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BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSINDEKI ETKINLIKLERIN
BILGI ISLEMSEL DUSUNME ve BAZI DEGISKENLER ACISINDAN
INCELENMESI

CETINKAYA, Haci Nursat
Yiiksek Lisans, Inonii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Bilim Dali

Tez Danigmant: Prof. Dr. Olgun Adem KAYA
Subat-2019, XI11+97 sayfa

Bu ¢aligmanin amaci; lilkemizde zorunlu olarak Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini
alan 5. smf diizeyindeki Ogrencilerin, dersin Ogretmen rehber kitabindaki etkinliklerin
yapilmasi sonucunda bilgi islemsel diisiinme becerilerinin farklilasma durumunu aragtirmaktir.
Bilgi islemsel diisiinme becerisi, bireyin programlama siirecinde kullandigi, icerisinde problem
¢ozme ve algoritmik diisiinme gibi birtakim zihinsel becerileri iceren beceriler setidir. Bu
becerinin gelisimi, yenilenen 6gretim programinin amaglar1 arasinda yer almaktadir. Ders
kitabindaki etkinlikler bilgisayarli ve bilgisayarsiz aktivitelerden olusmaktadir. Bu arastirma ile
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin yenilenen 6gretim programinin degerlendirilmesi ve
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerine bu dersteki aktivitelerin etkisinin ortaya

¢ikarilmasi hedeflenmistir.

Bu amagla; Istanbul ilindeki iki farkli devlet okulunda yapilan bu ¢alismanin grubu 122
ogrenciden olugsmaktadir, (n=122). Arastirma, deneysel model olan tek grup 6ntest-sontest
desenlidir. Egitim 6gretim yilinin baginda ve sonunda olacak sekilde 6grencilere 6n test ve son
test yapilmustir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisini dlgmek i¢in “Bilge Kunduz
Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi — 2017 Gérevleri” 6lgegi 6lgme
aract olarak kullamilmistir. Olgme araci ile 0-135 arasinda bir puan almmaktadir. Ayrica
ogrencilerin ¢esitli demografik bilgileri kisisel bilgi formu ile elde edilmistir. Elde edilen veriler

iizerinde “iliskili Orneklem T-Testi”, “Iliskisiz Orneklem T-Testi” analizleri yapilmustir.

Bu arastirmanin sonucunda, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki etkinliklerin

ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi tizerinde anlaml1 bir fark yarattigi tespit edilmistir,



(p=.000). Ayn1 sekilde yas ve zeka oyunlari dersi alma durumuna gore olusan gruplarda
bilgi islemsel diisiinme becerisi puanlarinin anlamli bir sekilde farklilagma oldugu tespit
edilmistir, (p<.005). Bununla birlikte cinsiyet ve okuldncesi egitim alma durumuna gore olusan

gruplar arasinda anlamli bir fark olmadig: tespit edilmistir, (p>.005).

Anahtar Sozciikler: Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi Ogretim Program, Bilgisayarh-Bilgisayarsiz Etkinlikler
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ABSTRACT

AN INVESTIGATION OF ACTIVITIES IN INFORMATION
TECHNOLOGY AND SOFTWARE COURSE IN TERMS OF
COMPUTATIONAL THINKING AND SOME VARIABLES

CETINKAYA, Haci Nursat
Master Program, Inonu University Institute Of Educational Sciences
Department Of Computer Education And Instructional Technologies

Thesis Supervisor: Prof. Olgun Adem KAYA
February-2019, XI11+97 pages

The aim of this study is to investigate the difference of computational thinking as
a result of doing activities in the teacher's guide book of the "Information Technologies
and Software" which is a compulsory course for grade 5 and ICT area course in Turkey.
Computational thinking is a set of skills that a person uses in the programming process,
including mental skills such as problem solving and algorithmic thinking. The
improvement of this skill is one of the aims of the renewed curriculum of ICT. Activities
in the textbook consist of with computer and unplugged activities. With this research, it
is aimed to evaluate the renewed curriculum of ICT course and to reveal the improvement

of students' computational thinking skills.

For this purpose; sampling of this study which was conducted two different public
schools in Istanbul, consist of 122 students (n = 122). The model of the study is one group
pre-test posttest from experimental models. The pre-test was done at the beginning of the
school year and the posttest at the end. The measurement tool of the study is “Bebras
International Informatics and Computational Thinking Challenge - 2017 Tasks” which
was used for measuring students' computational thinking skills. A score between 0 and
135 is taken with the measurement tool. In addition, various demographic information of
the students was obtained with a personal information form. “Paired Sample T-Test”,
“Independent Sample T-Test” and “Mann-Whitney U Test” were performed on the
obtained data.

As a result of this research, it has been determined that activities in Information

Technology and Software course make a significant difference on the students'

vii



computational thinking skills (p =.000). According to age and taking brain games
lesson, it was found that computational thinking skills scores were significantly different
(p <.005). Furthermore, it has been determined that gender and pre-school education don’t

make a signification difference among factors, (p>.005).

Key Words: Computational Thinking, Computing, ICT Curriculum in Turkey,
Mixed Activities
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BOLUM |
1. GIRIS

Bilim ve teknolojide yasanan gelismeler egitim ortamlarina da yansimaktadir.
Ogrenme ve &gretme siirecinde kullanilan materyaller dénemin teknolojisine gore
degismektedir (Aksoy, 2003, s. 12). Hiyeroglif, yazi, abakiis, daktilo, bilgisayar vb.
materyaller tarihsel donemler igerisinde egitimde ara¢ olarak kullanilmiglardir.
Gliniimiizde bilgisayar ve ona bagli diger teknolojik gelisim alanlarinin (internet, yazilim,
dijital medya ortamlari, donanimlar, vd.) egitimde kullanimi ilgi alani olmus ve
arastirmalara konu olmustur (Simsek, 2018, s. 294). Her ne kadar bilgisayar ve ona bagh
gelisen kavramlar-iiriinler egitimin ve 6gretimin boyutlarinda bir arag, araci veya yontem
olarak kullanilsa da ¢agdas materyallerinden farkla kendisi bir bilim alan1 ve 6gretim

konusu haline gelmistir (Keser, 2011, s. 86).

Toplumlarin teknoloji ile liretmeleri, teknolojinin giinliikk hayatta kullaniminin
yayginlagmasi, yapilan aragtirmalarda programlama egitiminin biligsel beceriler
yoniinden gelistirici olmasi vb. sebepler, “Dijital Okuryazarlik” becerisinin 21. yy.
insanindan beklenen beceriler arasinda yerini almasina sebep olmustur (North Central
Regional Educational Laboratory and The Metiri Group, 2003, s. 15). Avrupa Komisyonu
da kodlamay1 bir 21. yy. becerisi olarak gormiistiir (European Commission, 2018, s. 1).
“Bilisim Okuryazarlig1” becerilerine sahip olmanin 6nemi, 21. yy. 6grencilerinin egitim
ihtiyaci, gergek yasam gereksinimleri ve gelecekteki meslek olanaklari ile artmaktadir
(Glinay & Orhan, 2016, s. 554). 21. yy. insaninda olmas1 gereken becerilerden teknolojiyi
etkili olarak kullanabilme, problem ¢6zme ve iiretkenlik becerileri, programlama
becerisinin icinde de yer almaktadir (Basal, Ozdemir, & Odabasi, 2018, s. 17; Kurt &
Orhan, 2015, s. 75). 21. yy. insanindan beklenen bu yenilesmenin gerceklestirilme
stirecinde, yenilesmenin gerceklestigi ilk basamak olan egitim orgiitleri yer almaktadir
(Tofur, 2015, s. 2). Ulkelerin kalkinmislik diizeyi, nitelikli yetismis insan giicii ile ilgili
oldugundan, kalkinma politikalarindaki hedeflerin gergeklesmesi agisindan egitim
politiklar1 dnemlidir (Sayin & Seferoglu, 2016, s. 3). Programlama becerilerinin i¢inde
de yer alan, problem ¢6zme, yaraticilik ve elestirel diisiinme gibi becerilerin klasik egitim
anlayist ile 21. yy. insanina kazandirilmasi pek miimkiin degildir (Akgiindiiz, ve digerleri,

2015, s. 18). Bu perspektif ile iilkeler egitim programlarina, programlama becerisi



gelistiren dersleri eklemeyi planlamiglardir (Balanskat & Engelhardt, 2015, s. 7).
Estonya, ilkokula yeni baslayan 6grencilere programlama 6gretimine baslandigini 2012
yilinda duyurmus, Ingiltere de 2014 yilinda 5 yasindan baslayarak 16 yasma kadar
ogrenciler i¢in programlama dersini zorunlu olarak getirmistir (Olson, 2012, s. 1; Woolf,
2014, s.1). Ayn1 y1l Avrupa Birligi de EKim ay1 i¢erisinde Kodlama Haftas1 (Code Week)
ilan ederek ¢esitli etkinliklerle kodlama egitimine dikkat ¢gekmistir (Demirer & Sak, 2016,
s. 527). PISA sonuglarinda basta gelen tlilkelerden Singapur 2016 yili itibariyla
programlama dersi miifredatin1 yayimlamis, Japonya ise 2016 yilinda duyurdugu kararla
programlama dersinin 2020 yilindan sonra uygulamaya baslanacagini duyurmustur
(Kanemune, Shirai, & Tani, 2017; Ministry of Education, Singapore - Curriculum
Planning and Development Division, 2016; Ozgiirliik, Ozarkan, Arici, & Tas, 2015). 21.
yy.’da ihtiya¢ goriilen programlama ve kodlama becerileri ile bu donemde popiilerlesen
robotik kodlama ve STEM (Fen-Teknoloji-Miihendislik ve Matematik) yaklagimli egitim
akiminin tartistlmasi da birbirlerini etkileyen bir siirectir (Jona, ve digerleri, 2014; Samar,

2015; Leonard, ve digerleri, 2016).

Bu gelismelere birlikte Tiirkiye de 2012 yilinda, daha onceleri “Bilisim
Teknolojileri” olarak programda yer alan dersin adin1 “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim”
dersi olarak degistirmis ve programlama becerileri kazanimlarin1 ekleyerek o6gretim
programini yenileyerek giincellemistir (TTKB, 2012). Ogretim programi en son 2017
yilinda giincellenmis ve programda bilgi islemsel diisiinme becerisi etkinliklerine yer
verilmistir (T.C. Milli Egitim Bakanligi, 2018). Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin
giincellenen 6gretim programlari ile birlikte 6gretmen rehber kitaplari da yayinlamistir

(Giilbahar Giiven, ve digerleri, 2018a; Giilbahar Giiven, ve digerleri, 2018b).

Giilbahar Giiven ve Kalelioglu (2018c) Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin
ogretim programindaki yenilesmenin ¢ekirdeginde; teknolojiyi etkin kullanma, problem
¢bzme ve lirlin gelistirme amaglari oldugunu ifade etmistir (S. 10). Milli Egitim Bakanligi
da dersin 6gretim programindaki 6zel amaglardan birinin de 6grencilerin problem ¢6zme
ve bilgi islemsel diisiinme becerileri edinmelerini veya gelistirmelerini saglamak

oldugunu belirtmistir (T.C. Milli Egitim Bakanligi, 2018).



1.1. Problem Durumu

Programlama 6gretiminde gelistirilmesi gereken bir diisiinme becerisi olan ve 21.
yy. insanindan beklenen becerilerden olan problem ¢6zme, yaratici diisiinme, isbirlikli
caligma gibi siirecleri iceren bilgi islemsel diisiinme becerisinin nasil gelistirilebilecegi,
birgok arastirmanin konusu olmustur (Basal, Ozdemir, & Odabas1, 2018, s. 17; Kurt &
Orhan, 2015, s. 75). Bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirecek etkinliklere
disiplinlerde yer verilmesinin 6nemli oldugu ifade edilmistir (Barut, Tugtekin, &
Abdullah, 2016, s. 213). Ulusal diizeyde uygulanan bilisim teknolojileri ve yazilim
dersindeki etkinliklerle 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimi, dersin
Ogretim programindaki hedeflere ulasilmasi agisindan 6nemli goriilmektedir (Giilbahar
Giiven & Kalelioglu, 2018c). Lye ve Koh (2014) bilgi islemsel diisiinme becerisini
gelistiren perspektifteki etkinlikleri deneysel olarak inceleyen ¢alismalara ihtiyag

oldugunu ifade etmistir (S. 54).

Yapilan aragtirmalarda “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi programinin
tizerine uzman ve veli goriisleri, durum analizi, inceleme gibi degerlendirme ¢alismalari
yapildig1 goriilmustiir. Dersteki etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi iizerine
etkilerini 6l¢en bir arastirmaya rastlanmamaistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerine
yapilan caligmalarda ise g¢esitli robotik egitimlerinin, egitsel oyunlarin, ders dis
etkinliklerin, materyallerin, 6zel olarak olusturulan egitim programlarinin etkisi ve
kavramsal zemini arastirilmistir. Ulkemizde zorunlu olarak verilen Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersinin 6zel hedeflerinden olan, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerisini  gelistirme hedefine ulasmasi durumu arastirmaci tarafindan Gnemli
goriilmiistiir. Bu durum arastirilmaya deger bir problem olarak goriildiigii i¢in yapilan
aragtirmanin konusu “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki etkinliklerin bilgi
islemsel diistinme becerisi ve bazi degiskenler agisindan incelenmesi” olarak

belirlenmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci
Bu c¢aligma ile “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersindeki etkinliklerin

ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerindeki etkisinin ortaya g¢ikarilmasi,

dersin egitim programinin smirlt ¢ercevede degerlendirilmesi, program gelistirme



uygulayicilariyla fikir-oneri paylasilmasi ve alana katki saglamasi amaglanmaktadir. Bu
arastirma, dersin 0zel amaglarina ulagsmasi durumunu degerlendirerek, alandaki bir

boslugu doldurmasi agisindan 6nemlidir.

Bu arastirmada amag genel olarak, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki
etkinliklerin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisine olan etkisinin anlamliligini

incelemektir. Bu inceleme yapilirken asagidaki su sorulara da yanit aranmustir:

Ogrencilerin cinsiyet farklilig1 bilgi islemsel diisiinme becerisi a¢isindan

anlaml1 bir farklilik olusturmakta midir?

e Opgrencilerin aylik olarak yaslar arasindaki farklihk bilgi islemsel

diistinme becerisi agisindan anlamli bir farklilik olusturmakta midir?

e Ogrencilerin okuloncesi egitim alma durumu bilgi islemsel diisiinme

becerisi agisindan anlamli bir farklilik olusturmakta midir?

e Ogrencilerin zeka oyunlar1 dersi alma durumu bilgi islemsel diisiinme

becerisi agisindan anlamli bir farklilik olusturmakta midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

21. yy. becerileri arasindaki kodlama, gelecegin is diinyasinda calisacak kisiler
icin bir anahtar beceri olarak goriilmektedir (Sayin & Seferoglu, 2016, s. 6). Bu perspektif
ile “Gelecegin dili kodlama” gibi sloganlarla birgok kurum toplumsal farkindalik
yaratmay1 amaglamigtir (Bahgesehir Koleji, 2019, s. 1). T.C. Sanayi ve Teknoloji
Bakanlhgi, T.C. Genglik ve Spor Bakanligi, TUBITAK ve T3 Vakfinin isbirligiyle
yuriitilen “Deneyap Teknoloji Atolyeleri” projesiyle her simif diizeyinden 6grenci
secerek programlama bilen insan yetistirmeye katki saglamak igin ¢aligmalar
yapmaktadir (Tiirkiye Teknoloji Takimi Vakfi, 2017). Uretim, toplum ve egitim
arasindaki bu etkilesim diisliniildiigiinde, gelecegin insanini yetistirmek icin yapilan
egitim programlarinin  hedeflerine ulasmasi Onemlidir. Egitim programlarinin

degerlendirilmesi, etkililigi hakkinda karar verilmesine yardimci olmaktadir (Erden,
1998, s. 9).



(Calisma mevcut arastirmalardan farkli olarak ulusal diizeyde yaklasik 2,3 milyon
ogrenciye uygulanan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersindeki etkinliklerin bilgi
islemsel diistinme becerisi lizerine etkilerini paylasmasi ag¢isindan onemli oldugu
diisiiniilmektedir. Ayrica bilimsel siireglerle elde edilen sonuclar ile paydaslara oneriler

sunmast agisindan da dnem tagimaktadir.

1.4. Arastirmanin Simirhhiklar

Bu arastirma;

1. Istanbul ilinde bulunan farkli devlet okullarmmn 5.simif diizeyinde grenim géren 122

ogrenciden elde edilen veriler,
2. Caligmanin yapildigr donem olan 2017-2018 egitim ve 6gretim yili,
3. Toplam 36 Hafta ve 72 saat ders siiresi (40 dakikalik),

4, “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 5.Smif Ogretmen Rehberi” kitabindaki ders
etkinlikleri,

5. Katilimeilarin sorulara verdigi cevaplar,

ile sinirhdir.
1.5. Varsayimlar

1. Arastirmada kullanilan veri toplama araclari arastirmanin amaglarina ulagmasi
acisindan yeterli veri saglamaktadir.

2. Ogrencilere form ve testler uygulanirken esit kosullar(siire, ydnerge, ses, 1sik,

uygulama saati) saglanmistir.

3. Katilimcilarn kisisel bilgi formunda verdigi cevaplar samimi, diiriist ve dogrudur.



1.6. Tanimlar

Bilge Kunduz Etkinlikleri: Bilgisayar bilimini ve bilgi islemsel diisiinmeyi her yastan
Ogrenciye Ogretmek amaci ile olusturulmus, bu konudaki farkindaliklar1 attirirken

eglendirmeyi de 6nemseyen uluslararasi bir etkinliktir.

Bilge Kunduz Gérevleri: Bilge Kunduz Etkinliklerindeki, kisa sorulara “Bilge Kunduz

Gorevleri” denmektedir.

Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi: Bilgisayar biliminin temel kavramlari 1s1gimda
problem ¢6zme, sistem tasarlama ve insan davraniglarini anlamlandirma siireglerini

igeren bir beceridir.

Bilgisayar Bilimi: Bilgisayarlar araciligiyla hesaplanan siiregleri, islemleri ve yapilari

inceleyen miihendislik biliminin dalidir.

Bilisim Teknolojileri: Bilgi almak, depolamak ve iletmek i¢in kullanilan bilgisayar

sistemleri ve diger biitiin teknolojilerdir.
Bilissel Alan: Zihinsel 6grenmelerin ve becerilerin gelistigi alandir.

Duyussal Alan: Kisilik haline getirme, tepkide bulunma, deger verme vb. becerilerin

gelistigi alandir.

Devinissel Alan: Zihin kas koordinasyonunu gerektiren beceri alanlaridir.



BOLUM II
2. KURAMSAL BIiLGILER VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde arastirmanin “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi” kavramlar ile ilgili
kuramsal ¢erceveyi olusturan arastirmalara, “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi ve

igerigindeki etkinlikler ile ilgili bilgi ve tez konusu ile ilgili arastirmalara yer verilmistir.

2.1. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi

“Bilgi islemsel diisiinme” terimi alanda ilk olarak Papert ve Harel’in “Insacilik”
adli kitabinda gegmektedir. Yapilandirmaciligin bir yorumu olan bu Kitapta,
bilgisayarlarin bir kavram olarak Ogrenme siirecinin dogasini baskalastirmast,
bilgisayarlarin etkisini daha da biiyiitecegi 6ngériisiinde bulunmuslardir (Papert & Harel,
1991, s. 11). Bilgi islemsel diisiinmenin egitimdeki ilk ¢alismasi yine Papert’in 1960’11
yillarda 6grencilere soyut olan matematiksel ve mantiksal diisiinmeyi 6gretirken, kendi
gelistirdigi LOGO programlama dili ile yazdiklar1 kodlarla somut bir 6grenme {iriinii
olarak ortaya ¢ikarttig1 ¢alismadir (Papert, 1999, s. 89). Bilgi islemsel diisiinme siireci ile
ilgili ilk ¢alismalardan olan ve Dubinsky (1995) tarafindan yapilan ¢aligmada da, birgok
insanin programlama yapmaya istekli oldugunu fakat bu insanlarin biiyiik bir kisminin
matematik 6grenmede basarisiz oldugunu tespit ederek, ISETL programlama dilinin

matematik 6gretiminde kullanilmasi ile yapilmistir (Cetin & Toluk Ugar, 2018, s. 45).

Bilgi islemsel diigiinme, Wing (2006) tarafindan ilk olarak “bilgisayar bilimlerinin
temel kavramlarin1 kullanarak problem ¢ézme, sistem tasarlama ve insan davranislarini
anlamlandirma” olarak, daha sonra (2011a) “problemin ve ¢6ziimlerinin bir bilgi isleme
birimi (insan, robot, bilgisayar) tarafindan, etkili bir sekilde ¢oziilecek formda
sunulmasini saglayan diisiinme siirecleri” olarak ele alinmistir. Bu becerinin, biiyiik ve
zor problemlerin kolaylikla c¢oziilebilecek sekilde yeniden formiile edilmesi, odak
noktalarin ve sinirliliklarin belirlenmesi, sezgisel akil yiiriitme, 6zyinelemeli diisiinme ve

soyutlama siireglerini igerdigini ifade etmistir (Wing, 2006, s. 33).

Wing (2011b) bilgi islemsel diisiinmenin biyoloji, astronomi, tip, meteoroloji,
ekonomi, eglence sektorii, matematik, miithendislik, fizik, kimya, yerbilimleri, hukuk,

arkeoloji, beseri bilimler ve egitim gibi bir¢ok alanda ¢alisan insanlar i¢in bir diigiinme



yaklasimi oldugunu ve herkes i¢in temel bir beceri oldugunu ifade etmistir (S. 9-43).

“Bilgi Islemsel Diisiinme” dersinin herkese verilmesini &nermis ve alanda tartismalar

baglatmistir.

2.1.1. Bilgi Islemsel Diisiinmenin Operasyonel Tanim

Bilgi islemsel diisiinme becerisi, CSTA (Computer Science Teacher Association)

ve ISTE (International Society for Technologh in Education)’ye gore:

“Problemlerin,  bilgisayar  veya diger araglarin  yardimiyla

¢ozebilecegimiz bir sekilde yeniden formiile edilmesi

Verilerin mantiksal olarak analiz ve organize edilmesi

Model veya simiilasyonlar gibi soyutlama yollariyla verilerin sunulmasi
Algoritmik diisiinme tarzi ile ¢oziimlerin otomatiklestirilmesi

Hedeflere ulasmadaki adimlarin ve kaynaklarin en etkili ve verimli
kombinasyonunu belirlemek igin, olast ¢oziimlerin tanimlanmasi, analiz

edilmesi ve uygulanmast

Olusturulan problem ¢ozme siirecinin ¢esitli problem tiirleri igin

’

Ozelliklerini igeren ve bunlarla

sinirl olmayan bir problem ¢ézme siirecidir (CSTA, 2011; ISTE, 2011).

genellestirilmesi ve transfer edilmesi’

CSTA bu becerilerin gelistirilmesi icin bilgi islemsel diisiinme tutumlarinin

desteklenmesini ifade etmistir. Bu tutumlar sunlardir:

“Karmagiklikla basa ¢tkma konusunda kendine giiven,
Zor problemlerle ¢calismada sebat ve israr,
Belirsizlikle basa ¢ikabilme toleransi,

Acik uglu sorularla ugrasma yetenegi,



e Ortak bir ¢oziim veya hedefe ulasmak icin birlikte ¢alisma ve iletisim

kurma yetenegi” dir (CSTA, 2011).

Bilgi islemsel diisiinmenin siirecinde 0grencinin isletmesi gereken beceriler bu

stirecin temel bilesenleridir. Bu bilesenler ve alt boyutlar ayr1 ayr1 ele alinacaktir.
2.1.2. Bilgi islemsel Diisiinmenin Alt Boyutlar ve Bilesenler

Wing (2008) bilgi islemsel diisiinmenin analitik bir diisiinme tiirii ve matematiksel
diisinmedeki bir problem ¢6zme yaklagimi oldugunu; O6ziindeki becerilerin ise
“soyutlama” ve “otomatiklestirme” oldugunu belirtmistir. Programlama siireci
diistiniildiigiinde, “soyutlama” becerisi ile birlikte “ayristirma” ve “algoritmik diistinme”,
“otomatiklestirme” becerileri ile birlikte “6riintii tanima” ve “genellestirme” becerileri
vurgulanmistir (s. 1). Barr ve Stephenson (2011) bilgi islemsel diisiinmenin alt
becerilerini verileri toplama, analiz etme ve gorsellestirme, problemi ayristirma,
soyutlama, algoritmalar ve islem adimlari, otomatiklestirme, paralellestirme (es
zamanlilik) ve simiilasyon olarak belirlemistir (S. 52). Scratch’1 gelistirme ekibinde olan
Brennan ve Resnick (2012)’e gore de bilgi islemsel becerinin {i¢ boyutu vardir. Scratch
uygulamasi yapan 6grencilerin deneyimlerinden elde ettikleri bu {i¢ boyut: kavramlar,
pratikler ve perspektiflerdir. Bu boyutlardan kavramlar, 6grencilerin kodlama yaparken
kullandig1 kavramlar; pratikler, kodun biitiiniiniin kullanislilig; perspektifler ise bilgi
islem siirecindeki kavrayislardir (Brennan & Resnick, 2012, s. 3-11). Kavramlar, pratikler

ve perspektiflere iligkin alt kavramlar Sekil 1’de verilmistir.
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Sekil 1 Brennan ve Resnick'e Gére BID'in Boyutlar1 ve Bilesenleri

Google’in egitime destek amagli hazirladigr platform olan “Google for

Education™un sitesinde bilgisayar bilimleri konu bashg: altinda olan “Bilgi Islemsel

Diisiinmeyi Kesfetme” sayfasinda “BiD Kavramlari Kilavuzu” yayinlamistir. Yaymlanan

bu kavramlar Tablo 1’de gosterilmistir (Google’s Exploring Computational Thinking,
2013).
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Tablo 1 Bilgi Islemsel Diisiinme Kavramlar1 Rehberi (Kaynak: Google's Exploring
Computational Thinking,2013))

Algoritma
Tasarimi

Bir gorevi yerine getirmek veya drnek problemleri ¢6zmek igin diizenli
adimlar yonergesidir.

Ornekler

Matematikte, farkli paydali kesirlerde aritmetik islem yaparken
izledigimiz yol

Bir yemegi baskalarmin da yapabilmesi i¢in yemek icin tarifi olusturan
bir sefin adimlart

Ayristirma

Problemleri, iglemleri veya verileri daha kiigiik yonetilebilir parcalara
ayirma.

Ornekler

Matematikte 256 sayisimin 2*100+50*10+6*1 olarak par¢alanmasi

Fizikte serbest atis hareketindeki nesnenin yataydaki ve diigeydeki
hareketleri

Otomasyon

Bilgisayarlarin veya makinelerin tekrarlayan igler yapmasini saglar.

Ornekler

Niifus sayumi yaparak gog¢lerin nereden nereye oldugunu belirlenmesinin
tamamlanmast uzun bir iy oldugunu anlatma

Bir kitabi kopyalamak veya ¢ogaltmak igin elle yazmanin uzun bir yol
oldugunu anlatma

Oriintii Tanima

Verideki oriintiileri, gidisat1 ve diizeni gdzlemlemektir.

Ornek

Hisse senedi fiyati dongiilerindeki egilimleri ve oriintiileri tespit ederek
alim ve satim karar tahmininde bulunma

Oriintii
Genelleme

Ongoriilen sonuglar test etmek i¢in modeller, kurallar, ilkeler veya
kaliplar olusturmaktir.

Ornekler

Doga olaylarimin meydana gelmesindeki mekanizmayr genellestirilmig bir
teori haline getirme

Diiz bir ¢izginin egimini bulmak i¢in y=mx+b iglevi

Paralellestirme
(Es Zamanhhk)

Ortak ve biiylik bir hedefi kii¢iik gorevler halinde es zamanl yaparak
amaca verimli bir sekilde ulagmak.

Ornek

Bir DNA analizi isinin her DNA birimini farkl bilgisayarlarda analiz
ederek iglemin verimli ve kisa zamanda yapilmasi

Simiilasyon

Gergek diinyadaki siirecleri taklit edecek bir model (teoride veya pratikte)
gelistirilmesi

Ornek

Giines sisteminin uzaydaki sabit bir nokta etrafinda yercekimi egrisine
gore olusan yolda hareketinin gosterilmesi

Soyutlama

Problemdeki ana fikri veya fikirleri belirlemek i¢in ilgili bilgileri
tanimlamak ve ortaya ¢ikarmaktir.

Ornekler

Ajandamizi planlarken giin, saat ve hafta kavramlarinin zamanimizi
organizede etmede nasil yardimci oldugunu gosterme

Kisa bir hikdyenin ana fikrini bulmada onemli bilgilerin anlagilmasini
saglama

Veri Toplama

Bilgileri toplamaktir.

>

Ogrencilerin profilini ortaya ¢ikartmak icin “Kigisel Bilgi Formu’

Ornek ! laya
amaciyla veri toplama siireci.
Veri Analizi Kaliplari bularak ve olayin igyiiziinii anlayarak verileri anlamlandirma.
Ornek Boy, yas, en sevdigin renk vb. sorularla toplanan verilerin neyi

anlamlandirmada kullanilabilecegini gosterme

Verileri Sunma

Verileri uygun grafiklerle, tablolarla, gizelgelerle, resimlerle veya
kelimelerle tasvir etmek veya diizenlemek.

Ornek

Veri setlerini beyaz tahtada ¢izme ve béylece 6grencilerin stireci
anlamlandirmasina yardimct olma
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Son olarak, bilgi islemsel diisiinmenin alt boyutlar1 ve becerileri ile ilgili
Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul (2016) sistematik bir alanyazin arastirmasi yaparak
gergeveyi belirlemislerdir (. 593). Bu ¢ergeve Sekil 2°de verilmistir.

Problem Co6zme Siireci Bilgi Islemsel Diisiinme Siireci
) Problemi tanimlama ‘ Soyutlama, Ayristirma

Veri toplama, veri analizi, oriintii
tanima, kavramsallastirma, veri sunma

Matematiksel sorgulama, Algoritma
ve slire¢leri olusturma, Es zamanl

§> Veri toplama, sunma ve gorsellestirme O

) Coziimii planlama, segcme ve

genelleme ¢aligma
e Otomasyon, modelleme ve
§> (oziimii uygulama O simiilasyon

) Coziimii degerlendirme ve iyilestirme ‘ Test etme, hata ayiklama ve
icin gelistirme genelleme

Sekil 2 Problem Czme Siireci Olarak Bilgi Islemsel Diisiinme (Kaynak: Kalelioglu vd.
(2016))

2.1.2.1. Problem Cézme

Problem, ¢oziilmesi istenen durum, sorun veya meseledir (Tiirk Dil Kurumu,
1963). Yapilan c¢alismalarda problem ¢dzmenin belirli bir disipline ait degil genel bir
kavram oldugu ortaya konulmustur (Cetin & Toluk Ugar, 2018, s. 54). Mayer (1992)
problemi ¢6zme becerisinin, problem ¢oziicliniin kullandig1 sema’lara bagh oldugunu;
eger ¢oziicii problem ile ilgili tam bir semaya sahip ise ¢oziimii hemen uygulayabildigini
aksi takdirde genel kuram ve stratejileri bu siiregte kullandigini (yani yine semalarina
bagl oldugunu) iddia etmistir (aktaran Cetin & Toluk Ugar, 2018, s. 55). Piaget (1971)
sema’larin biligsel bir yap1 oldugunu, herhangi bir bilgi olusumunun bir eylemle baglantili
oldugunu; bir nesne veya olay1 bilmenin, varolan bir eylem semasindan benzestirilerek
olusturuldugunu yani ayni eylemin tekrarlar1 ve iist iiste binmeleri ile olustugunu ifade
etmigtir (aktaran Arbib, 1992, s. 1429). Jonassen (2000)’e gore problem g¢ozmedeki
basariy1:

o “Problem tiiriine asinalik
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e Alan bilgisi,
e Bulugsal bilgi
o Usthilissel beceriler

e Problem ¢oziiciiniin kendisine, alana ve problem ¢ézmeye yonelik tutum

ve inang¢lart” faktorleri belirler (aktaran Cetin & Toluk Ugar, 2018).
Problemler, yapilandirilmasina ve karmasikligina gore siiflandirilabilirler.

Yapilandirilmis problemler verilenin, istenilenin ve ¢oziim yolunun agik ve net
olarak ifade edildigi problemlerdir. Iyi yapilandirilmis problemler genelde egitimde konu
baglaminda sorulan sorulardir. Konu baglaminda verilen kavram, kural ve ilkelerden yola
cikilarak problem ¢oziiliir. Kotii yapilandirilmis problemler ise tahmin edilebilir bir
¢Oziimii olmayan; ¢oziimii i¢in birka¢ konu alaninin bilgisine ihtiya¢ duyulan, alternatif
¢Oziimleri veya hi¢ ¢oziimii olmayan problemlerdir. Herhangi bir konu alaninin
baglaminda olmayan ve bagimsiz diistinme becerileri ile ¢oziilebilen problemlere de
soyut problemler denir. Rubik Kiip ve Hanoi Kuleleri buna 6rnektir (Cetin & Toluk Ugar,
2018, s. 57-58).

Karmagikligina gore problemler, Funky (1991) ve Jonassen (2000)’e gore
problemin igerdigi bilesenlerin (alt problemler, fonksiyonlar, degiskenler) arasindaki
iligkilere baglhidir. Bu iliskilerin saptanabilmesi problemin karmasikligini ve zorlugunu

belirler (aktaran Cetin & Toluk Ugar, 2018, s. 57).

2.1.2.2.  Algoritmik Diisiinme

Algoritma sdzciigii, 9.ylizyildaki adiyla Ozbekistan''n Harezm sehri, bugiinkii
siyasi smirlar1 ve adiyla Tirkmenistan'in Hive kentinde dogmus olan Ebu Abdullah
Muhammed Ibn Musa el Harezmi’den gelir. Harezmi’nin 830’da yazdig1 “El’Kitab’iil-
Muhtasar fi Hisab’il Cebri ve EI-Mukabele” isimli, diinyanin ilk cebir kitab1 ve algoritma
caligmalariin ilk kez sergilendigi eseri Latince’ye gevrilir ve “Algoritmi de Numero
Indorum” adiyla Avrupa'da yaymlanir. EI Harezmi’nin ismini telaffuz edemeyen
Avrupalilar "algorizm" sézctiiinii “aritmetik problemlerin ¢6ziim kurallari-metotlar1”

manasinda kullanirlar. Bu s6zciik daha sonra algoritma’ya doniismiistiir (Akbulut, 2012).
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Algoritmalar, “izlendigi takdirde belirli (sonlu) bir zaman dilimi igerisinde sonug
tireten agik ve etkili bir sekilde gergeklestirilebilir islemlerin iyi siralanmis bir demeti”
olarak tanimlanmistir (Schneider & Gersting 2016 akt.Cetin & Toluk Ugar, 2018, s. 64).
Algoritmik diisiinme ise “yeni bir algoritma iliretmek veya varolan bir algoritmayi

anlamak ile ilgili bilissel becerilerdir (Futschek, 2006, s. 160). Bu beceriler sunlardir:
o “Verilen problemi analiz etme becerisi
e Problemi acik olarak ifade edebilme becerisi
o Verilen problem igin gerekli olan temel iglemleri belirleme becerisi
o Temel islemleri kullanarak dogru bir algoritma olusturma becerisi
e Problemin biitiin olast durumlarini (genel veya ozel) ele alma becerisi

e Bir algoritmanin verimliligini artirma becerisi” dir (Futschek, 2006, s.
161).

Olusturulan algoritmalarin degerlendirilmesi 6nemli bir husustur. Olusturulan
algoritmalarin kaynaklar1 az harcamasi (baska problemler liretmemesi), daha verimli
olmas1 (zaman acisindan kisa siirede tamamlanmasi), gereksiz girdi veya ¢iktilarin
olmamasi, anlagilir ve estetik olmasi degerlendirmenin boyutlaridir (Cetin & Toluk Ugar,

2018, s. 67-68).

2.1.2.3. Ayristirma

Problemi bir biitlin halinde ele almaktansa bilesenlerine ayirarak daha kiiclik ve
basit pargalariyla ugrasmak daha sik tercih edilir. Problemin bilesenleri ayr1 ayr1 kavranir,
ele alinir ve her biri i¢in ¢oziim gelistirilir. Olusturulan ¢oziimler bir araya getirilerek
biiylik problem ¢6zlilmiis olur. Bu siiregte odak noktasi biiylik problemin ¢oéziimiinii
olusturacak sekilde bir ¢oziim iiretmektir; tamamen bagimsiz ¢oziilebilen bu parcalar
sonradan birlestirilebilir nitelikte olmalidir (Cetin & Toluk Ugar, 2018, s. 58). Ginat
(2002) problemleri ayrigtirma yontemi olarak ii¢ farkli yontem oOnermistir (S. 333).

Bunlar:

o Aralik ayristirma
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e Eleman ayristirma
o Tiimevarima dayali ayristirmadir.

2.1.2.4.  Oriintii Tanima ve Genelleme

Oriintii, olay veya nesnelerin diizenli ve ardil bir sekilde tekrarlayarak
gelismesidir (Tirk Dil Kurumu, 2006). Veri setlerindeki diizenliliklerin belirlenip
siniflandirilmasi ve algoritmalarla otomatiklestirilmesi Oriinti tanima ve genellestirme
islemidir. Genellestirme, onceden ¢dziilen problemlerin olusturdugu bilissel semalardan
yola ¢ikarak yeni problemlere ¢6zliim iiretme yoludur. Arama motorlarinin temel islevi
olan “arama algoritmas1” ve “siralama algoritmas1” genellestirmeye bir 6rnektir. Oriintii
tanima ve genellestirme, insan beyninin temelinde olan 6zelliklerden biridir. Genis alanda
kullanilan bir terim olmakla beraber son yillarda biyoloji uygulamalar1 ve makine
O0grenmesi ile karsimiza ¢ok ¢ikmaktadir. Genellestirme siireci Oriintiileri belirleme ile

baslar ve oriintii belirleme su becerileri igerir (Cetin & Toluk Ugar, 2018, s. 69-72):
o “Ozelliklere gore siniflama
o Ozellige gére ayurt etme
o Farkl goriinen durumlarin yapilarindaki ortak olgulart inceleme

o Ortak veya zit durumlart kryaslama ™.

2.1.25. Soyutlama

Soyutlama, detaylar1 g6z ardi etme olarak goriiliir. Nesnelerin 6zellikleri
arasindaki iligskilerden herhangi birini ele alarak digerlerini diisiinceden ayirma olarak
tanimlanir (Tiirk Dil Kurumu, 2006). Bu yetenek problemleri bilesenlerine ayirmamizi
ve basitlestirmemizi saglar. Piaget, nesnelerin belirli ortak 6zelliklerinden yola ¢ikarak
zihinsel diizeyde kategori ve smiflar olusturmaya ampirik soyutlama der ve bunun
matematiksel ve mantiksal yapilar i¢in gecerli olmadigini ifade etmistir (Cetin & Toluk
Ucar, 2018, s. 62-63). Matematiksel ve mantiksal yapilarda yapilan yansitic

soyutlamalarin; nesnelerin arasindaki ortak 6zelliklerden degil, bizim nesneleri iglevsel
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olarak nasil kullandigimiz {izerine yaptigimiz uygulamalardan sekillendigini iddia

etmistir. Kramer (2007) soyutlamanin alanyazinda iki form ile ele alindigini ve bunlarin;

o  “Odaklanmanin artmast ve dikkatin basitlestirilmesi icin detaylarin

kaldirilmasi stireci,

o Kavramlart ve tamimlart temel alarak ornek ve uygulamalardan bir

genelleme siireci” oldugunu ifade etmistir (S. 33).

Ogrencilerin algoritma kavramlarini programlama dilleri aracilifiyla anlamasi
tizerine yapilan bir ¢alismada Perrenet, Groote ve Kaasenbrood (2005) 6grencilerin dort
farkli seviyede soyutlama yapabildiklerini ortaya koymuslardir (S. 66). Bunlar su
sekildedir.

1. Uygulama Seviyesi: Algoritmay:r somut bir makinede gerceklesen islem

adimlarinin siireci olarak soyutlama.

2. Program Seviyesi: Algoritmay1 bir programlama dili icerisinde tanimlanan

islem adimlarinin siireci olarak soyutlama.

3. Nesne Seviyesi: Algoritmay1 bir makine veya programla dilinden bagimsiz
olarak; verilerle birlikte degismez yapilart kullanarak ve siireci zihinsel

diizeyde oriintiileyerek bir amag olarak soyutlama.

4. Problem Seviyesi: Bu agsamada, algoritmalar kavramsal olarak her seyin kayit
altinda oldugu bir karakutu olarak goriiliir. Problemin karmagikligina gore

algoritma tipleri arasinda uygunluk arayis1 olarak soyutlamadir.

Aharoni (2000) soyutlama seviyelerini ti¢ diizeyde belirlemistir (s. 28). Bunlar ilk
seviye; bir programlama dili agisindan diisiinerek soyutlama seviyesi, ikinCi seviye;
herhangi bir programlama diline ihtiyag duymadan genel programlama mantig1 igerisinde
soyutlama seviyesi, li¢linii seviye; programlamadan bagimsiz olarak problem ¢ézme

perspektifiyle kavramsal olarak soyutlama seviyesidir.
2.1.3. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisinde Ogretim Yéntemleri

Bilisim teknolojileri egitiminde programlama ve bilgi islemsel diislinmenin

gelisimi i¢in farkli 6gretim yontemleri vardir. Bu yontemler bilgisayarsiz etkinlikler, blok
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tabanli programlama, metin tabanli programlama, robotik programlama ve
biitiinlestirilmis alanlar yaklasimi olarak ele alinmaktadir. Bu yontemler Sekil 3’te

verilmistir.

Blok Tabanl Metin Tabanli
Programlama Programlama

Bilgisayarsiz
Etkinlikler

Biitiinlestirilmis
Alan Etkinlikleri
BID

Ogretiminde
Yontemler

Sekil 3 Bilgi Islemsel Diisiinme Ogretiminde Y&dntemler

Bu yontemler, 6grenenin yasina goére anlasilmasi zor bilgileri aktarmada, ilgiyi
¢cekmede, diger derslerle anlamlandirmada, okuma-yazma bilmeyenler i¢in de bu biligsel

becerileri kazandirmada gesitli avantajlar saglar (Kalelioglu & Keskinkilig, 2018, s. 176).

Bu yontemlerde kullanilan materyaller etkinlikler, oyunlar ve oyuncakladir.
Cocugun kendisini ve cevresini kesfetmesini psikomotor ve zihinsel becerilerini
gelistirmesini saglayan oyun ve oyuncaklar sayesinde ¢ocuk bilgi, beceri ve deneyim
kazanir (Erkog, 2018, s. 209). Oyunun g¢ocugun gelisimi agisindan 6nemi, Plato,
Comenius, Piaget, Montessori, Vygotsky gibi bir¢gok Onemli isim tarafindan da
vurgulanmig ve c¢alisilmistir (Vankas$, 2005; Nicolopoulou, 2004; Lillard, 2008;
Vygotsky, Bruner, Sylva, & Jolly, 1976). Bilisim teknolojileri 6gretim yontemlerinin
araglarindan olan etkinlik, oyun ve robot setler kullanilan 6gretim yOntemine gore
degismektedir. Biitiinlestirilmis alanlar yaklasimina dayali etkinliklerle 6gretim yontemi
FeTeMM (STEM) yonteminde egitsel robot ve robotik setler ¢ok sik kullanilirken
bilgisayarsiz bilgisayar egitiminde grup oyunlar1 drama gibi etkinlikler siklikla kullanilir
(Erkog, 2018). Bilisim teknolojileri 6gretiminde sik kullanilan bazi1 teknolojik robot setler

su sekildedir:
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e TanPro-Kit e Osmo Coding eMakey Makey

eDash & Dot e Cubetto oL EGO WeDo

eLitteBits e Tern ePicoBoard / PicoCricket
«BBC Micro:Bit e KIBO eFisher Price Code-a-Pillar
eBee-Bot

Bilgi islemsel diisiinme becerisi siireclerinde igerisinde yer alan soyutlama
becerisinin, 6zellikle kiiciik yaslarda ve somut islemler déneminde olan 6grenciler
tarafindan gelistirilmesi zordur. Bu sebeple 6grenim siirecinde somut nesneleri kullanmak
(teknolojik robot kitleri), araytizler kullanmak (robotik), kagit kalem ve grup etkinlikleri
gibi somut etkinlikler yapmak onemlidir. Arastirmacilar bilgi islemsel diisiinmeyi
Ogretme siirecinin, bu araglarla desteklenmesini faydali gérmiislerdir (Erkog, 2018).
Bilisim teknolojileri 6gretiminde bu robot setler, oyun ve etkinliklerin de kullanildig:

yontemler kisaca basliklar halinde asagida verilmistir.

2.1.3.1. Bilgisayarsiz Etkinlikler

Ik olarak 1998 yilinda Bell, Witten ve Fellows tarafindan gelistirilen bu
etkinliklerle zor oldugu kabul edilen bilisim teknolojileri konularinin 6gretiminde kolay
bir yontem gelistirilmistir (Kalelioglu, 2018, s. 184; Bell, Witten, & Fellows, 1998, s. 9).
“Unplugged”, “Baglantisiz”, “Bagimsiz” veya “Cevrimdis1” bilgisayar etkinlikleri olarak
da anilan bu etkinliklerin hedefi, simif icinde ve disinda, farklit materyallerin bir araya
getirilmesiyle olusturulan fiziksel ortamdaki oyun ve etkinliklerle bilgi islemsel diisiinme
stireci isletilerek programlamay1 6gretmektir (Kalelioglu, 2018, s. 84). Gelistirilen bu
etkinliklerin sinif icinde yapilmasi i¢in uyarlamast Robyn Adams ve Jane Mckenzie
tarafindan yapilmis ve bu kaynaklar gilincel olarak CS Unplugged’in resmi sitesinden
yayinlanmaktadir (CS Unplugged Team 4.0.0, 2019; Adams & Mckenzie, 2015).
Bilgisayarsiz etkinlikler lizerine baska projeler ve ¢alismalar da yapilmis ve etkinlikler
gelistirilmistir. Bu etkinliklerde temel amag, Ogrencilere programlama silirecinde
gerekecek olan problem ¢dzme, alt problemlere bélme, soyutlama, ¢oziimii sirali olarak
aciklama, yonergeleri takip etme, test etme-hata ayiklama, kosul, degisken ve dongii gibi

kavramlari ve biligsel siiregleri, bilgisayar kullanmadan oyun ve etkinliklerle 6gretmektir
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(Kalelioglu, 2018). Bu siireglerin, bilgisayar basinda programlama yapmadan Once
deneyimlere bagli etkinliklerle Ogretilmesi, O0gretimde engele doniisebilecek konu
karmagsikliginin olusmamasi agisindan bir firsat yaratir (Bell, Alexander, Freeman, &
Grimley, 2008, s. 128). Ayrica bu siire¢ Ogrencilerin problemin iginde olmalarini,
¢Oziimiin bir parcast olmalarini, arkadaslari ile birlikte calismalarini, fikirlerini
paylasmalarin1 ve ¢dziimler tasarlamalarini saglar (Cortina, 2015, s. 26). Ogrenciler,
programlama dillerinin ayrintilarindan ve kod yiginlarindan uzakta, soyut diisiinme
yoluyla problem c¢ozme ve algoritmik diisiinme hakkinda deneyim sahibi olurlar
(Lamagna, 2015, s. 49). Bilgisayarsiz programlama etkinlikleri diger tim programlama

etkinliklerinin 6ncesinde (baslangicinda) tercih edilebilir (Kalelioglu, 2018, s. 187).

Bilgisayarsiz programlama O6gretimi icin bir¢ok proje yapilmistir. Bunlarin
bazilar1 “Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Projesi (CS Unplugged)”, “Bilge Kunduz
Etkinlikleri (bebras.org)”, “Eglence i¢in Bilgisayar Bilimi Projesi (CS4FN)”,
“Bilgisayarsiz Code.org — Bagimsiz Dersler Projesi”, “Kesf@ — Kodlamay1
Kesfediyorum Projesi” gibi projelerdir.

Yapilan c¢alismalarda bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin, 6grencilerde
motivasyon, diisinme becerileri, programlamaya ilgi, matematikte kendine giiven
konularinda artis oldugu ortaya koyulmustur (Lambert & Guiffre, 2009; Rodriguez,
Kennicutt, Rader, & Camp, 2017).

Bilisim teknolojilerinin Dbilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinliklerle birlikte
ogretilmeye calisildigi uygulamalarda, 6grencilerin mantiksal ¢ikarim yapmada, hata
ayiklamada ve bilisim teknolojileri kavramlarim1 anlamada daha iyi oldugunu; ders
sonras1 etkinlik olarak Ogrencilerin programlama ile ilgilendigini ortaya ¢ikarmistir
(Wohl, Porter, & Clinch, 2015; Rodriguez, Kennicutt, Rader, & Camp, 2017). Ayrica bu
yontemin diger yontemler kadar etkili oldugu ifade edilmistir (Theis & Vahrenhold,
2016).

2.1.3.2. Blok Tabanh Programlama Araclari

Programlama ogretiminde kullanilan programlama dillerinin, programlama

Ogrenimini ve egitimini kolaylastirmadigi; bunun birbirine karistirilan ti¢ farkli bilgi
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tiirtinden dolay1 oldugu ifade edilmistir (McGill & Volet, 1997; Bayman & Mayer, 1988).

Bu bilgi tiirleri sunlardir:
e Soz Dizimsel Bilgi: Programlama dilinin yazim kurallarina iligkin bilgi.

e Kavramsal Bilgi: Degisken, dongii, sart ve kosul gibi temel programlama

kavramlarina iliskin bilgi.

e Stratejik Bilgi: S6z dizimsel ve kavramsal bilginin, ¢6ziime konu olan
problem aracilifiyla ise kosulmasi, alternatif ¢oziimler gelistirilmesine

iliskin bilgi.

Metin tabanli programlama dillerinin bu zorluklari, programlamanin erken
yaslarda 6grenimini daha karmasik ve zor bir hale getirmektedir. Programlamanin gorsel
Ogelerle yapilmasi bu sebeple daha 6nemli hale gelmektedir (Yiikseltiirk & Altiok, 2018,
S. 244). Insan beyni, gorsel dgelerle bilgileri anlayip organize edebilmede ve bunlarin
aralarindaki iliskileri daha saglam kurabilmektedir (Bergin, ve digerleri, 1996). Gorsel

Ogelerle yapilan programlamada:

Blok Tabanh Programlama Araclari: Scratch, App Inventor, Alice, Blockly,
Code.org,

Oykiilestirilmis Algoritma Araclari: Microsoft Kodu Lab Game, Jeroo,
Akis Semal Algoritma Araclari: Raptor, Flint v.b.,

Uriinii Gorsellestirme Araclari: Lego Mindstorms, RoboMind v.b., araglar

mevcuttur (Yikseltiirk & Altiok, 2018, s. 245).

Blok tabanli programlama araglarmin metin tabanli programlama dillerine gore
avantajlar1 su sekildedir (Yikseltirk & Altiok, 2018; Maloney, Resnick, Rusk,
Silverman, & Eastmond, 2010; Resnick, ve digerleri, 2009):

e Blok yapisi: Karmasik ve uzun kod yigmlarinin yerine siiriikle birak
ozelligi ile kullanilabilen kod bloklarindan olusmaktadir. Bu kod
bloklarindan sadece uygun yapida olanlarin birbirine kenetlenmesi hata

yapma olasiligin1 azaltip, mantik tizerine odaklanilmasini saglamaktadir.
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e Kolay arayiiz: Renklendirilmis bloklar ve gorev kiimesine ayrilmis kod

bloklar1 her yastan insanin rahatlikla kavrayabilecegi durumdadir.

e Hata ayiklama: Programlama dilinin s6zdizimi yazim hatalarinin 6niine
gecmekle birlikte olast mantik hatalarini yakalamak blok yapisi lizerinde

daha rahat yapilmaktadir.

e Coklu ortam destegi: Hazirlamasi uzun siirecek ve uzmanlik gerektirecek
medyalar1 ve ortamlar1 hazir olarak kiitiiphanesinde sunarak, kod yazan

kisinin olusturacagi projeye kolaylikla eklemesi.

e Tasarim odakh yapi: Ogrenen sadece kod bloklayarak programlama
mantigin1 6grenme degil, tasarim yapma firsatini da yakalamaktadir.

Dijital 6ykii, animasyon, oyun veya farkli projeler tasarlayabilir.

e Cevrimici paylasim: Bu araglarla hazirlanan projelerin kendi web
sayfalar1 tiizerinden farkli kullanicilar ile paylasilmasi, c¢evrimici
toplulukta goriis beyan edilmesi, baska kullanicilara da destek saglanmasi

Onemli bir ozelliktir.

Blok programlama araglari ile basit diizeyde veya ileri diizeyde projeler

yapilabilmektedir (Yiikseltiirk & Altiok, 2018, s. 247).

Yapilan arastirmalarda blok tabanli 6grenme araclarinin, programlama becerisini
gelistirmede diger araglara gore daha basarili oldugu, 6§renci motivasyonunu artirdigi,
O0grenmeyi tesvik edici oldugu, bilgi islemsel diisiinme becerisine ait kavramlari
ogretmede etkili oldugu, 6grenci dzgiivenlerini artirdigi ortaya ¢ikarilmistir (Cooper,
Dann, & Pausch, 2010; Nikou & Economides, 2014; Fadjo, 2012; Meerbaum-Salant &
Armoni, 2013).

2.1.3.3. Metin Tabanh Programlama Araclari

Giliniimiizde genel amagh olarak kullanilan, gercek diinya problemlerini ¢ézen
programlama dillerinin biiyiik bir boliimii metin tabanlidir. Kodlamanin, kullanicilara
sunulan grafik arayiizle ve siiriikle birak yontemiyle yapilan programlama dilleri genel

olarak gorsel programlama dilleri; metin tabanli kullanici arayiizii ile biitiin kodlamalarin
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soyut olarak yapildig1 programlama dillerine ise metin tabanli programlama dilleri denilir

(Kandemir, 2018, s. 268).

Oncelikli hedefi 6grenenlerin soyut dgrenmelerini formel bir sekilde insa etmesini
saglamak amaciyla yapilmis olan Logo programlama dili Seymour Papert tarafindan
gelistirilmistir. Bu programlama dili ile amag¢ 6grenenlerin programlamayi 6grenirlerken
mevcut programlamanin karmasik olan kavramlarini basitlestirerek sunmakti (Kandemir,
2018, s. 276). Giiniimiizde egitim amagli kullanilan metin tabanli programlama dilleri

genel olarak Sekil 4’te verilmistir.

[ Egitimde Kullanilan Metin Tabanh Programlama Dilleri ]

[ Pyhton ][ Small Basic ][ Java ][ Arduino IDE H CHt ]

Sekil 4 Metin Tabanl1 Programlama Dilleri

Blok tabanli programlamadan metin tabanli programlamaya gecerken 6grenciler
baz1 zorluklarla kargilagsmislardir. Blok programlama ile 6grencilerin programlamanin
temel kavramlarini, degiskenleri, sart ifadelerini, dongiileri anlamada iyi fakat sira
kullanmaya geldigi zaman zorluklar yasadigi ortaya c¢ikmustir (Powers, Ecott, &
Hirshfield, 2007). Kandemir (2018) karsilasilacak bu zorluklart séyle 6zetlemistir (S.
283):

e SOz dizimi kurallarina dikkat edilmemesi, yazim hatalarm dikkate

almama.
e Derlemede ¢ikan hatalar1 anlamlandirmada ve diizeltmede zorluk yasama.

e Blok tabanli programlama ve metin tabanli programlama arasinda siki bir

bag kurulamamasi.
e Biiyiik ve gelismis uygulama yazma zorlugu.

e Yazilan projelerin ¢alisacagi platform konusunda zorluk.
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e Bilgisayar bilimcisinin kazanmasi gereken farkli davranis bigimlerini

kavramada zorluk yasama.

Bu zorluklarin agilmasi i¢in blok tabanli ve metin tabanli programlarin 6grenim

stirecinde birlikte kullanilmasi 6nerisinde bulunmustur (Kandemir, 2018, s. 290).

2.1.3.4. FeTeMM ve Egitsel Robotlar

Biitiinlestirilmis alanlar yaklasimi (FeTeMM) son zamanlarda olduk¢a poptiler
olmustur. Okul derslerinde basarili olan bireylerin gercek yasam problemlerinde ayni
basarty1 gosterememeleri, tek disiplinli yaklasimla 6gretilen alanlarin problemi ¢6zmede
verimli etkiyi birakip birakmadigini sorgulatir. Coziilmesi istenen problemin merkeze
alarak 1ilgili biitlin alanlarin bilgi ve deneyimleri ¢0zliim ic¢in biitlinlestirildigi
yaklasgimdir (Yildiz, 2018, s. 323). Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi olan
PISA sinavlarinda da farkli alanlarin bilgilerinin biitiinlestirilmesiyle ¢oziilebilecek
sorularin soruldugu goriilmektedir (PISA Tiirkiye, 2015). Biitiinlestirme tiim alanlarda
yapilamamaktadir. Bu akim ABD Ulusal Aragtirma Konseyi (National Research Council,
1990)’nin “Okul matematigini yeniden sekillendirme: Miifredat i¢in bir felsefe ve
cerceve” isimli kitabi ile ilk olarak bir miifredat halinde ele alinmasi1 gerektigi ifade
edilmistir. Bu kitapta biitlinlestirilmesi uygun olan alanlar fen bilimleri, matematik ve
teknoloji olarak belirlenmistir. ilerleyen siirecte bu alanlar fen, teknoloji, miihendislik ve
matematik olarak belirlenmis, daha sonra bu isim, bagka alanlarin da biitlinlestirilmesi ile
farkli bircok sekilde ifade edilmistir. Ornegin FeTeMM-K, FeTeMM-S (STEM-C,
STEM-A) 6rneklerinde sondaki “K” harfi kodlama bilgisini, “S” harfi ise sanat1 alanini
temsil etmektedir (Yildiz, 2018, s. 324).

FeTeMM perspektifi ile egitim almis bireylerden beklenen 6zellikler Morrison
(2006)’a gore su sekildedir (s. 2):

o Iyi problem ¢izer; yeni durumlara problemi uyarlayabilir.
o Yenilik¢idir; bagimsiz ve orijinal sorgulamalar yapar.

e Mucittir; ihtiyaglar1 tanimlar ve yaratici ¢oziimler sunar.
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e Ozgivenlidir; kendini tanir, ¢alisma diizeni olusturur, kendine karsi

ozgiivenlidir.

e  Manunkh diisiiniir; mantik cercevesinde doga olaylarini anlar, baglantilar

kurar ve yorumlar.

o Teknoloji okuryazaridir; teknolojinin ¢alisma prensiplerini anlar,

kullanmak icin gerekli becerileri sergiler.
e [Iligki kurabilir; okul ve is yasami arasinda FeTeMM kopriisiinii kurabilir.
e Kendi tarih ve kiiltiirii ile egitimlerini iligkilendirebilir.

21. yy. becerileri etrafinda gelisen bu akim ve bilgi islemsel diisiinme becerileri
dogasi geregi ortiismektedir. FeTeMM yaklagimindan fayda alabilmek igin bilgi islemsel
diisinme becerilerini 6grenme siirecine katmak gerekir (Yildiz, 2018, s. 334-335).
Tiirkiye’de de FeTeMM uygulamalarinda egitsel robotlar yaygin kullanilmaktadir. Bazi
uygulamalarda direkt robot 6grenimin merkezini olustururken, bazi uygulamalarda
robotlar bir problemin ¢6ziimii i¢in ara¢ konumundadir (Uggiil, 2018, s. 297). Robotlarin
egitsel olarak ilk kullanimi, 1967 yilinda Seymour Papert’in Logo programlama dili
birlikte gelistirdigi “Kaplumbaga” ad1 verilen robot bir canlinin i¢ine yerlestirilen kalem
ve Logo ile yazilan komutlar1 takip ederek ¢izim yaptirilmasidir (Uggiil, 2018, s. 298).
Simdilerde farkli bir¢ok robot seti ile kodlama veya biitiinlestirilmis alanlar yaklagimi
icerisinde programlama dersleri yapilmaktadir. Bu alanda Lego firmasi 1998, 2006 ve
2013 yillarinda piyasaya siirdiigii robot setleri bu alan1 canlandirmistir (Uggiil, 2018, s.
300). Biitiinlestirilmis alanlar yaklasimiyla kullanilan bazi egitsel robotlar Sekil 5°te

verilmistir.
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Sekil 5 Baz1 Egitsel Robotlar

Egitimde kullanilan robotlarin matematik ve fen derslerine yonelik motivasyonu
artirdigi, problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi, mantiksal ve bilimsel sorgulamalar
yaptirdigi, sorgulayici 6grenmeye yol agtigi ortaya ¢ikarilmistir (Robinson, 2005; Rogers
& Portsmore, 2004; Benitti, 2012).

Tiirkiye’de bu model ile egitime 6rnek olan “Harezmi Egitim Modeli” adi ile bir
proje baslatilmistir. Bu proje ile FeTeMM’in yerli versiyonu olan bir model karakterize
edilmigtir. Ik olarak Istanbul’da baslayan proje, daha sonrasmnda 13 ilde daha
uygulanmaya baglanmistir. Bu proje ile farkli branslardan 3-6 6gretmen, 4 ders saati
siiresince “Harezmi Dersi Egitim Saati” ad1 altinda ortak olarak ders islemektedirler. Tlk
ders saatinde 6grencilerle gergek hayat problemleri {izerine bir analiz yapilir ve diger
saatlerde bu problemin nasil ¢oziilecegine iliskin plan-proje yapilip uygulamaya gecilir.
Bu siirecte dgrencilerden bilgi islemsel diisiinme becerilerini isletmeleri beklenmektedir

(Harezmi Egitim Modeli, 2018).
2.1.4. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisini Degerlendirme

Bilisim teknolojileri dersi 6gretim durumlari insacilik yaklagimina dayali olarak
diizenlendigi icin otantik degerlendirme yaklasimlari Onerilmektedir (Yeni, 2018).
Otantik degerlendirme sadece bir sonu¢ alma amach degil siirece yayilan ve 6grenmeyi
artirma rolii listlenen bir yaklasimdir. Otantik degerlendirme, dnceden belirlenen sabit

Olclitler lizerinden degerlendirme yapmak yerine gruba gore degisen 6lgiit normlarina
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gore siireci degerlendirmeye yonelik bir yaklasimdir. Insacilik yaklasimia gore 6grenci
merkezli Ogretilen bilisim teknolojilerinin yine 6grenci merkezli bir degerlendirme
yaklasimi ile degerlendirilmesi uygun goriiliir. Otantik degerlendirme ile otantik
o0grenmeler degerlendirilir. Bu 0Ogrenmeler yazabilme, ifade edebilme, smif igi
etkinlikleri, gercek yasam problemlerini ¢ézme ve birlikte calisabilmek gibi siirecleri
icerir. Bu 6grenme durumlar1 da performans temelli, tasarim temelli ve proje temelli
degerlendirmeleri beraberinde getirir (Basol Gog¢men, 2004; Yeni, 2018). Bu

degerlendirme araglar1 Sekil 6°da verilmistir.

( N N [ N )
Dereceleme Yansitma Gelisim Simif
Olgekleri Yazilart Raporlari Tartigmalar1
S AN AN AN J
4 N N [ N )
Ozet Kagitlari DegeAr{(e rr?girme Portfolyo Gozlem
S AN AN AN J

Sekil 6 Otantik Degerlendirme Araglari

Bilgi islemsel diistinmeyi degerlendirmek i¢in uzmanlarin farkli degerlendirme
onerileri olmustur. Brennan ve Resnick (2012) c¢alismasinda bilgi islemsel diisiinmenin
kavramlar, pratikler ve perspektifler olarak ii¢ boyuttan olustugunu ifade etmistir (S. 3-
11). Bu baglamda ii¢ tiir degerlendirme yaklagimini 6nermistir. Bu yaklagimlar sunlardir
(s. 12-19):

Proje portfolyo analizi: Ogrencilerin scratch ile olusturdugu projelerini
uygulamanin  sayfasindan kisisel profillerine yiliklemesi ile bu projelerin
degerlendirmesini kapsar. Bu amagla scratch uygulamalarini degerlendiren “Scrape —
happyanalyzing.com” isimli bir degerlendirme platformu olusturmuslardir. Bu platform
ile projeleri analiz ederek, olmasi1 gereken bloklar ve miktarlar1 iizerinden degerlendirme
yapilir. Bigimlendirici bir degerlendirme olmasi yoniiyle dnemlidir (Brennan & Resnick,
2012; Yeni, 2018).

Esere dayali goriismeler: Programlama konusunda farkli seviyelerde olan 6grenci

ve uzmanlarla goriismeyi kapsar. Bu kapsamda dort baslikta sorular yonelterek
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degerlendirme yapmislaridir. Bu basliklar; ge¢cmis, proje olusturma, ¢evrimici topluluk

ve ileriye doniik olarak siiflandirilmistir (Brennan & Resnick, 2012; Yeni, 2018).

o  “‘Gegmiy’ bashginda, scratch’t nereden duydunuz, nasil bilgi edindiniz, neler
yaptiniz, yardim altyor musunuz gibi sorular,

e ‘Proje olusturma’ baslhiginda, scratch ta ilk projeniz igin fikvi nasil buldunuz,
proje olusturmaya nasil basladiniz, ¢ikmaza diistiigiiniizde ne yaptiniz gibi
sorular,

o  ‘Cevrimigi topluluk’ bashginda, ¢evrimici toplulukta neler yapiyorsunuz,
diger kisileri ve ilging projeleri nasil buluyorsunuz, digerleriyle etkilesime
nasil gegersiniz gibi sorular,

o ‘lleriye doniik’ bashginda, scratch ile ilgili sevdiginiz ve sevmediginiz seyler
nelerdir, uygulamanin hangi ozelliklerini degistirmek, devam ettirmek veya
eklemeler yapmak istersiniz, teknoloji ile ilgili olan veya olmayan yapmayt
sevdiginiz diger seyler nelerdir gibi sorular yoneltilmistir.”

Tasarim senaryolari: Scratch ile programlama etkinlikleri kapsaminda ti¢ farkli
proje seti ve her proje setinde iki proje olmak iizere toplam alt1 farkli zorluk seviyesinde
projeler olusturulmustur. Ogrencilere bir proje seti segmesi ve sectigi projenin igerigini
aciklamasi, nasil genisletilebilecegini aciklamasi, bir hatay1 diizeltmesi ve projeye bir

ozellik daha ekleyerek bigimlendirmeleri istenmistir.

Seiter ve Foreman (2013) kendi gelistirdikleri “Bilgi Islemsel Diisiinmenin
Gelisim Modeli” ile 1.-6. sinif araligindaki 6grencileri degerlendirme amaci tasidiklarini
belirtmislerdir (S. 60). Bu modelde dgrencilerin belirli bir diizeyde bilgi islemsel diisiinme
becerisine zaten sahip olduklarini, bunlarin ortaya ¢ikarilmasi i¢in programlama ve
tasarlama siireclerinin gozlenmesinin gerektigini degerlendirmislerdir. Modele gore bilgi
islemsel diisiinme kavramlari, tasarim deseni degiskenleri ve programlama yapisin

gosteren kanit degiskenler ile 6l¢iiliir (Seiter & Foreman, 2013).

Alanyazinda bilgi islemsel diisiinme becerisini otantik ve bigimlendirici
yaklasimla ele alan bagska modeller de mevcuttur (Yeni, 2018, s. 368-382). Bilgi islemsel
diisiinme becerisi genel olarak bi¢cimlendirici degerlendirme tiirii ile ele alinsa da, genel
hedeflere ne kadar ulasildigini tespit etmede diizey belirleyici degerlendirme Onciiliik
eder ve kapsayici kararlar vermeye yol agar (Taras, 2005, s. 468; Yeni, 2018, s. 382).
Yapilandirmacilik ve ingacilik yaklagimina gore diizey belirleyici degerlendirme

ifadelerinin, siireci bicimlendirmeyen yargilardan olusmasi bir dezavantaj olarak goriilse
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de, bicimlendirici amagla yapilan diizey belirleyici degerlendirmeler yararlidir (Taras,
2005, s. 474). Diizey belirleyici degerlendirmede ii¢ tip arag odak noktasidir. Bunlar
coktan segmeli sorular, agik u¢lu sorular ve dereceleme 6l¢ekleridir (Yadav, ve digerleri,

2015, s. 11-13).

Tezin Olgme araci olan “Bilge Kunduz Gorevleri” bir diizey belirleyici
degerlendirme aracidir. Bilgi islemsel diisiinme becerilerini gorev tabanl bir yaklagimla
coktan segmeli test araciyla degerlendirir. Bu degerlendirmede hesaplama, karar verme,
neden-sonug iliskisi kurma, Oriintii tanima, genelleme, analitik diisiinme ve problem
¢dzme iizerine etkinlikler icerir. Vilnius Universitesinden Prof. Dr. Valentina Dagiene
onculigiinde ilk olarak 2004 yilinda uygulanmis, sonrasinda da diinya genelinde bir¢ok
iilkede yillik olarak uygulanmaktadir (Bilge Kunduz Tiirkiye Koordinatorleri ve Ekibi,
2019; Yeni, 2018, s. 384).

2.2. Bilisim Teknolojileri Egitimi

Bilisim teknolojileri egitimi bir mifredatla ilk olarak 1947°de MIT
{iniversitesinde dort yillik bir programla “Temel Programlama Ilkeleri” ile okutulmaya
baglanmistir (Bailey, Lunt, & Romney, 2006). Bilisim teknolojileri egitimi zaman
icerisinde; programlama egitimi, algoritmik diisiinme ve bilgi islemsel diisiinme olarak
farkli boyutlariyla ¢alisilmistir ve hala ¢alisiimaktadir (Wing, 2006; Robins, Rountree, &
Rountree, 2003; Knuth, 1985). Erken yaslarda programlamanin ogretilmesi ise 21. yy.

beklentilerinin sekillenmesiyle son yillarda 6nem kazanmustir.

Piaget ile calisma firsati bulan Seymour Papert, bilisim teknolojilerinin
yapilandirmacilig1 temel alan insacilik felsefesi ile 6gretilmesini onermistir (Kert, 2018,
s. 9). Kafai ve Resnick (1996) insaciligin tanimini yaparken, bilginin 6gretmenden
Ogrenene aktarilan degil, 6grenenin kendi zihninde olusturdugu ve ancak bir siir, bir
robot, bir kumdan kale, bir bilgisayar programi gibi bir iriin ile dis diinyadan
goriilebilecegini sdylemistir (s. 1). Bilisim teknolojileri egitimleri insacilik bakis agisiyla,
O0grenen odakli bir iirlin, iretim, yazilim, tasarim merkezinde gergeklesmesi
saglanmalidir. Bu durum 6grenende diisiinme, analiz etme, problem ¢6zme, sorgulama,
tasarimlama, yansitma (lizerine diisiinme) gibi biligsel becerileri isletmektedir. Papert
(1996) problemlerin ¢6ziimiinde bilgisayarlarin kullanimui ile ilgili ¢alismasinda problem

ve ¢Ozlim arasindaki iliskinin  aciklanmasinda  programlama  mantiginin
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kullanilabilecegini ifade etmistir (S. 107). Programlama ile en ¢ok problem g¢b6zme
arasinda iliski kurulsa da, biligsel becerilerden sadece problem ¢6zme ile
sinirlandirilamaz  (Akcay & Coklar, 2016, s. 125). Yapilan arastirmalara gore
programlama yapabilmek ile mantikli diisiinme, yorumlama, okudugunu anlama,
akademik basari, detaylara odaklanabilme becerileri arasindaki iligki pozitif yonde
yiiksektir (Boticki, Katic, & Martin, 2013; Erdogan, 2005; Robins, Rountree, & Rountree,
2003; Byrne & Lyons, 2001)

Bu sebeplerle bilisim teknolojileri egitimi stireglerinin teknoloji odakli
olmaktansa pedagojik farkindaliklara ve uygulamalara gore yapilmasi Onemli bir
gereklilik olarak gorilmektedir (Kert, 2018; Brennan, 2015). Ciinkii teleskopun
astronomi olan ilgisi, mikroskopun biyoloji ile olan ilgisi veya beher tiiplerinin kimyayla
olan ilgisi ne kadar ise bilisim teknolojilerinin de bilgisayar ile olan ilgisi o kadardir
(Fellows & Parberry, 1993, s. 7). Kodlamanin son yillarda popiiler olmasi blok temelli
yazilimlarin sayisini arttirmistir. Bu duruma yonelik olarak Harel (2016) kod yazmayi
ogretmenin basit oldugunu ve bilisim teknolojilerinin 6ziinii olusturmadigini, bu
durumun miizige iliskin teori ve kavramlar1 bilmeden “Top 40” listelerindeki sarkilari
dinlemek gibi oldugunu, esas olanin teoriler, insan zihnindeki esaslar ve deneyimler

oldugunu ifade etmistir (S. 5).

Bilisim teknolojileri egitiminin amaci bilgisayar bilimcisi, kodlayici veya yazilim
miithendisi yetistirmek degildir (Saym, 2018, s. 135-136). Uygulamali bilimsel
calismalarda, endiistride, iletisimde, giindelik kullanimda, giivenlikte ve sosyal yasamda
bizi ¢evreleyen teknolojilerin dogru kullanilmasini, yonetilmesini ve en 6nemlisi ¢calisma
mantiginin ¢ekirdegindeki biligsel becerilerin kazandirilmasi da hedeflenmektedir (Sayin,
2018, s. 135-136).

Birgok tilke bilisim teknolojileri derslerini 6gretim programlaria farkli amaglarla
yerlestirmiglerdir. Bu amaglar birey agisindan problem c¢ozme becerisi, mantiksal
diisinme becerisi, programlama becerisi gibi kazanmmlar saglarken bir yandan da
teknoloji alanindaki yetismis insan giicli talebine arz sunma gibi farkli amaglardir
(Balanskat & Engelhardt, 2015). Bilisim teknolojileri egitimi diinyada, okul Oncesi
yaslardan baglayarak {liniversite donemine kadar biitlin yas araliklarinda farkli hedeflerle

verilmektedir (Balanskat & Engelhardt, 2015).
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Kanada’da bilisim teknolojileri egitimi Ogretim programlarinda “Teknoloji
Egitimi” dersi olarak gecmektedir ve en son 2012 yilinda giincellenmistir. Bu program
ile 6grencilerden; gercek diinya problemlerine teknoloji ile ¢6zliim tliretmeleri, teknoloji
ile diger bilim alanlar1 arasindaki iliskiyi tanimalari, is diinyasinin ihtiyaci olan teknolojik
yeterliliklerine sahip olmalar1 dzelliklerini sergilemeleri beklenmektedir (Ozer Albayrak,
2017, s. 40).

Avustralya’da “Dijital Teknolojiler” ismiyle verilen bilisim teknolojileri egitimi
Ogrencilerin; dijital ¢ozlimler tasarlama, olusturma, uygulama ve yonetme, bu ¢oziimleri
iiretirken bilgi islemsel diisiinme siireglerini kullanmasin1 hedeflemektedir (Ozer

Albayrak, 2017, s. 47).

Cin’de merkeze bagl ve 6zerk yonetimler olmak {izere farkli egitim sistemleri
mevcuttur. Shangai merkeze bagli, Hong Kong ise 6zerk bir egitim sistemi ornegidir.
Shangai 2018 PISA smavinda en basarili egitim c¢iktisina sahiptir. Dersin adi
“Teknoloji”dir. Fakat ogrenciler teknolojiyi sadece bu derste degil biitiin derslerde
biitiinlesik olarak gérmektedirler. Hong Kong’da ise bilisim teknolojileri egitimi,
ogrencilerin teknoloji kaynaklarini gercek yasam problemlerini ¢ézen bir uygulamali
bilim alan1 olarak goriilmektedir. Ogrencilerin iirettigi ¢oziimleri yeni problemlere
transfer edebilmesi 6nemsenmistir. Ogretim programi dgrencilerin teknolojik yeterlilik,
anlayis ve farkindalik olusturmalarimi ve gelistirmelerini hedeflemistir (Ozer Albayrak,

2017, s. 52-57).

Yeni Zelanda da bilisim teknolojileri dersi “Teknoloji” dersi olarak
okutulmaktadir. Egitim programinda teknoloji dersi toplam 13 diizeyde ve 13 yilda
tanimlanmistir. Bu siiregte 0grencilerden teknolojiyi deneyimlemelerini (kullanim,
tasarlama, sistemler, etik kurallar, yasal siiregler), teknolojinin bilgisine sahip olmalarinm
(nasil kullanildigi, sistemin amaci, fonksiyonlari, prototipler) ve bir bilim alan1 (diger
bilim alanlari ile iliskisi, toplum ve ekonomi iizerine etkisi) gormelerini bekler (Ozer

Albayrak, 2017, s. 60-62).

2.3. Tiirkiye’de Bilisim Teknolojileri Egitimi ve Ogretim Programlari

Tiirkiye’de bilisim teknolojileri “Bilgisayar”, “Bilgi ve iletisim Teknolojileri”,

“Bilisim Teknolojileri”, “Bilgisayar Bilimi” ve “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” gibi
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farkli donemlerdeki farkli isimleriyle ders olarak 6gretim programlarinda yerini almigtir
(Keser, 2011, s. 86). Tiirkiye’de bilgisayar dersi 6gretim programi ilk olarak Talim ve
Terbiye Kurulu’nun 26.01.1987 tarihli 22 nolu karari ile egitim sistemimize girmistir
(TTKB, 1987). “Ortaokul Seg¢meli Bilgisayar Dersi Programinin Kabuli” kararin
iIsminden, yapilan programin ortaokul diizeyinde oldugu anlasilsa da, ders lise diizeyinde
okutulmus ve dersin igeriginde “BASIC Programlama Dili”, “Programlama
Uygulamalar1” konularina yer verilmistir (Keser, 2011, s. 91). Dersin ortaokul diizeyinde

aldig1 isimler Sekil 7°de belirtilmistir.

- Bilisim Bilisim Teknolojileri ve
Bllglgsgagyar Teknolojileri Yazilhm
2007 2012

Sekil 7 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinin Yillara Gore Degisen Ders Adlar

Bir onceki (2012) programda toplu olarak 5-6-7-8 sinif diizeyleri i¢in yapilan
program, yeni programda 5-6 ve 7-8 smif diizeyleri i¢in ayr1 ayri1 olarak diizenlenmistir.
Zorunlu ders olarak 2 saat siireyle okutulan 5-6 smif diizeyindeki program 2017 yilinda
olugturulmus ve 2018 yilinda ¢ogaltict degisimle tekrar yaymlanmistir (TTKB, 2017,
TTKB, 2018b). Ayni sekilde se¢meli 2 saat olarak okutulan 7-8 sinif diizeyleri igin
yapilan program 2018 yili igerisinde olusturulmus ve yine ayni yil igerisinde ¢ogaltici
degisimle tekrar yaymlanmistir (TTKB, 2018c; TTKB, 2018d). Ayrica 2006 yilinda
uygulanan programdan sonra ilk kez, dersin 1-4 sinif diizeyleri i¢in 6gretim programi
yapilmistir (TTKB, 2018a).

Ogretim programi; Tiirkiye Yeterlilikler Cergevesinde belirlenen yetkinliklere
uygun bir sekilde, 12 iilkenin bilisim teknolojileri alanindaki 6gretim programlari
incelenerek, kamu, 6zel ve sivil toplum kuruluslartyla goriisiilerek, alan uzmanlariyla
birlikte ve belirlenen 350 6gretmenin gorlisiine bagvurarak olusturulmustur. Alinan
gortslerle bilisim teknolojilerine temel olusturan derslerin ilkokul 1.sinif ile lise 2.sinif
diizeyleri arasinda Ogretilmesi ve Ogretim programlarinin hazirlanmasi uygun
goriilmiistiir (Giilbahar Giiven & Kalelioglu, 2018c). Bu programin giincelleme siireci

Sekil 8’de verilmistir.
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Sekil 8 Ogretim Programi Giincelleme Siireci (2017-2018)

Yapilan calistaylar sonucunda tiim diizeylerde Ogrencilerin ulasmasi gereken

genel yeterlikler su sekilde belirlenmistir (Giilbahar Giiven & Kalelioglu, 2018c¢, s. 16):

*  “Bilgisayar bilimine iliskin genel bir anlayis ve teknik birikim olusturma

*  Problem ¢ozme ve bilgi islemsel diigiinme becerileri kazanma

*  Programlama konusunda teknik birikim olusturma ve tiriin gelistirme

» Teknolojiyi kullanarak etkili bicimde iletigim ve isbirligi saglama

» Teknolojiyi sosyal ve kiiltiirel acidan etik degerlere uygun bicimde kullanma

» Teknolojiyi bilgiyi yapilandirma ve arastirma siire¢lerinde etkili bicimde

kullanma

* Bilgisayar sistemlerine iligkin temel bilgi ve anlayis gelistirme

» Dijital vatandas olmanin gerektirdigi biling¢ ve sorumluluk c¢ergevesinde

teknolojiyi dogru kullanma

»  Yenilik¢i ve yaratici tirtin ve projeler gelistirme



*  Yasam boyu 6grenme konusunda biling kazanma”
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Bu yeterlikler baglaminda dersin 6zel amaglar1 diizeylere bigimlenmis ve bu

amaglar Sekil 9°da verilmistir (T.C. Milli Egitim Bakanligi, 2018; TTKB, 2018b).

— 1-4 Siiflar |

*Biligim teknolojilerinin dogru ve etkili kullanimina iliskin farkindalik kazanmalar1

» Teknolojiyi etik ve giivenli bir sekilde kullanmalarini

* Teknolojinin iletisim ve arastirma amaciyla kullanimina iligkin anlayis gelistirmelerini
*Biligim teknolojilerini kullanarak iiriin gelistirmelerini

*Problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme becerisi kazanmalarini

* Algoritma tasarimina iligkin anlayis gelistirmelerini

*Problem ¢6zmek i¢in farkli mantik yapilarini kullanmayi

*Kendi oyunlarini tasarlayarak programlama yapabilmelerini

—_5-6-7-8 Simiflar ]

*Dijital vatandas olarak teknolojik kavramlari, sistemleri ve islemleri iyi anlayan bireyler
olmalarini,

*Biligim teknolojilerini etkili ve amacina uygun kullanmalarini,

« Internet tabanl servislere erismelerini, servisleri arastirmalarini ve kullanmalarins,
*Bilgisayar bilimine iligkin genel bir anlayis ve teknik birikim olusturmalarini,
*Problem ¢6zme ve bilgi islemsel diigiinme becerileri edinmelerini ve gelistirmelerini,
Akl yiiriitme siirecini takip edebilmelerini ve degerlendirmelerini,

+Ogrenme siirecinin bir pargasi olarak is birlikli calisma becerileri edinmelerini, sosyal
ortamlardan faydalanmalarini ve 6grendiklerini paylagmalarini,

« Internet ortaminda 6grenme firsatlar1 aramalarini,

* Algoritma tasarimina iligkin anlayis gelistirerek sozel ve gorsel olarak ifade etmelerini,

*Problemleri ¢cézmek igin uygun programlama yaklagimini segerek uygulamalarini,

*Programlama konusunda teknik birikim olusturmalarini,

*Programlama dillerinden en az birini kullanmalarin,

+Uriin tasarimi ve ydnetimi konusunda ¢alismalar yiiriitmelerini,

*» Giinliik hayatta karsilagilan sorunlarin (yasl ve engelli bireylerin karsilagtig1 sorunlar
vb.) ¢dziimiine iliskin yenilik¢i ve 6zgiin projeler gelistirmelerini,

*Yasam boyu 6grenme konusunda biling kazanmalarii amaglamaktadir

Sekil 9 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinin Diizeylere Gore Ozel Amaglari (2018)

Yapilan &gretim programinin 6zel amaglari ortaokul seviyesindeki diizeylerde

degismemekle birlikte, onceki programlarla kiyaslandiginda ilk kez bilgi islemsel

diistinme becerisinin gelistirilmesi amaglanmistir. Bu 0zel amaglar dogrultusunda

programin yapisi belirlenmis, 6grencilere kazandirilmas: hedeflenen beceriler Sekil 10°da

belirtilmistir (TTKB, 2018a; TTKB, 2018b; TTKB, 2018d).
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1.-4. Siniflar 5.-6. Simiflar 7.-8. Smiflar
" " "I
[ ] Bilgi Islemsel Diisiinme [ ] Bilgi Islemsel Diisiinme [ ] Bilgi Islemsel Diisiinme
[ ] Mantiksal Sorgulama [ ] Temel Bilgisayar Kullanimu [ | Akil Yiiriitme Siireci
[ ] Problem Cézme [ ] Akil Yiiriitme Siireci [ ] Problem C6zme
[] Algoritma Tasarlama [] Problem Cozme [] Yenilik¢i Diisiinme

[ ] Algoritma Tasarlama [ ] Tasarim
[ ] Is Birlikli Calisma [ ] Tleri Diizey Programlama

Programlama Dili
] g

Kullanabilme [ ] Gorsel ve Sozel ifade Etme

Sekil 10 BTY Dersinde Kazandirilmas: Hedeflenen Beceriler (2018)

Programin amaclari ve hedefleri dogrultusunda olusan bu becerileri edindirmek
amactyla 6gretim konulari belirlenmis ve bes iliniteye ayrilmistir. Bu {initeler “Bilisim
Teknolojileri”, “Etik ve Giivenlik”, “Iletisim Arastirma ve Isbirligi”, “Uriin Olusturma”
ve “Problem C6zme ve Programlama” dir. Bu iiniteler, programin 1.-4. siiflar diizeyinde
“tema” olarak ele alinmis, basamaklara gore 6zel olarak konulara ayrilmamis, bunun
yerine her tema igin belirli diizeyde kazanimlar belirlenmistir (TTKB, 2018a, s. 10;
TTKB, 2018b, s. 10; TTKB, 2018d, s. 11). Ortaokul diizeyindeki Bilisim Teknolojileri

ve Yazilim dersindeki {inite ve konu karsilastirmalar1 Tablo 2°de verilmistir.
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Tablo 2 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Unite ve Konu Karsilastirmalar1 (2018)

Unite
Ad1 5. Siif 6. Simif 7. Simf 8.Simif
Bilisim Bilisim Bilisim Bilisim
5 Teknolojilerinin Teknolojilerinin Teknolojilerinin Teknolojilerinin
E %\ Giinlik Yasamdaki Giinliik Yagamdaki Gilinliik Yasamdaki Giinliik Yagamdaki
= S Onemi Onemi Onemi Onemi
M ~ Bilgisayar Sistemleri Bilgisayar Sistemleri - Gizlilik ve Giivenlik
= Dosya Yo6netimi Dosya Yo6netimi - -
o 22 Etik Degerler Etik Degerler Etik Degerler -
; E Dijital Vatandashik Dijital Vatandaglik Gizlilik ve Giivenlik -
E 5 Gizlilik ve Giivenlik Gizlilik ve Giivenlik ) )
° Bilgisayar Aglari Bilgisayar Aglar1 Sosyal Medya
gz
z E £ Arastirma Arastirma i Web Giinceleri
g 2R
z Iletllslm. T.el.cnoloplerl Ilet.lslml T.el.mOIOJ ileri ) )
ve s Birligi ve Is Birligi
Gorsel isleme Tablolama Sunu ve Uc Boyutlu Tasarim
« Programlan Programlar Gorsellestirme Programlar
= E ] . Programlar
£ B Kelime Islemci Ses ve Video Isleme Iki Boyutlu
= E’ Programlari Programlari Animasyon -
=} Olusturma
Sunu Programlari - - -
© Problem C6zme Problem Cozme Problem Cézme Problem Cozme
S = Kavramlari ve Kavramlari ve Kavramlar1 ve Kavramlar1 ve
g g Yaklagimlari Yaklagimlari Yaklasimlari Yaklagimlari
S 3 Programlama Programlama Programlama Programlama
oF
a

Bu 6grenme alanlarindan, 5-6 ve 7-8 6gretim programlari karsilastirildiginda en
cok “Uriin Olusturma” iinitesinin konularinda farklilasma oldugu gériilmektedir. Ayrica
“Etik ve Giivenlik” iinitesi 8.sinif diizeyinde, “Iletisim, Arastirma ve Isbirligi” {initesi ise
7.sinif diizeyinde yoktur. Ogretim programlarindaki {inite ve temalara 6grenim yil
igerisinde ayrilan saatler ve kazanim sayilar1 Tablo 3’te verilmistir (TTKB, 2018a, s. 10;
TTKB, 2018b, s. 10; TTKB, 2018d, s. 11).
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Tablo 3 BTY Dersi Unitelere Gore Kazanim ve Siire Oranlar1 (2018)

1.-4.Smmf 5.Smmf 6.S1mf 7.Smf 8.S1mf
g g 2 g 2 g B g 2
= = H= =

. g c g D) \2 g ) \2 5 ) % g D) %
Unite / 5 g 5 &5 O 5 &5 S 8 5 g 5 5 g
Tema N (@) ¥ ©» O M O N, n @) N, n @)
Bilisim 17 20 | 12 6 08 |12 6 09 3 4 06 5 4 06
Teknolojileri
Etik ve 12 A4 |9 8 A2 |15 6 .08 6 4 .06 - - -
Giivenlik
iletisim,
Arastirma ve 12 A4 | 12 8 A1 |13 8 A1 - - - 11 8 A1
Isbirligi
Uriin 4 04 | 15 14 19 | 12 16 .22 14 32 44 15 32 44
Olusturma
Problem
Cizme ve 41 48 | 27 36 50 (25 36 50 | 11 32 44 | 17 28 .39
Programlama
TOPLAM 86 100 | 75 72 100 |77 72 100 | 34 72 100 | 38 72 100

Programda 6gretim siirecinin, teknolojiden yararlanma ve bilgi islemsel diisiinme
becerisi kazandirma temelinde olmasi gerektigi ifade edilmistir. Etkinlik ve
uygulamalarda ¢esitlilik ve zenginlik olusturmasi agisindan; bilgisayar kullanmadan, blok
tabanli kodlama araglari, metin tabanli veya robotik uygulamalar olmak tizere dort farkli
yaklagima gore icerik etkinliklerin olusturulmasi énerilmistir. Ogrencinin 6grenmesine
rehberlik etme siirecinde, eski ve yeni bilgilerini anlamlandirma ve yapilandirma ile
birlikte, bitiinlestirmeler yapabilmesi i¢in problem ¢dzme ve proje tabanli 6gretim
yaklagimiyla tasarimlama, proje temelli isbirlikli 6grenme teknikleri Onerilmistir.
Ogrenme siirecinde konularin dzellikle diger derslerle iliskilendirilmesi ve gergek hayat
problemlerinin {izerinde durulmasi gerektigi ifade edilmistir (TTKB, 20184, s. 8; TTKB,
2018b, s. 8-9; TTKB, 20184, s. 8-9).

Ogretimin degerlendirilmesi siirecinde dgretmen veya uygulayicilardan azami
cesitlilik ve esnek anlayisla hareket edilmesi istenmis ve degerlendirme siirecindeki
beklentiler su sekilde ifade edilmistir (TTKB, 2018a, s. 5-6; TTKB, 2018b, s. 5; TTKB,
2018d, s. 5):

e Degerlendirme 6gretim programi ile azami uyum igerisinde, kazanim ve

acgiklamalar dahilinde olmalidir.
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Olgme arag¢ ve ydntemleri kesin olarak sinirlanmamakla birlikte secilen

yontemler teknik ve akademik standartlara uymalidir.

Degerlendirme egitim siiresince yapilan bir eylemdir ve 6lgme sonuglari,

egitim boyunca izlenen siireclerle birlikte ele alinmalidir.

Tek bir yontem veya teknikle degerlendirme, Ogrencinin bireysel
farkliliklarin1  kapsayici bir yontem olmayacagindan dolayr uygun

goriilmez.

Yapilacak degerlendirmeler sadece bilissel siiregleri (bilme) dlgen
Ol¢iimler degil, hissetme(duygu) ve yapma(eylem) durumlarini da 6lgen

Olgtimlerle biitlinlestirilmelidir.

Bireyin zaman icindeki degisimi géz Oniine alinip, tek zamanli 6lgme
degil, siire¢ igindeki degisimleri Olcecek sekilde farkli zamanlarda

degerlendirme yapilmalidir.

Tezin konusu olan 5.sinif diizeyindeki kitapta, siire olarak en fazla zaman ayrilan

konu olan “Problem Cézme ve Programlama” {initesinde bilgi islemsel diisiinme becerisi

etkinliklerine yer verilmistir. Etkinliklerde bu becerinin gelismesini saglayan alt alanlar

dersin izlencelerinde su sekilde belirtilmistir (Giilbahar Giiven, ve digerleri, 2018a).

2 20 20 2 20\ 28\ 2\

Algoritmik Diistinme
Ayristirma

Belirsizlikle Bas Etme Becerisi
Coziimii Degerlendirme
Genellestirme

Hata Ayiklama

Is Birligi iginde Calisma
Mantiksal Sorgulama

Neden-Sonug liskisi
Oriintii Tanima
Siralama

Sistematik Diistinme
Soyutlama

Veri Coziimleme
Veri Gorsellestirme
Veri Toplama

N2 20 2N 28 2N N N 2

Bilgi islemsel diisiinme becerilerinin temelinde yer alan problem ¢6zme becerisini

kazandirmak, okuldncesi egitimde ve zeka oyunlar1 dersinde de 6gretimin amaclarinin

arasinda yer alir (Senemoglu, 1994, s. 22; TTKB, 2013).
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2.4. Tlgili Arastirmalar

Arastirma konusu, “Bilisim Teknolojileri Egitimi” ve “Bilgi Islemsel Diisiinme”
olarak sayilabilecek iki temel diizlemdeki alanyazindan olusmaktadir. Bu alanyazinlari
olusturan temeller, cat1 arastirmalar, felsefi eksenler ve bir¢ok arastirma sonucu ile kabul
edilmis uygulama sonuglar1 tezin kuramsal bilgiler kismi igerisinde verilmistir. Ayrica,
tilkemizde onceki yillarda uygulanan bilisim teknolojileri egitimi 6gretim programlari
tizerine yapilan degerlendirme ¢alismalar1 sonuglari da kuramsal bilgiler boliimiinde

kisaca verilmistir.

Bu boliimde, tezin amaglari ile yondes ve sonuglar agisindan karsilastirilabilecegi
Ozgilin arastirmalara ve sonuglarina odaklanilmistir. Bu arastirmalarin kapsami, tezin

konusu itibariyla cogunlukla iilkemizde yapilan arastirmalarla sinirli kalmaktadir.

Ekmen ve Bakar (2019) “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi” merkezinde
diger derslerin de 2017-2018 yilinda yenilenen 6gretim programlarini ve materyallerini
dokiiman aragtirmasi yontemiyle inceleyerek, 21. yy. becerilerinden olan bilgi islemsel
diisiinme becerisini de i¢eren “Dijital Yetkinlik” konusuna verilen 6nemi arastirmislardir.
Arastirma bulgularina gore yenilenen Ogretim programlarinda “Dijital Yetkinlik”
konusunun sadece Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ile siirli kalmadigi, tiim

derslerde islenildigi sonucuna ulasilmistir (S. 32).

Giilbahar ve Kalelioglu (2018c) yenilenen bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
Ogretim programinin disiplinler aras1 isbirligi ve farkli etkinliklerle (bilgisayarli-

bilgisayarsiz) tasarlandigini ifade etmistir (S. 20).

Karaman ve Karaman (2019) karsilastirmali olarak bilisim teknolojileri ve yazilim
dersinin 2012 ve 2017 6gretim programlarini degerlendirmislerdir. Yenilenen 6gretim
programinda bilgi islemsel diisiinme becerisinin Ogretilmesine yonelik etkinlikleri
icermesinin en Onemli yeniligi oldugu belirtmiglerdir. Ayrica yayinlanan 6gretmen

rehberi kitabinin okullar arasi 6grenim farkliliklarini azaltacagi ifade edilmistir (S. 317).

Mihci Tiirker ve Pala (2018) ortaokul diizeyinde 307 6grenci, 13 6gretmen ve 209
Ogrenci velisi ile yaptigi c¢alismada, kodlamaya yonelik goriisleri elde etmistir.
Ogrencilerin  kodlamay1r oyun yapmak ve karakterleri hareket ettirmek ile

iliskilendirdiklerini, 6gretmenlerin kendilerini kodlama konusunda temel diizeyde veya
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yetersiz bulduklarini, velilerin ise kodlamay: yararli bulmakla birlikte ¢ocuklarin
radyasyona maruz kalacaklarin1 ve kitap okumalarimin daha faydali olacagi goriisiinde

olduklar1 ortaya ¢ikarilmistir (s. 2025-2026).

Bilir, Korkmaz ve Cakir (2018) bilisim 6gretmenlerinin derslerinde uyguladigi
etkinliklerin yenilenen 6gretim programindaki etkinliklerle uygunlugunu aragtiran bir
calisma yapmiglardir. Toplam 200 6gretmene yapilan bu arastirma sonuglarina gore
Ogretmenlerin sinifta uyguladig: etkinliklerin 6gretim programina uygun oldugu, kadin
Ogretmenlerin erkek Ogretmenlere gore daha uygun etkinlikler yaptigina ulasilmistir.
Fakat 6gretmenlerin problem ¢6zme ve programlama konularma énem vermedikleri,
bunun yerine daha temel konulara yogunlastigi tespit edilmis, bu durumun 6gretim

programinin yapisina uygun olmadigi ifade edilmistir (s. 1151-1152).

Blok tabanli programlama araglarinin bilgi islemsel diisiinme becerisi iizerine
etkisini arastiran Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) bu arastirmay1 62 kisiden olusan 5.sinif
diizeyindeki 6grencilerle yapmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi 6l¢egi ve algoritma
gelistirme basar1 testi ile yapilan arastirmanin bulgularina gére deney grubunun bilgi
islemsel diisiinme becerisinde, kontrol grubuna gore pozitif yonde anlamli sekilde ve

yiiksek diizeyde fark ¢cikmustir.

Mumcu ve Yildiz (2018) kendi gelistirdikleri “Algoritmik Diisiinme Goérevleri”
6lgme aractyla 5. ve 6. smif diizeyindeki 138 6grencinin bilgi islemsel diisiinme beceri
diizeylerini teorik boyutta incelemistir. Aragtirma sonucuna gore 6grenciler teorik olarak

bilgi islemsel diistinme becerileri gérevlerinden %43 oraninda basarili olmuslardir (S. 44).

Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi —
2017 sonuglarina gore etkinlige Tiirkiye’den 5.smif diizeyinde toplam 8419 Ggrenci
katilmis ve 26,91 basar1 puani ile gorevlerde %19,93 basar1 orani géstermislerdir. Esdeger
gorevler olarak sayilabilecek 2018 etkinligi sonuglarina gore ise etkinlige katilan 17355
ogrenci 24,4 basar1 puani ile gorevlerde %18,07 basar1 oran1 gostermislerdir. (Bilge
Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi, 2017; Bilge
Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi, 2018)

Jun, Jeon, Kim, Kim ve Jeong (2018)’un Kore’de yaptiklari ¢alismada Bilge
Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi — 2017 gorevlerini

kullanarak ilk6gretim, ortaokul ve lise diizeyinde bilgi islemsel diistinme becerisini
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Olgmiistiir. Etkinlige 5. ve 6. smif diizeyinde toplam 1013 &grenci katilmis, 5.sinif
diizeyinde basari puan1 45,19 ve %33,5 olarak tespit edilmistir (S. 353).

Budinska, Mayeroa ve Veselovska (2017)’nin Slovakya’da yapilan Bilge Kunduz
Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi — 2017 uygulamasinda 10-
11 yas araligindaki 6grencileri bagar1 puanlari 48,16 ve %35,67 olarak ol¢iilmiistiir (S.
97).

Berikan (2018)’1n 7.smif diizeyinde 12 6grenci ile yaptigi, bilgi islemsel diisiinme
becerisi ekseninde tasarlanan veri setleri ile problem ¢6zmeyi 6grenme deneyimleri
konulu ¢alismada; dgrencilerin, tasarlanan 6grenme yasantilari sayesinde veri setleriyle
olusturulan problemlerin ¢6ziimiinde bilgi islemsel diisiinme becerisi stratejilerini

kullanabildikleri sonucuna varmustir (S. 209).

Bu aragtirmalara gore yenilenen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim
programinda bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerin oldugu ve programin en 6nemli
yeniliginin bilgi islemsel diislinme becerisinin gelisimine yonelik etkinlikler oldugu
anlagilmaktadir. 21. yy. insanindan beklenen becerilerde olan “Dijital Yetkinlik”
konusuna sadece Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde degil diger derslerde de yer
verildigi, bu durumun da bilgi islemsel diisiinme becerisi perspektifine uygun oldugu
ifade edilebilir. Yapilan arastirmalardaki etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme becerisi
tizerine olumlu etkileri oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersindeki etkinliklerin  bilgi islemsel diisiinme becerisi agisindan

incelenmesinin alanyazina katki saglayacagi degerlendirilmistir.



BOLUM III

3. YONTEM

Bilimsel yontem, aragtirmacinin ele aldig1 problemi, tiiriine gore, bilim alanlarinin
ortak diliyle agiklama yollari1 olusturan, diislinsel ve eylemsel bir siirectir.
Aragtirmalarda, gergekleri ortaya ¢ikarmak veya sorunlara ¢oziim getirmek amaciyla
sistemli ve planli bir sekilde verileri toplayarak ¢oziimleme ve degerlendirme yapilir.
Bilimsel arastirmalar betimsel, iligskisel ve deneysel olarak ii¢ diizeyde tanimlanir

(Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2012, s. 7-11-23).

Bu arastirma; gozlenen birimlerde var olan olgular ile bagimli degiskenin
farklilasma durumuna bakmasi agisindan iliskisel, go6zlenen birimlere yapilan
miidahalenin bagimli degiskeni etkileme diizeyine bakmasi agisindan deneysel arastirma

diizeyindedir.

Bu boliimde arastirmanin modeli, evreni ve ¢alisma grubu, veri toplama araglari

ve verilerin toplanmasi ile analiz siiregleri agiklanmustir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma nicel bir arastirma olup deneysel modele gore yapilmistir. Deneysel
model, degiskenin etkilerini gbzlemlemede ve uygun kullanildigi durumda neden-sonug
iligkilerini 6lgen en gecerli ve giivenilir yoldur (Biiyiikoztlirk, Kilig Cakmak, Akgiin,
Karadeniz, & Demirel, 2012, s. 196). Beceri; bilgiyi uygulayarak problemleri ¢6zme veya
gorevleri tamamla olarak tanimlanmaktadir, yani bir isi yapma giiciidiir (Giines, 2012, s.
2-3). Bilgi islemsel diistinme siirecinin bir “beceri” olarak ele alinmasi aragtirmanin nicel

olarak yapilmasina olanak saglamaktadir.

Arastirmanin deseni, deneysel arastirma modellerinden tek grup 6n test ve son test
desenidir. Bu desen, tekrarli 6lgtimler deseni veya tek faktorlii gruplari¢i desen olarak da

tanimlanmaktadir. Desen sema olarak Sekil 11°de verilmistir.
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GRUP Miidahale

On test Son test

Sekil 11 Tek grup 6n test ve son test deseni

Bu desen siirecinde, 6n test ve son test arasinda gruba bir miidahale soz
konusudur. Siire¢ sonunda tek gruba ait 6n test ve son test sonuglar1 arasindaki farkin
anlamlilig1 ortaya ¢ikarilir (Biiyiikoztiirk, Kilic Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel,
2012, s. 201). Bu desende i¢ gecerliligi etkileyen faktorlerin kontrol edilememesi
istatiksel olarak bir dezavantajdir. Evren igerisinde “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim”
dersini almayan Ogrenci calisma grubuna ulasmak miimkiin olmadig: i¢in bu desen

secilmistir.

3.2. Evren ve Cahisma Grubu

Arastirmanin evreni 2017-2018 egitim Ogretim yilinda iilkemizde 5.siif

diizeyinde (9,5-11,5 yas) Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini alan 6grencilerdir.

Bu arastirmanin c¢alisma grubu ise Istanbul’daki farkli iki devlet okulunda
ogrenim goren ve Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi alan 5.sinif diizeyindeki 122
(N=122) o&grenciden olusmaktadir. Calismaya 137 Ogrenci ile baglanmig fakat
ogrencilerin okul degistirmesi, siirekli devamsiz hale gelmesi gibi sebeplerden dolay1 say1
129’a diigmiistiir. Kalan 6grencilerin i¢inden kaynastirma siirecinde ve miilteci durumda
olan o6grencileri ¢ikarinca sayr 122°ye gelmistir. Calisma grubu, amagh 6rnekleme
yontemlerinden uygun oOrnekleme yontemine gore olusturulmustur. Bu ydntemde
gozlenecek birimler belirli niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler veya durumlardan
olusturulur. Arastirmanin yapilmasi i¢in belirlenen Olgiitii saglayan gozlem birimleri
arastirmaya alinir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2012, s.
91). Arastirmaci problem durumu ile ilgili olasiliklar1 ¢alisacak derecede kaynak ve
imkanlara sahip degilse uygun orneklemenin kullanilabilecegi ifade edilmistir (Y1ildirim

& Simsek, 2018).
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Calisma grubunun 6zellikleri Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4 Calisma Grubunun Ozellikleri

Ogrenci Ozelligi Degisken n %
Cinsiyet Kiz 61 50
y Erkek 61 50
e e Almig 58 47.54
Okuldncesi egitimi Almanms 64 55 46
A : Alan 46 37.70
Zeka Oyunlari dersi Almayan 76 62.30
Toplam 122 100

Calisma grubunun, cinsiyet ve okul Oncesi egitimi alma oranlari birbirine
yakindir. Zeka oyunlari dersini alan 6grenci orani almayana gore diisiik, kodlama {izerine

calismalara katilan 6grenci orani ise oldukea diisiiktiir.
Calisma grubunun 6n test zamanindaki yaslar1 aylik olarak Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5 Calisma Grubunun On Test Zamaninda Yas(Aylik) Frekans Tablosu

Yas(Ayhk) n % Yas(Ayhk) n % Yas(Ayhk) n %  Yas(Ayhk) n %
106 1 038 113 2 16 119 17 13.7 125 13 105
108 1 038 114 2 16 120 15 121 126 3 24
109 1 038 115 7 56 121 7 56 128 1 08
110 3 24 116 4 32 122 2 16 133 1 08
111 1 038 117 7 56 123 12 9.7
112 3 24 118 12 9.7 124 9 73

Calisma grubunun 6n test zamanindaki aylik olarak yaslar1 106 ile 133 arasinda
degismekle birlikte agirlikli olarak 118 ile 125 arasindadir. Calisma grubunun yas
ortalamasi aylik olarak 119.541 (x=119.541), ortancas1 120’dir.

Calisma grubunun son test zamanindaki yaslari aylik olarak Tablo 6’da

verilmistir.
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Tablo 6 Calisma Grubunun Son Test Zamaninda Yas(Aylik) Frekans Tablosu

Yas(Ayhk) n % Yas(Ayhk) n % Yas(Ayhk) n %  Yas(Ayhk) n %
113 1 08 120 2 16 126 17 13.7 132 13 105
115 1 038 121 2 16 127 15 121 133 3 24
116 1 038 122 7 56 128 7 56 135 1 08
117 3 24 123 4 32 129 2 16 140 1 038
118 1 038 124 7 56 130 12 9.7
119 3 24 125 12 9.7 131 9 73

Calisma grubunun son test zamanindaki aylik olarak yaslart 113 ile 140 arasinda
degismekle birlikte agirlikli olarak 125 ile 132 arasindadir. Calisma grubunun yas
ortalamasi aylik olarak 126.541 (x=126.541), ortancas1 127°dir.

3.3. Verileri Toplama Araglari
Cesitli kaynaklarla toplanan veriler problem durumu i¢in daha genis bakis agisi

olusturur. Veri toplama siirecinde kullanilan tekniklerin arastirma sorularina, 6gretim

durumlarina ve uygulama siirecine uygun olmasi gerekir (Uzuner, 2005, s. 7).

Bu arastirmada verileri toplama siirecinde “Kisisel Bilgi Formu” ve “Bilge
Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi — 2017 Goérevleri”

kullanilmistir.
3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgiler formu aracilifiyla cevaplayanlarin demografik o6zelliklerini
betimler nitelikte olgusal sorular ile bilgiler elde edilir (Biiyiikoztiirk, 2005, s. 134).

Aragtirmada, arastirmacinin gelistirdigi formla 6grencilerden:
e Cinsiyet,
e Dogum tarihi(Gilin.Ay.Y1l),
e Okuldncesi egitim alma durumu,

e Zeka oyunlar1 dersi alma durumu,
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hakkinda bilgiler elde edilmistir. Elde edilen demografik bilgilerle bagimli

degiskenin farklilasma durumuna ¢alismanin bulgular kisminda yer verilecektir.
3.3.2. Bilge Kunduz Etkinligi 2017 Gorevleri

“Bilge Kunduz Uluslararast Enformatik ve Bilgi islemsel Diisiinme Etkinligi”
bilgi islemsel diisiinme siirecleri 6gretmek ve 6grenenler icin farkindalik kazandirilmasi
amactyla yapilmaktadir. Etkinlikte farkli yas gruplart i¢in farkli zorluk diizeylerinde
sorular vardir. Bu sorulara gorevler denmektedir. Bu gorevler, bilisim teknolojileri ile
ilgili bilgisi olmayan Kisiler tarafindan da ¢6ziilebilir. Gorevleri ¢ozmek igin hesaplama
yapma, algoritmik diisiinme, hata ayiklama, paralel (eszamanli) islemler yapma, kosullara
gore mantiksal karsilagtirmalar yapma, desen tanima ve veri yapilarini kavrama gibi bilgi
islemsel diisiinme siireglerini olusturan becerilerin igletilmesi gerekmektedir (Kalelioglu,

2018, s. 196). Bilge kunduz gorevlerinin kapsam1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7 Bilge Kunduz Gorevlerinin Kapsami (Kaynak: Dagiene ve Futschek (2008) akt.
Kalelioglu (2018))

Soru Alt Alani Aciklama
Enformatik konusunu anlama ve kavrama,
Enformatik Gosterim (Sembolik, sayisal ve gorsel), kodlama ve
sifreleme
) Algoritmik diigiinme,
Algoritma Programlama bilgi ve becerisi
Bilgisayar Sistemleri ve Bilgisayar sistemlerini kullanma,
Uygulamalar Arama motorlari, e-posta, hesap tablolar1 vb.
Yapilar, desenler, modeller ve diizenlemeler,
Yapilar ve Desenler Kombinasyon ve ayrik yapilar (grafik vb.)
Bulmacalar,
Bulmacalar Mantik bulmacalari ve oyunlar

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin toplum {izerindeki
etkisi,
Sosyal, etik, kiiltiirel ve uluslararasi yasal konular

Teknolojinin Sosyal
Etkileri

Hubwieser ve Miihling (2014), bilge kunduz gorevlerinin PISA benzeri bir

degerlendirme i¢in olasi bir model olabilecegini ifade etmistir (S. 128).

Bilge Kunduz Etkinligi 2017 gorevlerinin 5.smif diizeyinde toplam 15 goérev

bulunmaktadir. Bu gorevler her diizeyden 5 tane olacak sekilde kolay, orta ve zor olmak
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tizere li¢ farkli zorluk diizeyindedirler. Bu gorevlerin uygulama siiresi ve testin

puanlamasi ile ilgili yonerge tablosu Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8 Bilge Kunduz 2017 Gérevlerinin Siire ve Puanlama Tablosu

Gorev Zorlugu Gorev Siiresi Dogru Cevap Puami  Yanls Cevap Puani

Kolay Gorev basina 3 dakika +6 Puan -2 Puan
Orta Gorev basina 3 dakika +9 Puan -3 Puan
Zor Gorev basina 3 dakika +12 Puan -4 Puan

Toplam 45 Dakika 135 Puan

Testte dogru cevap puanlar1 kolaydan zora dogru 6, 9 ve 12 puan; yanlis cevap
puanlar1 ise ayni sirada -2, -3 ve -4 puandir. Her gorev icin dgrencilere 3 dakika siire

verilmektedir.

Bilge Kunduz Etkinligi 2017 gorevleri ve gorevlerle ilgili enformatik kavramlari

Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9 Bilge Kunduz 2017 Gérevlerinin Enformatik Kavramlart ile ilgisi

.. Gérevdeki Enformatik Kavramlar ile lgili Anahtar Gorevin
Gorev Ad1 - .
Kelimeler Zorlugu
Bileklikler Iyi-hatal1 olusturulmus sézdizimi (syntax) Kolay
Otopark Bit, ikili say1 sistemi Kolay
Mesaj Iletimi Mesaj transferi, veri paketi Kolay
Okul Gazetesi Zamanlama, verinin sunumu Kolay
Bes Cubuk Yer degistirme, bulmaca Kolay
Kapidaki Mesaj Kayit (log), mesaj, ikili kod Orta
Yer Degistirme Takas (swap), konum, kabarcik siralama Orta
Biife Optimizasyon Orta
Yagis Dagilimi Maksimum deger, veri analizi, diyagram, siitun grafik Orta
Dizi Mesafesi Levenshtein Mesafe Algoritmasi, karakter dizisi Orta
Esli Dans Paralel isleme Zor
Mutlu Yiiz On-islem, yiiz deseni tanimlama Zor
Q,A;giﬁgg;?;l Graf Teorisi (Cizge Kurami) Zor
Eglenceli Bisiklet Parcalara ayirmak, boliimleme Zor
Bilyeler Y18in (stack), son giren ilk ¢ikar (Last In First Out) Zor

Verilerin toplanma siirecinde 6grencilere dnce kisisel bilgi formu uygulanmis
ardindan toplu bir sekilde bilge kunduz etkinligi 2017 gorevleri verilmistir. Form ve
gorevler, 6grencilere sinif ortaminda ve basilt bir sekilde uygulanmigtir. Uygulamay1
aragtirmact yapmustir. Uygulamanin yapildigr siniflarda ses, 151k, 6grencilerin tokluk

durumu vb. degiskenlerin benzer olmasi i¢in farkli giinlerin ayn1 saatlerinde yapilmustir.
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Ogrencilerin uygulama esnasinda bilmesi veya takip etmesi gereken bilgiler her iki
formda da yonerge ile belirtilmistir. Gorevleri ¢ozerken 6grencilere her bir gorev igin liger
dakika verilmistir. Bu silirenin hesaplanmasinda uygulayici bir geri sayim araci ile ii¢
dakikanin bitmesini beklemis ve ardindan sesli bir uyariyla yeni géreve gec¢ilmesini
belirtmistir. Bu uygulama egitim-6gretimin basladigi donemin ikinci haftasinda ve bittigi
donemin sondan bir dnceki haftasinda olmak iizere toplam iki kez yapilmistir. Uygulama
yapilan haftalara karar verilirken, 6grencilerin yiiksek diizeyde devamli durumda olmasi
gdz oniinde bulundurulmustur. Olgme sonucundaki olasi hatalar1 gidermek igin her
ogrencinin cevaplari ii¢ farkli okuyucu tarafindan puanlanmistir. U¢ puanlamada da
gozlenen birimlerin sonuglarinin degismedigi gorilmistiir. Yapilan beceri gorevi

uygulamasindan elde edilen verilerin standart hata oranlar1 Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10 Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Gérevleri Standart Hatalar:

On Test Son Test

Bilgi islemsel Diisiinme Beceri Gorevleri Standart Hata 1.43 1.92

Tablo 10’a gore 6n testin standart hatasi 1.43, son testin standart hatas: 1.92 olarak
hesaplanmistir. Olgmenin standart hatasi giivenirlik konusunda temel yaklasimlardan
biridir. Grup i¢inde varyansin artmasi standart hatayi artirir. Varyansin artmasi ile 6lgme
aracinin ayrit etme giiclinilin arttig1 ifade edilebilir. Fakat standart hatanin artmasi 6lgme
aracinin ayurt etme giiclinli artirmaz. Standart hatanin artmasi giiven araligini artirir ve
gercek sonucun tahmin giliclinii zayiflatir. Standart hatanin diisiik olmasi 6lgmenin
giivenirliginin bir gostergesidir (Ergin, 1995, s. 138). Tablo 27’ye gore dgrencilerin
gercek puanlari aldiklar1 puanlar iizerinden 6n test i¢cin +1.43, son test i¢in ise +1.92

araligindadir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirma stirecinde elde edilen verilerin istatiksel analizlerinde SPSS 23.0
programi ara¢ olarak kullanilmistir. Arastirmanin deseni, Slgmenin tiirii, ¢alisma
grubunun mevcudu, dagilimi ve faktor sayilart uygun istatiksel test se¢iminde olgiit
alinmasi gereken degiskenlerdir (Cokluk Bokeoglu, 2018, s. 4). Verilerin normal dagilim
gosterme durumunu tespit etme islem adimlarindan ilki olmustur. Verilerin normal

dagilimi degerlendirilirken carpiklik basiklik degerleri ve ¢alisma grubunun mevcudu
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esas alinmistir. Carpiklik-basiklik degerinin £1.5 arasinda olmas1 normal dagilima uygun
olduguna karar vermeye bir dayanak olusturur (Tabachnick & Fidell, 2012). Ayrica
merkezi limit teoremine gore, ¢alisma grubu evrenin herhangi bir yerinden olusan 30 ve
iizerindeki sayidan olusan her kiitle normal dagilim gosterir (Demir, Saatcioglu, & Imrol,

2016, 5. 133).

Normal dagilim gosterdigi belirlenen 6n test ve son test beceri gorevlerinin
arasindaki farkin anlamliligi “Bagimli (iliskili) Orneklem T-Testi” ile dl¢iilmiistiir. Ayn1
calisma grubundan alman en az iki veri toplanmasi verilerin “bagimli-iliskili” olmas1
anlamma gelmektedir. Bu test, deneklerden elde edilen tekrarli olgiimlerin veya
eslestirilmis gruplardan elde edilen 6l¢timlerin karsilastirilmasi s6z konusu oldugunda
kullanilir. Tliskili degiskenlerin t-testi dl¢iimii yapilabilmesi icin iki veri setinin de normal
dagilim gostermesi gerekmektedir. Bu test ile gozlenen beceri testi puanlarinin
farkliliginin anlamli olmasi, digsal etkilerin sabit sayildigi durumlarda uygulanan

islemden kaynaklandigi varsayilabilmektedir (Biiyliikoztiirk, 2011, s. 67-68).

Beceri gorev puanlarinin, Kategorik iki alt grubu olan cinsiyet, zeka oyunlar1 dersi
alma ve okuldncesi egitim alma durumu degiskenlerine gére degisme durumu “iliskisiz
Orneklem T-Testi” ile dlgiilmiistiir. Bagimsiz rneklemler t-testi, degiskenin gruplar
arasinda gozlenen farkinin anlamhiligini test eder. Bu testin varsayimlari, bagimh
degiskene ait Sl¢limlerin puan, aralik veya oran tiirtinde olmas, karsilastirilan gruplardaki
degiskenin ayn1 olmasi ve her iki gruptaki karsilagtirmaya esas degisken acisindan
varyanslarin homojen olmasini gerektirmektedir (Biiyiikoztirk, 2011, s. 39). Bagimsiz
orneklem t-testleri i¢in varyanslarin gruplarda homojen olmasi beklenir ama bu
varsayimmin ihlal edildigi durumlarda da olduk¢a gegerli sonuclar verir (Laerd Statistics,
2019). Bu sebeple “Bagimsiz Orneklem T-Testi” yapilmadan énce Levene F testi ile
gruplarin varyanslarimin  homojenligi 6l¢iilmiistiir. Varyanslarin homojen oldugu
gruplarda, homojenligi varsayan sonug, homojen olmadig1 gruplarda homojenligi
varsaymayan (hata diizeltmeleri yapilan) sonug ele alinmistir. Ayrica uygulamanin etki
giiciinii agiklamak icin grup ortalamalar1 farkina dayanan “Cohen’s d” degeri de

hesaplanmustir.

Beceri gorev puanlarinin 6grencilerin yas bagimsiz degiskeni ile farklilasmasina
bakilirken, bagimsiz degiskenin 22 kategoride olmasinin kategorilerdeki ¢alisma grubu

mevcudunu azaltarak istatistiki test sonuglarinin giiclinii azaltacagi diisiniilmiistiir. Bu
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sebeple veriler, ¢alisma grubunun 6n test yas ortancasi olan 120 aylik ve son test yas
ortancast olan 127 aylik yas degeri iizerinden, kiigiikler ve biiyiikler olmak {izere iKi
kategoriye dontistliriilmiistiir. Donistiiriilen veriler tizerinden bagimsiz 6rneklem t-testi

yapilmustir.

Veriler lizerinde yapilan kontroller ve varsayimlari saglama asamalarindan sonra

bulgu ve yorumlari yazma siirecine gegilmistir.



BOLUM IV
4. BULGULAR ve YORUM

Arastirmanin ana amaci olan BTY dersindeki etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme
becerisi lizerine olan etkisinin anlamli olup olmadigi iligkili 6rneklem t-testi ile ortaya
cikarilmistir. Calisma grubunun bilgi islemsel diisiinme becerisi gorevlerine ait

tanimlayici istatistikleri Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11 BiD Gérevleri Tanimlayici Istatistikler

Istatistik
Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Ortalama (X) 17.893
Gérevleri On Test Puam Ortanca (M) 19
Varyans (o?) 250.691
Std.Sapma (o) 15.833
En Kiigiik 0
En Biiyiik 67
Aciklik (R) 67
Carpiklik .629
Basiklik -.232
Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Ortalama (X) 32.303
Gorevleri Son Test Puam Ortanca (M) 31
Varyans (o?) 452.626
Std.Sapma (o) 21.275
En Kiigiik 0
En Bilyiik 83
Aciklik (R) 83
Carpiklik .346
Basiklik -.491

Tablo 11’¢ goére calisma grubunun 6n test puanlarinin ortalamasi X=17.893,
acikligi R=67, ortancas1 M=19, standart sapmas1 6=15.833, carpiklik=.662, basiklik=-
.232 olarak tanimlanmistir. Calisma grubunun son test puanlarinin ortalamasi(X) =32.303,
acikligi(R)=83, ortancasi(M)=31, standart sapmasi(c) = 21.275, carpiklik =.346,
basiklik=-.491 olarak izlenmistir. Bilgi islemsel diisiinme becerisi gorevleri puanlarinin
carpiklik ve basiklik degerleri, +1.5 araliginda ve ¢alisa grubu mevcudu 30’un tizerinde
oldugu i¢in normal dagilim gostermektedir (Tabachnick & Fidell, 2012; Demir,
Saatgioglu, & Imrol, 2016).

Bilgi islemsel diisiinme beceri gorev puanlarinin 6n test ve son test arasindaki

iligkili 6rneklem t-testi sonuglar1 Tablo 12°de verilmistir.
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Tablo 12 BID Gérevleri On Test - Son Test Iliskili Orneklem T-Testi Sonuglari

X n SS (o) t df p Cohen’s d

BID On Test Puam 17.893 122 15.833
BiD Son Test Puam

32303 122 21.275

BID On Test —
BiD Son Test -14.409 20522 -7.756 121 .000 .768

Tabla 12°ye gore 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi 6n test ve son test
puanlarmin arasindaki fark anlamlidir. Ogrencilerin ders etkinliklerinden dnceki bilgi
islemsel diistinme becerisi puanlarinin ortalamas1 x=17.893 iken ders etkinlikleri
sonrasinda ortalamalari X=32.303 olmustur. Bu bulguya gore Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersinde yapilan etkinlikler 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisini
anlamli olarak pozitif bir sekilde degistirmektedir. Yapilan etkinliklerin, dgrencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerilerini etkileme giiclinlin orta diizeyde (Cohen’s d=.768)

oldugu hesaplanmistir.

4.1. Cinsiyet Faktoriine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin, cinsiyet gruplarina gore kiitle

ve carpiklik basiklik degerleri Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13 BID Puanlarinin Cinsiyete Gére Tanimlayici Istatistikleri

Cinsiyet n Carpikhik Basiklik
BID Gérevleri Kiz 61 .360 -.808
On Test Puam Erkek 61 .890 361
BID Gérevleri Kiz 61 .228 -.310
Son Test Puam Erkek 61 .594 -.437

Tablo 13’e gore ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi test puanlarinin,
cinsiyet gruplarindaki garpiklik ve basiklik degerleri £1.5 arasinda oldugu i¢in normal

dagilim gosterdigi kabul edilmistir.

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin cinsiyete gére farklilagmasina

iliskin yapilan bagimsiz drneklem t-testi sonuglar1 Tablo 14’te verilmistir.
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Tablo 14 Cinsiyete Gére BID Puanlarinin T-Testi Sonuglar

Levene's
Varyanslarin Ortalamalarin Esitligi
Istatistikler Esitligi Testi T-Testi
Cinsiyet n X SS (o) F p t df p
BID K 61 19.131 15.016
. . 1Z . .
Gorevleri 559 559 863 120  .390
On Test
Puam Erkek 61 16.655 16.642
BID K 61 35.787 18.558
o . 17 . .
Gorevieri 4293 040 1826 114.246 .070
Son Test
Puam Erkek 61 28.820 23.318

Tablo 14’e gore bilgi islemsel diisiinme becerisi puanlarinin cinsiyet gruplari
arasinda anlamli bir fark yoktur, (t(120114.246)=(.863,1.826), p>.05). Bununla birlikte, son
test sonuglarinin anlamlilik derecesine yakin bir degerde oldugu da goézlenmistir,

(p=.070).

4.2. Yas Faktoriine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisinin 6n test ve son test puanlarinin
yaslarma gore degisimlerine bakmak i¢in, uygulama zamanlarindaki yaslar aylik olarak

ifade edilmis ve ortancadan (Mg test,son test=120,127) ayrilarak iki gruba bolinmiistiir.

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri puanlarinin, yaslara gére olusan
gruplardaki carpiklik basiklik degerleri ve normallik testi sonuglari Tablo 15’te

verilmistir.

Tablo 15 BID Puanlarinin Yas(Aylik)'a Gére Tanimlayici Istatistikleri

] Grup n Carpikhk Basikhk
BID Gorevleri Ay>119 62 429 -331
On Test Puan: Ay<120 60 750 -.348
BID Gorevleri Ay>126 62 138 -.616
Son Test Puani Ay<127 60 584 .061

Tablo 15’e gore Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri puanlarinin
gruplardaki carpiklik basiklik degerleri +1.5 arasinda oldugu i¢in gruplarin normal
dagilim gosterdigi kabul edilmistir.
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4.2.1. BIiD On Test Puanlar ve Yas’a Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi on test puanlarinin, yasa gore

farklilasma durumuna iliskin yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglar1 Tablo 16’da

verilmistir.

Tablo 16 Yas(Aylik)'a Goére BID On Test Puanlarmin T-Testi Sonuglar

Levene's
Varyanslarin Ortalamalarin
Istatistikler Esitligi Testi Esitligi T-Testi
Grup n X SS (o) F p t df p  Cohen’sd
BID Ay>119 62 22.096 16.687
Gorevieri ™ ' ' 1.316 .254 3.084 120 .003 559
On Test

Puani Ay<120 60 13,550 13.727

Tablo 16’ya gore yas1 aylik olarak 120 ay ve tizerinde olan dgrenciler ile 120
aydan kiiciik olan 6grenciler arasinda, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi 6n test
puanlart anlamli sekilde farklidir, (t122=3.084, p<.005). On test bulgularma gore
Ogrencilerin yasi, bilgi islemsel diisiinme becerisini farklilagtiran bir degiskendir.
Ogrencilerin yasinim, bilgi islemsel diisiinme becerisini orta diizeyde (Cohen’s d=.559)

etkileme giiciine sahip oldugu izlenmistir.
4.2.2. BID Son Test Puanlar ve Yas’a Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi son test puanlarinin, yasa gore
farklilagma durumuna iliskin yapilan bagimsiz drneklem t-testi sonuglari Tablo 17°de

verilmistir.

Tablo 17 Yas(Aylik)'a Gére BID Son Test Puanlarmin T-Testi Sonuglar

Levene's
) Varyanslarin Ortalamalarin
Istatistikler Esitligi Testi Esitligi T-Testi
Grup n X SS(6) F p t df p  Cohen’sd
BID Ay>126 62 37.967 21.226
Gorevleri "V ' "7 238 627 3003 120 002 560
Son Test

Puam Ay<127 60 26.450 19.846
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Tablo 17°ye gore yas1 127 ay ve tizerinde olan 6grenciler ile 127 aydan kii¢iik olan
Ogrenciler arasinda bilgi islemsel diisiinme becerisi son test puanlart anlamli sekilde
farklidir, (t(122=3.093, p<.005). Son test bulgularina gore 6grencilerin yasi, bilgi islemsel
diisinme becerisini farklilastiran bir degiskendir. Ogrencilerin yasmn, bilgi islemsel
diistinme becerisini orta diizeyde (Cohen’s d=.560) etkileme giiciine sahip oldugu

izlenmistir.
4.3. Okuléncesi Egitim Alma Faktoriine Iliskin Bulgular ve Yorumlar
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin, okuldncesi egitim alma
durumu gruplaria gore kiitle ve ¢arpiklik basiklik degerleri Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 18 BID Puanlarmin Okuldncesi Egitim Alma Durumuna Gére Tamimlayici
[statistikleri

Okuléncesi Egitimi Alma Durumu n Carpiklik Basiklik
BID On Test Almig 58 .600 -.481
Puam Almamis 64 413 -.695
BID Son Test  Almus 58 290 -.420
Puam Almamisg 64 403 -.489

Tablo 18’e gore 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi, okuléncesi egitim
alma durumuna gore carpiklik ve basiklik degerleri tiim gruplarda +1.5 arasinda oldugu

i¢cin normal dagilima uydugu kabul edilmistir.

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin, okuldncesi egitim almasina
bagl farklilasma durumuna iliskin yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglari Tablo

19’da verilmistir.
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Tablo 19 Okuléncesi Egitim Alma Durumuna Gore BID Puanlarmin T-Testi Sonuglar

Levene's
Okuldncesi Varyanslarin  Ortalamalarin Esitligi T-
Egitimi Alma Istatistikler Esitligi Testi Testi
Durumu n X SS (o) F p df p
BID On
Test Var 58 19.827  17.892
P 4674 .033 106.069  .207
uani
Yok 64 16.140 13.611
BIiD
son Var 58 35758  21.607
103 749 120 AT74
Test
Puam Yok 64 30984  21.052

Tablo 19’a gore, okuldncesi egitimi alanlar ve almayanlarin bilgi islemsel

diisinme becerisi puan ortalamalari, anlamli bir sekilde farkli degildir, (tq,2=(1.271,

.718), p>.05). Bu arastirmanin bulgularina gére 6grencilerin okuldncesi egitimi almak,

bilgi islemsel diisiinme becerisini farklilastirmamaktadir.

4.4. Zeka Oyunlari Dersi Alma Faktoriine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin zekd oyunlar1 dersi alma

durumu bagimsiz degiskenine gore yapilan normallik testi sonuglar1 Tablo 20’de

verilmistir.

Tablo 20 Tablo 42 BID Puanlarinin Zeka Oyunlar1 Dersi Alma Durumuna Gére Normal
Dagilim Testi Sonuglari

Zeka Oyunlar Dersi Alma Durumu n Carpikhk Basiklik
BiD On Test Alan 46 1.139 1.831
Puam Almayan 76 391 -.781
BID Son Test Alan 46 291 -.790
Puam Almayan 76 377 -.464

Tablo 20’ye gore 6grencilerin 6n test puanlari, zeka oyunlart dersi alan grupta

normal dagilmamis, son test puanlart tim gruplarda normal dagilmistir. Bu sebeple 6n

test sonuclarmi degerlendirirken Mann Whitney U Testi yapilmisg, son test sonuglarini

degerlendirirken bagimsiz 6rneklem t-testi yapilmistir.

Zeka oyunlari dersine gore On test sonuglarinin analizi Tablo 21°de verilmistir.
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Tablo 21 Zeka Oyunlar1 Dersi Alma Durumuna Gére BID On Test Puanlarmimn Mann-
Whitney U Testi Sonuglari

Zeka Oyunlar: Dersi Istatistikler Mann-Whitney U Testi
Alma Durumu n X SS (o) p?
BID On Alan 46 14.043 14.866
Test 027
Puani Almayan 76 20.223 16.038

a. Degisken Gruplari: Zeka Oyunlari1 Dersi Alma Durumu

Tablo 21’e gore zeka oyunlar dersi alan gruplar ile almayan gruplar arasinda,
bilgi islemsel diisiinme becerisi On test puanlar1 agisindan anlamli bir fark vardir,
(p=.027). Zeka oyunlar1 dersi almayan Ogrencilerin ortalamasi (X=20.223), alan

ogrencilere (Xx=14.043) gore daha yiiksektir.
Zeka oyunlar dersine gore son test sonuglarinin analizi Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 22 Zeka Oyunlar1 Dersi Alma Durumuna Gore BID Son Test Puanlarinin T-Testi
Sonuglari

Levene's
Zeka Oyunlan ] Varyanslarin Ortalamalarin
Dersi Alma Istatistikler Esitligi Testi Esitligi T-Testi
Durumu n X SS (o) F p t df p
BID
Son Alan 46 26.652  20.308
Test .001 976  -2.324 120 .022

Puam  Almayan 76 35723 21.244

Tablo 22°ye gore zekd oyunlari dersi alma durumu, bilgi islemsel diisiinme
becerisi puanlarinin son test ortalamalari agisindan anlamhi bir farki vardir. Bu
aragtirmanin bulgularina gore zeka oyunlar1 dersi almayan 6grencilerin ortalamalari, alan

gruptan anlamli bir sekilde ytiksektir, (t=-2.324, p=.022).

Her iki analize gore de zekd oyunlar1 dersi almayan grubun ortalamasi, alan

gruptan anlamli bir sekilde ytliksektir.



BOLUM V
5. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bilgi islemsel diistinme becerisinin gelistirilmesi, MEB’in son yaptig1 Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinin merkezine aldig1 konulardan biridir
(TTKB, 2018a; TTKB, 2018b; TTKB, 2018d). Bu becerinin egitim g¢iktisinin
degerlendirilmesi, programin etkililigini gosteren unsurlardan biridir. Bilgi islemsel
diisinme becerisi merkezinde yenilenen, bilisim teknolojileri dersi anlayisinin, sadece
“kodlama” iizerine yogunlastii birgok egitim kurumu ve medya haberlerine
yansimaktadir (Bahgesehir Koleji, 2017; ISMEK, 2019; Aknet Akademi, 2019; Bilge
Adam Bilisim Grubu, 2019; KODRIS, 2019). Fakat yeni egitim programinda sadece
kodlama egitimi degil, dncelikle kodlama siirecinde kullanilan ve bilgi islemsel diisiinme
becerisi kiimesini olusturan zihinsel becerilerin gelistirilmesine odaklanilmistir. Bu
becerinin, yenilenen egitim programindaki etkinliklerle gosterdigi gelisimi tespit etmek

icin yapilan bu arastirmada, problem ve alt problemler halinde su sonuclara ulasilmistir.

5.1. Arastirmanin Problemlerine iliskin Sonu¢ ve Tartismalar

Bu arastirmanin sonuglarmma gore bilgi islemsel diisiinme becerisi, Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinde yapilan etkinlikler ile gelismektedir. Bu arastirmanin
modeline gore digsal etkilerin sabit varsayildigi durumda, bu etkinlikler grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerisini pozitif yonde anlamli bir sekilde farklilastirmaktadir,
(p=.000). Dersteki bu etkinlikler, bilgisayarli ve bilgisayarsiz aktivitelerden
olusmaktadir. Bilgisayarl aktivitelerde blok tabanli programlama araglari, bilgisayarsiz
aktivitelerde ise grup oyunlari, dramalar, kagit kalem etkinlikleri, biligsel oyun setleri vb.
araclar kullanilmaktadir. Arastirmanin bu sonucu ile diger arastirmalar arasindaki

karsilastirma Tablo 23“de verilmistir.
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Tablo 23 Sonucun Karsilastirildigr Calismalar

Karsilastirilan Calismalar Sonuclarin Paralelligi
Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018)

Mumcu ve Yildiz (2018)

Moreno-Le6n, Robles, & Roman-Gonzalez (2015)
Brennan & Resnick (2012)

Celik ve Ozdener (2019)

Atman Uslu, Mumcu ve Egin (2018)

Jun, Jeon, Kim, Kim ve Jeong (2018)

Budinska, Mayeroa ve Veselovska (2017)

Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi
Islemsel Diisiinme Etkinligi. (2017) , (2018)

SEEEENENENENENEN

o

Blok tabanli programlama araglarinin bilgi islemsel diisiinme becerisi iizerine
etkisini arayan Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) ile Mumcu ve Yildiz (2018)’in yapmis
oldugu aragtirmalar da bu arastirmanin sonuglarin1 destekler niteliktedir. Uluslararasi
calismalarda da benzer sonuglar vardir (Moreno-Ledn, Robles, & Roman-Gonzalez,
2015; Brennan & Resnick, 2012). Bilgisayarsiz etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme
becerisi iizerine etkisini inceleyen Celik ve Ozdener (2019) ve Atman Uslu, Mumcu ve
Egin (2018) de bilgisayarsiz etkinliklerin, bilgisayarli etkinlikler kadar c¢ocuklari
gidiiledigi ve gelistirici oldugunu ifade etmislerdir. Uluslararast alanda yapilan
calismalarda da Ogrencilerin bu aktivitelerin beceri yoniinden gelisim ve katilim
sagladigini ifade etmislerdir (Rodriguez, Kennicutt, Rader, & Camp, 2017; Settle, ve
digerleri, 2012).

Ulkemizde 13-17 Kasim 2017 tarihinde yapilan Bilge Kunduz Uluslararas
Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi — 2017 arastirmasmin sonuglari
(x=26.91) ile arastirmanin son test ortalamasin1 (X=32.30) karsilastirinca, arastirma son
testi ortalamasinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. O donemde yeni 6gretim
programina dayali etkinliklerin yapilmadigr disiiniildiiglinde, bu etkinliklerin bilgi
islemsel diisiinme becerisini gelistirdigi yorumu yapilabilir. Ayni beceri gorevleri dlgegi
ile Jun, Jeon, Kim, Kim ve Jeong (2018)’un arastirmasina gore Kore’de yapilan etkinlik
sonuglarinin ortalamasi X=45.19; Budinska, Mayeroa ve Veselovska (2017)’nin
Slovakya’da yapilan arastirmasinda etkinlik sonuglarinin ortalamasi X=48.16 olarak

goriilmektedir. Kore ve Slovakya’daki sonuglar ile iilkemizde yapilan etkinligin sonucu
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birlikte ele alininca, bilgi islemsel diisiinme becerisinin erken yaslardan itibaren

gelistirilebilir bir beceri oldugu yorumu yapilabilir.

Uygulayicilarin yenilenen 6gretim programinin bakis acisina baglh kalarak
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini islemeleri, bu arastirma sonuglarinin
genellenebilir olmasi agisindan 6nemlidir. Giilbahar ve Kalelioglu (2018c) yenilenen
ogretim programini, disiplinler aras1 ve farkli (bilgisayarli-bilgisayarsiz) etkinlikler ile
tasarlamis ve egitim ¢iktilarin1 tahmin edilen gelecekteki beklentilere yakinsamislardir.
Karaman ve Karaman (2019)’in ¢alismasinda da ifade edildigi gibi, egitim ¢iktilarinin
standart olmasi agisindan rehber kitabin yayinlanmasi 6nemli bir adimdir. Bilir, Korkmaz
ve Cakir (2018)’1n arastirma sonuglarina gore dgretmenler programlama ve problem
¢ozme konusundan ziyade daha temel konulari islemektedir. Bu durum, 6gretim
programinda amaglanan ¢iktinin niteligi ile olusacak olan ¢iktinin niteligini farklilastirma

potansiyeline sahiptir.

Ayrica Mihci Tiirker ve Pala (2018)’nin yaptigi aragtirmada velilerin, bilgisayarl
etkinlikler ile kodlama yapilirken, ¢ocuklarinin daha ¢ok radyasyona maruz kalmasinin
endise yarattigini ifade etmislerdir. Yenilenen 6gretim programindaki etkinliklerin biiyiik
bir kisminin bilgisayarsiz olmasi velilerin bu yondeki endiselerini azaltacak, pozitif bir

durum oldugu yorumu yapilabilir.
5.1.1. Cinsiyet Faktoriine Iliskin Sonuc ve Tartismalar

Arastirma sonuglarina gére cinsiyet, bilgi islemsel diisiinme becerisi agisindan
farklilik yaratan bir degisken degildir. Arastirmanin son test sonuglarinda, erkek
ogrenciler ile kiz 6grencilerin arasindaki farklilik p=.07 ile erkeklerin lehine anlamlilik
diizeyine yakin bir degerde oldugu goriilmiistir. Daha fazla katilimcr ile yapilan Bilge
Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisinme Etkinligi — 2017’nin
sonuglari (X1.,=26.76, Xerkek=27.06) ile benzer sonuglar gostermektedir. Atmazidou ve
Demetriadis (2016) egitsel robotlarla 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmeye yonelik yaptig1 calismada, kiz 6grencilerin beceri yoniinden erkeklere denk
bir diizeye gelmesinin daha uzun zaman aldigin1 ve bu farkin anlamli oldugunu tespit
etmiglerdir (s. 668). Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinda robotik
araclarla yapilan etkinlikler mevcut degildir. Bu iki arastirmanin sonuglarinin ¢elismesi,

robotik araglarla yapilan etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme becerisini, cinsiyet
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acisindan farklilig1 artiran bir degisken olabilecegi sorusunu akillara getirir. Bu soruya

cevap verebilmek i¢in durumun 6zel olarak arastirilmasi gerekmektedir.
5.1.2. Yas Faktoriine Iliskin Sonu¢ ve Tartismalar

Arastirma sonuglaria gore, yasi farkli 6grenciler arasinda bilgi islemsel diisiinme
beceri puanlari anlamli bir sekilde farklilasmaktadir, (Psn test=-003, Pson test=-002).
Ortalamalar farkina dayanarak etki giictinii ifade eden Cohen Kappa degeri dsn test=.559
Ve dson test=.560 olarak ol¢iilmiistiir. Bu deger ile yasin, bilgi islemsel diisiinme becerisinin
farklilasmasin1 orta giicte etkiledigi ifade edilebilir. On test déneminde yas1 120 aydan
kiiciik Ogrencilerin ortalamasi Xyas<120=13.550 ile biiylik Ogrencilerin ortalamalari
Xyas>110=22.096 arasinda anlamli bir farklilik vardir. Benzer sekilde son test doneminde
yast 127 aydan kiiciik 6grencilerin ortalamasi Xyas<127=26.450 ile biiylik 6grencilerin
ortalamalari Xyas>126=37.967 arasinda da anlamli bir farklilik vardir. Yas faktorii ile olusan
farklilik, diger faktorlerle olusan farkliliklara gore daha yiiksek diizeyde anlamliliga
sahiptir.

Bilge Kunduz Uluslararasi Enformatik ve Bilgi Islemsel Diisiinme Etkinligi —
2017 uygulamasinda, ayn1 gorevlerle yapilan ve 5.smif diizeyindeki ortalama X=26.450
ile 6.siif diizeyindeki ortalama X=31.89 arasindaki farklilik da arastirmanin bu
bulgularini1 destekler niteliktedir. Atmazidou ve Demetriadis (2016)’n yaptigi ¢alismada
yasin, egitim siirecleri kadar farklilik olusturmadigi fakat aradaki farkin, biyiiklerin
lehine olacak sekilde anlamlilik diizeyine p=.059 yakin bir degerde oldugu ifade

edilmistir.
5.1.3. Okuléncesi Egitimi Faktoriine iliskin Sonuc ve Tartismalar

Calisma grubunun okuldncesi egitim alan (n=58) ve almayan (n=64) Ogrenci
sayilar1 birbirine yakindir. Yapilan analizde okuloncesi egitimi almig olmak bilgi islemsel
diisiinme becerisi acisindan fark olusturan bir degisken degildir, (p>.05). Okuldncesi
egitim alan Ogrencilerin almayanlara gore bazi bilissel beceriler yoniinden anlamli
derecede pozitif yonde farkli oldugu arastirmalarda ifade edilmistir (Yasar & Aral, 2010).
Arastirmanin sonuglari ile bu durum bir karsitlik igerir. Tiirkiye’de Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersi 5.simif diizeyinde baslar. ilkokul diizeyinde uygulanacak olan dersin
Ogretim programi yayinlanmig fakat ders saatlerinde yer verilmemistir. Bu durum

Ogrencilerin bilisim teknolojileri alanindaki diisiinme siirecleri ile 5.simif diizeyinde
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tanistiklarinin gostergesidir. Bilgi islemsel diisiinme becerisinin okuldncesi egitimi alma
durumuna gore farklilasmadigi bu bilgilerle diisiiniildiiglinde, karsitligin sebebi a¢isindan
bir fikir olusturabilir. Bu baglamda 6grencilerin okuloncesi egitim siirecinde bilgi
islemsel diistinme becerisini olusturan altkiime beceriler ile tanigmasi, bilgi islemsel

diistinme becerisinin gelisimi i¢in dnemlidir yorumu yapilabilir.

5.1.4. Zeka Oyunlar Dersi Alma Faktoriine Iliskin Sonu¢ ve Tartismalar

Zeka oyunlar dersi alan 68renci sayisi n=46, almayan 6grenci sayisi n=76 olarak
tespit edilmistir. Zeka oyunlari dersi alma yan 6grencilerin ortalamasi, alan 6grencilerden
anlamli bir sekilde yiiksektir, (psn test=.027, Pson test=-022). Bu ortalama farkinin anlamli
bir sekilde zeka oyunlar1 dersi almayan 6grenciler lehine yliksek ¢ikmasi, dersin bilgi
islemsel diisiinme becerilerini destekleyen etkinliklerden olusmadigini diisiindiirebilir.
Fakat uygulamanin yapildig1 okullarda zeka oyunlari dersine giren 6gretmenlerin Beden
Egitimi Ogretmeni oldugu, dersleri de sinif disinda fiziksel etkinliklere dayali oyunlarla
isledikleri gozlenmistir. Bu gézlem sebebiyle, bu faktore iliskin yapilan yorumlarin dogru

olmayacag: diisiiniildiigii i¢in arastirma bulgusu yorumlanmamustir.

5.2. Oneriler

Bu arastirma ile genel olarak su oneriler verilebilir.

e Okuloncesi egitimde bilgi islemsel diislinme becerisi siireglerini igeren
etkinliklere yer verilmesi ve ilkokuldan itibaren Ogrencilerin bilisim

teknolojileri ile tanismasi igin derse saat ayrilmasi onerilir.

e Zekd oyunlart dersinin Ogrencilerin zihinsel becerilerini gelistirmesine
yardimci olan bir ders oldugu, bu dersi verecek 6gretmenlerin hizmet igi

egitimler ile yetistirilmesi onerilmektedir.
Bu arastirma ile uygulayicilara asagidaki dneriler verilebilir.

e Upygulayicilarin kodlama egitiminden once bilgi islemsel diisiinme becerisini

gelistirecek etkinlikleri uygun ve etkili bir sekilde gerceklestirmelerinin
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kodlama egitiminin basarisini artiracagi diislintildiigii icin bu duruma 6nem

vermeleri Onerilmektedir.

Egitim ¢iktilariin standart olmasi i¢in uygulanan program ve rehber kitabin

etkinliklerine gore egitimi yapmalar1 6nerilmektedir.

Yenilenen 6gretim programinin uygulamadaki etkililiginin dnemini anlatmasi
acisindan, yapilan arastirmalarin sonuglarinin paydaslarla paylagilmasi

Onerilmektedir.

Daha sonraki aragtirmalar i¢in su oneriler verilebilir.

Kesitsel ornekleme yontemi ile daha farkli degiskenlere gore olusturulan
caligsma grubu ile arastirmanin denenmesi daha acgik ve genis sonuglar elde

edilmesine olanak saglayacaktir.

Sadece bilgi islemsel diisinme becerisi etkinliklerini kapsayan 6gretim

etkinliklerinin durumu agiklamada daha anlamli sonuglar vermesi olasidir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi almayan c¢alisma grubuna ulasilmasi
halinde daha giiclii deneysel bir yontem ile denenmesi daha giiclii bulgu

ifadelerine olanak saglayacaktir.
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7.2. Bilge Kunduz Uluslararas1 Enformatik ve Bilgi islemsel Diisiinme Etkinligi
Gorevleri - 2017

Bu testin sonuglari sadece “BTY Dersindeki Etkinliklerin Ogrencilerin Bilgi-Islemsel Diisiinme
Becerileri Uzerine Etkisi” konulu ¢calismada kullanilacaktir.
*Hact Nursat CETINKAYA

Bilgi-islemsel Diisiinme Becerileri Gorevleri

Ogrencinin Ad1 Soyadi:
Sinifi ve Subesi:

Okul Numarast:

Okulu:

BASARILAR DIiLERIM

1.Gorev — Bileklikler: Bir kuyumcuda farkl bileklikler tiretilmektedir. Bu bileklikler ¢ift
olarak parantez seklinde tasarlanmaktadir. Bir bileklik yapmak igin asagida-soldaki

1. Gorsel: Bilezik Yapiminda
Kullanilan Parantez Ciftleri

2.Gorsel’deki 6rneklerde oldugu gibi ek parantez giftleri, bir
bilekligin herhangi bir kismina eklenebilir:
veya

2.Gorsel: Parantez Ciftlerinden Yapilmis Ornek Bilezikler

L1y
{{OHHY Con |[THOR

Soru - Buna gore, hangi bileklik anlatilan yonteme gore yapilmistir?

1.Gosel’deki parantez ¢iftlerinden biri kullanilabilir:

A) B) C) D

Y] TG D)) T
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2.Gorev — Otopark: Bir otoparkta toplam 12 bos park yeri bulunmaktadir. Her yerin belirli bir
numarasi vardir. Asagida verilen resimler Pazartesi ve Sal1 gilinleri hangi yerlerin kullanildigini
gostermektedir.

Pazartesi Giinii Otoparkin Ustten Gériiniimii Sal1 Giinii Otoparkin Ustten Goriiniimii
- - e = -
ol B e I I D N I I
LJ L J L J LJ -

\
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\
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r __-'
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Y
[ —

23 18 19 20 l:'. |]

Soru - Hem Pazartesi hem de Sal giinii otoparkta toplam kac bos yer vardir?

A)3 B) 4 C)5
D) 6

3.Gorev — Mesaj Iletimi: Ayse arkadasi Can’a kunduzlarm yardinu ile uzun bir mesaj
gondermek ister. Ayse, mesajlart her bir kartta en fazla 3 harf olacak sekilde gruplara ayirir ve
bu kartlarin her birini bir kunduza verir.

Mesaj tastyan kunduzlar kartlart Can’a farkh zamanlarda iletmektedir. Bu ylizden, Ayse
kartlar1 kunduzlara vermeden 6nce her birine sira ile numara verir. Can, mesaj1 anlayabilmek
i¢in kartlar1 siralamak zorundadir.

Ornegin, “KELIMEBUL" mesaj1 i¢in, Ayse’nin
olusturdugu 3 kart yandaki gibidir. 1 2 3

Can’m aldi1g1 mesaj asagidaki kartlardadir.

isB NDA DUZ KUN ASI

Soru - Bu durumda Can’a gelen mesajin ilk hali nedir?
A) NDADUZISBKUNASI B) ISBASINDAKUNDUZ

C) KUNDUZISBASINDA D) KUNDUZASINDAISB
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4.Gorev — Okul Gazetesi: Okul gazetesinde ¢alismakta olan 10 6grenci bulunmaktadir. Her
Pazartesi bu 6grenciler kdse yazilarin1 yazmakta veya diizenlemektedir.

Asagidaki tabloda boyali hiicreler 6grencilerin ¢aligmak i¢in bilgisayara ihtiya¢ duydugu
zamanlar1 gostermektedir. Herhangi bir saat boyunca bir 6grenci sadece bir bilgisayarda
calisabilmektedir.

SAATLER
08.00 09.00 10.00 11.00 12.00 13.00 14.00

OGRENCI
A

10

Soru - Yukarida verilen zaman planlamasina gore, biitiin 6grencilerin ¢calisabilmesi icin en
az kac bilgisayar gerekmektedir?

A) 4 B) 5 C)6 D) 10

5.Gorev — Bes Cubuk:

Ali’nin bes tahta gubugu vardir. Bu ¢ubuklari masaya koyarak bir sekil olusturur.
‘ ‘

Nil masaya gelerek bir gubugu alir ve asagidaki sekilde goriildiigii gibi yerini degistirir:
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Daha sonra Burak masaya gelir, o da bir gubugu alir ve yerini degistirir.

Soru - Asagidakilerden hangisi, Burak’in yaptig: sekil olamaz?

A) B) C) D)

6.Gorev — Kapidaki Mesaj:

Konuksever Bilge Kunduzlar birbirlerini ziyaret
etmeyi severler. Ancak, bazen evde olmayabilirler.
Evde olmadiklarinda, bahge kapisini bilgilendirme
amacli kullanarak misafirlere mesaj birakirlar.

Kunduzlar, asagidaki gibi 4 farkli mesaj

olusturabilirler:
Evdeyiz, Litfen Oglen eve Aksam eve Gece yarisi eve
igeri giriniz donecegiz donecegiz donecegiz

Kunduz ailesi mesajlarm yerlerinde degisiklikler yaparak 4’ten fazla sayida mesaj
olusturabilecegini diisiinmektedir. Mesajlarin asagida verilen sartlara uygun olmasi gerektigini
de bilmektedirler.

e Sopalar ya yatay olarak eklenebilir ya da tamamen kaldirilabilir.
e Sopalarin sekli ve yonii 6nemli degildir.

Soru - Kunduz ailesi yukarida verilen 4 mesaj dahil olmak iizere, en fazla kac farkh

sayida mesaj olusturabilir?
A) 6 B) 8 C) 10 D) 14
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7.Gorev — Yer Degistirme: Asagidaki resimde iki farkli kopek tiirii bulunur. Yan yana duran
iki kdpek birbirinin yerine gegerek yerlerini degistirir. Birkac yer degistirmeden sonra, ii¢ biiyiik
kdpek yan yana gelir.

Soru - Buna gore kopekler en az kag kez yer degistirmelidir?

A)5 B) 6 C)7 D)8

8.Gorev — Yer Degistirme: Dort arkadas, seyahat ederken icecek almak i¢in bir biifede
durmaya Kkarar verirler.

Asagidaki tabloda verildigi iizere Ayse, Beren, Can ve Demir’in igecegi 4 farkli secenek
bulunmaktadir. Biifecinin 6nerdigi 4 se¢enek olmasina ragmen stokta her igecekten sadece bir
tane kalmustir.

Bu dort arkadasin her igecegi ne kadar sevdigi, asagidaki tabloda kalp resmi ile gosterilmistir.

Ayse /%
':\s.;;
Beren 0
Can :‘L.
e
Demir 7

Ornegin, Ayse
y1 “ kadar,

kadar
sevmektedir.
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Soru - Buna gore, bu arkadas grubunun alabilecegi kalp sayisi en fazla kactir?

A) 10 B) 11 C) 13 D) 14

9.Gorev — Yagis Dagilim:

Kunduzlar yeni bir baraj insa etmeyi planlamaktadir. Asagida ortalama yillik yagis dagilimi
verilmistir. Bu grafige gore kunduzlar baraji insa etmek i¢in en uygun zamani bulacaktir. Baraj
yapmak icin kurallar asagida verilmistir.

e Barajin en yiiksek seviyesini bulmak i¢in yilin en yagislt ay1 belirlenmelidir.
e Baraj en yagish aydan bir ya da iki ay dnce insa edilmelidir.
e Baraj insaat1 en diisiik yagisin oldugu ayda yapilmalidir.

m mm basina dusen yadis miktari
90
80
70

60
5
4
3
2
AR N
0

Nisan Mayis Haziran Temmuz Agustos Eylal Ekim Kasim Aralk

©C QO O O O

Soru - Kunduzlar baraji hangi ay insa etmelidir?

A) Ocak B) Nisan C) Eylil D) Aralik

10.Gorev — Dizi Mesafesi: Asagida kelimelerle ilgili islemler listelenmistir.

o Kelimeye bir karakter ekleme
e Kelimeden bir karakter ¢ikarma
e Kelimedeki karakterlerin yerlerini degistirme

Iki kelime arasindaki fark, ilk kelimenin digerine gevrilmesini saglayan en az islem sayisidir.
Ornegin, halk ve ulak kelimeleri arasindaki fark {ictiir:

1. halk = hlak (a harfi 1 harfiyle degistirilmistir)

2. hlak —» lak (h harfi ¢ikartilmistir)
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3. lak —» Ulak (basa u harfi eklenmistir)

Soru - Kalem ve elmas dizileri arasinda olabilecek en az fark nedir?

A) 4 B) 5 C)6 D)7

11.Gorev — Esli Dans: iki kunduz dansa gitmistir. Bu kunduzlar farkl1 alkis seslerine gore dzel
bir dans sergileyecektir. Kunduzlar yan taraftaki tabloda verilen oklara gore ayni anda sadece
bir kare ilerleyerek dans edecektir. Asagidaki tabloda iki kunduzun hareketleri goriilmektedir.

Vov! Aaaa! 0Ooo00! Yaaa!

= =y 4t ea

e G 1]

Ornegin, eger izleyenler “Aaaa” diye bagirirsa, Bilgin Kunduz bir kare saga sonra bir kare asagi
yonde ilerlerken, Bilge Kunduz da ayn1 anda bir kare yukar1 sonra bir kare sola dogru hareket
edecektir.

Bilgin ve Bilge Kunduz, dans etmeye asagida verilen dans pistinde gosterilen yerlerden baglar.

N\
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4
. J

B
|

g
.

(
)
/ﬁ‘/—\

g




84
Soru - Kunduzlarin dans1 ayni karede bitirebilmesi icin izleyicilerin sirayla hangi sesleri
soylemesi gerekir?
A) Yaaa — Aaaal
B) Vov - Aaaa!
C) Aaaa!- Aaaa!

D) Ooo0 - Aaaa!

12.Gorev — Mutlu Yiiz: Bilge Kunduzlar, kamerada insan giilimsemesini algilayan bir sistem
gelistirmistir. Bu sistem insan giiliimsemesini iki adimda algilamaktadir:

1) On-islem: Yiiziin resmi
gozlere karsilik gelen iki nokta
ve agiza denk gelen bir
cizgiden olusan mutlu yiiz
modeline ¢evrilir.

2) Yiiz-algilama: Mutlu yiiz
modeli kirmiz ¢izgiler ve dort
yesil noktayi iceren bir desenle
karsilagtirilir.

YESIL NOKTALAR

KIRMIZI
CiZGILER

() ® ° 3 @ 7
it i ([
Dogru Yanlis

Yiiz modeli ancak biitiin yesil noktalar kirmizi ¢izgiye degmedigi siirece mutlu olarak kabul
edilir.

Soru - Asagidaki yiizlerin on-islem siirecinden gectigi varsayilarak, kac¢ tanesi mutlu
olarak algilanir?
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L]

A) 4 B) 5 C)6 D) 8

13.Gorev — Miyakojima Takimadalari:

Miyakojima takimadalarinda Mi, Ya, Ko, Ji ve Ma adli
5 ada bulunmaktadir. Takimadalarindan en biiytigii
Mi'dir.

Mi biiyiik bir kablo ile internet'e baglidur.

Ayrica, Mi ve Ya, Mi ve Ji, Ji ve Ko, ve Ji ve Ma kiigiik
kablolarla birbirine baglhidir.

Bu kablolarla biitiin adalar Mi’ye ve dolayisiyla
Internet’e baglidir.

Miyakojima’da yasayan insanlar, herhangi bir kiigiik kabloda sorun ¢iksa da biitiin adalarin
Internet’e bagli olmaya devam etmesini istemektedir.
Bu yiizden internet’in esnek ve dayanikli olmasi gerekmektedir.

Soru - Yalmzea iki kablo baglanarak Internet agimin esnek ve dayamikh olmasi
saglanacaksa bu iki kablo ile ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) Mi ve Ma ile Ya ve Ko arasina baglanmalidir.
B) Ji ve Ma ile Ko ve Ma arasina baglanmalidir.
C) Ji ve Yaile Ya ve Ko arasina baglanmalidir.

D) iki ek kablo internet aginin esnek ve dayamkli olmast icin yeterli degildir.
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14.Gorev — Eglenceli Bisiklet: Eglenceli Bisiklet parkurunda yokus yukari, yokus asagi ve
diizliikte bisiklet siiriilebilmektedir. Bu etkinlik i¢in bilmeniz gereken kurallar asagida
verilmistir:

e Baslangi¢ hiz1 saatte 0 kilometredir.

e Yokus asag1 inerken bisikletin hiz1 10 kilometre artar.

e Yokus yukar ¢ikarken bisikletin hiz1 10 kilometre azalir.

e Her diizliikte hiz saatte 10 kilometre artmali ya da azalmalidir.

Parkur tamamladiginda hiz saatte 0 kilometre olmalidir. Ancak parkur tamamlanmadan
birakilamaz.

Yanda bir binis esnasinda hizla ilgili ™ ¢ © =» ©w o ¢ ¢ © 20

yapilabilecekler goriilmektedir. Her &
bir karenin bir boliimii gosterdigi
unutulmamalidir.

Soru - Parkur kurallarina gore asagidaki parkurlardan hangisi tamamlanabilir?

)

Bitii Baglangig

SV

Baslangi¢

A)
SV
Baslangi¢ o
C) D)

15.Gorev — Bilyeler: Numarali bilyeler rampadan yuvarlanmaktadir. Bilyelerin sirasi kanallara
diiserken degigmektedir. Bir bilye kanala geldigi zaman, eger yeterince yer varsa igeri diiser,
yoksa ileriye dogru yuvarlanir. Her kanalin altinda bilyeleri geri iten bir yay bulunmaktadir.
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Ornegin:
Bes bilye yuvarlanmaya Bilyeler yuvarlanmayi Yay ¢ekildikten sonraki son
baslamadan 6nce bitirdikten sonra durum
@)/
(3@”,1
ﬂ\zf,)
&

n ’,/f‘«_i: P

40
On tane bilye rampadan yuvarlanir. A, B ve C A@?&")
olmak tizere 3 tane kanal ve kanallarda sirayla @2
3, 2 ve 1 bilye i¢in yer vardir. Yaylar once A, , \@j‘
sonra B ve en son C olacak sekilde sirayla ®@
cekilir. Ancak her yay1 cekmeden once diger
tiim bilyeler yuvarlanmig olmalidir. “ A

Soru - Buna gore son durum asagidakilerden hangisidir?

) 0A6A9A®A9AGAOAOAQAQ
L LZXBX9XI0(TX2X3X5X4X6)
B0V 000000

(789 )10(3)X2X1X5X4X6;




7.3. Kisisel Bilgi Formu Ornegi

iletigim : hncetinkaya@gmail.com

KIiSiSEL BILGi FORMU

Degerli katilumcr bu form ile elde edilen bilgiler sadece “BTY Dersindeki Etkinliklerin Ogrencilerin Bilgi-
Islemsel Diisiinme Becerileri U=erine Etkisi” konulu ¢alismada kullanilacaktir. Verdiginiz bilgiler gizli kalacaktir.

Yoneltilen sorulara verdiginiz dogru ve gercekei cevaplar igin igtenlikle tesekkiir ederim.

Haci Nursat CETINKAYA
BTY Ogretmeni

Bilgiler

1.Admiz Soyadimz:

2.8mifmiz: 05 Simif O 6.5mif
3.Cinsiyetiniz: [JKiz OErkek

4.Dogum Tarihiniz: . ..../...... N

5.Annenizin en son mezun oldugu okul tiirii

O Yok O fksgretim O Lise
[ On lisans [ Lisans [ Lisansiistii

6.Babanizin en son mezun oldugu okul tiirii

O yok O fkdgretim O Lise
[ On lisans [ Lisans [ Lisansistii

7.Anaokuluna gittiniz mi? [J Evet [] Hayir

8.Derslerinizi BT Sinifinda mi isliyorsunuz?
O Evet O Hayir

9.Giinliik masaiistii bilgisayar kullanma
siireniz ne kadar?

O 0 saat (Kullanmiyorum)
Oo0-1 Saat [ 1-2 Saat
[ 4 saatten fazla

[2-4 Saat

10.Giinliik mobil cihaz (akilh telefon-tablet vb.)
kullanma siireniz ne kadar? (Herhangi bir
amacla kullandigimiz anne, baba veya
kardeslerinizin telefonu da olabilir.)

[ 0 Saat (Kullanmiyorum)
Oo0-15aat [ 1-2 Saat
[ 4 Saatten fazla

[J2-4 Saat

11.Giinliik dijital oyun oynama (pc, akilli
telefon, tablet veya konsol vb.) siireniz ne
kadar? (Anne, baba veya kardeslerinizin
telefonu da olabilir.)

[ 0 saat (Oynamuyorum)
Oo-15aat [ 1-2 Saat
[ 4 Saatten fazla

[02-4 Saat

12.Zeka Oyunlan dersi abyor musunuz?
O Evet [ Hayir

13. Daha 6nce robotik-kodlama kursu aldiniz
m1 veya su an aliyor musunuz?
O Evet [ Hayur

14. Daha énce internet iizerinden kodlama
etkinlikleri yaptiniz m1 veya su siralar yapiyor
musunuz?

[ Evet [ Hayir

ILETISIM: hncetinkaya@gmail.com
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7.4. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Gorevleri On Test ve Son Test

Puanlarinin Normal Dagilim Grafikleri

Bilgi-islemsel Diigtinme Becerisi Gérevleri Ontest Puanlarinin Normal Q-Q Gizimi
i
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Bilgi-islemsel Diistinme Becerisi Gérevleri Ontest Puani
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Bilgi-islemsel Diisiinme Becerisi Gorevleri Ontest Puani
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Bilgi-islemsel Dlstinme Becerisi Gérevleri Sontest Puanlarinin Normal Q-Q Gizimi

Beklenen Normlar

Frekans

-
5]
1
=l
1=
_o=
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Goézlenen Degerler
Bilgi-islemsel Dligtinme Becerisi Goérevleri Sontest Puani
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Bilgi-islemsel Diisiinme Becerisi Gorevleri Sontest Puani
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7.5. 5.8mif “Bilisim Teknolojileri ve Yazilm Dersi Ogretmen Rehberi”

Kitabindaki Uniteler ve Etkinlikler

5.S1mif “Bilisim Teknolojileri” Unitesi Etkinlikleri
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5o Ders
T - Sirasi Etkinlik Ad Materyaller Yontem Siire
g A Teknolojik Ben! - Drama 20
g Bl Neden Bilisim Neden Bilisim Sunusu Sunus
Z B2 Haydi, Miizik Haydi, Miizik Yapalim 20
- g Drama
5 = Yapalim Tamm Kartlar1
T} 2 C Kullansam mi1 BIT Kagitlar Drama 20
£ Kullanmasam mi1?
RZ3 D Nasil Otursam Nasil Otursam Afisi Uygulama 15
E E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Disinda Ne Var Iginde  Disinda Ne Var I¢inde Ne
Ne Var? Var Sunumu Sunus 15
Bilgisayarim Neden
R Caligmiyor Afisi
~§ B Klavye ve Fare Klavye ve Fare Tuslarin Uygulama 15
= Tusglarin1 Ariyor Bulalim Caligma Kagidi
i§ g C Giriste Deve Cikista "Kim Giris Kim Cikis"
~ 8 ﬁ Ciice Oyunu §a¥1§1'na Kagidi . Uygulama 10
— < 5 Bilgisayarim Nasil Olmali
o E = Aragtirma Kagidi
é g D Verilerimi Sakltyorum  Verilerimi Sakliyorum
2 Sunum Dosyasi1 Sunus 20
=0 Saklanmig Resimler Caligma
M Kagidi
E Verilerim Nerede? Z?{llerlm Nerede Calisma Sunus 15
agitlar
F Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Internet'te Veriyi Internet'te Veriyi Nasil Grupla 25
Nasil Yonetiyoruz? Yonetiyoruz Rol Kartlar Drama
g Bl Diizeni Sagliyorum Diizeni Sagliyorum Kartlar Uygulama
b5 B2 Bilgisayarimi Resim, Miizik, Belge, Film 25
™ 5 Diizenliyorum Dosyast Uygulama
< ~ o =
0 < C Dosya Nedir? Dosya Nedir? Sunumu Sunug 10
%‘ D Neredesin Sen? Neredesin Sen Afisi Uygulama 15
a E Bilginin Zamanda Bilginin Zamanda
- o s Sunusg 10
Yolculugu Yolculugu Infografik Afis
F Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5




5.Smif “Etik ve Giivenlik” Unitesi Etkinlikleri
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55 Ders
T Y Sirasi Etkinlik Ad1 Materyaller Yontem Siire
A Etik ve Internet Etigi  Etik ve Internet Etigi
Sunus 10
Sunumu
B Teknolojiyi Etik Teknolojiyi Etik Kullanma
5 KullanmjayKllavuzu KllaVUZlJl g Drama 25
< )a C Duydulf Duymadik - Grupla 20
- o Demeyin Drama
a2 D Internet Etigi Uzun bir kablo veya ip
= > - Drama 15
3] Kullanim Ag1 yumagi
E Internet ve BIT Internet ve BIT Kullanim Uvaulama 5
Kullanim Kurallar1 Kurallar1 Calisma Kagidi 9
F Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
Al Dijital Yurttaglik Dijital Yurttaglik Sunumu Sunusg
- A2 Dijital Yurttag Zihin Dijital Yurttag Gorselleri 30
= . Uygulama
g Harlta51 .
Lo = B Iyi Bir Dijital Iyi Bir Dijital Yurttassam
u‘_'-; E gurttassaﬂn gahsma Iéﬁgldl ’ Uygulama 10
£ C  E-Devlet E-Devlet Sunumu Sunus 15
A D Dijital Ayak izi Dijital Ayak Izi Testi Uygulama 20
E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Cevirimigiyken Kagit-Kalem
s ?é Dijital Zorbayla Bas Uygulama 40
2 5 Etmek
e NA B Dijital Yurttaslik “Dijital Yurttaslik
Y] = "g Sozlesmesi Sozlesmesi” Gorseli Grupla 35
:5‘ 7 Biiyiik Kagit, Yapistirici, Tartisma
v, '_ Boya Kalemleri
C Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
o A Benim Egyalarim - Soru Cevap 10
g B Giiglii Sifre Giiglii Sifre Sunumu Sunug 20
~ g C Sir Gibi Sakl SlrvGibi Sakli Calisma Uygulama 10
™ 3 Kagidi
e O D Siber Tuzaklar Siber Tuzaklar Videosu
% Siber Tuzaklar1 Nasil Sunus 35
N Anlarim Afisi
© E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
5.Smif “fletisim Arastirma ve Isbirligi” Unitesi Etkinlikleri
= Ders
T - Sirasi Etkinlik Ada Materyaller Yontem Siire
A Elden Ele Paylas Kiigiik Top Drama 10
5 B Bilgisayar Ag1 Bilgisayar Ag1 Nedir?
© 2D Nedir? Sunumu Sunus 20
:)- COED Cc Ag Tirleri Nelerdir? ﬁgr;li;irrlleri Nelerdir? Gorsel Tartisma 15
M D Ag Bilesenleri Sepeti  Bos Alan veya Sandalye Oyun 10
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E Ag Bilesenleri Nedir Vepnln Yolculugu Sunus 20
Animasyonu
F Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
= A Interneti Ne Kadar Internet Kullanim Grafigi SoruCevap 20
k) Taniyoruz Afisi
> B Internet Terim Internet Soru Terim
m Kartlari Kartlar1
o &g Internet Kullanim Grafigi Anlatim 20
— g g Afisi
LS E C Internet'te Aramay1 Internet’te Aramay1
= A A Sunus 20
5 _Ogremyorum _Ogremyorum Sunumu
£ D Internet'te Artyorum  Internet’te Aramay1
8 e . Sunus 15
£ Ogreniyorum Afisi
E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
v A Buldugumuz Web Degerlendirme Formu
e Kaynaklari Web Degerlendirme Afis Sunus 40
>
& E Karsilagtiralim ve Bant
3 = B Egitim Bilisim Ag1 EBA Etkili Kullanim
—i < 2 Sunus 20
o £ 5 Kilavuzu
zn C EBA’y1 EBA’y1 Kesfediyorum
g Kesfediyorum Calisma Kagid: Uygulama 15
D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
o A Tletisim Araclarini Iletisim Araclarini
54 Taniyalim Tantyalim Kagitlar Uygulama 15
= E E) P B Sapkalar Konusuyor  Sapkalar Konusuyor Alt1
- % TE Kartlar Sapkali 20
o = é e Diistinme
~< D Ara Degerlendirme Ara Degerlendirme Sinav
= Sinavi Kagidi Uygulama 40
5.8mif “Uriin Olusturma” Unitesi Etkinlikleri
= Ders
8D
T v £ Sirasi Etkinlik Ada Materyaller Yontem Siire
A Ik Sergimiz, Ogrencilerin Yas Grubuna
Dergimiz Uygun (10-14 yas) Dergiler,
Okul/Sinif Yilliklari, Bul 10
Okul/Simnif Dergileri, iy
o Okul/Sinif Gazetesi
Cé Ornekleri
) B Cizim mi Yoksa Cizim mi Yoksa Fotograf
) N 9 N Sunus 10
o n% Fotogra.f mi? mi1? Sunumu
~ . . 5
:! g C Gorsel Isleme Hangl Programla Cizsem? Sunus 5
% g Programlari Afisi
Nz D1 Denizde Ne Var? Etklilesimli Tahta veya Uvaulama 15
o (Google Cizimler) Bilgisayar Y9
S D2 Denizde Ne Var? Etklilesimli Tahta veya
< (Paint Cizimler) Bilgisayar Uygulama 15
E Ik Sergimiz, Ik Sergimiz, Dergimiz
Dergimiz Kontrol Listesi Uygulama 5
F Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
- & _ % A Kelime Islemci Kelime Islemci Programlar Sunus 10
o 2% F Programlari Sunumu
\—! = 2 el e .
0 E Z % Bl Google Dokiimanlar Google Dokiimanlar Sunus 10

Sunumu
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B2

Libre Office Writer'1

LibreOffice Writert

Taniyalim Taniyalim Gorseli Sunus
C Ben Kimim? Ben Kimim? Yonergesi Uygulama 20
D Benim Fikrim, Benim  Benim Fikrim, Benim Uvaulam 35
Haberim Haberim Kontrol Listesi ygulama
E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Sunu Programlari Sunu Programlari Sunumu Sunus 10
Bl Google Slaytlar Google Slaytlar Sunumu Sunus
B2 Libre Office Impress'i  LibreOffice Impress'i 10
. Sunus
Tantyalim Tanryalim Gorseli
c1 Hobilerim - Igerik Hobilerim - Igerik
Hazirlama Hazirlama Uygulamasi
§ Uygulamasi (Google  Yonergesi
5 Slaytlar)
< = C2 Hobilerim - fgerik Uygulama 20
i s Hazirlama
o g Uygulamasi (Libre
é Office Impress)
n D1 Dergimizi Dergimizi Sergiliyoruz
Sergiliyoruz (Google  Kontrol Listesi
Slaytlar)
D2 Dergimizi Uygulama 35
Sergiliyoruz (Libre
Office Impress)
E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
= 2 A Simnif Dergimizde Dergi ile ilgili olarak 6nceki Grupla 40
10 g % Neler Olsun? haftalarda hazirlanan iiriinler ~ Tartisma
< 3 E B Smif Dergimiz Hazir  Dergi ile ilgili olarak dnceki Gésterim 35
w7 haftalarda hazirlanan iiriinler
=Ne) D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
g A Benim Dosyam, Ogrencilere ait dijital iiriin
iSi=} Benim Uriinlerim dosyalar
g £E
i L = Sunusg 80
5 E2
:5 )g{)
a
N g § A Simnif Dergimiz Hazirlanan Dergiler
- EBE Sahnede Sunus 80
6 NIE
aon
o T 8 A Genel Tekrar -
i o X Sunus 80
7o) O =
5.Smif “Problem Cézme ve Programlama” Unitesi Etkinlikleri
= Ders
T - Sirasi Etkinlik Ad1 Materyaller Yontem  Siire
A Hos Geldiniz - Sunus 5
- § B Problemler"ve - Sunus 15
< S 8 Problem Cozme .
N £ 5 C Kuzu Kurt Ot Kurt Kuzu Ot Gérseli
o o= Problemi Kurt Kuzu Ot Kartlar Grup 30
m Problem C6zme Grup

Calismasi
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Calismasi1 Kagidi
Kurt Kuzu Ot Animasyonu

D Hanoi Kuleleri Hanoi Kuleleri Kurallari
Yansitma Grupla
Hanoi Kuleleri Calisma 25
Ax Tartisma
Kagidi
Hanoi Kuleleri Coziimleri
E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Problem C6zme Problem C6zme Stratejileri
§ Stratejileri Gorseli Sunug 20
!; B Simdi Ne Yapayim Simdi Ne Yapayim Sorulari Grup 20
A Oyunu ve Zarflar Oyunu
2 é c Sular Kirleniyor Balik Kilg1g1 Calisma Kéagidi
o) 5 Sular Kirleniyor Balik Grup
O Kilgig1 Coziimlemesi ) 35
= Ornek Balik Kilg1g1 Caligmast
5 Coziimlemesi
D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Adres Tarifi Harita Grup
o 30
S g _ _ Caligmasi
2: %0 E_ B Kagit Katlama Aﬁ Boyutunda Bos Kagit, Uygulama 10
TS g X Yonergeler
;2 = C Dinle ve Ciz Dinle ve Ciz Gorselleri Uygulama 40
D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Veri Nedir? Dis Doktoru Mehmet Bey’in
Muayenehanesi Gorseli Sunus 15
= Kek Yapryoruz Gorseli
S B Veri Topluyorum Kahvalt1 Aliskanliklart
N £ Anket Formu Grup 35
s ] Kahvalt1 Aliskanliklar1 Veri Caligmasi
3] Tablosu
> C Oyun Analizi Oyunlar Igerisinde Sabit ve Soru
Degisken Kavramlari Cevap
D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Operatorler ve Islem  Mantiksal Operator Ornegi -
= g Onceligi Kopriiler Tartigma 20
0 g :% B Say1 Tahmini - Oyun 20
o :23 % Bul Bakalim E?gamn Renkleri Caligma Uygulama 30
3 agidi
| D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Bir Algoritma Masali ~ Agustos Bdcegi ile Karinca
g Uyarlama Masali Sunus 20
© -‘g = B Karigiklik Oyunu Karigiklik Oyun Kartlart Grup 20
o > % Calismasi
ol <£ = Cc Miizik Aleti Yapalim  Miizik Aleti Yapim Grup 35
[a) Materyalleri Calismasi
D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Akis Semalart Sabah Rutini Akis Semasi
g Gorseli
g Kek Tarifi Akis Semast Sunus 20
2 Gorseli
'; % Akis Semas1VSunumu
0 g B Tortop'un Tortop'un EGER/YOKSA
A EGER/YOKSA Yasami Masali Uygulama 20
E Yasami Akis Semalari
< C Kedicik Susamis Kedicik Susamig Senaryosu Uygulama 10

Akis Semalart
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D Robotun Rotas1 Robotun Rotas1 Gorseli Uvaulama 20
Akis Semalart Y9
E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
é A g&lr;l Degerlendirme 2{:{ I()iegerlendlrme Sinav Uygulama 40
=) avi agidi
(}E,} »~ B Tavsan ve Havug Tavsan ve Havug Oyunu Grup 15
@ - Gorseli Calismasi
o ft 5 C Eyvah Akis Semalar1 ~ Eyvah Akis Semalar1 Gru
= M Karigmis Karismisg! Calisma Kagidi P 20
< Caligmasi
2 Makas, Kagit
m D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Algoritmik Tangram Sekilleri Caligma Grup 40
X § Diisiliniiyorum Kagidi Caligmasi
o £ S B Zarftaki Degiskenler Robot Degiskenler Calisma
N 52 Kagidi Grup 35
0 =23 Zarftaki Degiskenler Calismasi
< 5 Calisma Kagidi
C Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
2. A Bilge Kunduz ile Bilge Kunduz Sorulari
= S _5 % Tanisiyorum Yansitma Tartisma 75
5 o ’\21‘ Bilge Kunduz Sorular1 Ciktt
% C Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
£ A Programlamaya Sekil Kartlart Grup 40
- o 2 Bagliyorum Programlamaya Bagliyorum  Calismasi
N £ S B Hikdye Yaziyorum Hikaye Ciimleleri Kagidi Grup 35
o T S Etkinlik Yo6nergesi Calismasi
= C Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatm 5
A Programlama Firtmas1 - Beyin 15
5 Firtinasi
é B Blok Tabanli Blok Tabanli Programlama Gésterim 15
o~ S 32 Programlama Sunumu
— -
L(N): é % C ?lockly Oyunlarimi Blockly Oyun Temelli Gosterim 10
=t antyorum Programlama Uygulamalar1
‘go D Simdi Bulmaca Blockly Bulmaca Oyun Sunu 35
& Cozelim Cozimleri 3
E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Algoritmay1 Harita (3. haftadaki etkinligi
Hatirliyorum hatirlatir.) Sunu 15
e Karisiklik Oyun Kartlari (6. 3
3 haftadaki etkinligi hatirlatir.)
S B Arkadaglarimi Saklamak amaciyla
™ > Yonlendiriyorum kullanilacak kiigiik nesneler Uvaulama 15
S X (kalem kutusu, silgi, elma yg
0 % vb.)
o C Labirente Giris Blockly Oyun Temelli
S Programlama Uygulamalari Uygulama 15
- D Bu Labirent Beni Blockly Oyunlar - Labirent Uvaulama 35
Durdurmaz Oyunu Sayfasi yg
E Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
§ A Labirentten Nasil “Blockly ile Labirentten Sunu 20
S Ciktik Nasil Ciktik?” Sunumu 3
< 2 B Kisa Yolu Buluyorum  Hedef Amaciyla
:i o Kullanilacak Bir Nesne Uygulama 20
Lo 2 C Haydi, Kus Yuvaya Blockly Oyunlar - Kus
(i Oyunu Sayfasi Uygulama 3
v D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
§ c_os. S 1A Kus Yuvasina “Kus Yuvasina Giderken” Sunu 20
5 2 E by Giderken Sunumu 3
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B Kaplumbaga Blockly Oyunlar -
Matematikten Anlar Kaplumbaga Oyunu Sayfas1  Uygulama 20
mi?
Cc Kaplumbaga Blockly Oyunlar -
Gezintiye Cikiyor Kaplumbaga Oyunu Uygulama 35
Coztiimleri
D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Haydi Hatirlayalim Blockly Kaplumbaga
N 9 .
@ E 5 Oyunu’na ait ekran Sunus 25
© 3 B E goriintiileri (4 adet)
A X222 B Blockly ile Neler “Blockly ile Neler
: O 'S5 9 . . . AT Sunusg 15
w9795 Qo Ogrendik? Ogrendik?” sunumu
o Na C Ded : < :
egerlendirme Smavi  Degerlendirme Sinav
<o Uygulama 40
Sorular1
A Sinavi Degerlendirme ~ Ogrenci Siav Kagitlari Sunus 15
B Film Yapiyorum 1-2 Kagit, kalem
Blockly Oyunlar - Film
= oyunu sayfasi
i Blockly Oyunlar Film 1-2 Sunus 25
~ ES Sunumu
N g “Blockly Film Oyun
o -~ Coziimleri” pdf dokiimani
E C Film Yapryorum 35 Blockly Oyunlar Film 3-5
89
Sunumu Sunu 35
“Blockly Film Oyun 3
Coziimleri” pdf dokiimani
D Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5
A Tekrar Edelim Blockly Oyun Temelli
Sunusg 15
Programlama Uygulamalar1
B Acaba Baska Bir Yol =~ “Blockly Bulmaca Oyun
Var M1? Coziimleri” pdf dokiimani
g “Blockly Labirent Oyun
@ ﬁ Coztimleri” pdf dokiimani
N — “Blockly Kus Oyun
o _g Coziimleri” pdf dokiimani Sunus 60
2 “Blockly Kaplumbaga Oyun
Coziimleri” pdf dokiimani
“Blockly Film Oyun
Coziimleri” pdf dokiimani
C Bugiin Ne Ogrendik? - Anlatim 5






