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Pek ¢ok yerel, ulusal ve uluslararasi arastirmalarin sonuglari ilkogretim ve ortadgretim
ogrencilerinin en basarisiz olduklar alanlar icerisinde problem ¢dzme becerisinin oldugunu
gostermistir. Bu arastirmanin amaci, Scratch ile programlama 6gretiminin ortaokul 5. ve 6.
siif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini aragtirmak ve bu siirece
iliskin 6grenci goriislerini degerlendirmektir. Karma yontem arastirmalarindan agiklayici
desen kullanilan bu arastirmanin nicel asamasinda basit deneysel modellerden tek grup 6n test
/ son test model, nitel asamasinda arastirma deseni olarak durum ¢alismasi kullanilmistir.

Arastirmanin 6rneklemini Bursa-Osmangazi Siikrii Naili Pasa Ortaokulunda 6grenim goren



109 erkek, 117 kiz 6grenci olmak iizere toplam 226 5. ve 6. simif 6grencisi olugturmaktadir. 5.
ve 6. siif 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerini belirlemek amaciyla 6n test ve son test
olarak yapilandirilmamis problemlerin ¢oziimiine yonelik Ge (2001) tarafindan gelistirilen,
Coskun (2004) tarafindan Tiirkge ’ye ¢evrilen problem ¢ézme becerisi 6l¢egi uygulanmastir.
Calisma sirasinda, 6grencilerin yapilandirilmamis problemleri ¢dzerken uyguladiklari islem
adimlarmi belirlemek i¢in, 27 6grenciye 6lgekteki problem ¢ézme adimlarina iliskin goriigme
sorular1 yoneltilmistir.

Wilcoxon isaretli siralar testi sonucuna gore, problem ¢ozme becerisi 6lgeginin birinci
ve ikinci 0lglimlerinin ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.
Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri cinsiyete ve simif seviyesine gore farklilik
gostermemektedir. Etki biiytikliigii (d=0,39) bize Scratch ile programlama 6gretiminin
ortaokul 5. ve 6. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri {izerinde orta diizeyde bir etkisi
oldugunu gostermektedir. Ogrenciler Scratch ile oyun tasariminda agirlikl olarak sirasiyla;
oyunu zihinlerinde ger¢ek hayat sartlarina uygun kurgulamaktadirlar, kurguladiklari oyunun
tasarimini metne dokmektedirler, tasarima uygun olarak kod bloklarini yerlestirmektedirler,
programi calistirip bir sonraki asamaya ge¢mektedirler ve hata durumunda ilgili bolimi
tasarima gore kontrol etmektedirler.

Ortaya ¢ikan sonuglara gore; problem ¢dzme becerilerine sahip 6grenciler yetistirmek
icin alternatif bir metot olarak Scratch ile programlama 6gretiminde oyun tasariminin
gerceklestirilmesi dnerilmektedir. Ogrencilerin problem ¢6zme adimlarini inceledigimizde
Scratch ortaminda yapilandirilmamis problemleri ¢ozebilmeleri ve oyun projesini basari ile
tamamlamalari i¢in tasarim odakli yaklasim uygulanmasi 6nerilmektedir.

Anahtar sozciikler: kodlama, oyun tasarimi, problem ¢6zme becerisi, programlama

Ogretimi, Scratch.
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EXAMINING THE EFFECTS OF USING SCRATCH PROGRAMMING ON 5TH
AND 6TH GRADERS’ PROBLEM SOLVING SKILLS
The results of many local, national and international researches have shown that

primary and secondary schools’ students are having the most difficulties on problem solving.
The aim of this study is to investigate the effect of teaching programming with Scratch on the
skills of problem solving of 5th and 6th grade students and to evaluate student views on this
process. Mixed method was used for the data analysis with pretest/posttest explanatory design
for the quantitative data and case study design for the qualitative data. The sample of the
study consisted of 109 male students and 117 female students; that is, totally 226 students
from the 5th and 6th grade at Bursa-Osmangazi Siikrii Naili Pasa Secondary School. In order
to examine the 5th and 6th grade students’ problem solving process, Problem Solving Scale,

which was developed by Ge (2001) and translated into Turkish by (Coskun, 2004), was

vii



applied as pretest and posttest. In order to determine the process steps applied by students on
solving the unstructured problems, 27 students were interviewed based on the steps of
problem solving scale.

Wilcoxon signed-rank test results showed a statistically meaningful difference
between the mean of pretest and posttest scores of problem solving scale. Problem solving
skills of the students do not differ according to gender and class level. The effect size
(d=0,39) showed a medium level effect of Scratch programming on 5th and 6th grade
students’ problem-solving skills. The students mainly carry out the following procedures
about the game design with Scratch respectively: They fictionalize the game in their minds in
accordance with real life conditions, write the game design they have fictionalized in mind,
place the code blocks according to the design, go to the next stage after running the program
and check the relevant part in case of error regarding the design.

According to the results, to raise the students with adequate problem-solving skills,
Scratch might be used as an alternative method. It is advised to the teachers to use design-
based instruction giving unstructured problems to students and having them solve those using
Scratch programming.

Keywords: coding, game design, problem solving skill, Scratch, teaching

programming.
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1. Boliim
Giris
Trilling ve Fadel (2009) 21. yiizyilda insanlarin sahip olmasi gereken becerileri dijital
medya okuryazarligi, yenilik getirme, yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve
yansitici diislinme becerisi olarak siralamistir. Tiirkiye’de ilkokuldan iiniversiteye kadar olan
sliregte dgrencilere bu becerilerin ne derece kazandirildigi ise siirekli giincelligini koruyan bir
tartisma konusudur. Bugiiniin karmagik ve hizla gelisen diinyasinda her zamankinden daha
fazla problem ¢6zme becerilerine sahip geng 6grencilere ihtiyacimiz vardir. Scratch ile
programlama 6gretiminde oyun tasarimi gergeklestirmek problem ¢6zme becerilerine sahip
ogrenciler yetistirmek i¢in alternatif bir metot olarak diisiintilebilir. Oyun tasarimi siireci
dogal olarak tasarim ve problem ¢6zmeyi gerektirmektedir. Bu yiizden problem ¢6zme
becerilerini gelistirmek i¢in oyun tasarimini kullanmak ideal bir eslesme olarak kabul
edilebilir.
1.1. Problem Durumu
Pek cok yerel, ulusal ve uluslararasi aragtirmalarin sonuglari ilkdgretim ve ortadgretim
ogrencilerinin en basarisiz olduklar alanlar i¢inde problem ¢6zme becerisinin oldugunu
gostermistir. Pek ¢ok 6grencinin programlamayi 6grenmeleri i¢in karsilastigi giicliik, genel
problem ¢6zme becerilerinin olmamasidir (Gomes & Mendes, 2007). Tiirkiye’de yazilim
egitimi agirhikli olarak lisans seviyesinde verilmektedir. Ogrencilerin lisans seviyesine
geldiklerinde programlama mantigin1 kavramakta giicliik cekmemeleri i¢in erken yaslarda
programlama egitimi verilmesi onem tagimaktadir. Bunun i¢in gorsel iki boyutlu bir
programlama araci olan Scratch gelistirilmistir (Karabak & Giines, 2013). Scratch programi
genglerde teknolojik akiciligi iyilestirme niyetindedir. Scratch programinda s6z dizimi

hatalar1 yoktur ve Java diline gecis kapisi olarak goriilmektedir. Geng 6grencilerin



programlamay1 6grenmeleri igin ilk dil olarak Scratch programi tavsiye edilmektedir (Malan
& Leitner, 2007).

Scratch ‘ta oyun programlamak Lego oynamaya benzer. Lego oyunundaki gibi bloklar
birlestirilir. Eger bir amaca yonelik olarak dogru bloklar uygun bir sekilde birlestirilirse,
Scratch ile basit veya kismen profesyonel diizeyde bir program, animasyon veya oyun
gelistirmek miimkiindiir. Scratch, glinlimiizde programlama egitiminde en ¢ok kullanilan
programlama dillerinden birisidir. Scratch programinin ilk 12 yillik egitim siirecinde
kullanimi hizla artmaktadir ve Harvard Universitesi de dahil bazi iiniversitelerde
programlamaya gegcis asamasinda kullanilmaktadir (Resnick ve digerleri, 2009).

Ulkemizde, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 5. ve 6. simiflarda haftada iki ders
saati zorunlu, 7. ve 8. siniflarda ise haftada iki ders saati olmak {izere segmeli bir ders olarak
okutulmaktadir. Dersin Milli Egitim Bakanligi tarafindan yayimlanan 6gretim programinda
belirlenen 6grenme alanlarinin basliklari su sekildedir;

1. Bilisim Okur-Yazarligi,

2. Bilisim Teknolojilerini Kullanarak iletisim Kurma, Bilgi Paylasma ve Kendini

Ifade Etme,

3. Arastirma, Bilgiyi Yapilandirma ve Isbirlikli Caligma,

4. Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme,

e Bir problemi ¢6zmek ve projeyi gergeklestirmek icin strateji gelistirebilir,
¢Oziim iiretirken farkli bakis agilar1 ve yaklagimlar1 kullanabilir.

e Yazarlik ve programlama dillerini taniyabilir, en az bir yazarlik/ programlama
dilini etkili bicimde kullanabilir.

e Sistemleri ve konular1 incelemek i¢in model, benzesimler ve canlandirmalar

olusturabilir (Milli Egitim Bakanlig1 [MEB], 2012).



Problem Czme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme alaninda Scratch
programinin kullaniminin uygun olacag diisiiniilmektedir. Milli Egitim Bakanligi
http://scratch.eba.gov.tr sitesinde bir takim egitim videolar1 yayinlayarak Scratch kullanimini
tesvik etmektedir. Scratch ile 6grenciler kendi projelerinin tasarimlarini yaparak gergek
hayatta karsilastiklar: problemlere yaratici ¢dziimler uygulayabilirler (Karabak & Giines,
2013; Lee, 2011).

Bir 6gretim araci olarak Scratch, problem ¢6zme i¢in matematiksel akil yiiriitme
becerilerini uygulama konusunda oldukga elverislidir. Bu nedenle Scratch akademik
performansi arttirmak igin kullanilabilir. Scratch ile islenen dersler 6grencilerin problem
cozme becerileri 6grenmesinde yararli olabilir (Brown ve digerleri, 2008).

Ayrica yapilandirilmamis problemlerin ¢6ziimiinde isbirligi de 6nemlidir ve Scratch
paylasim sitesi bu isbirligini desteklemektedir (Kafai, Fields, Roque, Burke & Monroy-
Hernandez, 2012; Resnick ve digerleri, 2009). Ogrenciler Scratch ile oyun, etkilesimli hikaye
ve animasyonlar yolu ile problem ¢6zme becerilerini eglenceli bir sekilde akranlariyla
etkilesime gegerek gelistirirler (Adams, 2010; Calder, 2010; Maloney, Resnick, Rusk,
Silverman & Eastmond, 2010). Ozellikle oyun tasarimi, programlama kavramlarini
kullanirken 6grencilerin bunlar1 6grenmesi i¢in i¢sel motivasyonu artirmaktadir. Scratch oyun
projelerinde kosullu ifadeler ve dongiiler mecburen kullanilmak zorunda oldugundan
ogrenciler kompiitasyonel kavramlari da siireg igerisinde 6grenmektedirler (Adams &
Webster, 2012; Claypool, 2013). Scratch programi ¢ok hizli bir sekilde programlamaya giris
yapabilme imkan1 saglamakta (Maloney ve digerleri, 2010) ve programin yapis1 6grencilerin
stkilmasini engellemektedir (Adams, 2010).

Jonassen ve Kwon |1 (2001)’e gore en ¢agdas 6grenme ortamlarinda dahi 6grenme
hedefi problem ¢6zme becerisine sahip birey olmay1 gerektirmektedir. Problem temelli

ogrenme ortamlarinda kullanilacak problem tiirlerini yapilandirilmis (well-structured) ve



yapilandiritlmamus (ill-structured) olarak ikiye ayirmiglardir. Gergek hayattaki problemlerin
cogu yapilandirilmamig problem iken egitim hayatimizdaki problemlerin ¢ogu yapilandirilmis
problemlerdir. Yapilandirilmig problemlerin ¢6ziim siireci bellidir, iyi tanimlanmiglardir.
Yapilandirilmamis problemlerin ise birden ¢ok ¢dziim yolu vardir. Ogrenciler egitim dgretim
hayatlar1 siiresince yapilandirilmis problemleri siirekli olarak ¢ozmektedirler. Fakat dnemli
olan yapilandirilmamis problemlere ¢oziim iiretebilme imkani saglayacak ortamlar
olusturmaktir. Scratch’in yaratict problem ¢ozme siirecini ve matematiksel diisiinmeyi
kolaylastirdig1 geri bildirimlerden ortaya ¢ikmistir (Brown ve digerleri, 2008; Calder, 2010).

Scratch ile 6grenciler oyun, animasyon vb. tasariminda karsilarina ¢ikacak
yapilandirilmamis problemleri ¢6zmek icin ¢aba harcayacaklardir. Yapilandirilmamis
problem ortaminin Scratch ile saglanabilecegi diisiniilmektedir. Yapilandirilmamis
problemlerin ¢6ziimii biraz zor olabilir, ¢iinkii birden fazla disiplindeki bilgilerin kullanilmasi
gerekmektedir. Dolayisiyla, Scratch programi farkl disiplinlerdeki (matematik, bilgisayar
bilimi, dil bilimi, sosyal bilgiler gibi) bilgilerin 6grenimini de desteklemektedir (“Scratch”,
2018).

Scratch tasarim ortaminda yapilandirilmamis problemlerin ¢éziimiinde giinliik hayatla
iliski kurulacagindan, 6grenciler agisindan ilgi ¢ekici olacag diisiiniilmektedir. Scratch
programinin problem ¢dzme igin ilgi ¢ekici ve nispeten kullanimi kolay ve motive edici bir
ortam oldugu yapilan ¢aligsmalarla desteklenmistir (Brown ve digerleri, 2008; Calder, 2010;
Giannakos, Jaccheri & Proto, 2013; Kalelioglu & Giilbahar, 2014). Ornegin oyundaki
karakterin duvara garptiginda geri gelmesi i¢in, 6grencinin bunun ¢dztiimiinde matematikteki
koordinat bilgisini kullanmas1 ve olay1 zihninde canlandirmasi gerekmektedir. “Giinliik
hayatta duvara carparsam ne olur?” seklinde bir soruyu kendisine sorarak meydana gelecek
tepkiyi hayal etmesi gereklidir veya yiiksek bir yerden atladiginda hangi koordinat

eksenindeki degerin zamanla azalacagini ve ne zamana kadar diismeye devam edecegini



diistinmesi gerekmektedir. Bu siiregte 6grenci matematiksel ve kompiitasyonel kavramlari
ogrenmektedir (Brown ve digerleri, 2008; Calder, 2010).

Bu c¢aligmada, Scratch ile yapilandirilmamis problemlerin ¢éziimii 6grenciler
tarafindan gergeklestirilmistir. Scratch nispeten kolay, ilgi ¢ekici bir ortam sagladigindan
ogrenciler tasarim ortaminda problemi ¢6zme istegi duymuslardir. Ciinkii problemi
cozemedikleri takdirde bir sonraki asamaya gegememektedirler.

1.2. Arastirma Sorulari
1. Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri {izerinde
anlamli bir etkisi var midir?
e Ho: Ogrencilerin &n test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik
yoktur.
e Ha: Ogrencilerin 6n test Ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik
vardir.
a. Scratch ile programlama 6gretiminde problem ¢ézme becerisi cinsiyete gore farklilik
gostermekte midir?
e Ho: Kiz ve erkek 6grencilerin 6n test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir
farklilik yoktur.
e Ha: Kiz ve erkek 6grencilerin on test Ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir
farklilik vardar.
b. Scratch ile programlama 6gretiminde problem ¢6zme becerisi sinif seviyesine gore
farklilik gostermekte midir?
e Ho: 5. ve 6. sinif 6grencilerinin 6n test Ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli
bir farklilik yoktur.
e Ha: 5. ve 6. snif 6grencilerinin on test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli

bir farklilik vardir.



2. Scratch ile programlama 6gretiminde 6grencilerin yapilandirilmamis problemleri ¢ozerken
uyguladiklari islem adimlar1 nelerdir?
a. Yorumlama ve problemi tanimlama asamasinda uyguladiklari islem adimlari nelerdir?
b. Coziimler gelistirme ve ¢oziim siirecini izleme asamasinda uyguladiklart islem
adimlar1 nelerdir?
c. Karar verme ve ¢oziim siirecini degerlendirme asamasinda uyguladiklari islem
adimlar1 nelerdir?
3. Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme alanindaki yeterliklere iliskin
ogrenci gorisleri nelerdir?
a. Ogrencilerin problem ¢dziim siirecinde kullandiklar1 6zel stratejiler nelerdir?
b. Scratch programinin hayal giiciine katkisina iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?
c. Ogrenciler agisindan, Scratch programinin olumlu ydnleri nelerdir?
d. Ogrenciler agisindan, Scratch programinin olumsuz ve eksik yonleri nelerdir?
1.3. Amag
Aragtirmanin amaci, Scratch ile programlama 6gretiminin ortaokul 5. ve 6. sinif
ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini arastirmak ve bu siirece iligskin
ogrenci goriislerini degerlendirmektir.
1.4. Onem
2005-2006 egitim 6gretim yilindan bu yana uygulanan 6gretim programlarinda temel
becerilerden biri olarak yer alan problem ¢6zme becerisini kazanma diizeyinin belirlenmesi
onem tagimaktadir. Milli Egitim Bakanlig1 ders miifredatlar1 yapilandirmact yaklagima gore
hazirlanmaktadir. Scratch programi yapisi itibariyle yapilandirmaci yaklagima uygundur
(Meerbaum-Salant, Armoni & Ben-Ari, 2011). 21. yiizyil becerilerinden olan problem ¢dzme
becerisinin Scratch ile 6grencilere kazandirilmasi, yapilandirtlmamis problemleri tasarlama ve

¢ozme ortami saglamasi egitim agisindan 6nemlidir. Ayrica 21. yiizyil becerileri igerisine



kodlama becerisinin de eklenmesi isabetli bir karar olarak goriilmektedir. Ogrenciler
acisindan oyun oynamak ile kendi oyununu tasarlamak acisindan 6grenme siirecinde biiyiik
farklilik vardir.
1.5. Varsayimlar

Bu arastirmanin sonuglar1 asagidaki varsayimlarin kabul edilmesine baglidir.

e Arastirmanin katilimcilar1 goriisme formundaki sorulara ve problem ¢dzme becerisi

Olcegine samimi cevap vermislerdir.
e Arastirma siirecindeki 11 haftalik Scratch egitimindeki oyunlar o6grenciler
tarafindan eksiksiz olarak tamamlanmustir.

1.6. Sitmirhliklar

Arastirma bulgular1 ve sonuglari, 2014-2015 egitim dgretim yili icerisinde Bursa-
Osmangazi Siikrii Naili Pasa Ortaokulu 5. ve 6. sinifta 6grenim goéren 226 6grenci ile
smirhidir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri 6lgek sorularina gore belirlenmistir. Bu
kisithligin dezavantajini en aza indirgemek i¢in, daha 6nce gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi
yapilmis olan 6l¢gme aracindan faydalanilmistir. Ogrencilerin gruplara segkisiz olarak atanma
imkan1 bulunmadigindan ve 6gretim programindaki kazanimlarin gergeklestirilebilmesi igin
kontrol grubu olusturulamayacagindan dolay1, aragtirma gercek deneysel desenler ile
gergeklestirilememistir.
1.7. Tanimlar

Scratch: MIT (Massachusetts Institute of Technology) tiniversitesi tarafindan
gelistirilen gorsel bir programlama dilidir. Bu dil 6zellikle 8-16 yas grubu dgrenciler igin
olusturulmustur. Bu dili kullanarak kendi oyununuzu programlayabilir, kendi
animasyonlarinizi olusturabilir ve yaraticiliginiz dahilinde birbirinden giizel ¢alismalar

uretebilirsiniz.



Siiriikle Birak Arayiizii: Metin / yaz1 olarak kodlarin yazilmasini gerektirmeyen,
tiim nesne ve hazir kodlarin ilgili alana siiriiklenip birakilmas1 6zelligini i¢inde barindiran
araylizdr.

Programlama: Bilgisayarin ne yapmasi gerektiginin adim adim sdylenmesidir.
Bilgisayarlar bizim isteklerimiz dogrultusunda ¢alisan elektronik aletlerdir. istedigimiz is ve
islemleri yapabilmeleri i¢in programlanmalar1 gerekir. Programlama ile biz bilgisayara isleri

nasil yapmasi gerektigini anlatiriz.



2. Boliim
Literatiir

Arastirma sorulari ile ilgili Scratch ¢alismalarini asagidaki dort ana baglik altinda
toplayabiliriz. Devaminda ise oyun tasarimi1 6grenmenin faydalari ile aragtirmanin teorik
cergevesi olan bilgi islemsel diisiinme siireci ve problem ¢dzme becerisi ile ilgili literatiir
bulunmaktadir.

2.1. Scratch Programinin Ozellikleri

MIT tiiniversitesi tarafindan tasarlanan Scratch, Tiirk¢e dahil 50 dili desteklemektedir.
150’den fazla farkli iilkede kullanilabilmektedir. Scratch 6zellikle 8-16 yas grubu 6grenciler
icin tasarlanmustir. Scratch ile etkilesimli hikayeler, oyunlar, animasyonlar programlanabilir
ve bu uygulama ile gerceklestirilen projeler ¢evrimigi topluluk ile paylasilabilir. Ogrenciler
internet sitesine iiye olarak projelerini paylasabilirler, diger 6grenciler ile is birligine giderek
projelerini gelistirebilirler ve kod bloklar1 kolaylikla 50 dile ¢evrilebilmektedir. Scratch web
sitesinde 28.001.201 paylasilan proje, 23.951.940 iiye kullanici, 140.768.970 yorum ve
4.072.689 stiidyo bulunmaktadir (“Scratch”, 2018).

Gorsel programlama dilleri 6grencileri kesif ile 6grenmeye tesvik etmektedir
(Rosenbaum, 2009). Scratch, 6grenciyi problemi ¢6zmek i¢in algoritma tasarlamaya
baslamay1 ve yaraticiligi tesvik etmeyi, bilgisayar bilimine olan ilgiyi arttirmay1 ve kaygiyi
azaltmay1 amaglamaktadir. Scratch programinda s6z dizimi hatalar1 olmadigi i¢in, 6grenci
tesvikinde pozitif etki yapmaktadir. Ayrica Scratch programinin renkli ara yiizii animasyonlu
bir oyun yaratmak icin 6grencileri tesvik ettiginden, 6gretmeni 6gretim agamasinda
rahatlatmaktadir (Meerbaum-Salant ve digerleri, 2011; Scaffidi & Chambers, 2012).

Scratch programi, 6grencilere kod bloklarini birlestirerek programlamay1 6gretmeyi
ve program ¢iktisini aninda gozlemleme imkani saglamaktadir. Scratch programinda

geometrik ve matematiksel kavramlar kullanilmaktadir. Ogrenciler Scratch ile kodlamayi
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ogrendiklerinde, problemleri ¢c6zmek i¢in 6nemli stratejileri, proje tasarlamayi ve iletisim
fikirlerini dgrenirler. Ogrencilerin 21. yiizyil becerilerinden yaratic1 diisiinme, sistematik
diistinme ve isbirlikli ¢aligma becerilerinin gelismesine yardimei olmaktadir (Calder, 2010;
Resnick ve digerleri, 2009).

Scratch ¢ok fazla programlama bilgisi olmadan yaraticiligi gelistirmek (Meerbaum-
Salant ve digerleri, 2011), etkilesimli projeler yapmak ve projeleri sosyal paylagim sitesinde
paylasma imkan1 saglayacak sekilde tasarlanmistir. Scratch ile programlama yapboz yapmak
gibidir ya da Lego parcalarini birlestirmek gibidir (Malan & Leitner, 2007; Wilson & Moffat,
2010).

Scratch, 6grencilerin akranlari ile is birligine girerek bireyin kendi kendine
ogrenmesini desteklemektedir. Ayrica gengleri proje paylasimina, arastirmaya ve diger
programlama dillerine gore daha az 6gretime odaklayarak 6grenmeye tesvik etmistir. Giinde

ortalama 1500 yeni proje http://scratch.mit.edu sitesine yiiklenmektedir. Scratch sosyal

paylasim sitesinde, kullanicilar projelerini paylasarak geri doniitler alabilirler, diger
kullanicilar tarafindan tesvik edilirler ve diger projelerden 6grenirler. Scratch programinin
ozellikleri su sekilde siralanabilir (Maloney ve digerleri, 2010):

e Tek pencereli kullanici arayiizii,

e Canlilik,

e Kod bloklarini canlandirma,

e Hata mesaj1 olmamasi,

e Komut setinin en aza indirilmesi.

Programlama; sistematik diistinmeyi, problem ¢d6zmeyi ve stratejileri tasarlamay1
desteklemektedir. Programlama kisiye diisiincesini yansitma imkani saglamaktadir. Scratch
programinin {i¢ temel ilkesi sunlardir; daha fazla diisiinebilme, daha fazla anlam katma ve

diger programlama dillerine gore daha fazla sosyallik saglamaktir. Daha fazla anlam katma
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ilkesi ile ¢esitlilik ve kisisellestirme 6zellikleri tizerinde durulmaktadir. Daha fazla sosyallik
ilkesi ile de kisilerin birbirlerini desteklemesi, isbirligi ve birbirlerinin projelerini elestirmeleri
ve tamamlamalar1 {izerinde durulmaktadir (Resnick ve digerleri, 2009).

Scratch esnek ve gorsel yapisi ile programlamanin 6niindeki engelleri kaldirarak
genclere gelismis animasyonlar ve oyunlar yapma imkani saglamaktadir. Scratch sahnesini
gercek diinya tiyatro sahnesine benzetebiliriz. Scratch becerikli 6grencilere, hayal giiclerini
sahneye yansitma imkani saglamaktadir. Ayrica yazilim, 6grencilere koordinat sistemi gibi

matematiksel kavramlari 6gretir (Lee, 2011). Scratch sadece teknik becerileri 6gretmekle

kalmaz ayni zamanda 6grencilere is birligine gitmeyi tesvik eder. http://scratch.mit.edu

ogrenciler igin, http://scratched.media.mit.edu sitesi ise egitimciler igin tasarlanmustir.

http://scratch.mit.edu/ sitesi kullanicilar arasinda yapici geribildirim olusturulmasi igin iyi bir

alt yap1 saglamaktadir. Scratch sitesinde kullanicilarin projelerinin kod bloklari
goriilebilmektedir, bilgisayara indirilebilmektedir ve yorum yazilabilmektedir (Dahotre,
Zhang & Scaffidi, 2010; Lee, 2011). Scratch programinin amaci kullanicilara programlama
becerilerinin kazandirilmasinda yardimci olmaktir. Scratch programi teknik beceriler
kazandirmanin yani sira sosyal paylasim sitesi ile kullanicilarina sosyal beceriler de
kazandirmaktadir. Scratch paylasim sitesinde kullanicilar projelerine yapilan yorumlar ile geri
doniit alarak projelerini diger kullanicilarin katilimiyla yeniden tasarlayabilirler (Dahotre ve
digerleri, 2010).

Ogrenciler Scratch ile yaratici etkinlikler tasarlayabilir, problem ¢dzme becerilerini
gelistirebilir ve problemlere birden ¢ok ¢6ziim yolu bulabilirler, Scratch projeleri ile ¢alisarak
deneyimlerini arttirabilir, bu projeleri yeniden tasarlayabilir ve isbirlik¢i 6grenme aktiviteleri

gerceklestirebilirler (Kordaki, 2012; Resnick ve digerleri, 2009).


http://scratch.mit.edu/
http://scratched.media.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/
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2.2. Scratch Kullamimina Ait Ogrenci Goriisleri

Fesakis ve Serafeim (2009)’in yaptigi ¢alismada Scratch kursuna katilan 6grencilerin
%65°1 Scratch programinin kullaniminin kolay oldugunu, %85°1 ara yiiziin basit ve anlasilir
oldugunu, %80’1 ise Scratch arayiiziiniin estetik ve gelistirme ortaminin tatmin edici oldugunu
ifade etmislerdir. Ogrencilerin %801, Scratch’m basit bir programlama dili oldugunu, %901
ise grafik kod bloklarmi faydali bulduklarim belirtmislerdir. Ogrencilerin %80’i Scratch
programina katilmadan 6nce, egitimde teknoloji kullaniminin ilgi ¢ekici oldugunu ifade
etmislerdir. Bu oran egitimden sonra %92 olmustur.

Geng ve Karakus (2012) egitimde bilgisayar oyunlari tasarimi dersinde, Scratch
kullanimina dair dgrenci goriislerini ve deneyimlerini belirlemislerdir. Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliimiinde egitim goren 109 ikinci sinif 6grencisi ile karma ¢aligma
gerceklestirilmistir. Nitel veriler, aragtirmacinin ders bloguna birakilan yorumlar ve 6grenci
bloglarindan, nicel veriler ise bloglardaki anketlerden elde edilmistir. Ogrenciler daha 6nce
blog deneyimi yasamis olup, gorsel bir ortam kullanilmayan programlama dersinde birgogu
basarisiz olmustur. Ogrencilerin ¢ogu Scratch programini basit, kolay ve eglenceli
bulmuslardir. Scratch ile programlama yapilarinin 6grenilmesinin kolay oldugunu
belirtmislerdir. Dersin kapsaminda oyun temasinin olmasi 6grencileri motive etmistir.

2.3. Scratch ve Gorsel Programlama

Adams ve Webster (2012)’1n arastirmasinda, 2008-2011 yillar1 arasindaki Scratch
kampina katilan 6grenciler, video olusturmaktan ziyade oyun olusturmay: tercih etmislerdir.
Kamp temel programlama kavramlarini ortaokul ve lise 6grencilerine tanitmak amaciyla
tasarlanmigtir. 322 ortaokul ve lise 6grencisinin 300 farkli Scratch projesindeki kod
bloklarinin istatistigini ¢ikartarak, t-test ile analiz etmislerdir. Degiskenler, dongii deyimleri,
kosul ifadeleri vb. temel 6gelerin nasil kullanilacagi dgrencilere gdsterilmistir. Ogrencilerin

hikaye olustururken kosul ve dongii ifadeleri kullanmasina ihtiya¢ olmamakla birlikte oyun
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tasarimlart siirecinde kosul ifadeleri ve dongiileri kullanmalari gerekmektedir. Dolayisiyla
oyun tasarimi projeleri, 6grencileri programlama deyimlerini 6grenmeye zorlamaktadir. Yaz
kampinda 209 Alice projesi, 103 Scratch oyun projesi, 10 Scratch video projesi yapilmistir.
Scratch oyun projelerinde daha fazla degisken, kod blogu, kosullu ifade, dongili deyimleri
kullanildig1 goriilmiistiir. Hikayelerde en ¢ok diyaloglar kullanilmaktadir. Videolarda
neredeyse oyunlar kadar dongiiler kullanilmis ama degiskenler ve kosullu ifadeler ¢ok daha az
kullanilmistir.

Adams (2010) arastirmasinda haftanin 5 giinii 9:30-14:30 arasi1 30 lisans 6grencisi ile
Scratch ¢alismasi gerceklestirmistir. Ogrenciler olumlu bir bilgisayar deneyimi yasadiklarimni,
programlamada temel fikirleri 6grendiklerini, bilgisayar alaninda kariyer yapma istegi
duyduklarimi ifade etmislerdir. Katilimcilar Scratch programinin zorlugunu orta olarak
nitelemislerdir. Ogrencilerin %93’ii Scratch programu ile oyun, geri kalanlar ise video
olusturmuslardir. Oyunlarda kosul ve mantik ifadeleri yogun olarak kullanilmistir. Videolarda
ise hi¢bir kosul ifadesi kullanilmamistir. Kamp 6grenciler i¢in olumlu gegmistir ve
programlama hakkinda daha fazla bilgi edinmek istemislerdir.

Lewis (2010) Logo ve Scratch programlariin tutum ve 6grenme ¢iktilarini
karsilastirmustir. Ogrenciler iki gruba ayrilarak, ilk grup ilk 6 giin Scratch ile devaminda Logo
ile ikinci grup ilk 6 giin Logo devaminda Scratch ile calismistir. Ogrencilerin ilk alt1 giindeki
algilari, hedefleri ve 6grenme ¢iktilar arastirilmustir. Ikinci ve besinci giinde yazili
degerlendirme yapilmistir. Anketler yedinci giinde doldurulmustur. Ilk grup 26, ikinci grup
ise 24 6. siif 6grencisinden olugmaktadir. Scratch programini 6grenen dgrenciler Logo
programini 6grenen dgrencilere gore kosullu ifadeleri yorumlamakta daha basarili
olmuslardir. Bu sonug¢ Scratch programinin kompiitasyonel kavramlar1 6gretmekte basarili

oldugunu gostermektedir (Adams, 2010; Adams & Webster, 2012; Claypool, 2013). Bununla
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birlikte Logo 6grenen dgrencilerin programlama yetenegine giiven diizeyleri Scratch
programini 6grenen 0grencilere gore daha yiiksek ¢ikmaistir.

Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari (2013) Scratch programinin dgrencilere
bilgisayar bilimi kavramlarin1 6gretmede basarili olup olmadigini arastirmiglardir. 20 haftalik
stirede haftada iki ders saati, iki egitim 6gretim y1l1 siiresince 204 ortaokul 6grencisi ve sekiz
ogretmen ile arastirma gergeklestirilmistir. Gozlem ve goriismeler ile nitel veriler
toplanmistir. Ogrencilerin tekrarli yapilar, degiskenler gibi nemli bilgisayar bilimi
kavramlarini 6grendikleri tespit edilmistir.

Malan ve Leitner (2007) arastirmalarinda, lisenin yaz okulunda bilgisayar bilimi
dersinde ilk defa 6grencilere Scratch programi gostermislerdir. Amag daha sonra Java
programina gegisi kolaylastirmaktir. Ogrencilerin %76’s1 sonraki Java deneyimlerinde
Scratch ile ¢alismalarinin faydali oldugunu ifade etmislerdir, %16’s1 kararsiz kalmistir.

2.4. Scratch ve Problem Cozme Becerisi

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) calismasinda, Scratch ile programlama 6gretiminin 5.
sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini arastirmiglardir. 49 5. simf
ogrencisiyle 5 haftalik aciklayici karma ydntem arastirmasi gerceklestirilmistir. On test/son
test yar1 deneysel ¢alismada kullanilan problem ¢6zme becerisi 6l¢egini, eslestirilmis
orneklem t test ile analiz etmislerdir. Eslestirilmis 6rneklem t test sonuglarina gore,
ogrencilerin problem ¢6zme becerileri puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadig:
bulunmustur. Aragtirmacilar anlamli bir farklilik bulunamamasinin egitim siiresinin
kisaligindan ve 6rneklemin kiigiikliiglinden kaynaklanabilecegini ifade etmislerdir. Sozii
edilen yetersizliklerden dolay1 baska calismalarda farkli sonuglar bulunabilecegi ifade
edilmigtir. Karabak ve Giines (2013)°in ¢alismasinda belirtildigi gibi Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersinin dgretim programinda Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin

Gelistirme alaninin y1illik plandaki siiresi 11 haftalik 22 ders saati siiresine tekabiil etmektedir.
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Kalelioglu ve Giilbahar (2014) ¢alismalarinda 5 haftalik bir egitim planlamislar, dolayisiyla
problem ¢6zme becerisinin 6l¢iilebilmesi i¢in yeterli bir siire ayrilmamais olabilir. Nitel veriler,
caligma sonunda odak grup goriisme formu ve problem ¢dzme becerisi gézlem formu ile elde
edilmistir. Nitel verileri ¢oziimlemek i¢in icerik analizi kullanilmistir. Aragtirmanin nitel
boliimiinde 6grenciler bir gézlem formu ile bagimsiz bir gézlemci tarafindan gozlenmistir.
Nitel arastirma sonuglarina gore 6grencilerin ¢ogu Scratch programinda problem ¢ézme
stirecinde zorlandiklarini, problemleri ¢6zerken farkli yollar: kullandiklarini, karakterlere
komut vermekten hoslandiklarini, Scratch programinin kullanimini kolay bulduklarini ve
kendilerini programlama konusunda gelistirmek istediklerini ifade etmislerdir.

Calder (2010) alt1 yasindaki 26 6grenci ile Scratch programlama dilinde ¢aligirken
matematiksel diisiinme yollarini arastirmistir. Arastirma siirecinin alt amaglari problem ¢6zme
stirecinde iligkisel diisiinme, durumu yorumlama ve degerlendirme i¢in mantik ve sebep-
sonug iliskisi kurma asamalarini aragtirmaktir. Arastirma nitel aragtirma 6rnek olay
incelemesidir. Ogrencilerin siire¢ ve yansimalar hakkindaki web giinceleri, dgrenci ve
ogretmen goriismeleri ve sinif gdzlemleri igerik analizi ile analiz edilmistir. Arastirmanin
sonuglar1 Scratch yaziliminin matematiksel kavramlar1 kesfetmek icin degerli ve motive edici
bir programlama ortami sagladigini, yaratici problem ¢6zme siirecini ve matematiksel
distinmeyi kolaylastirdigini ve problem ¢dzme i¢in ilgi ¢ekici ve nispeten kullanimi kolay ve
motive edici bir program oldugunu gostermistir.

Brown ve digerleri (2008) ortaokul 6grencilerine problem ¢6zme becerilerini
ogretmek icin Scratch kullanimini arastirmiglardir. 113 ortaokul 5. ve 6. sinif 6grencisine bir
ay sliresince haftada 45 dk. olmak tizere toplamda dort Scratch dersi verilmistir. Deney grubu
ogrencilerinin problem ¢dzme becerileri kontrol grubu 6grencilerine gore daha yiiksek
cikmistir. Aragtirmacilar, bir 6gretim araci olarak Scratch’in problem ¢6zme igin

matematiksel akil yiiriitme becerilerini uygulamada etkili bir yol olacagini, bu nedenle
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Scratch’in akademik performansi arttirmak igin kullanilabilecegini ve Scratch ile islenen
derslerin dgrencilerin problem ¢6zme becerilerini grenmesinde yararli olabilecegini
onermiglerdir.

Shin ve Park (2014) Scratch ortaminda programlamanin ortaokul 6grencilerinin
problem ¢6zme kapasitesine etkisini 6lgmek amaciyla 46 6. Sinif 6grencisine bes faktorden
olusan problem ¢6zme kapasitesi bilissel test aracini uygulamiglardir. Calismada, Scratch
programlama ile matematiksel mantik problemleri ¢oziilmiistiir. Arastirmanin sonucuna gore
ogrencilerin problem ¢6zme becerileri olumlu yonde etkilenmistir. Farkli diisiinme, karar
verme ve planlama yeteneklerinde deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur.

Nam, Kim ve Lee (2010) Scratch programlama 6gretimi i¢in 60 6. Sinif 6grencisi igin
bir kurs hazirlayarak, bu kursun problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisini incelemislerdir.
Dért haftalik siirede sekiz saatlik Scratch programlama egitimi verilmistir. On test ve son test
olarak 6grencilerin seviyelerine uygun olacak sekilde degistirilen PISA 2003 problem ¢6zme
testi kullanilmistir. Deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore problem
¢ozme becerileri puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur.

2.5. Scratch ve Yaratic1 Diisiinme Becerisi

Giannakos ve digerleri (2013) yaratici etkinlikler yoluyla bilgisayar biliminde
ogrencileri motive etmek ve heyecanlandirmak icin gorsel programlama ile pasif 6grenenler
yerine dijital medya yaraticilart olma fikrini tanitmay1 amaglamiglardir. Bunun i¢in
“Bilgisayar Bilimleri alanina 6grencilerin ilgisini ¢ekmek icin yaratici etkinlikler yapmak
yeterli olur mu?” sorusuna cevap aramislardir. Iki farkli okuldan iki siniftaki 29 kisiden
olusan 12 yagindaki 6grenciler ile 2 giinliik ¢alisma gergeklestirmislerdir. Dort yiiksek lisans

Ogrencisi proje yoneticisi olmustur. Nitel arastirmada veri toplama araclar1 olarak;
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goriismeler, fotograflar, gozlemler ve videolar kullanilmistir. 11 6grenci ile atolye caligsmasi
hakkinda goériisme yapilmistir. Goriismeler igerik analizi ile analiz edilmistir.

Katilimcilar atdlye ¢alismasini genel olarak olumlu ve yaratict bulmuglardir. Ayrica
kolay, ilgi ¢ekici ve keyifli olarak tanimlamislardir. Scratch programinin yaraticiligi tesvik
etmek ve programlamayi 6grenmek i¢in mitkemmel bir ara¢ oldugunu ifade etmislerdir.
Atdlye ¢aligmasi kiz dgrencilerin bilgisayar bilimine ilgi duymasini saglanmistir. Ogrenciler
atolye ¢aligmasi sonucunda Scratch programinda alt1 adet etkilesimli projeyi tamamlayip,
paylagmiglardir. Scratch programinda kendi olusturduklari karakter ile bir hikaye yazmanin
ogrenciler i¢in ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir.

Wilson ve Moffat (2010) arastirmalarinda, sekiz yasindaki 21 6grenciye toplam sekiz
ders saati egitim vermistir. Arastirma nitel-6rnek olay incelemesidir. Veriler 6gretmen
goriismesi ve 6grenci gozlemleri ile elde edilerek, icerik analizi ile analiz edilmistir.
Arastirmanin amaci ¢cocuklarin yaraticiligini eglenceli bir sekilde gelistirmek ve ayni1 zamanda
programlamay1 tanitmaktir. Arastirma sonuglarina gore Scratch kullanimi programlama
dersinin 6grenimini daha eglenceli hale getirmistir, 6grenme deneyiminde hayal kiriklig1 ve
kaygt yaganmamustir.

Burke ve Kafai (2010) bilgisayar programi yazmanin ¢ocuklarin dijital hikayelerini
olusturmada ve yaraticiligini gelistirmedeki etkisini aragtirmiglardir. 11 Ortaokul 68rencisine
okul sonrasi alt1 haftalik Scratch egitimi verilerek 11 proje yapilmistir. Katilimcilarin %60 1
Scratch ile hikdye olusturma siirecinin kendilerinin hikaye olusturma yeteneklerini zamanla
arttirdigini ifade etmislerdir.

2.6. Oyun Tasarimi Ogrenmenin Faydalari

Oyun oynamaya kiyasla, oyun tasarim siireci karmasik tasarim gorevleri i¢eren

biligsel bir siirectir. Tasarim gorevleri, tam ve islevsel bir sistem olusturmak i¢in pek ¢ok

birbiri ile iligkili degiskenlerin ve parametrelerin kullanilmasini gerektirir (Robertson, 2012).
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Oyun tasarim gorevleri, yapilandirilmamis problemlerin ¢ziimiinde bizlere uygun pratik
yapma ortamini saglamaktadir (Jonassen, 2000) ve bu gorevler problem durumlari olarak
tanimlanabilir. Clinkii hedeflenen oyunu tamamlamak igin, siiregte oniimiize bir siirii problem
durumu ortaya ¢ikacaktir.

Akcaoglu ve Koehler (2014) oyun tasarimiyla 6grenmenin 6grencilerin problem
¢cozme becerileri iizerindeki etkisini arastirmak igin, kontrol grubu 24, deney grubu ise 20
ogrenciden olusan yar1 deneysel bir ¢alisma tasarlamislardir. On ve son test olarak PISA
problem ¢6zme testi kullanilmis olup problem ¢ézme testinde ii¢ farkli problem tipinde
sorular 6grencilere yoneltilmistir. Sorular oyun tasarimina 6zgii sorular degildir. Yani oyun
tasarimina 6zgili olmamakla birlikte diger alanlara genellestirilebilmektedir. Problem tipleri su
sekilde verilmistir:

1. Sistem analizi ve tasarimi,

2. Karar verme,

3. Sorun giderme,

Kontrol grubundaki 6grenciler, gelecekte bir yaz programina katilmak isteyen
ogrenciler arasindan se¢ilmislerdir ve okul sonras1 Scratch oyun tasarim faaliyetlerine
katilmamiglardir. Deney grubu 6grencileri ise toplamda 15 saat Scratch programinda oyun
tasarlamiglardir. Deney grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri kontrol grubu
ogrencilerinden anlamli farklilik olusturacak sekilde yiiksek ¢ikmistir. Sistem analizi ve
tasarimi, karar verme ve sorun giderme becerilerinin her birinde deney grubunun puani
kontrol grubunun puanindan anlamli farklilik olusturacak sekilde yiiksek ¢ikmistir. Arastirma
sonuclarina gore oyun tasarimiyla 6grenme 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin artigina

yol agmustir.
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2.7. Bilgi Islemsel Diisiinme

Bilgi islemsel diisiinme; bilgisayar biliminin kavramlarindan faydalanarak problemleri
¢cozme, sistemleri tasarlama ve insan davranigini anlamaya yonelik bir yontem olarak
tanimlanmaktadir (Barr, Harrison & Conery, 2011; Wing, 2006). Yani, bireyin gergek hayatta
karsilastig1 bir problemi ¢6zmek igin bilgisayar bilimcisi gibi diisiinmesi gerektigini ifade
etmektedir.

Barr ve digerleri (2011), bilgi islemsel diisiinmeyi bir problem ¢6zme siireci olarak ele
almaktadirlar. Bu siirecin basamaklarini ise soyle ifade etmektedirler:

e Problemleri bilgisayar veya baska araclar yardimi ile ¢6zebilmek igin

formiillestirme,

e Verileri mantikli bir sekilde diizenleme ve ¢oziimleme,

e Modeller, simiilasyonlar aracilig ile verileri sunma,

e Algoritmik diistinme yoluyla ¢ézlimleri otomatiklestirme,

e Kaynaklari etkili bir sekilde kullanarak en optimum ¢éziimleri tanimlama,

¢oziimleme ve uygulama,

Bu problem ¢6zme siirecini ¢esitli problemlere genelleme ve transfer etme.

Bilgi islemsel diistinme becerisinin gelistirilmesi i¢in; karmasik problemlerle
ugrasirken kisinin kendine giivenmesi ve sabirli olmasi, agik uclu problemlerle caligmasi,
ortak bir hedef veya ¢oziime ulasmak icin baskalariyla iletisim kurmasi ve birlikte calismast
gerekmektedir. Problemlerin ¢6ziimiinde insan diislincesinin giiciiniin bilgisayarlar ve diger
dijital araglar ile genisletilmesi gerekmektedir (Barr ve digerleri, 2011).

Aho (2012) ve Michaelson (2015) ise bilgi islemsel diisiinmeyi, bireylerin
problemlerin ¢6ziimiine yonelik attiklar1 adimlarin algoritma olarak formiile edilmesi ile ilgili

diisiince siirecleri olarak gérmektedir (Sekil 1).
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Sekil 1

Bilgi iglem ti¢geni Michaelson (2015)

Bilgi Islemsel

DiUsunme

>

problemler
/ kavramlar
.\M

¢ozumler vygulama

sosyal
ihtiyaclar

L ——

S—/

. araglar ’

Bilgi islem liggeninde yer alan kavramlar asagida detaylandirilmistir.

e Bilgi islemsel diistinme problemi anlamamizi saglar.

e Bilgi ve iletisim teknolojileri kullanilarak problemlerin ¢6ziim yollarinin
arastirilmasinda bilgi islemsel diisiinme gerekmektedir.

e Bilgisayar bilimi:
o Teori ve uygulama arasinda bir sinerjidir.
o Yazilim araglariyla sosyal ihtiyaglar1 karsilamaktadir (Michaelson, 2015).

2.8. Problem C6zme Becerisi
Problem ¢6zme, belirli bir durumdan istenilen duruma ulasana kadarki engellerin

asilma siirecidir (Funke, 2010). Programlar ve programlama yoluyla gelistirilen yazilimlar,
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komutlardan veya kodlardan meydana gelmistir. Ancak komutlarin siralanisi rastgele degil,
tam tersine bir problemi ¢dzmek tizere planli bir sekilde tasarlanmalidir. Bu nedenle,
ogrenenlerin bir problemi ¢ozmek i¢in bir “program tasarimi1” yapmalari1 gerekmektedir. Bu
durum ise problem ¢6zme becerisi ile agiklanabilir (Giiltekin, 2006).
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda kazandirilmasi hedeflenen bilgi,
beceri ve degerlere iligkin yeterliklerde asagidaki ifadeler yer almaktadir (MEB, 2012).
Problem Cdzme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme Alanindaki Yeterlikler:
e Bir problemi ¢ozmek ve projeyi gergeklestirmek icin strateji gelistirebilir, ¢oziim
tiretirken farkli bakis acilarin1 ve yaklagimlari kullanabilir.
e Yazarlik ve programlama dillerini taniyabilir, en az bir yazarlik/ programlama
dilini etkili big¢imde kullanabilir.
e Sistemleri ve konular1 incelemek i¢in model, benzesimler ve canlandirmalar
olusturabilir.
2.9. Problem Tiirleri
Problemler yapisal karmasikligina gore yapilandirilmis problemler ve
yapilandirilmamig problemler olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Jonassen & Kwon 11, 2001).
Yapilandirilmis problemler 6zellikle ders kitaplarindaki {inite degerlendirme sorularidir. Bu
tiir problemler 1yi tanimlanmis parametreler dahilinde sinirli sayida kavram, kural ve ilkenin
siirlt sayida ¢6ziim i¢in uygulanmasini gerektirir. Yapilandirilmis problemlerin temel
ozellikleri sunlardir (Jonassen, 1997):
e Problemin tiim unsurlari sunulur.
e Olasi ¢6zlim Onerileri, 1yl tanimlanmis problem ile 6grenenlere sunulur.
e Sinirl sayida kural ve ilke, ¢6ziim sirasinda kullanimlar1 tahmin edilebilir bicimde
uygulanir.

e Dogru ve tahmin edilebilir cevaplara sahiptirler.
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e Bu tiir problemlerin ¢éziimlerinden kazanilan beceriler benzer alanlara

aktarilabilir.

Yapilandirilmamis problemler ise birden fazla ¢6ziime sahiptirler. C6ziim i¢in birden
fazla disiplindeki bilgilerin organize edilmesi gerekebilir. En iyi ¢6ziim i¢in hangi kavram,
kural ve ilkeler kullanilacaksa organize edilir. Bu tiir problemlerin ¢6ziimii daha zor olmakla
birlikte, giinliik yasamda karsilasilan problemler oldugundan dolayi bireyler i¢in daha ilgi
cekicidir. Problemin ¢6zlimiinde hangi bilgi ve becerilerin kullanilacagina karar vermek i¢in
problemin tanimlanmasi gereklidir. Yapilandirilmamis problemlerin bazi temel 6zellikleri
sunlardir (Jonassen, 1997):

e Yapilandirilmamis olarak adlandirilirlar, ¢iinkii problemin bir yada daha fazla

unsurlar bilinmez ya da eksik olarak bilinmektedir.

e (oOziim i¢in istenilenler belli belirsiz tanimlanmigtir ya da agik degildir.

e Bazen birden ¢ok ¢6ziim yoluna sahiptirler, bazen de hi¢ ¢dziimleri yoktur.

e (ozlimlerin degerlendirilebilecegi dlgiit sayis1 birden fazladir.

e Kontrol edilebilecek parametre sayist azdir.

Coklu bakis agis1 olusturarak ¢oziime ulasabilmek i¢in, 6grencileri problem hakkinda
fikirlerini birbirlerine sdylemeye, yargida bulunmaya ve bulunduklari yargiy1 savunmaya
zorlar. Bu nedenle bu tiir problemlerin ¢oziimii isbirlikli ¢alismay1 gerektirir.
Yapilandirilmamis problem gorevleri ile mesgul olmak gergek hayatta bilginin uygulanmasini
kolaylastirmakla birlikte bilginin transfer siirecini de kolaylastirmaktadir. Yapilandirilmamis
problemler, yapilandirilmis problemlere gore daha karmasiktir ve ¢dziimii daha zordur.

2.10. Yapilandirilmamis Problemlerin Coziim Siireci

Kavramsal olarak yapilandirilmamis problemleri ¢c6zmek, problem ¢6ziimii i¢in

sistematik olarak bir arastirma degil de bir tasarim siireci olarak diisiiniilebilir. VVoss ve Post

(1988)’e gore yapilandirilmamis problem ¢ézme siireci problemi tanimlama, ¢éziim {iretme ve
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degerlendirme adimlarindan olugsmaktadir. Problemin tanimlanmasi agsamasini problemin
¢Oziimii i¢in en dnemli adim olarak nitelemektedirler. Ciinkii problemin tanimlanmasi
esnasinda kavramlarin ve iligkilerin ortaya c¢ikarilmasi gerekecektir.

Hong (1998) yapilandirilmamis problemlerin ¢6ziim siirecini: problemin
tanimlanmasi, problemin ¢6ziimii, izleme ve degerlendirme asamalari olarak tanimlamistir.
Yapilandirilmamis problemlerin ¢6ziim siirecinde genel olarak literatiirdeki adimlar
problemin tanimlanmasi, ¢6ziimii, karar verme, izleme ve degerlendirme olarak goriilmektedir
(Hong, 1998; Voss & Post, 1988)

2.10.1. Problemin tammmlanmasi. Yapilandirilmis bir problemi ¢6zerken problemin
amaci kolaylikla tanimlanabilir, bu yiizden problemin tanimlanmasi asamasi problemin
ayristirilmasina ve problem tiirliniin siniflandirilmasina odaklanir. Oysaki yapilandirilmamis
problemlerin ¢6zlim siirecinde, problemin agiklamalari net degil veya amaglari iyi
tanimlanmamigsa, yapilandirilmamis problem birden fazla sunuma ve anlayisa sahip olabilir.
Bu yiizden problemin tanimlanmas1 asamasi problem ¢ézme siirecinin en 6nemli adimidir
(Jonassen, 1997). Problemin tanimlanmasi asamasinda problemi ¢dzen birey verilen bilgiyi
coziimleyerek problemi anlamaya calisir veya mevcut bilgi ile baglant1 kurmaya calisarak
bilgilerin entegre edilmesiyle problemi tanimlar. Bu asamada problemin baz1 6zellikleri
hafizadaki bilgiyi harekete gegirerek zihinde bir sema etkinlestirilebilir (Ge, 2001). Problemin
tanimlanmasi, problemin yorumlanmasina veya anlasilmasina baglidir. Problemin
tanimlanmas1 asamasi yapilandiritlmamis problemlerin ¢dziimiinde 6nemli bir siirectir, ¢linkii
problemin ¢oziim siirecini kolaylastirir. Bu siirecte, olast ¢oziimleri test etmek ve bilgiyi
kodlamak i¢in problemin baslangictaki durumu detaylandirilmali ve kisitlamalar
tanimlanmalidir (Chi & Glaser, 1983).

2.10.2. Problemin ¢6ziimii. Bir problem ile kars1 karsiya kalindiginda beynimiz

hafizada daha 6nceki benzer bir durumu arar. Ogrenci, 6nceki ve mevcut sorun arasindaki
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benzerlikleri tanimaya tesvik edilebilirse, dnceki problemde kullanilan ¢6ziim yontemini
hatirlayabilir (Jonassen, 1997). Yapilandirilmamis problemlerin, belirli bir karar alma siireci
kullanilarak saptanabilen tek bir ¢6ziim yolu yoktur. Etki alan1 ve yapisal bilgi dogal olarak
¢ozlim stirecini kolaylastirir. Etki alanina 6zgii bilgi en iyi ¢dziim yolunun se¢ilmesine yardim
eder (Chi & Glaser, 1983). Metabilissel beceriler de ¢6ziim siirecini kolaylastirir. Uygun
¢coziimlerin secilmesi; ¢oziim siirecine yansitilmasi, karsilastirilmasi ve alternatiflerin
degerlendirilmesi yeteneklerini gerektirir (VV0ss & Post, 1988).

2.10.3. Karar verme. Arglimanlar olugturma yapilandirilmamis problem ¢éziimiiniin
onemli bir siirecidir. En iyi eylem secenegini belirlemek ve alternatif ¢oziimlerin
uygulanabilirligini degerlendirmek i¢in, problemin tanimlanmasi ve problemin ¢éziimii
stireclerinin her ikisine de ihtiya¢ vardir. Ciinkii yapilandirilmamig problemler birden fazla
sekilde tanimlanabilir ve birden fazla ¢6ziim yolu vardir (Jonassen, 1997).

2.10.4. izleme ve degerlendirme. Yapilandirilmamis problemlerin ¢oziimiinde tercih
edilen ¢6ziim yolunu alternatif ¢oziimlere karsi savunmak i¢in en uygun, en savunulabilir ve
en inandirici argliman olusturulmalidir. Problemi ¢6zen kisi kanitlara, destekleyici gergeklere
veya varsayimlara dayanan argiimanlar olusturmalidir (Jonassen, 1997). Problem ¢6ziim
slireci, ¢oziimiin ve segeneklerin hakl ¢ikarilmasi igin siirekli olarak izlenmeli ve
degerlendirilmelidir (Voss & Post, 1988).

Tablo 1’de yapilandirilmamis problemler i¢in uygulama siirecinde tasarimci ve
ogrencilerin rolleri 6zetlenmistir.

Tablo 1

Yapilandirilmamis problemler i¢in uygulama siireci (Jonassen, 1997)

Tasarimer/Gelistirici Ogrenci
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Problem alanini ifade edin

Problem kisitlamalarini tanitin

Bulun, se¢in ve durumlar gelistirin

Bilgi tabanin1 yapilandirin/Ogrencilere sunun
Bilgi kaynaklari saglaymn

Argliman olusturmay1 destekleyin

Problem ¢oziimlerini degerlendirin

Hedefleri ifade edin / Problemi dogrulayin
Problem alantyla ilgili problem hedeflerini
iligkilendirin

Alternatif bakis aginizi netlestirin
Probleme ¢ozlimler tiretin
Destekleyici/reddedici kanitlar1 toplayin
Gegerligini belirleyin/Argiimanlar insa
edin

Uygulayin ve ¢0ztimii izleyin

(Coziimii uyarlaymn

Bu tez ¢alismasinda, yapilandirilmamis problemlerin ¢6zlim siireci i¢in kullanilan

olgek: yorumlama ve problemi tanimlama, ¢éziimler gelistirme ve ¢dziim siirecini izleme,

karar verme ve problem ¢6zme siirecini degerlendirme ve 6zel stratejiler ile ilgili

maddelerden olugmaktadir. Bu ¢alisma, 2014-2015 egitim 6gretim y1l1 ikinci doneminde

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda 11 haftalik bir stirede gergeklestirilmistir.

11 haftalik stirecte 6grencilerle birlikte yapilan etkinlikler Ek 5 ve Ek 6’da verilmistir.
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3. Boliim
Yontem

Yontem boliimiinde arastirmanin modeli, 6rneklem (¢alisma grubu), veri toplama
araglari ile verilerin toplanmasi ve ¢oziimlenmesi siiregleri tanimlanmaistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Scratch ile programlama &gretiminin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri
tizerindeki etkisini saptamak, 6grencilerin yapilandirtlmamis problemleri ¢dzerken
uyguladiklari islem adimlarin1 belirlemek ve Problem Czme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme alanindaki yeterliklere iligkin 6grenci goriislerini degerlendirmek {izere Bursa-
Osmangazi Siikrii Naili Pasa Ortaokulu’nda gerceklestirilen bu aragtirmada karma yontem
arastirmasi kullanilmistir.

Creswell ve Clark (2007) karma yontem arastirmasini, nitel ve nicel arastirma
yontemlerini kullanarak verileri toplama, analiz etme ve bulgular biitiinlestirmeye olanak
veren arastirma olarak tanimlamaktadir. Yildirim ve Simsek (2013)’e gore olay ve olgular
karmasik ve ¢cok boyutludur, 6zellikle sosyal bilimlere ait problemlerin biitiinciil ve zengin bir
cercevede anlasilmasi icin nitel ve nicel yontemlerin bir arada kullanilmasi1 gerekmektedir.
Mason (2006) her olay ve olgunun (ya da ger¢egin) ¢ok boyutlu oldugunu, sadece nitel ya da
nicel boyutuyla incelenmesi halinde ortaya ¢ikan alginin eksik olacagini vurgulamaktadir.
Alginin eksik kalmamasi i¢in farkli yontemler ayni arastirmada birlikte kullanilmalidir. Bu
arastirmada, karma aragtirma yontemi kullanilarak problem durumlarini agiklamada daha
detayl verilere ulasilmak amaglanmistir.

Karma yontem arastirmasi sirasinda izlenmesi gereken adimlar alt1 baslik altinda
toplanabilir (Creswell & Clark, 2007):

1. Arastirma sorularina dayali olarak nitel ve nicel verilerin ikna edici titizlikle

toplanmasi ve analiz edilmesi,
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Ayni1 anda iki veri tiirlinii bir araya getirerek, birbiri ardina kullanilarak veya birini
digerinin igine katigtirarak biitiinlestirme,

Arastirmada vurgulanmak istenen veri tiirlerinden birine veya her ikisine 6ncelik
verilmesi,

Bu prosediirlerin tek bir ¢alismada veya bir ¢alisma programinin birden fazla
asamasinda kullanilmasi,

Bu prosediirlerin, felsefi diinya goriisleri ve kuramsal bakis agilar1 kapsaminda
gerceve i¢ine alinmasi,

Bu prosediirlerin, ¢alismayi yiiriitmek i¢in plan1 yonlendiren belirli aragtirma

deseni ile birlestirilmesi.

Bu arastirmada, karma yontem arastirmasi desenlerinden agiklayici desen

kullanilmistir. Nicel yontemle elde edilen verilerin desteklenmesi, 6rneklendirilmesi ya da

aciklanmasi i¢in nitel yontemle elde edilen verilere ihtiyag vardir. Agiklayict desen siirecinde;

nicel yontemlerle toplanan verilerin analizinden yola ¢ikarak nitel veriler toplanir. (Yildirim

& Simsek, 2013). Deneysel ¢alisma sonucundan sonra nitel veri eklemek i¢in nedenler su

sekilde siralanabilir (Creswell & Clark, 2007):

Katilimcilarin deneyin sonuglarini nasil gérdiiklerini anlamak,

Deneyi gozden gecirmek icin katilimcinin geribildirimini almak,

Nicel ¢iktilar agiklamaya yardimci olmak,

Bir deneyden sonra bagimsiz degiskenin uzun vadeli, siirekli etkilerini belirlemek,
Uygulamalarin teorik bir modelde nasil galistigini daha derinlemesine anlamak,
Sonuglarin karsilagtiriimasi temel verilerle yapildiginda baglami

degerlendirmektir.

Arastirmanin nicel kismi basit deneysel modellerden tek grup 6n test / son test model

ile yiiriitilmustiir. Arastirmanin bagimli degiskeni problem ¢6zme becerisi, bagimsiz
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degiskeni ise Scratch ile oyun programlamadir. Nitel arastirma deseni olarak durum caligmast
kullanilmistir. Agiklayici desenin bir sonraki adimi ise verilerin biitiinliik i¢ginde sunulmasi
yani verilerin yorumlanmasi siirecidir. Bu tasarimda, nicel verilerin analizinden sonra nitel
verilerin analizine gecilmistir. Bu arastirma gerceklestirilirken izlenen sira asagida 6zetlendigi
gibidir.

Sekil 2

Aciklayict desene gore gerceklestirilen arastirma stireci

NiCEL ARASTIRMA

DESEN: Basit Deneysel

1- Verilerin Toplanmast:
Problem Czme Becerisi Olgeginin Ogrencilere Uygulanmasi
Olgegin Sonundaki A¢ik Uglu Sorunun Ogrencilere Uygulanmasi
2- Verilerin Analizi:
Wilcoxon Isaretli Siralar Testinin Kullanimi

NITEL ARASTIRMA

DESEN: Durum Calismasi

1- Verilerin Toplanmasi:

Yapilandirilmamis Gériisme Formunun Ogrencilere Uygulanmasi
2-  Verilerin Analizi:

Betimsel Analiz

Icerik Analizi

VERILERIN YORUMLANMASI
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Basit deneysel yaklasimin en 6nemli 6zelligi kontrol gruplarini barindirmamasidir.
Basit deneysel model kapsaminda, problem ¢6zme becerisi 6lgegi ile 6n test ve son test olacak
sekilde deney grubundan dl¢iimler alinmistir. Nitel veriler, nicel ¢iktilart agiklamaya yardimci
olmak, Scratch ile oyun programlama siirecinin problem ¢dzme siireci gibi teorik bir modelde
nasil ¢alistigin1 daha derinlemesine anlamak ve baglami degerlendirmek i¢in toplanmistir.

Durum ¢aligmasi nasil ve ni¢in sorularini temel alan, aragtirmacinin bir olgu ya da
olay1 derinlemesine incelemesine olanak veren arastirma yontemidir. Gozlem, goriisme ve
dokiiman yoluyla elde edilen bilgiler igerik analizi, betimsel analiz gibi yontemlerle
incelenebilir (Yildirnm & Simsek, 2013).

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin 6rneklemini Bursa ili Osmangazi il¢esi Stikrii Naili Paga Ortaokulunda
ogrenim goren 109 erkek, 117 kiz 6grenci olmak tizere toplam 226 5. ve 6. sinif 6grencisi
olusturmaktadir.

Nicel verilerin toplanmasi igin basit deneysel modellerden tek grup 6n test / son test
modelde kullanilan 6l¢ek, segkisiz olmayan drnekleme yontemlerinden tabakali amagsal
ornekleme yontemi kullanilarak Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin zorunlu ders
oldugu kademeler olan 5. ve 6. sinifta 6grenim goren 226 6grenciye uygulanmistir. Nitel
arastirma yontemlerinden durum ¢alismasinda; sec¢kisiz olmayan amagsal 6rnekleme
yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme yontemi kullanilarak bilgi acisindan zengin verilerin
toplanabilecegi 27 6grenciden goriisme yontemi ile derinlemesine bilgi toplanmustir.

Tabakal1 amagsal 6rnekleme, ilgilenilen belli alt gruplar arasinda karsilagtirmalara
imkan saglamak, gruplarin 6zelliklerini gostermek ve betimlemek amaciyla tercih edilir.
Kolay yolla ulasilan deneklerle ¢aligilabilir ve tiim tabakalardan sabit sayida eleman da

secilebilir. Olgiit 5rneklemede ise belirlenen dlgiitii karsilayan birimler 6rnekleme almnir. Nicel
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calismadan sonra derinlemesine bir izleme ¢aligmasi yapilmak istendiginde kullanilabilir
(Buiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2017).
3.3. Veri Toplama Araglari

Yapilandirilmamis problemlerin ¢ézliimiine yonelik Ge (2001) tarafindan 6gretim
sistemleri alanindaki doktora tezinde gelistirilen, Coskun (2004) tarafindan Tiirkce "ye
cevrilen problem ¢6zme becerisi 6lgegi 5. ve 6. sinif dgrencilerinin problem ¢ozme
becerilerini belirlemek amaciyla 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Belirtilen 6lgekte her
biri bir problem basamagina ait toplam dort ana madde, her maddeye cevap olabilecek beser
adet climle yer almaktadir. Her ciimle:

e Her zaman

e Siksik
e Arasira
e Pekaz

e Higbir zaman seklinde cevaplandirilabilir niteliktedir.

Cevaplar 1-5 arasinda degisen degerlerle puanlandirilarak derecelendirilmistir. Olgek
4 problem basamaginda toplam 20 ciimleyi igermektedir. Ilk bes madde yorumlama ve
problemi tanimlama asamasi ile ilgili, 6-10 aras1 maddeler ¢oziimler gelistirme ve ¢oziim
slirecini izleme agsamast ile ilgili, 11-15 aras1 maddeler karar verme ve problem ¢6zme
stirecini degerlendirme asamasi ile ilgili maddelerden olusmaktadir. 16-20 aras1 maddeler ise
problem ¢6ziimiinde kullanilan 6zel stratejiler ile ilgili maddelerden olugsmaktadir.

Creswell (2013)’in veri toplama siirecindeki goriisme adimlarina istinaden goriismeler
asagidaki dokuz baslikta derlenmistir:

1. Goriligmelerle cevaplanacak arastirma sorularina karar verildi.
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2. Amagli 6rnekleme yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme yontemi kullanilarak bilgi

agisindan zengin verilerin toplanabilecegi 6grenciler, Scratch oyun projesinde ve

diistincelerini ifade etmede basarili 6grenciler igerisinden belirlendi.

3. Yapilandiriimamais agik uglu sorular ile goériisme formu hazirlandi.

4. Birebir standartlastiritlmis agik uglu goriismeler yapilirken kayit araglart kullanildi.

5. Goriisme kilavuzu yedi acik uclu soru ile tasarlandi.

6. Gorlisme sorular pilot test yoluyla {i¢ 6grenci iizerinde uygulanarak, 6grencilerin

sorular1 anlayip anlamadiklarina iligkin olarak degisiklikler yapildu.

7. Goriismenin gergeklestirilecegi uygun ortam belirlendi.

8. Gorlisme yerinde, goriisiilen kisiden arastirmaya katilmasi igin izin alindu.

9. Gortisme kurallara uygun olarak gergeklestirildi.

11 haftalik Scratch egitimi sonunda, ikinci aragtirma sorumuz olan “Scratch ile

programlama ogretiminde 6grencilerin yapilandirilmamis problemleri ¢ozerken uyguladiklar

islem adimlar1 nelerdir?” sorusuna yanit bulmak i¢in 27 6grenciye Tablo 2’de verilen

goriisme sorular1 yoneltilmistir.

Tablo 2

Problem ¢ozme siirecine iliskin goriisme sorulart (Ge, 2001)

Problem C6zme Siireci

Goriisme Sorusu

Yorumlama ve problemi
tanimlama

Coziimler gelistirme ve ¢6ziim
siirecini izleme

Karar verme ve problem ¢ozme

stirecini degerlendirme

Scratch’ ta zor bir problemi ¢c6zmeye baslamadan 6nce

ne yaparsin?

Scratch’ ta problem iizerinde ¢alisirken ne yaparsin?

Scratch’ ta problem iizerinde ¢alismayi bitirdikten

sonra ne yaparsin?
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Ucgiincii arastirma sorumuz olan “Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme alanindaki yeterliklere iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?”” sorusunun yanitini
bulmak i¢in asagidaki goriisme sorular1 27 dgrenciye yoneltilmistir.

e Scratch’ ta problemler {izerinde hangi yontemi (strateji, yol) uygulayarak

calistyorsun?

e Scratch ile ¢alismanin hayal giicliniizii gelistirdigini diistiniiyorsaniz, bu duruma

uygun 6rnek verebilir misiniz?

e Scratch programinin hosunuza giden yonleri nelerdir?

e Scratch programinin hosunuza gitmeyen ve size gore eksik yonleri nelerdir?

3.4. Verilerin Toplanmasi Ve Coziimlenmesi

Gériismeler iki haftalik bir siiregte gerceklestirilmistir. Ikinci arastirma ve iigiincii
arastirma sorusu igin 27 6grenci ile ses kayitlari alinarak derinlemesine goriismeler
gerceklestirilmistir. Gorlismeler gerceklestirilmeden once, katilimcilara verdikleri cevaplarin
sadece bu arastirmada kullanilacagi ve goriismenin amaci ile ilgili bilgiler verilmistir.

Nicel veriler toplanirken kullanilan problem ¢6zme becerisi 6lgegi 6n test olarak 17-
20 Mart 2015 tarihleri arasinda, son test ise 2-5 Haziran 2015 tarihleri arasinda internet
ortamindaki bir form araciligiyla 6grencilere uygulanmistir. Ogrenciler aradaki 11 haftalik
stirede haftada iki ders saati olmak tizere 22 ders saati siiresince, ilk kez kullandiklar1 Scratch
programinda oyun programlamislardir. Karabak ve Giines (2013)‘in ¢alismasinda belirtildigi
gibi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin 6gretim programinda Problem C6ézme,
Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme alaninimn yillik plandaki siiresi 11 haftalik 22 ders
saati siiresine tekabiil etmektedir. On testler Scratch ile oyun programlama siirecine
baslamadan 6nce, son testler ise oyun projelerinin bitiminde uygulanmustir.

Toplanan nitel veriler ¢coziimlenirken ikinci arastirma sorusunda betimsel analiz,

ticlincii arastirma sorusunda igerik analizi yontemi kullanilmistir. Betimsel analiz, igerik
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analizine gore daha yiizeyseldir ve daha ¢ok aragtirmanin kavramsal ¢ergevesinin énceden
bilindigi arastirmalarda kullanilir. Igerik analizinde ise amag, benzer verileri belirli kavramlar
ve kategoriler ¢ercevesinde bir araya getirerek diizenlemek ve yorumlamaktir. Verilerin
analizi dort asamada gergeklestirilir: (1) verilerin kodlanmasi, (2) temalarin bulunmas, (3)
kodlarin ve temalarin diizenlenmesi, (4) bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi olmaktadir
(Yildirim & Simsek, 2013). Arastirma kapsaminda bu dort agsamada gergeklestirilen iglemler
asagidaki sekilde gergeklestirilmistir:

1. Verilerin kodlanmasi: Elde edilen goriisme verileri ilk siitunda 6grenci takma
ismi, ikinci siitunda katilimcilarin sorulara verdikleri cevaplar, tigiincii stitunda ise
ilgili kodlarin yer aldig1 bir Excel tablosu iizerinde kodlanmistir. Ogrencilerin
verdikleri cevaplarin ilk asamada, olusturulan kodun altina alinip alinmadigina
bakilmig, alinamiyorsa yeni bir kod tiiretilmistir. Betimsel analizde kullanilan
temalar problem ¢6zme literatiirlinden alindigindan verilerin analizi igin
halihazirda mevcut bir yap1 vardir ve bu teorik ¢erceve verilerin analizini
kolaylastirmistir. Bu teorik ¢ergceveye gore kodlama yapilarak ortaya ¢ikan yeni
kodlar listeye dahil edilmistir. I¢erik analizinde kullanilan kodlar ve temalar
verilerden ¢ikarilan kavramlar ve bu kavramlari karsilayacak temalara ulasacak
bi¢imde tlimevarimci bir analize tabi tutularak ortaya ¢ikarilmistir. Kullanilan
kodlarin bir kism1 literatiirden alinmis, bir kismi ise 6grencilerin verdikleri
cevaplardan ortaya ¢ikarilmistir. Verilerin igerisinden rastgele segilen kodlar ve
katilimeilarin cevaplarinin hangi koda girdigine iligkin bilgi Tablo 3 ve Tablo 4’te
gosterildigi gibidir.

Tablo 3

Ikinci arastirma sorusu icin betimsel analiz 6rnek tablo
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Katilimet

. Katilimcilarin Sorulara Verdikleri Cevaplar Kod

Isimleri

Kardelen Projeyi aklimda tasarliyorum, yapacaklarimi Kurgulama
planliyorum, senaryoyu kurguluyorum, kuklanin
yapacaklarimi diisiiniiyorum.

Ahmet Oyunun nasil bir sey olabilecegini diisiiniiriim. Kurgulama
Kafamin i¢inde canlandirtyorum. Scratch kuklalartyla
kurgularim. Gergek hayatla iliski kurarim.

Biisra Hangi kod bloklarini kullanarak yapabilirim diye Tasarlama
diisiiniiyorum. Kagit lizerinde senaryoyu ¢iziyorum.

Tablo 4
Uciincii arastirma sorusu icin icerik analizi 6rnek tablo

Katilimci

. Katilimeilarin Sorulara Verdikleri Cevaplar Kod

Isimleri

Hakan Scratch biraz da hayal kurmakla ilgili, akliniza Canlandirma
getirdiginiz bir hayvani Scratch programinda hareket
ettirebilirsiniz. Bir yarasa yapip onu ugurabiliriz.

Muhammed  Pikachu, oyunda normalde diiz gidebilirdi ama onu Kukla Cesitliligi

yukartya ziplattik, asagi1 yapacaktik ama yapmadik

clinkii kendi kendine asagiya inecekti, canavari ekledik

ama onu koymayabilirdik, yani kuklalarla oyunu

zenginlestirmek hayal giictimii gelistirdi.
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Cemre Oyunu tasarlama asamasinda hangi kuklalarla nasil Kurgulama
tasarlayacagim esnasinda zihnimde diisiiniirken, hayal

giicimii zorladz.

2. Temalarin bulunmasi: Yildirim ve Simsek (2013) kategori ya da temalari,
kodlarin ya da kavramlarin kategorize edilerek daha genel bir baslik altinda
toplanmasi olarak tanimlamaktadir. Ortaya ¢ikan temalarin sayisi fazla ise bu
temalar1 kapsayacak daha genel bir tema ortaya cikarilabilir. Ikinci arastirma
sorusu igin betimsel analizde kullanilan temalar literatiirdeki (Ge, 2001) problem
¢ozme adimlarina gore organize edilmis ve ii¢ baslik altinda toplanmustir: (1)
yorumlama ve problemi tanimlama, (2) ¢oziimler gelistirme ve ¢6ziim siirecini
izleme, (3) karar verme ve ¢dziim siirecini degerlendirme. Ugiincii arastirma
sorusu i¢in icerik analizinde kullanilan temalar goriisme sorularina gore organize
edilmis ve dort baslik altinda toplanmistir: (1) Ozel stratejiler (2) Hayal giicii (3)
Scratch programinin olumlu yonleri (4) Scratch programimin olumsuz ve eksik
yonleri.

3. Kodlarin ve temalarin diizenlenmesi: Ikinci arastirma sorusunda, toplamda ii¢
baslik altinda dokuz adet kod tiiretilmistir. Ugiincii arastirma sorusunda, toplamda
dort baslik altinda on bes adet kod tiiretilmistir. Olusan bu kodlara bulgular baslig
altindan ulasilabilir. Bu islem yapilirken dikkat edilen hususlar, kodlarin ve
temalarin sade ve anlasilir olmasi, kodlarin diisiince birimlerini agiklayict olmast
ve temalarin kodlar1 genel basliklar altinda toplayabilir olmasi olarak listelenebilir.

4. Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi: Bu agamada betimsel analiz ve
icerik analizi kullanilmistir. Yildirim ve Simsek (2013)’e gore arastirmacinin bu

son agamada elde ettigi verileri kodlara ve temalara gére betimlemesi, alintilara
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yer vermesi, orneklendirmesi, agiklamasi, yorumlamasi ve gorsel hale getirerek
arastirma problemleri ile baglantinin net olarak ortaya konmasi gerekmektedir.

On test ve son test olmak iizere iki asamada toplanan nicel verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigini bulmak i¢in, Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmistir. Parametrik
olmayan testlerden Wilcoxon isaretli siralar testi ile 6grencilerin problem ¢6zme becerileri
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina bakilmigtir. Parametrik olmayan
testlerden Mann-Whitney U testi ile 6grencilerin problem ¢ézme becerileri puan
ortalamalarinin cinsiyete ve sinif seviyesine gore anlamli bir farklilik gdsterip gostermedigine
bakilmistir.
3.5. Giivenirlik

Organize edilen veriler i¢ giivenirligi saglamak i¢in bir yardimci aragtirmaciya daha
gonderilmistir. Yardimer arastirmacidan verileri kodlamasi istenmistir. Yardimect
arastirmactya gonderilen ve kodlanmis Excel tablosunun 6rnek bir kesiti Tablo 5’te
verilmistir. Yardimci arastirmaci bilgisayar ve 6gretim teknolojileri 6gretmenligi lisans
programi mezunu olup 11 yildir bilisim teknolojileri 6gretmenligi yapmaktadir ve Scratch
programini derslerinde kullanmaktadir. Elde edilen kodlar ikinci siitundan baslayacak sekilde,
ilk satira yan yana sirastyla yazilmistir. Katilimcilarin cevaplart ise ilk siitunda alt alta
siralanmigstir. Her vert satir1 i¢in yardimer arastirmacidan olusturulan kodlardan yalnizca bir
tanesini se¢mesi istenmistir. Yardimci arastirmact kodlamayi, katilimcilarin verdigi cevap
hangi koda uyuyorsa ilgili satir ve siitiiniin kesistigi hiicreye 1 yazarak gerceklestirmistir.
Katilimeilarin verdikleri cevaplar yalnizca bir koda uyacak sekilde yeniden diizenlenmistir.
Kodlamay1 kolaylastirmak i¢in kodlara iligkin tanimlamalar ve 6rneklerin bulundugu rehber

hazirlanmistir. Yardimer arastirmaci i¢in hazirlanan rehber Ek 3’te gdsterilmistir.



Tablo 5

Yardimci arastirmacrya gonderilen Excel tablosunun ornegi
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Veri

Kukla
Canlandirma Kurgulama
Cesitliligi

Diger

Goriisler

Oyun yapinca daha iyisini
yapmak istiyorsun, daha
lyisini yapa yapa bunlarin en
giizelini hayal edip, Scratch
tizerinde canlandirmak
istiyorsun.

Scratch’ta hayal ettigimi
mevcut kuklalar ile
gerceklestiriyorum.

Bos vaktimde Scratch'ta
yaptiklarim aklima geliyor ve
evde oturup tekrar
yaptyorum. Kediyi oynatmak
mesela kuslart ugurmak.
Oyunu tasarlama agsamasinda
hangi kuklalarla nasil
tasarlayacagim esnasinda
zihnimde diisiiniirken, hayal

giictimii zorlad.
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Yardimci arastirmaci verilerin kodlanmasi islemini tamamladiginda, arastirmanin
glivenirligini ortaya koymak {izere Cohen Kappa katsayisindan faydalanilmistir. Kappa testi
iki veya daha fazla gozlemci arasindaki uyumun giivenilirligini 6lgen parametrik olmayan bir
istatistik yontemidir. Uyumun karsilastirildigi degisken kategorik degiskendir (Cohen, 1960).
Bu asamada, arastirmacinin kodlari satirlara, yardimer arastirmacinin kodlar siitunlara
gelecek sekilde matris gikartilmistir. Bu islemler Tablo 6, Tablo 7 ve Tablo 8’de
gosterilmistir.

Tablo 6

Hayal giicii temasi altindaki kodlarin uyumu

Arastirmaci Yardimci Arastirmact
< < -
g (45 % — L‘j - E
Kodlar . ~ = ,% g £
g = = = = o =
= > O e
@) X =
Canlandirma 11 1 12
Kukla
10 10
Cesitliligi
Kurgulama 2 1 3
Diger Goriisler 1 1 2
Siitun
11 10 4 2 27
Toplamlari
Za=11+10+2+1=24
satir toplami * siitun toplam1 12 % 11
ef = = = 4,88

toplam 27

satir toplami * siitun toplam1 10 * 10
ef = = = 3'7
toplam 27




satir toplami * siitun toplam1 3 * 4

= = = 0,44
ef toplam 27
satir toplami * siitun toplam1 2 * 2
ef = = =0,14
toplam 27

Z ef =488+3,7+0,44+ 0,14 =9,16

_da— Yef 24-916
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K = = =
N—Yef 27— 9,16 083
Tablo 7
Scratch programinin olumlu yonleri temasi altindaki kodlarin uyumu
Arastirmaci Yardimci Arastirmaci
£ =
C_EU Heo) qé E é
o= = S 2 S 2]

Kodlar 8 = £ G i g =

8 o = = O o

> N = O — o

LTJ O CE < 5 )g;){ o

m o o= o}

=~ & A =

@) N
Eglenceli 11 1 12
Ozgiiven 17 1 1 2 21
Oyun Programlama 6 7
Hayal Giicii 6 6
Problem Cozme 6 6
Diger Goriisler 1 6 7
Siitun Toplamlar: 11 17 8 7 7 8 58

2a=11+17+6+6+6+6=52

satir toplami * siitun toplam1 12 * 11
ef = = = 2,27
toplam 58




ef
ef
ef
ef

ef

Z ef =2,27+615+096+ 0,72+ 0,72+ 0,96 = 11,78

__satir toplami  siitun toplam1 21 %17

B toplam -~ 58 7
__satir toplami * stitun toplami 7 %8 096
B toplam 58
__satir toplami  stitun toplami 6 %7 0.7
B toplam 58
satir toplamui * siitun toplam1 6 * 7
= = =0,72
toplam 58
satir toplami * siitun toplam1 7 * 8
= = = 0,96

toplam 58

_Za— Zef_51—11,78_

15
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K= = = 0,84
N—Yef 58-11,78
Tablo 8
Scratch programinin olumsuz ve eksik yonleri temast altindaki kodlarin uyumu
Arastirmaci Yardimci Arastirmact
T .
< » . g 5 . z
C I - 2 5 g E
E’ < 2 E S o
Kodlar = < 2 .’é‘ S
L
Fantezi Kuklalar 4
Az Kilik 2
Az Dekor 3
Az Kukla
3D Eksikligi
6

Diger Gortisler
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Siitun

Toplamlari

Za=4+2+3+4+3+6=22

satir toplami * siitun toplam1 4 * 4

= = =0.72
ef toplam 22
satir toplamui * siitun toplam1 =~ 2 * 2
ef = = =0.18
toplam 22
satir toplami * stitun toplam1 3 * 3
ef = = =0.4
toplam 22
satir toplam * siitun toplam1 4 * 4
toplam 22
satir toplami * siitun toplam1 3 * 3
ef = = =0.4
toplam 22
satir toplami * stitun toplami1 6 * 6
ef = = = 1.63
toplam 22

Z ef =0.72+0.18+ 04+ 0.72 + 0.4 + 1.63 = 4.05

K_Za—Zef_22—4.05_
- N-—Yef 22— 405

Matrislerin ¢ikartilmasi isleminden sonra, Cohen’in kappa katsayist hesaplanmstir.
Her tablo bir ana temay1 gosterecek sekilde hazirlanmistir. Bu temalar, (1) Hayal giicii, (2)
Scratch programinin olumlu yonleri, (3) Scratch programinin olumsuz ve eksik yonleri olarak
siralanmig ve yukaridaki tablolarda gosterilmistir. Koyu renkle verilmis olan rakamlar
eslesme degerlerini gostermekte, eslesmeyen durumlarda ise tablodaki ilgili yerlere
arastirmacinin ne diisiindiigiine iliskin rakamlar eklenmistir. Sim ve Wright (2005)’a gore

asagidaki adimlar uygulanarak Cohen Kappa katsayis1 hesaplanabilir:
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1. Her bir satir ve siitundaki sayilar toplanarak satir ve siitun toplamlari

hesaplanmastir.

N

Tablodaki tiim sayilar toplanarak toplam cevaplarin sayisi (N) elde edilmistir.

3. Tablolarda kalin harflerle verilen eslesmeleri gosteren sayilar toplanmis ve ), a
simgesi ile gosterilmistir.

4. Tablolarda kalin harflerle verilen eslesmeleri gosteren sayilara iligkin degerler (ef)

su sekilde hesaplanmistir:

__satir toplamu # stitun toplami
ef = toplam(N)

5. Dabha sonra her bir kod i¢in olusan ef degerlerin toplami1 hesaplanmaistir.

Zef =efl+ef2+ef3+--+efn
6. Cohen Kappa katsayis1 (K) hesaplanirken kullanilan formiil ise su sekildedir:

_Xa— Yef
k= N— Yef

Elde edilen k degerini yorumlamak (Landis & Koch, 1977) i¢in asagidaki tablo

sunulmustur.
K degeri Yorum
<0 Sansa bagl olabilecek uyumdan daha k&tii uyum olmasi

0.01-0.20 Onemsiz diizeyde uyum olmasi

0.21-0.40 Zayif diizeyde uyum olmasi

0.41-0.60 Orta diizeyde uyum olmasi

0.61-0.80 lyi diizeyde uyum olmasi

0.81-1.00 Cok iyi diizeyde uyum olmasi

Cohen Kappa katsayilari ii¢ ana temada sirasiyla 0.83, 0.84 ve 1 ¢ikmistir. Bu

sonuclara gore ii¢ ana temada ¢ok iyi diizeyde bir uyum séz konusudur. Nicel arastirma
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kismindaki 6l¢ek pilot uygulama olarak, 7. sinifa giden 100 6grenci {izerinde gergeklestirilmis

ve yapilan ¢alismada giivenirlik katsayis1 0,83 olarak bulunmustur.



44

4. Boliim
Bulgular
Bir dnceki boliimde verilerin toplanmasi ve veri toplama araglarina iligkin bilgilere
yer verilmistir. Bahsi gegen slirecte elde edilen nitel ve nicel veriler, bu boliimde 3 ana baslik
altinda incelenmektedir. Her bir baslik altinda kodlara iligkin bilgilere yer verilmis,
ogrencilerin gorlislerinden alintilar yapilmis ve aragtirmacinin konuya iliskin yorumlarina yer
verilmistir.
4.1. Problem Cozme Becerisi
Bu boliimde arastirma sorularindan “Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin
problem ¢6zme becerileri iizerinde anlaml1 bir etkisi var midir?” sorusunun iki alt sorusuna
yanit aranmaktadir. Ortalamalar karsilastirilacak veriler ayni gruptadir ve art arda yapilan iki
ol¢tim sonucu alinmigtir. Elimizde ayn1 6grencilerin farkli zamanlarda yapilmis test
sonuclarinin olusturdugu veri ¢iftleri bulunmaktadir.
Tablo 9

Normallik testi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Istatistik N p [statistik N p
fark ,092 226 ,000 ,967 226 ,000

Tablo 9°daki normallik testi i¢in Kolmogorov-Smirnov testinin anlamlilik test sonucu
p<0,05 oldugu i¢in farklar puan dizisi normal dagilmaktadir. Ogrencilerin uygulama 6ncesi
puanlari ile uygulama sonrasi puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
i¢in, parametrik olmayan bir test olan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmistir. Asagida

yer alan Tablo 10 ve Tablo 11°de test sonuglar1 gosterilmistir.
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Wilcoxon isaretli siralar testi: Farklar puan dizisinin betimsel istatistikleri

Son test — On test Olgiimii N Sira Ortalamas1 Sira Toplami
Negatif Siralar 66a 92,77 6123,00
Pozitif Siralar 147b 113,39 16668,00
Fark Olmayan 13c
Toplam 226

a. son test < On test

b. son test > On test

c. son test = On test

Tablo 10°daki farklar puan dizisinin betimsel istatistiklerine gore; 66 6grencinin son

test puani On test puanina gore diislik ¢ikmig, 147 6grencinin son test puani 6n test puanina

gore yliksek ¢ikmis, 13 dgrencinin ise On test ve son test puanlart esit ¢gikmaistir.

Tablo 11

Wilcoxon isaretli siralar testi anlamlilik test sonucu

son test - On test

-5,859°

,000

Tablo 11°deki Wilcoxon isaretli Siralar testinin sonucuna gore; 6grencilerin On test ve

son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmistir (Z= -5.859,

p=.000<.005). Yani, arastirma sorularinin altinda yer alan hipotezlerde Ho hipotezi reddedilir

ve Ha hipotezi kabul edilir. Fark puanlarinin pozitif siralar lehine olmasi, Scratch ile yapilan

programlama 6gretiminin d6grencilerin problem ¢6zme becerileri lizerinde anlamli bir etkisinin

oldugunu gostermektedir.
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Tablo 12

Pozitif siralar 6n test ve son test puan ortalamalar: betimsel istatistikleri

N Minimum Maximum OrtalamaStandart Sapma
oOn test 147 1,0000 4,8000 3,577211 ,6643369
son test 147 2,7000 5,0000 4,014286 ,5208002

Tablo 12’de problem ¢6zme becerisi puanlari artis gostermis 6grencilerin 6n test ve
son test puan ortalamalarinin betimsel istatistikleri verilmistir.

Tablo 13

Mann-Whitney U testi anlamlilik test sonucu: Cinsiyete gére

fark
Mann-Whitney U 6031,500
Wilcoxon W 12026,500
V4 -,703
Y ,482

Tablo 13’deki kiz ve erkek dgrencilerin puan ortalamalari arasinda fark olup
olmadigini sinayan Mann-Whitney U testinin anlamlilik test sonucu p=0,482>0,05 olarak
bulunmugtur. Aragtirma sorularinin altinda yer verilen hipotezlerde Ho hipotezi reddedilemez.
Scratch ile programlama dgretiminde 6grencilerin problem ¢6zme becerileri cinsiyete gore
anlamli bir farklilik gdstermemektedir.

Tablo 14

Mann-Whitney U testi anlamlilik test sonucu: Sinif seviyesine gore

fark

Mann-Whitney U 5476,000
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Wilcoxon W 12857,000
Z -1,789
p ,074

Tablo 14°deki 5. ve 6. sinif 6grencilerinin puan ortalamalari arasinda fark olup
olmadigini sinayan Mann-Whitney U testinin anlamlilik test sonucu p=0,074>0,05 olarak
bulunmustur. Arastirma sorulariin altinda yer verilen hipotezlerde Ho hipotezi reddedilemez.
Scratch ile programlama 6gretiminde 6grencilerin problem ¢ézme becerileri sinif seviyesine
gore anlamli bir farklilik gdstermemektedir.

4.1.1. Etki biiyiikliigii. Etki biiylikliigl isaretinden bagimsiz olarak degerlendirilir ve
her degeri alabilir. Etki biiyiikliigli degeri agisindan, 1’in {izeri ¢ok biiyiik, 0,8 biiyiik, 0,5 orta,
0,2 ise kiigiik az etki olarak degerlendirilir (Can, 2013). Bu ¢alismada etki buiytikligi

asagidaki formiil ile hesaplanmistir.

i yA 038977 — —5,858846
VN ’ "~ 15,0332964

Etki biiytikliigli (d=0,39) degeri bize; Scratch ile programlama dgretiminin ortaokul 5.
ve 6. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri tizerinde orta diizeyde bir etkisi oldugunu
gostermektedir.

4.2. Yapilandirilmamis Problemlerin Coziim Siireci

Bu béliimde, arastirma sorularindan “Scratch ile programlama 6gretiminde
ogrencilerin yapilandirilmamis problemleri ¢ozerken uyguladiklart islem adimlari nelerdir?”
sorusunun ii¢ alt sorusuna yanit aranmaktadir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini

olgmek icin kullandigimiz 6lgekteki 1-5 aras1 maddeleri temsil eden “Zor bir problemi



¢ozmeye baslamadan 6nce ne yaparsin?” sorusu yorumlama ve problemi tanimlama, 6-10
aras1 maddeleri temsil eden “Problem iizerinde ¢alisirken ne yaparsin?” sorusu ¢éztimler
gelistirme ve ¢ozlim siirecini izleme, 11-15 aras1t maddeleri temsil eden “Problem iizerinde
caligmayi bitirdikten sonra ne yaparsin?” sorusu karar verme ve ¢oziim siirecini
degerlendirme asamasi ile ilgilidir.

4.2.1. Yorumlama ve problemi tamimlama. Yorumlama ve problemi tanimlama
asamasinda 6grencilerin hangi islem adimlarini uyguladiklarini 6grenmek i¢in birinci
goriigme SOrusu sorulmustur. Yorumlama ve problemi tanimlama agsamasinda 6grencilerin
uyguladiklari islem adimlarinin frekanslar1 agagida belirtilmistir.

Tablo 15

Yorumlama ve problemi tanimlama
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Problem C6zme Adimlari Frekans (n=27)
Kurgulama 20

Tasarlama 7

Diger goriisler 2

4.2.1.1. Kurgulama. Tablo 15’deki frekanslara gore 6grencilerin (n=20) oyunu
zihinlerinde gergek hayatla iliski kurarak kurguladiklari ortaya ¢ikmistir. Asagida 6grenci
gorlislerinden bazilarina yer verilmistir.

Duygu, “Kafamda oyunu tasarliyorum, kurguluyorum. Ornek verirsek, biz yukariya
nasil zipliyoruz gibi.” ifadesiyle oyundaki islem adimlarini zihninde gergek hayati referans
alarak kurguladigini belirtmistir. Ahmet, “Oyunun nasil bir sey olabilecegini diisiiniiriim.
Kafamin i¢inde canlandirtyorum. Scratch kuklalartyla kurgularim. Gergek hayatla iliski
kurarim.” ifadesiyle Duygunun s6zlerini teyit ederek, oyunu zihninde Scratch kuklalariyla

gercek hayati referans alarak kurguladigini belirtmistir. Ziilal ise, “Probleme odaklanirim.
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Birkag kez oyunu oynarim, oyunu oynayinca aklima fikir gelir. O an gerekli olan bilgileri
hatirliyorum. Oyunu oynarken problemi birkag kez analiz ederim. Kod bloklariin dizilisini
tasarliyorum.” ifadesiyle zihninde oyunu kurgulayarak kod bloklarmnin diziligini
tasarlamaktadir.

Burgak, oyunu zihninde kurgulamadan direkt uygulamaya yonelik kod bloklarin
birlestirmeye gegtiginde zorlanacagini su sozlerle ifade etmistir: “Diisinmeden direkt kod
bloklarina gegersem karisik olur ve yapmam zorlasir. Farkli ¢6ziim yollarint kafamda
topluyorum. Bu konu hakkinda bilgilerimi kafamda diistintiriim. Problemde yapmam
gerekenleri tasarlarim.” Kardelen, “Projeyi aklimda tasarliyorum, yapacaklarimi planliyorum,
senaryoyu kurguluyorum, kuklanin yapacaklarini diistiniiyorum.” ifadesiyle oyunu zihninde
kuklalarin eylemine gore kurguladigini belirtmistir.

Ibrahim, “Diisiiniiyorum ne yapacagimi kafamda tasarliyorum. Ornegin konu
ziplamak ise ziplayinca x mi y mi artacak onlari1 diigiiniiyorum.” ifadesiyle oyunu zihninde
kurgular iken matematiksel ifadeler ile eslestirme yapmaktadir. Scratch ayn1 zamanda
matematiksel ifadelerin 6grenilmesini de saglamaktadir. Muhammet, “Oyunu zihnimde
kuklalarin 6zelliklerine gore tasarlarim, 6rnek verirsem ziplama nasil olacak diye
diisiiniiriim.” sdylemiyle Ibrahim’in s6zlerini teyit etmektedir. Ornek verirsek, Mario
kuklasiin yukar1 ok tusuna basilinca ziplamasi gerektigi ve hangi eksendeki degerinin
zamanla degisecegini diigiinmesi gerekmektedir.

4.2.1.2. Tasarlama. Tablo 15’deki frekanslara gore 6grencilerin (n=7) zihinlerinde
kurguladiklari oyunun tasarimini eylemlerin gerceklesme sirasina gére metne doktiikleri
goriilmektedir. Asagida 6grenci goriislerinden bazilarina yer verilmistir.

Emir, “Scratch yorum ekle kismina oyunu tasarliyorum.” ifadesiyle yorum ekle
kismina agiklama ekleyerek tasariminit metne doktiigiinii belirtmistir. Nisanur, “Sorunu

¢ozmek i¢in ne yapmam gerektigini maddeler halinde siraliyorum. Oyunu tasarlamadan hangi
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kod bloklarimi kullanacagimizi bilemeyiz.” sdylemiyle tasarima uygun eylem adimlarini iglem
sirasina gore metne doktiigiinii belirtmistir. Beyza, “Aciklama ekle kismina kod bloklarina
gore senaryoyu yaziyorum.” ifadesiyle kod bloklarini baz alarak oyunun tasarimini metne
dokmektedir.

Melike ise “ilk 6nce hayalimde nasil yapabilecegimi diisiiniip, planlayip resme
dokiiyorum. Not defterime oyunu tasarliyorum.” ifadesiyle Scratch programinin gorsel
zekasini kullanmaya tesvik ettigini ifade etmistir. Biisra da “Hangi kod bloklarini kullanarak
yapabilirim diye diisiiniiyorum. Kagit tizerinde senaryoyu ¢iziyorum.” ifadesiyle Melike nin
goriisiini desteklemektedir.

4.2.2. Coziimler gelistirme ve ¢oziim siirecini izleme. Coziimler gelistirme ve
¢ozlim stirecini izleme asamasinda dgrencilerin hangi islem adimlarint uyguladiklarin
ogrenmek i¢in ikinci gériisme sorusu yoneltilmistir. Bu asamada 6grencilerin uyguladiklar
islem adimlarinin frekanslari asagida belirtilmistir.

Tablo 16

Coziimler geligtirme ve ¢oziim stirecini izleme

Problem C6zme Adimlart Frekans (n=27)
Kod bloklarini tasarima goére uygulama 26
Diger gortisler 1

Tablo 16°daki frekanslara gore 6grenciler (n=26), kod bloklarini yerlestirirken oyunun
tasarimini referans aldiklarini ifade etmislerdir.

4.2.2.1. Kod bloklarini tasarima gore uygulama. Asagidaki ifadelerden de
anlasilacagi lizere 6grencilerin yapilandirilmamis problemlerin ¢dziimiine yonelik olarak

tasarim odakli yaklagmasi gerekmektedir.
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Duygu, “Kod bloklarini kafamda canlandirdigim oyunun tasarimina gore
yerlestiriyorum.” ifadesiyle, Sila’nin “Sahnedeki eylem sirasina gore kod bloklarini
yerlestiririm.” ifadesi birbirini desteklemektedir. Ahmet, “Kuklalarin eylemine gore kod
bloklarini belirliyorum, kod bloklarint oyunun sirasina gore yerlestiriyorum.” ifadesiyle
Duygu ve Sila’nin ifadelerine katilmaktadir. Muhammet sozleriyle eylemlerin gergeklesme
sirasina dikkat cekmektedir: “Kod bloklarini tasarimin sirasina gore yerlestiririm. Adim adim
gerceklesecek eylemlere uygun kod bloklarini yerlestiririm.”

Burcak, “Kod bloklarini inceleyip isime yarayacak olanlari secerim. Baslangi¢ kod
blogunu secerim. ilk énce kontrol meniisiinden hangi kod blogunu ekleyecegimi segerim.
Diger kod bloklarin1 da sahneye siiriikleyip birakarak, en son kod bloklarinin siralamasini
tasarima gore yerlestiririm.” ifadesiyle kontrol meniistindeki kompiitasyonel ifadelere karsilik
gelen kod bloklarinin 6nemine dikkat ¢gekmistir. Ayrica kod bloklarinin siralamasini tasarima
gore uygulamaktadir. Emir ise, “Kod bloklarini yorum ekle kismina yazdigim tasarima goére
yerlestiriyorum.” ifadesiyle metne doktiigii zihinsel tasarim siirecine gore kod bloklarinin
dizilimini ayarlamaktadir.

4.2.3. Karar verme ve c¢oziim siirecini degerlendirme. Karar verme ve ¢oziim
stirecini degerlendirme asamasinda 6grencilerin hangi islem adimlarini uyguladiklarin
ogrenmek i¢in tigiincii goriigme sorusu yoneltilmistir. Karar verme ve ¢6ziim siirecini
degerlendirme asamasinda 6grencilerin uyguladiklari islem adimlarinin frekanslar1 asagida
belirtilmistir.

Tablo 17

Karar verme ve ¢oziim siirecini degerlendirme

Problem C6zme Adimlari Frekans (n=27)

Programi calistirma ve bir sonraki agsamaya gecme 27
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Tasarima gore kod bloklarini kontrol etme 20
Tasarimi kontrol etme 3
Diger gortisler 2

Tablo 17°deki frekanslara baktigimizda dgrencilerin (n=27) hepsi programi galistirip
hata gelmezse bir sonraki asamaya gegtiklerini ifade etmislerdir. Hata durumunda, oyunun
tasarimina gore (N=20) kod bloklarinin yerlesim sirasini kontrol ettiklerini belirtmislerdir.
Buna karsilik ti¢ 6grenci hatay1 bulmak i¢in oyunun tasarimini kontrol ettiklerini
belirtmislerdir.

4.2.3.1 Tasarima gore kod bloklarint kontrol etme. Sila ifadesiyle hata durumunda
kod bloklarinin dizilisini tasarima gore kontrol etmektedir: “Olmazsa sahnedeki olaylar
zincirine gore tekrar denerim. Hangi kod blogu eksikse onu uygularim.” Nergis’ de ayni
sekilde, “Hata var ise tasartmima uygun kod bloklarini1 dogru yerlestirip yerlestirmedigimi
kontrol ediyorum.” ifadesiyle tasarima gore kod bloklarini kontrol etmektedir.

Cemre, “Calismazsa biiyiik ihtimal oyunu dogru tasarlamisimdir ama kod bloklarini
yanlis yerlestirmemden kaynaklanan bir hatadan kaynaklanmistir. Genellikle kontrol
mentisiindeki kod bloklarinin se¢giminde zorlaniyorum.” ifadesiyle tasarimina giivenmektedir
ancak tasarimi Scratch kontrol meniisiindeki kompiitasyonel kod bloklarina uygun olarak
detaylandirmadigindan dogru kod blogunu yerlestirememektedir. Muhammed, “Calismadiysa
senaryoya gore kod bloklarini dogru yerlestirip yerlestirmedigimi kontrol ediyorum. Genelde
senaryoyu dogru ama kod bloklarini senaryoya gore yanlig yerlestiriyorum. Tasarima uygun
olarak kontrol dizisindeki kosullu ifadelerin segiminde zorlaniyorum.” ifadesiyle tasarimi
kontrol meniisiindeki kompiitasyonel ifadelere (kod bloklarina) uygun olarak
detaylandirmadigindan dolay1 kod bloklarini yanlis yerlestirmektedir. Burgak ¢6ziimler

gelistirme ve ¢dziim siirecini izleme asamasinda, “ilk dnce kontrol meniisiinden hangi kod
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blogunu ekleyecegimi segerim.” ifadesiyle kontrol meniisiindeki kompiitasyonel kod
bloklarinin 6nemine dikkat ¢ekmistir ve Burgak projeleri tam anlamiyla eksiksiz olarak
zamaninda bitiren nadir 6grencilerdendir. Oyun projelerini tam anlamiyla bitirmek i¢in
ogrencilerin tasarimlarini kontrol mentisiindeki kompiitasyonel ifadelere uygun olarak
detaylandirmalar1 gerekmektedir.

Gilsen ise, “Senaryoyu dogru yaptyorum ama tasarima uygun kod blogunu dogru
yerlestiremiyorum. Kod bloklarinin i¢ini dogru yerlestirmede hata yapiyorum. x ve y
eksenlerini birbirine karistirtyorum.” diyerek yatay ve dikey eksenleri karistirdigin
belirtmistir.

4.3. Problem Cozme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme Alanindaki Yeterlikler

Bu béliimde arastirma sorularindan “Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin
Gelistirme alanindaki yeterliklere iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?” sorusunun dort alt
sorusuna yanit aranmaktadir.

4.3.1. Ozel stratejiler. Ozel stratejiler boyutunda 6grencilerin hangi islem adimlarini
uyguladiklarini 6grenmek i¢in “Scratch’ ta problemler tizerinde hangi yontemi (strateji, yol)
uygulayarak calistyorsun?” goriisme sorusu 27 dgrenciye yoneltilmistir. Ozel stratejiler

boyutunda 6grencilerin uyguladiklari islem adimlarinin frekanslar1 asagida belirtilmistir.

Tablo 18
Ozel stratejiler
Problem C6zme Adimlart Frekans (n=27)
Kurgulama 19
Kod bloklarini tasarima gore uygulama 12
Arkadasu ile isbirligine gitme 3

Diger goriigler 4
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Tablo 18’1 inceledigimizde dgrencilerin biiyiik cogunlugu, oyunu zihinlerinde
kurgulayip tasarladiklarini ve bu tasarima uygun kod bloklarint Scratch programinda
yerlestirdiklerini ifade etmislerdir. Ug 6grenci de problemin ¢dziim siirecinde arkadasi ile
igbirligine gittigini belirtmistir. Asagida bazi 6grenci goriislerine yer verilmistir.

Ziilal kendi ifadesiyle zihinsel tasarim siirecini ifade etmistir: “ilk bas, ne yapacagimi
diistintirim. Puan m1 alacak mesela puan bir degiskendir. Degiskene tiklayip degisken
olustururum. Puani nasil alacagini tasarlarim. Oyunu tasarlarim, oyun adimlarin tek tek
planlarim. Tasarima uygun kod bloklarini bulup tek tek siralarim. Problemi birkag kez
g6ziimiin 6niinde analiz ediyorum.” Efe, “Oyunu ilk 6nce analiz ederim. Oyunu tasarlarim,
bir sonraki asamay1 kafamda kurgularim.” ifadesiyle oyun siirecini adim adim zihninde
kurguladigini belirtmistir.

Basarili 6grencilerimizden Burcak, kendi ifadesiyle bilgi islemsel diislinme siirecini
cok 1yi tanimlamistir: “Kafamda problemi sema haline getiriyorum. Bu benim daha rahat
tanimlamami sagliyor. Benim yaptigim uygulamada kaplumbaga boslukta yiiriiyor. iki nokta
arasinda gidip gelmesi gerekiyor. Kaplumbaganin ne yapmasi gerektigini diisiiniiyorum.
Semanin bir kutusuna kaplumbaganin iki nokta arasinda yiiriimesini istiyorum. Ikinci kutuya
ise bunu hangi kod bloklari ile yapabilecegimi yerlestiriyorum. Ugiincii kutuya bunlarm
arasindaki baglantiy1 diistiniiyorum.”

Melike kendi ifadesiyle hayal giiciiniin 6nemine deginmistir: “Hayal gliciim gii¢lii
oldugundan dolay1 senaryoyu giizel tasarlayabiliyorum.” Giilsen kendi ifadesiyle ger¢ek
hayatla baglant1 kurmanin 6nemine deginmistir: “Biitlin kod bloklarint denerim, hi¢ pes
etmem. Hangi oyunu yapacaksam onu gergek hayatta yasadiysam yapmam daha kolaylastyor.
Oyun ile gercek hayat arasinda baglant1 kurarim.” Muhammet, “Ilk 6nce problemi tanimlarim,

problemi gergek hayatta nasil ¢ozliyorsak oyunu tasarlarken de ayni sekilde ¢ozmemiz
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gerekir.” ifadesiyle yapilandirilmamis problem ¢ézme siirecinde gergek hayat ile iliski
kurmanin 6nemine deginmistir.

Problem ¢6zme becerisi 6lgeginin sonunda 6grencilerden genel bir yanit almak
amaciyla “Scratch ile oyun programlamanin size ne gibi katkilar1 olmustur? Olumlu olarak
gordiigiiniiz noktalar1 yaziniz.” sorusu sorularak dgrencilerin metin kutusuna acik u¢lu cevap
birakmalari saglanmistir. Asagidaki tabloda verilen cevaplarin betimsel analizi yapilarak
frekanslari ortaya ¢ikarilmistir.

Tablo 19

Scratch ile oyun programlamanin faydalari

Temalar Frekans (n=95)
Problem C6zme Becerisi 50
Hayal Giicti 30
Gorsel Programlama 20
Resim 3

Betimsel analizdeki maddeleri inceledigimizde, ortaya ¢ikan temalar Scratch programi
ile ilgili literatiirdeki arastirmalardaki temalar ile birebir 6rtiismektedir. Frekansi en yiiksek
madde olan problem ¢6zme becerisi nicel ve nitel verilerle detaylica arastirilmistir. Frekansi
en ylksek ikinci madde olan hayal giiciline iliskin 68renci goriisleri; problem ¢6zme,
programlama ve 0zgiin iirlin gelistirme alanindaki yeterlikler kapsaminda asagida igerik
analizi ile detaylandirilmistir.

4.3.2. Hayal giicii. Ogrencilerin, Scratch programimin hayal gii¢lerine katkisina iliskin
goriislerini belirlemek i¢in “Hayal giicliniizde gelisme olduysa, bu duruma uygun 6rnek
verebilir misiniz?” goriisme Sorusu 27 dgrenciye yoneltilmistir. Verilen yanitlara gore

asagidaki tablodaki kodlar igerik analizi ile olusturulmustur.
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Tablo 20
Hayal giicii
Kodlar Frekans (n=27)
Canlandirma 12
Kukla Cesitliligi 10
Kurgulama 3
Diger Goriisler 2

4.3.2.1. Canlandirma. Ogrenciler (n=12) Scratch ile oyun tasariminda; kuklalari
Scratch sahnesinde kendi hayallerine gore canlandirmalariin ve fantezi kuklalar ile fantezi
eylemlerin gergeklestirilebilmesinin hayal giiglerini olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir.

Hakan, “Scratch biraz da hayal kurmakla ilgili, akliniza getirdiginiz bir hayvani
Scratch programinda hareket ettirebilirsiniz. Bir yarasa yapip onu ugurabiliriz.” ifadesiyle
Scratch programinda oyun tasarlamanin hayal kurmakla iliskili oldugunu belirterek, istedigi
hayvan kuklasinin giinliik yasamdaki eylemini Scratch sahnesinde canlandirabilecegini ifade
etmistir. Goktug da Hakan ile ayni fikirde oldugunu kendi ifadesiyle belirtmistir: “Hayal
giiciime gore kuklalar1 kullanarak istedigimi yapabilirim. Istedigimiz dekoru ve kuklalart
kullanabiliriz. Ejderhay1 ¢olde ugurabiliriz mesela.”

Sila ise hayal giicliniin gelisimine bir baska acidan yaklasarak, “Hikayelerde veya
romanlarda resimler yok ama biz Scratch ile ¢alistigimizdan beri kuklalar1 kullanarak bir
hikaye veya romani zihnimizde canlandirabiliyoruz. Kuklalar1 canlandirmak hayal gilictimii
gelistirdi.” ifadesiyle Scratch programinin hayal giiciiniin giinliik hayattaki gelisimine etkisini,
kuklalar1 canlandirmanin katkisina iliskin gilizel bir 6rnek vererek ifade etmistir.

Mustafa, “Normal hayatta u¢amayiz ama Pikachu oyununda Pikachu kuklasini

ucurabiliyoruz. Hayalperest oluyoruz, hayallere daliyoruz ¢iinkii siradan olmayan seyler
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yapabiliyoruz.” goriisiiyle ger¢ek hayatta yapilmasi miimkiin olmayan eylemlerin Scratch
sahnesinde gergeklestirilmesinin hayal giiciiniin gelisimine katkisi oldugunu belirtmis, bu tiir
fantezi ve sira dist eylemlerin sik sik hayal kurmasini sagladigini ifade etmistir. Miicahit de
Mustafa’nin goriisiine katilarak, “Mesela hayvanlar1 da orada konusturabiliriz, ejderha kuklasi
var mesela, hayal giiciimiizdekini Scratch sahnesinde uygulatabiliriz kuklalarimiza.” ifadesi
gostermistir ki fantezi kuklalar ile fantezi eylemlerin gerceklestirilebilmesi hayal giiciinii
olumlu yonde etkilemistir.

Kagan, “Pikachu kuklasini ugurmak hayal giictimii gelistirdi. Scratch programina
hayal giiclimii yansitabiliyorum.” ifadesiyle fantezi eylemlerin Scratch sahnesinde
gerceklestirilmesinin hayal giiciiniin gelisimini pozitif yonde etkiledigini belirtmistir. Benzer
sekilde Ibrahim, “Istedigim seyi yapma imkan1 sagladig: igin hayal giiciim gelisti, ornek
adami ugurabiliyorum. Fantezik seyler yapmamiza imkan sagliyor.” ifadesiyle Scratch
programinin fantezi eylemlerin gergeklestirilebilmesine imkan sagladigini belirtmistir.

4.3.2.2. Kukla ¢esitliligi. Scratch programinda oyun tasariminda kullanilan kuklalarin;
zenginligi, eglenceli ve fantezi olusunun 6grencilerin hayal giicliniin gelisiminde pozitif
yonde etki yaptigin1 asagidaki 6grenci goriisleri (n=10) desteklemektedir.

Biisra, “Hayali seyler diisiinmemi Scratch programindaki kuklalar etkiledi.” ifadesiyle
kukla ¢esitliligine vurgu yapmustir. Melike, “Eglenceli kuklalar1 hayal giiciimiin gelismesine
sebep oldu.” ifadesiyle kuklalarin tasarimini eglenceli buldugunu ifade etmistir.

Ziilal, “Cok garip kuklalar vardi, beni etkilemistir bu.” ifadesiyle fantezi kuklalarin
tasarimi onun hayal diinyasini etkilemistir. Giirkan da benzer sekilde, “Scratch’ta ki ejderha
gibi fantezi kuklalar1 kullanarak diger kuklalarla sahnede konusturabiliriz. Kuklalar benim
hayal diinyami1 canlandird1.” ifadesi de gostermektedir ki 6grencilerin bir¢ogu fantezi ejderha

kuklasindan etkilenmistir.
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Damla, “Verilen konuyu hayal giiciimiize gore yaptik, basit bir sekilde olmadi. Daha
farkli ve daha giizel oldu. Kuklalar1 canlandirarak oyunu ¢esitli kuklalarla daha renkli ve ilgi
cekici hale getirebiliyoruz.” ifadesiyle hayal giiciinii Scratch sahnesine kuklalarin gesitliligi ile
yansittigini belirtmistir. Muhammet’te ifadesiyle Damla’nin goriisiinii desteklemektedir:
“Pikachu oyunda normalde diiz gidebilirdi ama onu yukariya ziplattik, asag1 yapacaktik ama
yapmadik ¢iinkii kendi kendine asagiya inecekti, canavari ekledik ama onu koymayabilirdik,
yani kuklalarla oyunu zenginlestirmek hayal giictimii gelistirdi.”

4.3.2.3. Kurgulama. Ogrenciler (n=3) oyun tasarim siirecinin zihinde
kurgulanmasinin hayal giiglerini olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir. Asagida buna
iligkin 6grenci goriislerine yer verilmistir.

Alper, “Oyun yapinca daha iyisini yapmak istiyorsun, daha iyisini yapa yapa bunlarin
en giizelini hayal edip, Scratch tizerinde canlandirmak istiyorsun.” sozleriyle daha giizel bir
oyunu ortaya koyma isteginin arttigini belirterek zihinsel kurgulama siirecine deginmistir.
Cemre de “Oyunu tasarlama asamasinda hangi kuklalarla nasil tasarlayacagim esnasinda
zihnimde distliniirken, hayal giiciimii zorladi.” s6zleriyle Alper’in goriisiinli desteklemektedir.
Zilal, “Kurgulama, kuklalarla oyunu nasil yapabilirim. Cok garip kuklalar vardi, beni
etkilemistir bu.” sozleriyle kurgulama siirecinde kuklalarin 6nemine deginmistir.

Frekansi en yiiksek ti¢lincii madde olan gorsel programlama ile ilgili Scratch
programina iliskin 6grenci goriisleri; problem ¢6zme, programlama ve 6zgiin iirlin gelistirme
alanindaki yeterlikler kapsaminda asagida icerik analizi ile detaylandirilmistir.

4.3.3. Scratch programinin olumlu yénleri. Ogrenciler agisindan, Scratch
programinin olumlu yoénlerini belirlemek i¢in “Scratch programinin hosunuza giden yonleri
nelerdir?” goriisme sorusu 27 dgrenciye yonlendirilmistir. Verilen yanitlara gore asagidaki
tablodaki kodlar igerik analizi ile olusturulmustur.

Tablo 21
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Scratch programinin olumlu yonleri

Temalar Kodlar Frekans (n=27)
Psikolojik Boyut Eglenceli 12
Ozgiiven 21
Beceri Boyutu Hayal Giicii 6
Problem Cozme 6
Programlama 6
Diger Goriisler 7

Tablo 21°deki frekanslara gore 6grenciler Scratch programini eglenceli
bulmaktadirlar, oyunun gorsel olarak programlanmasinda karsilarina ¢ikan problemleri
cozdiiklerinde basar1 hissi duymaktadirlar ve bu da dzgiivenlerinin artmasina sebep
olmaktadir. Kendi oyunlarii yaptiklari i¢in gurur duymaktadirlar. Beceri boyutunda ise
programlama becerilerinin, problem ¢d6zme becerilerinin ve hayal gii¢lerinin gelistiklerini
ifade etmisglerdir.

4.3.3.1. Psikolojik boyut. Hakan, “Oyun yapmak ve onu oynamak eglenceli geliyor.”
ifadesiyle oyun programlamayi eglenceli bulmaktadir. Melike’de, “Film yapmak, oyun
yapmak c¢ok eglenceli. Resim yapmay1 ¢ok seviyorum, bazi kuklalari kendim ¢iziyorum.
Komik ve korkung kuklalar1 canlandirmak eglenceli.” sozleriyle canlandirmanin 6nemine
dikkat ¢cekmistir. Kagan’da Melike’ nin sozlerine katilarak, “Oyun yapmak eglenceli. Giizel
bir kuklay1 iyi yonde kullanabiliyoruz, onu canlandirabiliyoruz. Kuklay1 canlandirmak giizel
¢linkii ¢ok ugrastyoruz ve sonucunda istedigimizin olmasin1 gérmek mutlu ediyor.” s6zleriyle
oyun programlama siirecini basari ile neticelendirmeyi eglenceli bulmaktadir. Muhammet,

“Hayalimizdeki diisiincelerimizi Scratch’ta olusturabiliyoruz, bu eglenceliydi. Kendi

oyunumuzu olusturdugumuzda egleniyoruz, ¢iinkii kendi oyunumuz biz onu istiyoruz.”
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sOzleriyle Scratch programina hayal giiciinii yansitabilmeyi ve kendine oyununu iiretmeyi
eglenceli bulmaktadir. Ziilal ise, “Mantik yliriitmemi gelistirirken ayn1 zamanda oyun yaparak
egleniyoruz.” sozleriyle diisiinme siirecinde eglendigini ifade etmistir.

Beyzanur, “Benim yaptigim oyunu diger arkadaslarimin da oynamasi hosuma gitti.”
ifadesiyle kendi oyununu arkadaslarinin da oynamasindan gurur duymaktadir ve sosyal
ortamda Scratch programinda basarili 6grenciler sinif i¢i gozlemlerime dayanarak
sOyleyebilirim ki 6n plana ¢ikmaktadir. Hilal, “Bilmeyen arkadaslarima yardim etmek
hosuma gidiyor. Kendim yaptigimda kendimi zeki hissettim. Kendimle gurur duymami
sagladi. Belki de bagkalar1 benim oyunumu oynayacak, onlarin da hosuna gidecek.” sdzleriyle
arkadaslarina yardim etmekten ve oyun iiretmekten gurur duymaktadir. Nisanur ise farkli bir
bakis agisindan yaklagarak, “Kusu ugurmak, balig1 yiizdiirmek giizeldi. Kendi oyunumu
yapinca gurur duydum, kendimi yonetmen gibi hissettim. Oyun yapmak film ¢ekmek gibi.”
sOzleriyle gercek hayattan bir rol ile kendini eslestirmistir.

Alper, “Oyun yapinca kendime giivenim artiyor, arkadaslarimin hosuna gidiyor,
basarabilecegime inantyorum.” sdzleriyle Scratch programinda basarili olmanin ayn1 zamanda
sosyal ortamda kendisini de 6n plana ¢ikardigini ifade etmistir. Hakan, “Oyun yapmak ¢ok
fazla diistinmemizi sagliyor. Kendime olan 6zgiivenim artt1.” sdzleriyle problem ¢dozme
stirecinin kendisine olan 6zgiliveni arttirdigini ifade etmistir. Mert, “Kuklalar1 hareket
ettirebiliyorum, kendi sevdigim oyunlari yapabilmek hosuma gidiyor. Kendi oyunumu
yapinca kendime olan gilivenim artiyor.” ifadesiyle {iretebilmenin 6zgilivenini arttirdigini ifade
etmistir.

Melike, “Kendi oyunumu yaparak basardim ve basarabilme zevkini hissettim.”
ifadesiyle, problem ¢6zme siirecinde 6niine ¢ikan problemleri ¢6zerek sonuca ulagsmasiyla
bagarabilme hazzina ulagmistir. Damla, “Kendi oyunumu yapmak benim i¢in ileride daha

giizel biiyiik oyunlar yapabilecegimi diistinmeme sebep oldu.” sézleriyle basarinin daha
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biiyiik basarilara sebep olacagim belirtmistir. Ogrencinin bu diisiincede olmasinin sebebi
olarak, Scratch programinin yapilandirilmamis problemleri ¢6zme ortami saglamasi
gosterilebilir.

Kagan, “Oyunu bitirmek i¢in vazgegmedim, bagarmak istedim. Arkadaglarimdan 6nce
bitirince sinifta popiilaritem artryor. Herkes beni alkislar.” s6zleriyle Scratch programinda
basarili olmanin 6grencinin siniftaki popiilaritesini arttirdigini belirtmistir. Bu da aslinda bize
Scratch programinda oyun programlama siirecinin her 6grencinin kolaylikla
tamamlayabilecegi bir siire¢ olmadigini géstermektedir. Ayni1 zamanda 6grencinin igsel
motivasyonunu arttiran bir faktor olarak ortaya ¢ikmaktadir.

4.3.3.2. Beceri boyutu. Miicahit, “Oyun yapabilmek hosuma gitti. Cocuklarin bu
yaslarda en ¢ok sevdigi seylerdir. Egitici oyunlar yapmak hosuma gitti, ¢iink{i bu benim
gelisimime de katki sagladi. Kuklalarin fazla olusu sebebiyle degisik seyler yapabiliriz.”
sOzleriyle Scratch programinda oyun programlamanin programlama becerisinin gelisimine
katkisini belirtmistir. Ziilal, “Birgok islemi yapabiliyoruz, istedigimizi kod bloklariyla
yapabiliyoruz. Basit¢e programlama yapma imkanini bize sagliyor. Yapamadigin seyleri
bilgisayarda yapmak giizel, bir siirii kus ¢esidini oyunda ugurabiliyoruz.” s6zleriyle
programlama becerisinin gelisiminde kuklalarin 6nemine deginmis ve Scratch programinin
basit yoldan programlamaya giris yapabilme imkanin1 verdigini belirtmistir. Tunahan, “Farkl
kuklalar ile yaratict oyunlar yapmak hosuma gidiyor. Dans oyununda kuklalar1 konusturmak
hosuma gitti.” sozleriyle gergek hayattaki eylemlerin oyun tasarim siirecinde
gerceklestirilmesinin programlama siirecinde kendisini motive ettigini belirtmistir. Giirkan,
“Kendi animasyon ve oyunlarimizi yaptyoruz, kendi oyunumu yapmak giizel ve nasil
yapildigini 6greniyoruz. Kuklalar kod bloklart ile canlandirmak kolay ve giizel.” s6zleriyle
oyun programlama siirecinde kuklalarin kod bloklari ile canlandirilmasini kolay ve ilgi ¢ekici

bulmaktadir.
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Damla, “Daha fazla yaratici1 olmamizi sagliyor, bir probleme birden fazla ¢6ziim

bulmak i¢in zihnimizi zorluyoruz, beyin firtinast yapmak zorunda kaliyoruz.” sdzleriyle

problem ¢6zme siirecinde birden fazla ¢6ziim yolu bulmak icin sarf ettigi zihinsel siirecin

problem ¢b6zme becerisini pozitif yonde etkiledigini ifade etmistir. Ziilal, zihinsel tasarim

stirecini kendi ifadesiyle sdyle agiklamistir:

“Ne yapacagimi diisiliniip, ¢oziim arayip, sorgulayip, uygulama becerimi gelistirdi.

Kurgumu yapana kadar ugrasmak hosuma gidiyor. Scratch programinda beyin

sistematik bir sekilde diisiinmeyi 6greniyor, sorgulamay1 6greniyor. Matematik

dersindeki x ve y koordinat ekseni Scratch programinda mevcut, Tiirk¢e dersindeki

hikaye sorgulama stratejik diistinme ile ilgili ama sadece sozciiklere bakiyoruz,

Scratch programinda da mevcut ama Scratch programinda her seye bakiyoruz.”

4.3.4. Scratch programinin olumsuz ve eksik yonleri. Ogrenciler agisindan, Scratch

programinin olumsuz ve eksik yonlerini belirlemek i¢in “Scratch programinin hosunuza

gitmeyen ve size gore eksik yonleri nelerdir?” goriisme sorusunu 27 dgrenciye sorduk.

Verilen yanitlara gore asagidaki tablodaki kodlar igerik analizi ile olusturulmustur.

Tablo 22

Scratch programinin olumsuz ve eksik yonleri

Temalar Kodlar Frekans (n=27)
Kuklalar Az Kukla 4
Az Dekor 3
Az Kilik 2
Fantezi Kuklalar 4
Arayiiz Tasarimi 3D Eksikligi 3
Notr 13
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Diger Goriisler 6

Tablo 22’ deki frekanslara gore 6grenciler (n=13) Scratch programinin olumsuz ve
eksik bir yoniiniin olmadigini ifade etmistir. Asagida 6grenci goriislerinden bazilarina yer
verilmistir.

Beyzanur, “Bazi1 kuklalarin bir adet kilig1 var ve o kuklaya kilik degistirme
veremiyoruz bir adet oldugu i¢in, kendimizin ¢izmesi de zaman alacak. Sahneye
ekleyebilecegimiz daha fazla dekor da olsa iyi olurdu.” ifadesiyle tek kiliga sahip kuklalari
sahnede iki boyutlu olarak canlandirma imkaninin olmadigini belirtmistir. Miicahit: “Fantezi
kuklalarin olmasi bana degisik geliyor, daha ¢ok kiiltiiriimiize uygun normal kuklalar
olabilirdi.” ifadesiyle fantezi kuklalar1 yadsimistir. Cemre: “Yaraticiligimizin gelismesi igin
daha fazla kukla olabilirdi, ii¢ boyutlu olabilirdi.” ifadesiyle kuklalarin derinliginin olmasinin
yaraticilik becerisinin geligsimi ile pozitif yonde iliskilendirmistir. Ziilal ise asagidaki
ifadesiyle dizilerin tasariminda agiklama bulunmasinin kullanim kolaylig1 ile
iliskilendirmistir.

“Kod bloklarinin {istiine fare imlecini gotlirdiigiimiizde, o kod blogunun ne ise

yaradig1 konusunda agiklama kutusu ¢iksa giizel olurdu. Siirekli ¢calistigimiz i¢in, onu

gore gore beynimiz ezberler. Meniilerin yani dizilerin tizerinde agiklama olsa giizel
olurdu, 6rnek verirsek algilama meniisiinde hangi kod bloklar1 gériiniir gibi.

Kuklalarin biraz daha fazla kiliklar1 olsa iy1 olur.”

Sinan: “Kuklalara yiiriime efekti verilmesi igin tekrarli yapiya sahip tek bir kod
blogunun olmasi.” ifadesiyle hazir fonksiyonlarin da dizilere eklenmesinin kullanimi

kolaylastiracagini ifade etmistir.
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5. Boliim
Tartisma ve Oneriler

Problem ¢6zme becerisine iliskin bulgulardan ve 6grencilerin Scratch ile programlama
ogretimine iliskin goriislerinden yola ¢ikarak elde edilen verilerin ¢oziimlenmesiyle ortaya
¢ikan sonuglara bu boliimde yer verilmistir. Asagidaki alt basliklarda arastirmadan elde edilen
bulgular ile literatiirden elde edilenler karsilastirilarak ¢ikarimlarda bulunulmaktadir.

5.1. Problem C6zme Becerisi

Kalelioglu ve Giilbahar (2014)’1n arastirma sonuglarina gore, 6grencilerin problem
¢ozme becerilerinin puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur.
Aragtirma sonucunda anlamli bir farklilik bulunamamasinin egitim siiresinin kisaligindan ve
orneklemin kiigiikliigiinden kaynaklanabilecegi ifade edilmistir. Karabak ve Glines (2013)in
calismasinda belirtildigi tizere Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin 6gretim programinda
Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme alaninn yillik plandaki siiresi 11
haftalik 22 ders saati siiresine denk gelmektedir.

Bu arastirmada anlamli farklilik ¢gikmasinin sebebi olarak 22 ders saati egitim
verilmesi ve drneklem biiyiikliigliniin yeterli olmas1 gosterilebilir. Scratch ile yapilan
programlama 6gretiminin sonucunda, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin olumlu yonde
etkilendigi (Akcaoglu & Koehler, 2014; Brown ve digerleri, 2008; Calder, 2010; Nam ve
digerleri, 2010; Shin & Park, 2014) sonucuna ulasilmistir. Ayrica, problem ¢dzme becerileri
sinif seviyesine ve cinsiyete gore farklilik géstermemektedir.

Ortaya ¢ikan sonuglara gore; problem ¢6zme becerisine sahip 6grenciler yetistirmek
icin alternatif bir metot olarak Scratch ile programlama dgretiminde oyun tasariminin
gerceklestirilmesi onerilmektedir. Ayrica, arastirmanin gercek deneysel desenler ile

gerceklestirilmesi onerilmektedir.
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5.2. Yapilandirilmams Problemlerin Coziim Siireci

Mgili literatiirde programlama konusu ile ilgili yayinlarda 2012 yilindan bu yana
istikrarl1 bir artig goriilse de bu yayinlar kodlama 6gretiminin pedagojisine
yogunlagsmamaktadir. Ogrencilerin, Scratch ile oyun programlama siirecindeki islem adimlari
kodlama 6gretiminin pedagojisine yonelik 6gretmenlere rehberlik edebilir.

5.2.1. Yorumlama ve problemi tammlama. Yorumlama ve problemi tanimlama
asamasina baktigimizda 6grencilerin oyunu zihinlerinde gergek hayati referans alarak
kurguladiklari ve bu kurguladiklari oyunun tasarimini metne doktiikleri goriilmektedir.
Ogrenciler, oyunu zihinlerinde tasarlamadan direkt uygulamaya yénelik kod bloklarimni
birlestirmeye gectiginde zorlanacaklarini ifade etmislerdir. Gomes ve Mendes (2007)
programlama 6grenmenin giigliikleri ve ¢oziimlerini arastirdiklar1 ¢aligmalarinda 6grencilerin
birgok kez, problemi tam anlamiyla anlamadan problemin ¢oziimiine yonelik eyleme
gectiklerini vurgulamistir. Ogrenciler, Scratch ortaminda yapilandirilmamis oyun tasarim
gorevlerini ilk dnce zihinlerinde kurgulayarak ve tasarim siirecini metne dékerek problemi
tanimlamaktadirlar.

Ogrenci goriislerinden de anlasilacag iizere; Scratch’ta oyun programlama siirecinde,
problemin tanimlanmas1 agsamasi yapilandirilmamis problemlerin ¢6ziimiinde 6nemli bir
stirectir, ¢linkii problemin ¢6zilim siirecini kolaylastirmaktadir. Problemin tanimlanmasi,
problemin yorumlanmasina veya anlasilmasina baghdir (Chi & Glaser, 1983; Jonassen, 1997,
Voss & Post, 1988). Problem iyi karakterize edildiginde (Michaelson, 2015), Scratch
ortaminda bir ¢ziim gerceklestirmek nispeten kolaylasmaktadir. Ogrenciler, olasi ¢dziimleri
test etmek ve bilgiyi kodlamak i¢in problemin baglangictaki durumunu tasarim odakli
yaklagimla detaylandirarak kisitlamalar1 tanimlamaktadirlar (Chi & Glaser, 1983).

Yorumlama ve problemin tanimlanmas1 asamasinda, 6grencilere rehberlik saglanmasi
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acisindan oyundaki kuklalarin 6grenciler ile gergek hayati referans alarak canlandirilmasi
Ogrencinin zihinsel diisiinme siirecini hizlandiracak ve kolaylastiracaktir.

5.2.2. Coziimler gelistirme ve ¢oziim siirecini izleme. Ogrenciler bu asamada kod
bloklarmni oyunun tasarimina gore yerlestirmektedirler. Ogrencilerin referans olarak aldiklari
bir tasarim vardir. Her 6grencinin problemin ¢dziimiine yonelik oyun tasarimi farklilik
gostermektedir. Ogrenci goriislerinden de anlasilacag: iizere; yapilandirilmamis problemlerin,
belirli bir karar alma siireci kullanilarak saptanabilen tek bir ¢6ziim yolu yoktur (Chi &
Glaser, 1983; Jonassen, 1997). Scratch ile oyun programlama siirecinde her 6grenci kendi
temposunda 6grenmekte ve asamali olarak kendi bilgisini olusturmaktadir. (Gomes &
Mendes, 2007).

5.2.3. Karar verme ve céziim siirecini degerlendirme. Ogrencilerin ¢ogunlugu
oyunu dogru tasarlamaktadir, hatalar ¢ogunlukla kod bloklarini tasarima uygun
birlestirememelerinden kaynaklanmaktadir. Bunun sebebi olarak da tasarimi detaylandirirken
kompiitasyonel ifadelere uygun olarak tasarlamadiklari goriilmektedir. Buna bagli olarak da
mantiksal ve kosullu ifadelerin yani kompiitasyonel ifadelerin karsiligin1 Scratch
programindaki Kontrol meniisiinde bulmakta zorlanmaktadirlar. Scratch’ta oyun programlama
stirecinde, yapilandirilmamis problemlerin ¢6zlim siireci tasarim siireci olarak diisiiniilebilir.
Ogrencilerin kontrol meniisiindeki kompiitasyonel ifadelere uygun olarak oyunu tasarlamalari
gerekmektedir. Bu siireg ise bilgi islemsel siire¢ olarak tanimlanabilir (Aho, 2012; Barr ve
digerleri, 2011; Michaelson, 2015; Wing, 2006).

Ikinci nitel arastirma sorumuzun sonuglarina gére; kavramsal olarak
yapilandirilmamis problemleri ¢6zmek, problem ¢6ziimii i¢in sistematik olarak bir aragtirma
degil de bir tasarim siireci olarak diisiiniilebilir. Ogrencilerin oyunu zihinlerinde gercek hayat
sartlaria uygun olarak kurgulamalari, kompiitasyonel ifadelere uygun olarak tasarlamalar1 ve

detaylandirmalar1 problemin ¢oziimiinii kolaylastirmaktadir. Ogrenciler Scratch ile oyun
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tasariminda agirlikli olarak sirasiyla; oyunu zihinlerinde ger¢ek hayat sartlarina uygun olarak
kurgulamaktadirlar, kurguladiklari oyunun tasarimini metne dokmektedirler, tasarima uygun
olarak kod bloklarini1 yerlestirmektedirler, programi ¢alistirip bir sonraki agamaya
gegmektedirler ve hata durumunda ilgili béliimdeki kod bloklarini tasarima gore kontrol
etmektedirler. Ogrencilerin hata durumunda, ilgili boliimii tasarima gore kontrol etmeleri
bize; oyunu kompiitasyonel ifadelere uygun tasarlamalarinin 6nemini gostermektedir (Aho,
2012; Barr ve digerleri, 2011; Michaelson, 2015; Wing, 2006).

Ogrencilerin problem ¢6zme adimlarini inceledigimizde; Scratch ortaminda
yapilandirilmamis problemleri ¢6zebilmeleri ve oyun projesini basari ile tamamlamalari igin
tasarim odakl1 yaklasim uygulanmasi dgretmenlere nerilmektedir. Ogretmenlere, Scratch
Kontrol meniisiindeki kompiitasyonel ifadelere uygun olarak oyunun tasarimini
detaylandirmalarinda 6grencilere rehberlik etmeleri onerilmektedir.

5.3. Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme Alanindaki Yeterlikler

5.3.1. Ozel stratejiler. Ogrenciler, bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimi i¢in
oyun programlama siirecinde; oyunu zihinlerinde ger¢ek hayat sartlarina uygun olarak
kurgulayip tasarima uygun olarak kod bloklarini yerlestirmektedirler ve yapilandirilmamis
problemlerin ¢dziimiine yonelik arkadaslari ile igbirligine gegmektedirler (Barr ve digerleri,
2011; Wing, 2006). Ogrenci goriislerinden de anlasilacag iizere her 6grencinin bilgi islemsel
diisiinme stireci farklilik gostermektedir. Bu durum, giiniimiizde bireylerin farkli diisiinme
bi¢imlerinin farkinda olmasinin ve problem ¢6ziimiine giden yolda bilgisayar mantigiyla
kararlar almasinin; yani, bilgi islemsel diisiinmesi gerekliligini ortaya koydugunu sdylemek
miimkiindiir. Katilimcilarin programlama 6gretiminde kullanilan Scratch yaziliminin ¢ok
yonlii diistinmeye ve alternatif ¢6ziim yollarinin olusturulmasina katkida bulunabilecegine
iliskin goriisleri, Scratch yaziliminin bilgi islemsel diisiinmeyi bu agilardan

destekleyebilecegini gostermesi agisindan onemlidir.
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5.3.2. Hayal giicii. Ogrenciler Scratch programindaki kukla zenginliginin ve fantezi
kuklalar kullanilarak fantezi eylemlerin gerg¢eklestirilmesinin hayal giiglerini olumlu yonde
etkiledigini ifade etmislerdir. Scratch ile oyun tasariminda 6grencilerin fantezi kuklalar
kullanarak fantezi eylemler gergeklestirmesi hayal giiclerinin gelismesine katkida
bulunmustur (Burke & Kafai, 2010; Giannakos ve digerleri, 2013; Wilson & Moftfat, 2010).
Ilgili literatiir incelendiginde Scratch ile programlama &gretiminin katilimcilarin hayal giiciine
olan etkisi ile ilgili arastirmalarin fazla detaylandiriimadigi goriilmektedir. Scratch
programindaki fantezi kuklalarin sayica fazla olmasi 6grencinin hayal giicliniin gelisimine
pozitif yonde etki edecegi diistiniilmektedir.

Ogrencilerin hayal giiclerinin gelismesi igin, Scratch programinda fantezi kuklalar
kullanilarak fantezi eylemlerin gergeklestirilmesi onerilmektedir. Scratch programi iki boyutlu
gorsel bir programlama araci oldugundan dolayi, ¢calismanin ii¢ boyutlu gorsel bir
programlama araci olan Alice programi kullanilarak uygulanmasi 6nerilmektedir.

5.3.3. Scratch programinin olumlu yénleri. Ogrenciler cogunlukla Scratch
programinda oyun programlamay1 eglenceli bulmuslardir (Fesakis & Serafeim, 2009; Gen¢ &
Karakus, 2012; Wilson & Moffat, 2010). Oyun programlamanin basar1 hissini arttirdigini ve
kendilerine olan 6zgiivenlerinin arttigini ifade etmislerdir (Maloney ve digerleri, 2004).
Ogrenciler, yapilandirilmamis Oyun tasarim gérevlerinin ¢dziimiine yonelik ugrasirken basari
hissinin etkisiyle 6zgiivenleri artmakta ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimine
pozitif etki yapmaktadir (Barr ve digerleri, 2011). Igsel bir motivasyona sahip olmayan
ogrenciler pek basarili olamaz. Bu arastirmada, Scratch ile oyun programlamanin, 6grenci
katilim ve motivasyonunu artirdigi (Adams & Webster, 2012; Claypool, 2013), egitim
stirecini daha eglenceli bir hale doniistiirdiigii belirlenmistir. Scratch ortaminda oyun
programlamanin, 6grencilerin derse motivasyonunu ve katilimini saglamak i¢in giiclii bir arag

olarak kullanimi ortaya ¢ikmustir.
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Birgok 6grencinin programlamaya calismak igin yeterli motivasyonu yoktur (Gomes
& Mendes, 2007), fakat Scratch programi eglenceli ve motive edici 6zellikleriyle
programlamay tesvik etmektedir. Ogrenciler, oyun tasarim siirecinde kosullu ifadeleri ve
dongiileri (kompiitasyonel ifadeleri) kullanmak zorunda kalmiglardir. Dolayisiyla oyun
tasarimi projeleri, dgrencileri programlama deyimlerini 6grenmeye zorlamaktadir. Ogrenciler
Scratch ile oyun programlama siirecinin ayrica gorsel programlama becerilerinin gelismesine
(Adams, 2010; Adams & Webster, 2012; Claypool, 2013; Lewis, 2010; Malan & Leitner,
2007; Meerbaum-Salant ve digerleri, 2013) katki sagladigini ifade etmislerdir.

5.3.4. Scratch programinin olumsuz ve eksik yonleri. Ogrencilerin ¢ogunlugu
(n=13) Scratch programinin olumsuz ve eksik bir yoniiniin olmadigimi ifade etmistir.
Kuklalarin 3 boyutlu olmamasi1 6nemli bir eksiklik olarak gosterilebilir. Ayrica kuklalarin
yeterli sayida kiliginin olmamasi 6grenciyi kuklay1 canlandirma agsamasinda sinirlamaktadir.
Fantezi kuklalar ¢ogu 6grencinin hayal giiciiniin gelisimine sebep olurken bazi 6grenciler ise
fantezi kuklalarm bulunmasimi yadsimistir. Ogrenciler ayrica yeterli sayida dekorun ve
kuklanin bulunmadigini ifade etmistir. lgili literatiir incelendiginde, Scratch programinin

olumsuz ve eksik yonlerine yonelik calismalara rastlanmamaistir.
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Ekler

Ek 1: Problem Cozme Becerisi Olcegi

11.
12.

13.

14. -

15.

20.

Zor bir problemi ¢6zmeye baslamadan
Oonce ne yaparsin?

Problemin benden tam olarak ne istedigini
anlayip anlamadiZum diisiiniiriim.

Daha Once benzer bir problem iizerinde
calisip cabismadigimi hatirlamaya ¢ahsirim.
Problemi ¢6zmek icin bana gereken bilgiler
iizerine diisiiniiriim. I

Problemde bana gerekmeyecek bilgiler olup
olmadigina bakarim.
Problemin smirlar:
calisirim.

iizerine diisiinmeye

Problem iizerinde ¢alisirken ne yaparsin?
Ulasilabilecek biitiin bilgileri ve smmirlarma
listelerim.

Verilen bilgilerden ¢6ziime iliskin olanlar:
teshis etmeye calisirim.

Kafamda ya da bir kagit iizerinde, problemi
anlamama yYardimen oiacak [ity sewil
olustururum.

Problem iizerinde ¢ahsirken tiim adimlar tek
tek planlarim

Ilerledigim her bir adimda probleme tekrar
doniip bakmaya devam ederim. -

Problem iizerinde c¢alismayy bitirdikten
sonra ne yaparsim?

Makul olup olmadigmi g8rmek icin probiem
¢6zme yontemime tekrar bakarlm.

Coziimiimii destekleyecek veya dogrulayacak
delilleri bulmaya ¢alisirim,

Coziimler iizerine duStng,.im  va baska

alternatifier olup Oh'hadlg“" gormeye

cahisirim. : g

Problemin = ¢dziimiine . farkn acilardan

bakmaya ¢absirim.

Sonucumu S h'thez,mi, kendime
. ®lurgu?” seklinde

m.

Problemler iizerinde | . st
uygulayarak calisiyorsun» THpE - A
e e S8y, bir el
Oncelikle bir hipotez olustuy
test ederim (denérim)

Bu problemi c¢6zmeme ya..a acak civeldi
adimlar: secerim. y &
Problemleri veya hedefleri [T | | e —
gore siralar ve en onemli Olan Pir tanesinde
odaklanirim.

Bir problem ¢ézme modeli t.-akip edeyim.
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Ek 2: Goriisme Formu
SCRATCH iLE PROGRAMLAMA OGRETiIMININ PROBLEM COZME BECERISi
UZERINDEKI ETKISINE iLISKiN OGRENCi GORUSME FORMU

Tarih: / / Saat(Baslangi¢/Bitis): /

GIRi

Scratch ile programlama 6gretiminin ortaokul 5. ve 6. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme
becerileri lizerindeki etkisini arastirmak ve bu siirece iliskin 6grenci goriislerini
degerlendirmek amaciyla siz 6grencilerle goriismeler yapiyorum. Gorlismemize gegmeden
once, yaptigim tiim goriismelerde verilen bilgiler sadece bu arastirmada kullanilacak ve
kisisel bilgiler kesinlikle gizli tutulacaktir. Goriismenin 15 dakika siirecegini tahmin ediyorum
ve izin verirseniz goriismeyi kaydetmek istiyorum. Bu sekilde hem zamani daha etKkili
kullanabiliriz hem de sorulara vereceginiz yanitlarin kaydini1 daha ayrintili tutma firsat1 elde
edebilirim.

Bu arastirmaya katilmay1 kabul ettiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Eger sizin bana
goriismeye baslamadan 6nce sormak istediginiz bir soru varsa, dnce bunu yanitlamak

istiyorum.

SORULAR
1. Scratch’ ta zor bir problemi ¢6zmeye baslamadan 6nce ne yaparsin?
2. Scratch’ ta problem iizerinde ¢alisirken ne yaparsin?
3. Scratch’ ta problem {izerinde ¢alismayi bitirdikten sonra ne yaparsin?
e Hata oyunu dogru tasarlamamandan m1 yoksa kod bloklarini tasarima
uygun birlestirememenden mi kaynaklanmaktadir?
4. Scratch’ ta problemler iizerinde hangi yontemi (strateji, yol) uygulayarak

calistyorsun?
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5. Hayal giiciiniizde gelisme olduysa, bu duruma uygun 6rnek verebilir misiniz?
6. Scratch programinin hosunuza giden yonleri nelerdir?

7. Scratch programinin hosunuza gitmeyen ve size gore eksik yonleri nelerdir?



Ek 3: Icerik Analizi Kod Tablosu

Bu rehber analiz.xlsx dosyasindaki ciimlelerin kodlanmasi islemini gergeklestirmek

amaciyla hazirlanmistir. Kodlamalar yapilirken, her bir climle asagida verilen kodlardan

yalnizca birine uyacak sekilde diizenlenmistir. Excel dosyasindaki ciimlelerin bulundugu

satirdaki ilgili olan kod hangisiyse “1”” rakami1 yazilmalidir.

Scratch Programimin Hayal Giiciiniin Gelisimine Iliskin Aciklamali Kod Tablosu
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Kod Tanim

Ornek

Tek tek resimleri veya hareketsiz

cisimleri gosterim sirasinda hareket

Canlandirma
duygusu verebilecek bigimde
diizenleme ve filme aktarma isi.
Scratch programindaki kuklalarin
Kukla Cesitliligi
¢esidinin ¢ok olmasi.
Zihinsel kurgulama, zihinsel tasarim,
Kurgulama zihinde canlandirma ile iliskili

kavramdir.

Hayal giiciime gore kuklalari
kullanarak istedigimi
yapabilirim. Istedigimiz dekoru
ve kuklalar1 kullanabiliriz.
Ejderhay1 ¢olde ugurabiliriz
mesela.

Hayali seyler diisiinmemi
Scratch’taki kuklalar etkiledi.
Oyunu tasarlama asamasinda
hangi kuklalarla nasil
tasarlayacagim esnasinda
zihnimde diisiiniirken, hayal

gliciimii zorladi.

Scratch Programinin Olumlu Yonlerinin Ag¢iklamali Kod Tablosu

Kod Tanim

Ornek
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Eglenceli

Ozgiiven

Oyun Programlama

Hayal Giicii

Problem C6zme

Eglendiren, hosa giden.

Insanin kendine giivenme

duygusu.

Scratch programinda kod
bloklarini, dekorlar1 ve kuklalar1

kullanarak oyunu yaratma.

Zihnin hayal yaratma yetisi, diis

giicli, imgelem, muhayyile.

Yeni olay ya da durumlar
karsisinda var olan iliskileri
ortaya ¢ikarma, yeni iliskiler
kurma ve giidiilen amaca gore

belli bir sonug elde etme isi.

Eglenceli, zihni ¢alisgtirarak
giizel tasarimlar yapilmasini
sagliyor.

Oyun yapinca kendime giivenim
artiyor, arkadaglarimin hosuna
gidiyor, bagarabilecegime
inantyorum.

Oyun yapabilmek. Ne istiyorsak
onu yapiyoruz. Kuklalart
canlandirmak hosuma gitti.
Kuklalara istedigimizi
yaptirtyoruz.

Hayal giiciimii gelistirdi, ilging
seyler diisinmeme yardimci
oldu. Oyun yapmak hayali seyler
diistinmeme sebep oldu.

Daha fazla yaratic1 olmamizi
sagliyor, bir probleme birden
fazla ¢6ziim bulmak i¢in
zihnimizi zorluyoruz, beyin
firtinas1 yapmak zorunda

kaliyoruz.
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Scratch Programinin Olumsuz/Eksik Y 6nlerinin Agiklamali Kod Tablosu

Kod

Tanim

Ornek

Fantezi Kuklalar

Az Kilik

Az Dekor

Az Kukla

3D Eksikligi

Gergek dis1 hayali kuklalar.

Kuklalarin kilik sayisinin yetersiz
olmasi.
Sahnenin dekor sayisinin yetersiz

olmasi.

Kuklalarin sayica yetersiz olmasi.

Dekor ve kuklalarin x, y, z

eksenlerinin olmamasi.

Bence insan kuklalarinda daha
giizel ve diizgiin kuklalar
olabilirdi, ¢ok sagma ve kotii
kuklalar var.

Kuklalarin biraz daha fazla

kiliklar1 olsa iyi olur.

Daha fazla dekor olabilirdi.

Daha fazla kukla olabilirdi.

Yaraticiliimizin gelismesi i¢in

iic boyutlu olabilirdi.




Ek 4: izin Yazis1




Ek 5: 5. Sinif Etkinlikler
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Tarih Etkinlikler

16-20 Mart Problem ¢6zme becerisi 6lgegi On test olarak uygulandi.
Problem ¢6zme siirecindeki agsamalar 6grencilerle tartigildi.

23-27 Mart

Scratch 2.0 ve Scratch paylasim sitesi http://scratch.mit.edu tanitildi.

=8|

50

waey @ A
Kukiatar veni s @ / @ @

Q=a

Dans edelim animasyonu yapildi. Animasyon sinif ortaminda bir kiz, bir

erkek 0grenci ile canlandirildi.

Senaryo

Erkek 1 sn. de kizin yanina git

Dans edelim mi? diye sor ve bekle



http://scratch.mit.edu/
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30-3 Nisan

6-10 Nisan

13-17 Nisan

Eger yanit=evet ise
Dans et
Hayir ise

Geri don

Yedi seviyeden olugan Pikachu oyunu yapimina baglandi.

1. Seviye

2. Seviye
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20-24 Nisan

27-1 Mayis

3. Seviye

4. Seviye




87

4-8 Mayis

11-15 Mayis

5. Seviye

6. Seviye
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18-22 Mayis 7. Seviye

25-29 Mayis Ogrencilerin oyun projesindeki hatalari ve eksiklikleri gidermeleri
saglandi.
1-5 Haziran Problem ¢6zme becerisi 6lgegi son test olarak uygulandi.

Goriismeler yapildi.




Ek 6: 6. Sinif Etkinlikler

89

Tarih Etkinlikler

16-20 Mart Problem ¢6zme becerisi 6lgegi son test olarak uygulandi.
Problem ¢6zme siirecindeki agsamalar 6grencilerle tartigildi.

23-27 Mart

Scratch 2.0 ve Scratch paylasim sitesi http://scratch.mit.edu tanitildi.

50

=8|

waey @ A
Kukiatar veni s @ / @ @

Q=a

Dans edelim animasyonu yéplldl. Animasyon sinif ortaminda bir kiz, bir

erkek 0grenci ile canlandirildi.

Senaryo

Erkek 1 sn. de kizin yanina git

Dans edelim mi? diye sor ve bekle



http://scratch.mit.edu/
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30-3 Nisan

6-10 Nisan

13-17 Nisan

Eger yanit=evet ise
Dans et

Hayir ise

Geri don

Alt1 seviyeden olusan Mario oyunu yapimina baglandi.

Game
QOver

1. Seviye

puan
seviye

% ﬁ ll E -

2. Seviye
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20-24 Nisan

27-1 Mayis

4. Seviye
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4-8 Mayis

11-15 Mayis

5. Seviye

6. Seviye
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18-22 Mayis

25-29 Mayis

1-5 Haziran

Ogrencilerin oyun projesindeki hatalar1 ve eksiklikleri gidermeleri
saglandi.

Ogrencilerin oyun projesindeki hatalar1 ve eksiklikleri gidermeleri
saglandi.

Problem ¢6zme becerisi 6lgegi son test olarak uygulandi.

Gortismeler yapildu.
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