla deneysel ¢alismaya gereksinim
duyuldugu ve bu etkinliklerin uzun vadede sonuglarinin incelenmesi gerektigi ifade edilebilir. Nitekim
programlama ortamlarinin etkisinin yani sira egitsel pedagojilerin neler olabileceginin tartisiimasi
gelecekteki arastirmalarin konusunu olusturabilir.
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