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OZET

BLOK TABANLI AKTIiF OGRENME ETKIiNLIiKLERI iLE BASIT
ELEKTRIK DEVRELERININ OGRETIMi
YUKSEK LiSANS TEZi
SUKRAN AKPINAR
BALIKESIR UNIiVERSITESI FEN BiLIMLERI ENSTITUSU
BiLGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITiMi ANABILIiM
DALI

(TEZ DANISMANI: DR. OGR. UYESi MEHMET EMIN KORKUSUZ)

BALIKESIR, MART - 2019

Bu c¢aligmada yaparak yasayarak Ogrencinin bilgiyi kendisinin
yapilandirmasini saglayan aktif 6grenme yonteminin fizik dersi basit elektrik
devreleri konusundaki basar1 ve tutumuna etkisi incelenmektedir. Arastirma 2016-
2017 bahar yariyilinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bdliimiinde
ogrenim goren 28 Ogrenci ile fizik dersi “Basit Elektrik Devreleri” konusu
kapsaminda testlerin toplanma siireci dahil olmak iizere 5 haftalik siire boyunca
yiiriitiilmiistiir. ilk hafta &n testler uygulanmis, sonraki 3 hafta toplam 9 saat
uygulama gergeklestirilmis, en son hafta da son test uygulanarak goriismeler yerine
getirilmistir. 3 haftalik siirecte “Basit Elektrik Devreleri” konusu, égrencilere
verilen problemlerin ¢oziimii i¢in Scratch programlama ortaminda kendi
kodlamalartyla gelistirdikleri simiilasyon benzeri etkinlikler araciligiyla
ogretilmeye ¢alisilmistir. Calismada veri toplama araglar1 olarak Erdal Tashdere
ve Ali Eryillmaz tarafindan gelistirilen “Basit Elektrik Devreleri Konusuna Y 6nelik
Tutum Olgegi”, arastirmaci tarafindan gelistirilen 17 sorudan olusan “Basit Elektrik
Devreleri Basar1 Testi” ve yari yapilandirilmis goriisme formu kullanilmustir.
Arastirmada elde edilen nicel verilerin analizinde parametrik test tekniklerinden
iliskili t-testi, nitel verilerin analizinde betimsel analiz kullanilmistir. Calismada
elde edilen bulgular neticesinde Scratch programlama ortamu kullanilarak
gerceklestirilen aktif 6grenme ortaminin, ogrencilerin Basit Elektrik Devreleri
basarilarini artirmada 6nemli etkiye sahip oldugu, tutum 6lcegi on test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Yar1 yapilandirilmis
goriismelerde Ogrenenlerle gerceklestirilen aktif 6grenme yoOnteminin gorsel
icerikler barindirarak kalict 6grenmeyi destekledigi, 6grenmeyi somutlastirdigi,
eglenceli hale getirdigi ve bu yontemle ders islenmesinin yayginlastirilmasi
gerektigi sonuclarina ulagiimistir.

ANAHTAR KELIMELER: Blok tabanli programlama dilleri, Scratch
programlama dili, aktif 6grenme



ABSTRACT

TEACHING SIMPLE ELECTRIC CIRCUITS WITH BLOCK-BASED
ACTIVE LEARNING ACTIVITIES
MSC THESIS
SUKRAN AKPINAR
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. MEHMET EMIN KORKUSUZ )
BALIKESIR, MARCH 2019

In this thesis, learning by doing method, which leads pupil to form the
knowledge themselves, and its effects on learners’ behaviour and success is
examined. The survey into “simple electrical circuits’ subject in Physics lesson”
was conducted on 28 Computer Education and Instructional Technology (CEIT)
students during the spring term in 2016-2017 and took a total of five weeks,
including the time spent on gathering the tests. Pre-tests were applied during the
first week, a total of 9 hour-practice was done during the following 3 weeks, and
post tests were applied and interviews were done during the last week. During this
3 week-time, the solution of the problems given to the students on the subject of
‘simple electrical circuits’ was tried to be taught to students through activities like
simulation which they themselves developed in Scratch programming environment.
In this study, “the Attitude Scale on Simple Electrical Circuits”, which was
developed by Erdal Taslidere and Ali Eryilmaz, a 17-question test on simple
electrical circuits developed by the researcher, and a semi structured interview form
were used to gather data. In the evaluation of quantitative data, t-test, one of the
related parametric test techniques, and in the analysis of qualitative output,
descriptive analysis were used. As a result of the output data received from the
research, it has been observed that learning by doing setting that is enabled by using
Scratch programming environment has a serious effect on increasing learners
success on the subject of ‘simple electrical circuits’, and that there are no significant
differences between the results of the attitude scale pre-test and post-test. In the
semi structured interviews, it has been concluded that because it contains visual
content, the active learning method conducted on students supports permanent
learning, makes learning more concrete, and creates learning by entertainment, and
that doing by learning method must be made more common.

KEYWORDS: Block-based programming languages, Scratch programming
language, active learning
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1. GIRIS

Son yillarda bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli ve kokli
degisimler hayatmn her alanmi oldugu gibi egitim sistemini de etkilemektedir.
Degisen kosullara uyum saglamak i¢in 21. ylizyilda 6grencileri yeni beceriler ve
yeterliliklerle hayata hazirlamak 6nem tasimaktadir. Ogrencilerde meydana gelen
istendik davraniglarin kalict hale gelmesi, hayat boyu 6grenmeyi esas alarak
arastiran, sorgulayan yani 6grenmeyi 0grenmis bireylerin yetigmesi degisen ve
gelisen diinyanim 6nceligi haline gelmistir. Ogrencinin pasif birakildig1 geleneksel
O0grenme yontemleri yerine Ogrencinin aktif oldugu, 6grencide meydana gelen
biligsel ve duyussal alanlardaki degismelerin yani sira devinissel alan degisimlerini
de destekleyen, yaparak yasayarak 6grenme dikkat ¢ekicidir (Sen, 2001). Sekil
1.1°’de goriilen Edgar Dale’nin yasant1 konisi incelendiginde ogrenenlerin
okuduklarmin %10’unu, duyduklarnin %20’sini, gordiiklerinin %30’unu, hem
gbriip hem duyduklarmin %50’sini, sdylediklerinin %70’ini, yaptiklarmin ise
%90’m1 hatirladiklar1 goriilmektedir. Yasant1 konisinden de anlasilacagi {izere
ogrenmede kullanilabilecek en etkili teknik bir durumun canlandirildigi,

modellendigi ya da gerc¢ek bir deneyimin dogrudan yasandigi yontemdir.

Okunan Tanimlama
.................................... Okuma Aglklama
DUVUIan N Listeleme
et R Tkl Dinleme
Gordlen %30 = = oo oo _
................................... Resim Gorme

Video izleme Gosterim
Duyulan ve Gorilen %50 Uygulama

Sergi Gorme Alistirma Yapma

Canlandirma izleme

Soylenen ve Yazilan o570

Bir Calismaya Ait Olma

S
N O NN N
—JU Jo JU _JL JU _JC _JU _JC _JC

Analiz-
Bir Olayi Canlandirma Goziimleme
Gergek Bir Olay1 Modelleme Ba:;rgg;;mme
Yapilan %90 Gergek Bir Olay1 Dogrudan Degerlendirme
................................... - e
\

Sekil 1.1: Edgar Dale’nin yasant1 konisi (Dale’den aktaran Altiok, 2018).



Teknolojik gelismelere paralel olarak kendine genis yer bulan kodlama,
egitimcilere yeni Ogretim yOntemleri gelistirme firsatlar1 sunmaktadir.
Programlamadan yararlanilarak gergeklestirilen 6gretimde anlagilmasi gii¢ olan
soyut kavramlarin daha kolay 6grenilebilecegi diistiniilmektedir. Soyut kavramlarin
somutlastirilmast 6grencilerin bu kavramlar1 kolay ve daha anlamli bir sekilde
O0grenmelerine yardimci olmaktadir (Akpmar, 2006). Soyut kavramlar: igerisinde
fazlaca bulunduran fen egitimi alaninda gergeklestirilen arastirmalar, fizik
konularmin O6grenciler tarafindan soyut, karmasik ve anlasilmasi zor olarak
nitelendirildigini ve dolayisiyla 6grencilerin fizik konularma yonelik pek ¢ok
basarisizliga ve motivasyon eksikligine sebep oldugunu gostermektedir (Turgut,
Karaman, Sonmez, Dilber, Simsek ve Altun, 2006; Biilbiil, 2010) Soyut fen
kavramlarmin somutlastirilmasinda, o6grencilerin 68renmeye aktif katilmasi
saglanarak Ogrencilere zengin ve kendilerinin yapabilecekleri etkinliklerin
sunulmasinda teknoloji destekli egitim yararl olmaktadir (Akpinar, 2006). Elestirel
diistinme, problem ¢dzme ve is birligi gibi becerileri gelistirdigi i¢in teknoloji
destekli egitim araglar1 igerisinde yer alan bilgisayarlar1 egitim ortamlarma daha
fazla entegre etmek gerekmektedir (Tiirkmen, 2006). 21. yiizy1l becerileri arasinda
da yer alan bu becerileri kazandirmayi hedef edinen bilisim teknolojileri

basliklarindan biri de bilgisayar programlamadir (Ersoy, Madran, Giilbahar, 2011).

Bilgisayar programlama denildiginde akla karisik kodlarin yer aldig1 zor bir
sistem gelmektedir. Ancak 6grenci bir problemin adimlarmin semalastirilmasiyla
ortaya ¢ikan algoritma yapisini olusturdugunda ¢6ziim kolaylasmaktadir. Soyut
olan algoritma siirecini somutlagtirmasi, aninda test etme imkani, kullaniciya
diizeltme firsat1 sunmasi, kod yazmak yerine daha ¢ok siiriikle birak yapisinda olan
bloklar kullanildigindan kodlama hatasini1 en aza indirmesi gibi 6zelliklerinden

dolay1 Scratch ve Alice gibi araglar kullanilmaktadir (Erol, 2015).

Alice tarafindan kullanilan 3 boyutlu modellere gore olusturulmasi ve
diizenlenmesi daha kolay 2 boyutlu goriintiilere sahip olan Scratch’in 30 milyona
yakin kayith kullanicis1 vardir. Kullanicilar: ¢esitli proje tiirlerine tesvik etmek igin
tasarlanan Scratch ortami, bagkalarindan 6grenmek i¢cin motivasyon ve firsatlar

sunar (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman and Eastmond, 2010).



Geng ve Karakus (2011) ‘Egitimde Bilgisayar Oyunlar1 Tasarim1’ dersinde
Scratch kullanimina dair 109 6grencinin deneyim ve goriislerinin yer aldigi bir
calisma gerceklestirmiglerdir. Bu ¢alisma sonucuna gore katilimcilarin % 73’1
Scratch ile temel programlama yapilarinin 6grenmesinde, diger programlama
dillerine gore daha kolay oldugu sonucuna deginmislerdir. Yine ayni aragtirma
sonuglarina gore Ogrenci basarisinin  diisik oldugu, oOgrenilmesi zor olan
programlama dersinde Scratch kullaniminin 6grencilerin programlamaya karsi
tutumlarinda pozitif degisime yol a¢tig1 vurgulanmistir. Saygmer ve Tiiziin (2017)
calismalarinda programlama diline ait soyut ve karmasik kavramlarin 6grenenlerin
programlama yapisini kavrarken zorlanmalarina sebep olduguna deginmislerdir.
(Cozliim onerisi olarak Scratch gibi blok tabanli gorsel programlama yapilarini
gostermisler, blok tabanli gorsel programlamanin programlama 6grenimi iizerine

olumlu katkilar1 oldugunu vurgulamislardir.

Bu arastirmalar 1s1¢1nda basit arayiizii, oyun tasarimina olanak saglayarak
o0grenmeyi eglenceli hale getirmesi, problem ¢6zme siirecini somut bir {iriine
dontistiirmesi sebebiyle Scratch 6grenme ortami, igerisinde soyut kavramlarin
bulundugu fen konularinin 6gretiminde etkili bir arag olarak kullanilabilir. Ayrica
Scratch ile soyut, karmasik ve anlasilmasi zor olarak nitelendirilen fizik
konularindan kaynakli 6grencilerde olusan olumsuz tutum ortadan kaldirilabilir,
ogrencilerin fizik derslerindeki motivasyonlar1 artirilarak basarili olmalar1

saglanabilir.

Calisma, Scratch blok tabanli programlama ortami kullanilarak 6grencilerin
verilen problemlerin ¢oziimiine yonelik kendilerinin simiilasyon olusturmasi
acisindan Onemlidir. Boylece 6grenciler kendi 6grenme ortamlarimmi kendileri
olusturup, kodlama gibi kendi alan derslerini farkli disiplinlere aktarabileceklerini
gormiiglerdir. Bu dogrultuda “Basit Elektrik Devreleri” konusunun 6gretimine dair
blok tabanli aktif 6grenme ortami olusturulmustur. Olusturulan ortam geregi
ogrenciler kendi 6grenmelerini Scratch ortaminda kendi yazdiklari programlar
sayesinde gergeklestirmiglerdir. Bu ¢alismada blok tabanli aktif &grenme

etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarisina ve tutumuna etkisi incelenmistir.



1.1  Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, blok tabanli aktif 6grenme etkinliklerinin egitim
fakiiltesi lisans 6grencilerinin fizik dersi basit elektrik devreleri (BED) konusundaki
basarisina ve tutumuna etkisini incelemektir. Bu dogrultuda &grencilerin basit
elektrik devreleri konusunda Scratch ortaminda kendi gelistirdikleri programlarla
kendi 6grenmelerini gergeklestirmeleri amaclanmustir. Ogrencilerin belirlenen
konu bagliklar1 altinda yer alan problemlere Scratch ortaminda ¢ozlimler tiretmeleri
ve kiiclik simiilasyonlar olusturmalar1 hedeflenmistir. Boylelikle katilimcilarin
basit elektrik devreleri konusunu 6grenirken kodlama bilgilerinden yararlanmalar1
amaglanmistir. Ayrica blok tabanli aktif 6grenme ortaminda 6grencilerin BED

konusunu 6grenme siireglerinin analiz edilmesi hedeflenmistir.

1.2 Arastirmanmin Onemi

[letisim teknolojisinin hizla gelismesiyle bilgiye ulasmak kolaylasmaktadir.
Ancak bu durumun olusturdugu, internete sorular sorarak hazir bilgiye ulagsmak
dezavantajini 6grencilerin arastirarak kendi bilgilerini iirettikleri ve paylastiklar1 bir
duruma doniistiirmeyi saglamak daha verimli olur. Bu nedenle 6grencilerin kendi
ogrenmelerini gergeklestirebilecekleri, bilgilerini analiz ederek iirlinler ortaya
koyabilecekleri yenilikgi ve ilgi ¢ekici 6gretim yontemleri nermek gerekmektedir.
21. yiizyil becerilerinden biri kabul edilen kodlama, diisiinmenin ve tiretmenin yeni

bir yolu olarak tanimlanmaktadir (Saym ve Seferoglu, 2016).

Yiiksekogretim Kurulu Tez Merkezi veri tabaninda “Blok Tabanli
Programlama Dilleri” ve “Block-based Programming Languages” anahtar
kelimeleriyle yapilan arastirma neticesinde hicbir tez calismasina ulasilamamigtir
(6.12.2018 tarihi itibariyle). “Blok Tabanli” ve “Block-Based” anahtar
kelimeleriyle yapilan taramada ise sadece 6 ¢aligmaya ulasilmistir. Bunlardan 2
tanesinde konu icerigi olarak blok tabanli programlama dilleri {izerinde
durulmamustir. Geriye kalan 4 ¢aligmanin 3 tanesi 2018 yilina ait yiiksek lisans
calismasi iken biri 2017 yilina ait yiiksek lisans ¢aligmasidir. Bu anahtar kelimeler

ile yapilan taramanin azli1 sebebiyle blok tabanli programlama dilleri arasinda



yaygin kullanilan “Scratch”, “Alice” ve “Blockly” gibi programlama dilleri i¢in

ayr1 ayri taramalar yapilmistir.

Tablo 1.1: Yiiksekodgretim Kurulu Tez Merkezi veri taban1 sonuglari.

Yiiksek Lisans Doktora
2018 3
Blok Tabanh 2017 1
2018 4
2016 2
2017 4
Scratch
2016 3
2015 2
2014 1
Alice 2016 1 2014 1
Blockly 2016 1 2016 1

Ayni tarihte Web Of Science veri tabaninda “Block-based Programming
Languages” anahtar kelimesiyle yapilan sorgulamada 82 ¢alisma listelenmistir. Bu
caligmalarin yillara gore dagilimi incelendiginde 1994 yilinda 1, 2000 yilinda 1,
2001°de 1, 2002°de 1, 2005°te 2, 2006’da 1, 2007°de 1, 2008°de 3, 2009°da 1,
2011°de 1,2012°de 1, 2013°te 2, 2014°te 2, 2015°te 17, 2016°da 13, 2017°de 24 ve
2018’de 10 calisma listelenmistir (2018 yilinda yapilan ¢aligmalarin tamaminin
listelenmedigi varsayilmistir). Bu dogrultuda iilkemizde ve diinyada blok tabanl
programlama dilleri kullaniminda son yillarda bir artis oldugu ve bu programlama

yapilarinin kullanimina ilerleyen yillarda artarak devam edilecegi s6ylenebilir.
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Sekil 1.2: Web Of Science veri tabaninda yillara gore blok tabanli programlama dilleri ile ilgili
yapilmis ¢alisma sayisi.



Bilgisayar programlama, insan ile bilgisayar etkilesimini saglayarak
problemleri ¢6zmek ve bilgisayarlar araciligiyla belirli bir gérevi gerceklestirmek
icin kodlarla yapilan uygulama gelistirme siirecidir. Programlama igerisinde,
problemin anlasilmasini, analiz yapmayi, problemin ¢dziimiinii iceren algoritma
olusturmay1 ve olusturulan algoritmay1 bir programlama dili araciligryla {iriine
dontistiirmeyi icerir (Adu and Abe, 2014). Hayal edilen ¢dziime, insanlar1 anlayip
onlarin géziiyle bakarak iiretilen algoritma adimlarmin izlenmesiyle ulagsmak, bizi
elestirel diisiinme yetisini ve yaraticiligi harmanlayarak insanmn problem ¢dzme
kapasitesini artiran bilgi islemsel diislinmeye gotiiriir. Farkli disiplinlerden {ist
diizey becerileri biinyesinde bulunduran bilgisayarca diisiinme ve kodlama, 2012-
2013 oOgretim yilindan itibaren 5. siniflardan baglamak ve kademeli olarak
uygulanmak iizere Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi olarak Milli Egitim
Bakanlig1 tarafindan kabul edilmistir. Tiim bu hazirliklara ragmen yapilan
taramalar ve analizler, kodlama egitimiyle yapilan akademik ¢aligmalarin ¢ok az
oldugunu gdostermektedir (Saym ve Seferoglu, 2016). Bu nedenle ¢alismanin
kodlama ile ders islenmesinin 6grenci akademik basarisina ve tutumuna etkisi
konusunda alanyazina katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Ayrica fizik dersi basit
elektrik devreleri Ogretiminde kullanilan yOntemlere farkli bir bakis agis1
kazandirmasi agisindan Onemlidir. Ek olarak hem algoritmik diisiinmeyi hem
kompiitasyonel  diisiinmeyi  gelistiren  etkinliklerin ~ hazirlanmasi,  alan

O0gretmenlerine yeni fikirler liretme konusunda yardimci olabilir.

1.3  Arastirma Problemi ve Alt Problemler

1) Lisans fizik dersi basit elektrik devreleri konusunda blok tabanli aktif
ogrenme etkinliginin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi nedir?
a. On-test ve son-test basari puanlari arasmda anlaml fark var midir?
b. Blok tabanli aktif 6grenme etkinligine katilan dgrencilerin bagari
diizeyleri cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?
2) Lisans fizik dersi basit elektrik devreleri konusunda blok tabanli aktif
ogrenme etkinliginin dgrencilerin basit elektrik devreleri konusuna yonelik

tutumlarina etkisi nedir?



a. Uygulama 6ncesi fizik tutumlar1 ile uygulama sonrasi fizik tutumlar1
arasinda anlamli fark var midir?
b. Uygulama 6ncesi ve sonrasindaki fizik tutumlari arasinda cinsiyete
gore anlamli fark var midir?
3) Lisans fizik dersi basit elektrik devreleri konusunda blok tabanli aktif
ogrenme etkinligi hakkida 6grenci goriisleri nelerdir?

4) Opgrencilerin gelistirdikleri ¢dziim dnerileri nelerdir?

1.4  Sayiltilar

Bu arastirmada;

e Arastirmada kullanilan veri toplama araglarindaki soru cevaplari
ogrencilerin gergek fikirlerini yansittigi,

e Arastirmada basit elektrik devreleri konusunun yaparak yasayarak 6grenme
yontemiyle islendigi derslere ogrencilerden bazilarinin  devamsizlik
sebebiyle kimi uygulamalara katilamadiklar1 diistiniildiigiinde, bu durumun
arastirma sonuglarmi etkilemedigi,

e (Calismaya katilan dgrencilerin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

béliimiinde okuyan 6grenciler oldugu igin bilgisayar okuryazari oldugu,

kabul edilmistir.

1.5 Siirhhiklar

Bu arastirma;

e Balikesir Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bdliimii
2. smifinda 2016-2017 egitim 6gretim y1linda egitimine devam etmekte olan
28 ogrenci,

e Lisans 2. smf fizik dersi programinda yer alan “Basit Elektrik Devreleri”
konusu,

e 3 hafta (9 ders saati),



ile sinirhidir.

1.6 Tanimlar ve Kisaltmalar

BED: Basit elektrik devreleri

Blok Tabanli Programlama: Belirli bir programlama dilinde kullanilan
komutlarin, bloklar araciligiyla gergeklestirilerek programlama dillerinin daha

kolay 6grenilmesini saglayan yapilar olarak tanimlanabilir.
BOTE: Bilgisayar Ogretim Teknolojileri Egitimi
MIT: Massachusetts Institute of Technology
PGA: Program gorsellestirme araglari

STEM: Science, Technology, Engineering ve Math’in (Bilim, Teknoloji,

Miihendislik ve Matematik) kisaltilmasi olan bir kelimedir.



2. LITARATUR TARAMASI

Bu bolimde aktif 6grenme, geleneksel egitim ile aktif grenmenin
kargilastirilmasi,  bilgisayarca diigiinme, Dbilgisayar programlama, egitsel
programlama dili araglari, Scratch programlama ortaminin incelenmesi ve sagladigi

kolayliklar ile ilgili tanimlara, bilgilere ve yapilan ¢caligmalara yer verilecektir.

2.1  Aktif Ogrenme

Glinlimiiz egitim sisteminin lizerinde yogun bir sekilde durdugu konu,
O0grenenin hayat boyu 6grenmeyi 0grenmesidir. Bu kavramin gergeklesebilmesi
icin Ogrencilerin pasif durumda oldugu, daha ¢ok ezberlediklerini tekrarlamay1
gerektiren gelencksel egitim sisteminin yerine 6grenenin zihinsel yeteneklerini

kullanmaya zorlandig1 ortamlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ogrenenin kendi 8grenmesinin cesitli yonleri iizerine karar hakki tasidigi
O0gretim yontemi olan aktif 6grenme, 6grenene 6grenme siireci ile ilgili 6zdenetim,
Ozelestiri yapma firsatlar1 taniyarak karmasik problemler karsisinda zihinsel
becerilerinin sinirlarmi  zorlamasini hedefler (Ag¢ikgdz, 2014). Bu amaglar
dogrultusunda son zamanlarda egitim sistemlerinde aktif 6grenme daha popiiler
hale gelmektedir. Okullarda 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimlarini
desteklemek icin “ders etkinliklerine katilim puani” teriminin ortaya ¢ikmasi,
Ogrencilerin egitim, bilim, teknoloji, sanat gibi dallarda farkl projelere katilmalar1

i¢in cesaretlendirilmesi bunun bir gostergesi olarak kabul edilebilir.

Asiroglu (2014) 39 adet 5. smnif 6grencisi ile yiiriittiigli doktora tezinde Fen
ve Teknoloji dersinde aktif 6grenme temelli etkinliklerin 6grencilerin problem
cozme becerilerine ve basarilarina etkisini incelemistir. Aktif O0grenme
yontemlerinden problem ¢6zme, 6rnek olay inceleme, egitsel oyun, proje tabanli
Ogrenme, yaraticl drama gibi yontemlerin kullanildig1 bu ¢alisma sonucunda aktif

ogrenme yaklagimimin uygulandigi deney grubunun problem ¢dzme becerisi ve



basar1 son test puanlarinin aritmetik ortalamasit kontrol grubunun son test

puanlarindan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Aydede ve Kesercioglu (2012) aktif 6grenmeye dayali uygulamalarin 8.
smif dgrencilerinin kendi kendine &grenme becerilerine etkisini inceledikleri
calismay1 10 haftalik siirede 64 6grenci ile ylriitmiislerdir. Bu ¢alisma sonucunda
aktif 6grenmeye dayali uygulamalarin 6grencilerin kendi kendine 6grenme

becerileri lizerinde etkili oldugu goriilmiistiir.

Aktif 6grenme teknikleri ile zenginlestirilmis 6grenme ortaminin 5. smif
ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi akademik basar1 ve tutumlarma etkisinin
arastirildigr bir bagka calisma 121 Ogrencinin katilimi ile gerceklestirilmistir
(Tiirksoy ve Tasghdere, 2016). Yapilan bu c¢alismanin analiz sonuglari, aktif
ogrenme teknikleri ile zenginlestirilmis O0gretim yonteminin ‘“Yasamimizdaki
Elektrik” tinitesi akademik basar1 ve tutumlar1 iizerinde anlamli etki olusturdugunu

gostermistir.

Aktif 6grenme uygulamalarinin 6grencilerin manyetizma konusundaki
akademik basarilarma ve bilimsel muhakeme becerilerine etkisini inceleyen
Biiyiikbayraktar Ersoy (2015), c¢alismasmi 98 adet 11. smf Ogrencisi ile
yuriitmiistiir. Aktif 6grenme ortaminin deneyler, simiilasyonlar, modelleme,
etkinlik plani ¢alisma yapraklar1 ve kavramsal degisim tabanli calisma yapraklari
gibi farkli materyaller ile olusturuldugu ¢alismada, aktif 6grenme uygulamalarinin
ogrencilerin manyetizma konusundaki akademik basarilar1 iizerinde ve kavramsal
degisimi saglamada etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica gézlem ve goriisme
verilerinden elde edilen sonuglar aktif 6grenme uygulamalarinin 6grencilerin fizik

dersine kars1 ilgi, tutum ve motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigini gostermistir.

Freeman ve arkadaslar1 (2014) lisans diizeyi fen, teknoloji, mithendislik ve
matematik (STEM) derslerinde 6grenci performansinin, aktif 6§renme yontemine
kars1 geleneksel anlatimla karsilastirilmasinda, sinav puanlar1 veya basarisizlik
oranlar1 ile ilgili verileri rapor eden 225 c¢aligmayr meta-analiz yoluyla
incelemiglerdir. Arastirma sonuglarina gore dgrencilerin sinav performanslarinda
aktif 6grenme ile egitim goren dgrencilerde artig oldugu, yine ayni yontemle egitim

gbren Ogrencilerin basarisizlik oranlarinda diisme oldugu goriilmiistiir.
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Geleneksel egitim anlayisindan siyrilarak aktif 6grenmeye yonelisin 6nemi,

deginilen ¢aligmalarin sonuglarma ek olarak bu

iki egitim anlayigmnin

karsilastirilmasiyla daha net ortaya konulabilir (Agikgoz, 2014).

Tablo 2.1: Geleneksel 6gretim yaklasimu ile aktif 6grenme yaklasiminin karsilastirilmasi.

Ozellikler

Geleneksel Ogretim
Yaklasim

Aktif Ogrenme
Yaklasim

Merkezde Bulunan Birey

Merkezde yer alan birey

ogretmendir.

Merkezde yer alan birey

ogrencidir.

Yaklasimin Amaci

Ogrencilerin bilgileri
ezberlemesini saglamak.
Ogrencileri basarilarma gore

gruplandirmak.

Ogrenmeyi 6gretmek ilkesi
amag olarak kabul edilerek
ogrencilere bilgiye nasil
ulasacaklar1 konusunda
beceriler kazandirmak.

Her 6grenciyi kendi beceri ve
yeteneklerine uygun

gelistirmek.

Ogretmenin Rolii

Ogretmen bilgiyi elinde tutan
uzman, bilgi aktaran, karar

veren kisidir.

Ogretmen dgrenmeyi

kolaylastiran kisidir.

Ogrencinin Rolii

Pasif alic1 olan 6grenci
aktarilan bilgileri sinavlarda
tekrar etmek icin ezberler.
Ogretmeni dinlemek ve
sorularina cevap vermek

gorevidir.

Ogrenci kendi 6grenmesinden
sorumlu olan, arastiran,
diisiinen, soru soran, fikir
iireten, bilgiyi siniflandiran

kisidir.

Egitim Program

Onceden hazirlanmis bir
egitim programina siki sikiya

baglilik s6z konusudur.

Ogretim siirecinde
ogrencilerin istekleri, ilgileri,
ihtiyaglar1 dogrultusunda
egitim programi esneklik

gosterebilir.

Ogrenmenin Gergceklesmesi

Ders kitaplar1 6grenmenin
gerceklestirilmesi temel

alinir.

Ogrenme gergek hayat
olaylar1 temel alinarak

gerceklestirilir.

Simif ici Tletisim

Tek yonliidiir. Ogretmen
konusmalar1 fazladir. Ogrenci
hareket edemez, soz

verilmedik¢e konusamaz.

Cok yonlidiir. Herkes ayn1

anda konusabilir.
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Tablo 2.1 (devam): Geleneksel 6gretim yaklasimi ile aktif 6grenme yaklagimimin karsilastirilmast.

; Geleneksel Ogretim Aktif Ogrenme
Ozellikler
Yaklasim Y aklasim

o Ogretmenin sinifta yardim
Etkilesimin ¢ok smirh . o
) i¢in bulundugu, gesitli oturma
oldugu, baslarinda bir o
) diizenlerinin (U, O, V,
Ogretmenin anlatim yaptigi, ) )
Goriintii kiimeler halinde vb.) hakim
geleneksel oturma planinin ) )
) oldugu, hareketli ve siirekli
mevcut oldugu bir sinif o )
etkilesim halinde bulunulan
diizeni hakimdir.
bir sinif diizeni vardir.

Egitim programindan kopuk

B diistiniilmeyen, 6grenme
Egitim programmim sonunda o
» slireci igerisinde yer alan
gerceklesen ve egitim
sadece dgretmen
Degerlendirme programindan tamamen ayr1 ) o
) degerlendirmesi degil
bir boliim olarak diisiiniilen o o
) ogrencinin de 6grenmesini
stiregtir. o )
degerlendirdigi kapsamli bir

yapidir.

Alan bilgisi yaninda 6grenci
psikolojisi ve davraniglarimni
. o ) ¢oziimleyebilmek i¢in yogun
. Ogretimi alan bilgisine sahip ) o
Ogretim Lo bir 6gretmenlik bilgisi ve
her uzman gergeklestirebilir.
genel kiiltiirii olan
Ogretmenler 6gretimi

gerceklestirir.

) Etkili iletisim becerilerine
Gelismeye kapali, kalip )
sahip, donanimli, yaratici,
] yargilarla donanmis, problem )
Yetistirilen Insan Tipi o karmasik problemleri ¢ozen,
¢ozme becerilerinden yoksun,
) ) yasam boyu 6grenen
yaratici olmayan bireylerdir. . .
bireylerdir.

Aktif 6grenmenin kuramsal temelleri yapilandirmaciliga ve biligselcilige
dayanmaktadir. Ogrenene, bilgiyi yapilandirmasi igin hangi firsatlarm verilmesi
icap ettigi, 0gretenin somut olarak neler yapmasi gerektigi gibi dgretim siireciyle
ilgili agiklamalara bu kuramlarda fazla deginilmemektedir. Bunlarin yerine
ogrenme silirecinde bilginin yapilandirilmasinin ne kadar onemli oldugunu
vurgulayan 6grenme siireciyle ilgili agiklamalar yer almaktadir (A¢ikgdz, 2014).
Aktif O0grenme ise bu kuramlarin sentezlenerek Ogretimin tasarlanmasindan
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uygulanmasma kadar ¢esitli asamalarda nasil kullanacaginin analiz edilip
uygulamaya dondstiiriilmiis halidir. Aktif 6grenme siirecinde &grenen bilgiyi
zihninde yeniden yapilandirmak suretiyle olusturur. Olusturulan yeni bilgiler

Ogrenenler tarafindan giinliikk yasamda ihtiya¢ oldugu anlarda kullanilir.

21. ylizy1l becerileri arasinda iizerinde en ¢ok durulan problem ¢dzme,
elestirel diistinme, iireticilik, yaraticilik, 6grenmeyi 6grenme gibi beceriler aktif
ogrenme kuraminin da hedefleri arasindadir (Kotluk ve Kocakaya, 2015). Buna
paralel olarak egitim programlari bu becerileri kazandiracak sekilde gelistirilmeli,
kullanilacak yontem ve teknikler bu amaca hizmet etmelidir. Bu amag
dogrultusunda elestirel diisiinme yetisini ve insanda var olan yaraticiligi
birlestirerek insanin problem ¢6zme becerisini artrmaya c¢alisan bilgi islemsel

diistinme etkili bir yaklagimdir.

2.2 Bilgisayarca (Bilgi-islemsel) Diisiinme

Bilisimsel diisiinme olarak da adlandirilan bilgisayarca diisiinmek
(Computational Thinking); bilgisayar1 tiretim amac¢h kullanarak gerg¢ek hayatta
karsilagilan problemlerin ¢6ziimiinii gergeklestirmek igin gerekli olan bilgi, beceri
ve tutumlara sahip olmaktir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015).
Bilgisayarca diisiinme, elestirel diistinme yetisini ve insanda var olan yaraticilig1
harmanlayarak insanin problem ¢6zme kapasitesini artirir. Bilgisayarca diisiinmek,
problemleri ¢6zmek, sistemleri tasarlamak ve insan davranigini anlayabilmek i¢in
temel bir yaklasimi benimsemektedir (Wing, 2006). Curzon’a (2017) gore belirli
bir diizende takip edilmesi gereken adimlar olarak isimlendirilen algoritmik
diisiince ile problemler basitlestirilerek ¢oziime ulasilmaya calisilir. Burada 6nemli
olan insanlar1 anlayarak problemin ¢0ziim asamasina onlarin bakis acisiyla
bakabilmektir. Yani bilgisayarca diisiinme hayal edilen ¢dziime, insanlar1 anlayip

onlarin goziiyle bakarak iiretilen algoritma adimlarinin izlenmesiyle ulagmaktir.

Bilgisayarca diisiinmek kavramini g¢esitli siif diizeylerinde ve disiplinlerde
kullanarak 6grencilerin geleneksel olmayan ortamlarda 6grenmeyi i¢sellestirerek
bir durumu bagka bir duruma kolaylikla aktarabildiklerini, boylelikle 6grencilerin

heyecan verici sekilde uygulamaya yoneldiklerini ileri siiren Barr, Harrison ve
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Conery (2011)’e gore bilgisayarca diisinme asagidakileri igeren sorun ¢dzme

surecidir.

e Problemin ¢ozliimiine yardimci olmak igin bilgisayar ve diger araglari
kullanmay1 saglayacak sekilde sorunu formiile etme

e Verileri mantiksal olarak organize etme ve analiz etme

e Modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlama yollariyla verileri sunma

e (ozlimleri, algoritmik diisiince yoluyla otomatiklestirme (bir dizi siral
adim)

e Adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili kombinasyonunu elde etmek
amaciyla olasi ¢oziimleri belirleme, analiz etme ve uygulama

e Problem ¢6zme siirecini genelleme ve ¢esitli problemlere aktarma.

Ogrenciler bilgisayarca diisiinmeyi bir problemi ¢dzmek i¢in algoritma
admmlarmi olustururken kullanmaktadirlar (Korkmaz vd., 2015). igerisinde
algoritma tasarlamayi, olusturmayr ve olusturulan algoritma dogrultusunda
problemin ¢6ziimiinii i¢eren bir iiriin ortaya ¢ikarmayi barmdiran bilgisayar
programlama bu 6nemli becerinin yansitilabilecegi ve gelistirilebilecegi uygun

alanlardan biridir.

2.3  Bilgisayar Programlama

Bilgisayar insan ihtiyaclarmi karsilamak i¢in tasarlanan, gelisen
teknolojiyle 6zelliklerine her gecen giin yenisi eklenen bir aractir. Iletisimden veri
depolamaya, eglenceden egitime kadar her amag ve alanda kullanilan bilgisayarlar
bu beklentileri karsilamak icin iki temel yapidan olusurlar. Bu yapilardan biri
bilgisayarin ¢aligmasini saglayan ara¢ geregler olarak da tanimlanabilecek,
kullanim kolaylig1 saglayan elle tutulup gozle goriilen mekanik kisimdir. Bu kisim
bilgisayarin donanim boliimiinii olusturur. Diger yapi ise var olan donanim
pargalarinin uyumlu bir sekilde c¢aligmasini saglayan, bilgisayar ile kullanici
arasinda iletisimi gerceklestiren, kullanicinin ilgi ve istekleri dogrultusunda

bilgisayara yiikledigi programlar olarak nitelendirilen yazilim kismudir.
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Yazilim, istenilen isi yerine getirmek i¢in herhangi bir programlama dili ile
yazilmig program pargalarindan olusurken; program, kendi igerisinde bir uyum ve
biitiinliikk tasiyan bir gorevi yerine getiren islem basamaklar1 olarak tanimlanir
(Cosar, 2013). Bir baska tanimda program, insanlarla bilgisayar arasinda iletisim
aract gorevini goren, giris degerleri kullanilarak istenilen ¢ikis degerlerinin elde
edilebilmesi i¢in bilgisayara iletilen komutlar dizisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Vatansever, 2007). Bu tanimlardan yola c¢ikarak programlamayi;, program
gelistiricilerin  bilgisayarin  yerine getirmesini istedigi gorevleri komutlar
yardimiyla bilgisayara anlatma ve aktarma islemi olarak tanimlamak miimkiindiir.
Bu programlama dillerinin 6 grenilmesi ve her seviyeden 6grenciye hitap edebilmesi

icin farkli egitsel programlama dilleri gelistirilmistir.

2.3.1 Egitsel Programlama Dili Araglan

Bilgisayarlar soyut icerikleri somutlastirarak ogrencilerin daha etkili
ogrenmelerine yardimci olur (Clements and Gullo, 1984). Milner (1973)’e gore
programlama, temel problem ¢6zme becerilerinin kazanilmasi i¢in dogal bir baglam
saglar. Bilgisayar programlamanin kiigiik yastaki 6grencilere katkismi 18 tane
birinci sinif 6grencisi (yaslar1 ortalama 6-7 olan) ile inceleyen Clement ve Gullo
(1984), programlama yapan dgrencilerin programlama yapmayanlara gore orijinal
fikir tiretme Yetileri ile problem ¢6zme, iist bilis ve yonlendirme yeteneklerinin
daha yiiksek oldugunu bulgulamislardir. Dallas’ta 6zel bir okulda okul y1l1 boyunca
LOGO egitimi alan 15 tane ii¢lincii sinif 6grencisi ile calisan Gorman ve Bourne
(1983) haftada bir saat programlama etkinliklerine katilanlarin haftada yarim saat
programlamaya katilanlara gore kural 6grenmede daha iyi olduklarini rapor
etmiglerdir. Tim bu ag¢iklamalarin 1s1ginda diyebiliriz ki giin gegtik¢e bilisim

teknolojilerini yonetebilmek ve iiretebilmek gittikce 6nem kazanmaktadir.

Cocuklar bilgisayar,, yapmak istedikleri seyleri yapacak sekilde
programlayarak, bir gorevi nasil yapabileceklerini ve dolayisiyla nasil diigiinmeleri
gerektigi lizerine yogunlagmis olurlar (Papert, 1980). Bu siirecte, sorunun
coziimlenmesi igin algoritma kullanarak bir program tasarlanmasi ve uygulanmasi,
programin gecerliliginin sinanmasi ve gerekiyorsa programda yer alan hatalarin

bulunmasi gerekmektedir. Aslinda, problem ¢oziimii i¢in programlama yapisini
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kullanirken 6grenci 6gretmen, bilgisayarlar ise 6grenci konumuna doniisiir (Milner,

1973).

Soyut ve zor bir siire¢ olan programlama 6gretiminde yasanan
olumsuzluklari azaltmak, 6grenimi daha zevkli hale getirmek ve yeni baslayanlara
programlamay1 sevdirmek igin bircok ara¢ kullanilmaktadir. Programlama
kavramlar1 ile programlama dilini ayni anda 6grenmek gerektiginden ve yazilacak
program ¢alisirken meydana gelecek degisiklikleri zihinlerde gorsellestirmek gii¢
oldugundan programlama Ogrenmeyi zor olarak agiklayan Herbert (2011)
programlama 6grenmeyi kolaylastirmak i¢in programlamadaki sézdizimlerini en
aza indirmenin ve gorsel araglardan yararlanmanin gerekliligini belirtmistir.
Program gorsellestirme araclar1 (PGA) olarak bilinen yazilimlar icerisinde son
yillarda en ¢ok bilinen Jeliot yazilimidir (Yigit, 2016). Bunun yaninda programlama
alanindaki 6grenme zorluklarini giderebilmek i¢in kullanilan gorsel programlama
ortamlar1 igerisinde en yaygin kullanilanlar1 App Inventer, Blockly, Alice ve

Scratch 6grenme ortamlaridir (Malan and Leitner, 2007; Demirer ve Sak, 2016).

2.3.1.1 Jeliot

Yazilan programin yiiriitiilmesini gorsellestirerek bir animasyon olarak
sunan teknolojilere program gorsellestirme araglar1 (PGA) denir. Programlamaya
yeni baglayan acemilere yardimci olmak amaciyla yillar icerisinde gelistirilen bir
yontem olan PGA; kod vurgulayarak, degiskenler hakkinda bilgi sunarak program
yuriitiilmesinin farkli alanlarimi 6grencilerin anlamalarini saglamaktadir (Rajala,
Laakso, Kaila, & Salakoski, 2008). Bu alanda kullanilan yazilimlardan biri Jeliot
yazilimidwr. Jeliot 2000, lise Ogrencilerine bilgisayar bilimi 6gretmek igin

tasarlanmig bir program animasyon sistemidir.
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@ Jeliot3.7.2* - m} X

Control Animation Options Help

1 import jeliot.io.*; \:: i‘ﬁeéter ’ C’a“‘.”ee
2
D L ublic class HyClass | Method Area Expression Evaluation Area
4 public static void main{) { | | MyClass.main
5 /7 Your algorithm goes here. | |
6 int a=l, b=l; I int a
7 if (a==h) :
Output.println('j'): i l
10 { Output.printin('e'}; } i
11 }
12y }
13
14
15
16
17 |
18 I Instance and Array Area
19 I
20 I Censtant Area
21 | k
22 | CONSTANTS
23 {
24 | ‘—
25 f u
26 It
27
2 E
] [»]

Console

JELIOT fmn <

Pause

Sekil 2.1: Jeliot 3.7.2 ara yiizii.

Sekil 2.1°de goriilen programin ara yiiziinde sol tarafta yer alan kod paneline
kullanic1 tarafindan girilen Java kodlari, ¢alistir komutuyla sag tarafta yer alan
animasyon panelinde adim adim islenmektedir ve ¢ikt1 sag alt panelde

goriintiilenmektedir.

2.3.1.2 App Inventor

App Inventor, Massachusetts Institute of Technology (MIT) tarafindan
gelistirilen ve Android programlama konusunda hi¢ bilgisi olmayan kullanicilarin
bile, siiriikkle ve birak yontemiyle kolayca Android uygulamalar1 gelistirmesini

miimkiin kilan, ¢evrimigi olarak sunulan bir programdir.

App Inventor uygulamas: Windows, Apple Macintosh veya Linux igletim
sisteminde ticretsiz olarak kullanilabilir. Kullanicilar ortama erigim yapabilmek i¢in

bir Gmail hesabina sahip olmalidirlar.
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Palette Viewer Components

User Interface

Display hidden components in Viewer Screen]
K10 see | z
Button
- » _
B Dpa er
@ Image

= _
2 == =
M
Media pe

Drawing and Animation Upload File

Maps

Sekil 2.2: App inventor tasarim ekrani.

2.3.1.3 Blockly

Properties
Screenl

AboutScreen

AccentColor
B Defauit

AlignHorizontal

Blockly, Google tarafindan gelistirilen, bloklar ile program olustururken

kullaniciy1 s6zdiziminin zorluklarindan kurtaran agik kaynak kodlu bir yazilimdir

(Yigit, 2016). Blockly yazilimi blok paneli, kod ekrani paneli, program olusturma

panelinden olusur.

Blockly > Demos > Code blockly-demo.appspot.com web sitesinin mesaji: *
12
Blocks JavaScript Python PHP Lua —
logie =
Loops
Math
Text
Lists
Colour

Variables
Functions

Sekil 2.3: Blockly ara yiizii.

English

o

Blockly’nin 6nemli ozelliklerinden biri tasarlanan program blogunun

JavaScript, Python, PHP, Lua, Dart, XML dillerinde kodlarin1 vermesidir. Boylece

kullanic1 gorsel olarak hazirlanmig kod bloklarmin sézdizimine ulagarak metin

tabanli programlama dillerini daha rahat kavramaktadir.
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Blocks JavaScript Python PHP

$a;

$b;

$carp;

$a = 3;

$b = 4;

$carp = %$a * $b;
print($carp);

Sekil 2.4: Blockly PHP kod ekrani.

2.3.1.4 Alice

Carnegie Mellon Universitesi tarafindan gelistirilen iicretsiz bir uygulama
olan Alice, programlamay1 6gretmek i¢in kullanilan uygulamalardan biridir. Alice,
cesitli komutlar1 ¢alistirmak igin siiriikle birak ara yiizii sayesinde programlama
yapmay1 kolaylastiran {i¢ boyutlu programlama gelistirme ortamudir. Alice,
ogrencilerin deneyip 6grenerek sozdizimsel olarak hatasiz kod {iretmesine olanak

taniyan Ozgiir bir ortam sunar (Stenerson, 2012).

3 Alice (243) - [Modified]
file Edit Tools Help

X e i
iwom

Evens

When the world starts, do  world.my first method

@ world.my first method
opacity = 1(100%) No variables create new variable I

vehicle = world Do Nothing

skin texture = shelter.shack_texture
filling Style = solid
pointOfView = position: -0,86, -0, -105,44; orien|

isShowing = true

[# Seldom Used Properties
[+ Sounds

) e— —

Doinorder Dotogether | IfEise Loop ~While | Forallinorder Foralitogether ~ Wait | print

Sekil 2.5: Alice (2.4.3) ara yiizii.
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2.3.1.5 Scratch

Nesneler, kosul ifadeleri, dongiiler, degiskenler gibi kodlama konularini,
grafiksel kod bloklarini siiriikle birak yontemiyle Ogrencilere basit bir sekilde
Ogretmeyi amaglayan, Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab
tarafindan gelistirilen iicretsiz programlama ortamlarindan biri Scratch’dir. Scratch,
kullanicilarin etkilesimli, animasyonlu Oykiiler ve oyunlar gibi kisisel olarak
anlamli projeler olusturmasima olanak taniyan gorsel bir programlama ortamidir

(Maloney vd., 2010).

Sekil 2.6 Scratch ¢evrimdisi ara yiliz ekraninda goriildiigii gibi program kod
blogu, program olusturma alani, sahne ve galeri olmak iizere dort bolimden
olugmaktadir. Kod blogunda hareket, goriiniim, ses, kalem, kontrol, algilama,
operatorler ve degiskenler olarak 8 kategori bulunmaktadir. Kod blogu kisminda
bulunan bloklar siirikle birak yontemiyle program olusturma alanina tasinarak
kodlama kolay bir sekilde gergeklestirilir. Galeri kismi kullanicinin sahnede yer

almasini istedigi karakterleri denetledigi yerdir.

[, Scratch 1.4 of 30-Jun-09 . [m]

dorrrdil @ | D Dosya Diizenle Paylas Yardim

Hareket Kontrol
Algilama

Operatorer Yazilar

Degiskenler

OLUSTURMA

dogru don

x: (I y: @ konumuna git

ile ayni konuma git

) sanivede x: @ y: () konumurlll ¢
x:1231  yi-7

x'i €11 degistir Yeni karakter; {,\{ iv',? 9}
x'i @ yap
y'yi degistir

¥'yi @ vap
kenara geldiginde geri don

x koordinat
y koordinat

e

Sekil 2.6: Scratch ara yiizii.
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Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar ve Lahmine (2015) arastirmalarinda
Scratch yazilimmi kullanarak &grencilere temel programlama kavramlarini
Ogretmeyi amaglamiglardir. Caligma {i¢ gruptan olusan rastgele se¢ilmis toplam 69
lise 6grencisi ile yiiriitiilmiistiir. Birinci grupla Scratch ortami kullanilmig basit
oyunlar olusturularak programlama Ogretilmistir. Diger gruplarla Pascal
programlama diline dayali geleneksel yontemlerle programlama Ogretilmistir.
Ogrencilerin programlama seviyelerini, oyun ahiskanliklarmni, motivasyonlarmi ve
programlamaya olan ilgisini belirlemek amaciyla deneyin basinda ve sonunda iki
anket dagitilmistir. Anketlerin analizi sonucunda programlama egitimi i¢in Scratch
ortaminin kullanilmasinin 6grencileri motive ettigi ve 6grencilerin ¢alismalarmni
stirdiirme istegi icine girdikleri goriilmiistiir. Ayrica, programlamanin temellerini
o0grenmek i¢cin oyunlarin ve hikayelerin olusturulmasimnin 6grencileri daha yaratici

ve 6zerk hale getirebilecegi lizerinde durulmustur.

Erol (2015), calismasinda Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin
motivasyon ve programlama basarisina etkisini incelemeyi amaglamustir. Arastirma
26’sar kisilik iki farkli grup ile yiiriitiilmiistiir. ik yedi haftalik siire¢ icerisinde
temel programlama yapilarmin Ogretilmesi amaciyla deney grubundaki
katilimcilara Scratch ile oyun tasarim etkinlikleri yaptirilmig, kontrol grubunda yer
alan katilimcilar akis diyagramlar1 ile problem ¢6zme etkinlikleri yapmislardir.
Arastirmanin ikinci yedi haftalik boliimde hem kontrol hem de deney grubunda
sunus yoluyla Ogretim yontemi ve gosterip yaptirma teknigi kullanilarak
programlama dili 6gretimi gergeklestirilmistir. Uygulanan veri toplama araglarinin
analiziyle Scratch ile programlama egitimi alan 6grencilerin uygulama boyunca
motivasyonunda bir artig gozlendigi kontrol grubunda ise azaldig1 sonucu ortaya
cikmistir. Katilimeilarin programlama basarilarina bakildiginda her iki grubun da
basarilarmin artig gosterdigi goriilmiis, ancak Scratch ile egitim goren deney grubu
lehine anlamli bir farklilik oldugu iizerinde durulmustur. Arastirma sonuncunda
ogrenci yorumlarinda ise Scratch ile programlama egitiminin eglenceli ve kolay
oldugu tizerinde durulurken akis diyagramlar1 ile programlama mantig1 6gretilen

kontrol grubunda problem ¢6zme siirecinin zor ve sikict oldugu vurgulanmstur.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014) 49 6grenci ile yiriittiikleri ¢alismada 5. Smif
ilkokul 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine Scratch programlamanin etkisini

aragtirmiglardir. Yapilan analizler sonucunda Scratch ortammnin &grencilerin
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problem ¢ézme becerilerinde 6nemli bir farklilik yaratmadigi goriiliirken, Scratch
programlama ortaminin kolay bulundugu ve bu ortamin dgrencilere programlamay1

sevdirdigi goriisiine ulasilmistir.

Aslan (2014), 30 ilkogretim 6grencisi ile gergeklestirdigi calismada oyun
programlama aktivitelerinin 6grencilerin olasilik konularini 6grenmesine olan
etkisini incelemistir. Bu ¢alisma sonucunda 6grencilerin Scratch uygulamasiyla
bilgisayar oyunlar1 gelistirerek olasilik kavramlarina dayali algoritmalar

gelistirebildikleri gorilmiistiir.

Vatansever (2018), 226 tane 5. ve 6. sinif 6grencisi ile yiiriittiigl ¢alismada
Scratch ile programlama O6gretiminin, &grencilerinin problem ¢6zme becerileri
iizerindeki etkisini arastrmayr ve bu siirece iliskin 6grenci gorislerini
degerlendirmeyi hedeflemektedir. Analiz edilen sonuglara gore; problem ¢dzme
becerilerine sahip dgrenciler yetistirmek i¢in alternatif bir metot olarak Scratch ile

programlama ¢gretiminde oyun tasariminin gergeklestirilebilecegi onerilmektedir.

Ferrer-Mico, Prats-Fernandez ve Redo-Sanchez (2012) yaptiklar1 galismada
Scratch programlamanin 6grencilerin kendi kendine Ogrenme yetenegini nasil
etkiledigini incelemislerdir. Caligma Scratch programlamayi ileri seviyede ve
baslangi¢ seviyesinde bilen iki farkli grup ile siirdiiriilmiistiir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin bilgisayar araciliiyla farkli bir sekilde 6grenip algiladiklarini gésteren
net bir sonuca ulagilamamisken etkilesimin 6§renmeyi dikkat ¢ekici hale getirdigi

vurgulanmustir.

Sonug olarak iilkemizde ve diinyada farkli disiplinlerin 6gretiminde
kullanilan Scratch programlama dilinin, 6grencilerin akademik basari, motivasyon,
problem ¢6zme becerisi gibi degiskenler {izerindeki etkileri incelenmektedir.
Yapilan ¢aligmalarin sonuglar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda, Scratch ortaminin
etkili bir gorsel programlama ortami oldugu, programlamanm zor ve soyut
yanlarmi, kolay, somut ve eglenceli hale getirerek programlamayi sevdirdigi
goriilmektedir.  Ayrica  Scratch  kullaniminin ~ &grencilerin ~ tutumlarina,
motivasyonlarina ve programlama becerilerine genel olarak olumlu yonde katki

sagladigini soylemek miimkiindiir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

uygulama siireci ve verilerin analizine iligkin bilgiler yer almaktadir.

3.1  Arastirma Modeli

Bu ¢aligmanin amaci; katilimcilar tarafindan Scratch programlama ortami
kullanilarak gelistirilen uygulamalarin lisans 6grencilerinin fizik dersi basit elektrik
devreleri konusundaki basarisina ve tutumuna etkisini incelemektir. Bu ¢alismada
nitel ve nicel arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir. Kapsayici, cogulcu ve
tamamlayict olarak nitelendirilebilecek olan karma yontem arastirmasi,
arastirmacinin, nitel ve nicel arastirma tekniklerini, yontemlerini, yaklasimlarimni,
kavramlarmi veya dilini tek bir ¢alismada birlestirdigi arastirma smifi olarak
tanimlanabilir (Johnson, Onwuegbuzie, 2004). Hem nitel hem de nicel
yaklasimlarin unsurlarini iceren karma yontemler aragtirmasinin temel varsayimi,
niteliksel ve niceliksel yaklasimlarin birlesiminin, bir arastirma problemini, tek bir

yaklasimdan daha eksiksiz bir sekilde anlasilmasini saglamaktir (Creswell, 2014).

Arastirmacinin amacina bagli olarak verilerin toplanma asamasinda nitel
veya nicel verilerden biri 6nce gelebilir ya da nitel ve nicel veriler ayni anda alinir
ve uygulama eszamanlidir. Ayrica arastirmacinin amacina, ¢alismanin 6rneklemine
bagli olarak oncelik esit olabilir ya da nicel veya nitel verilerden birine kayabilir
(Baki ve Gokgek, 2012). Johnson ve Onwuegbuzie (2004) karma yontemleri 3
siiflandirmaya gore incelemislerdir: (1) Karma diizeyine gore (kismi karma,
biitiiniiyle karma), (2) Olus zamanma gore (es zamanly, sirali) ve (3) Oncelige gore
(esit onem, baskin 6nem). Caligmalarda Olus zamanina gore, her iki veri toplama
arac1 birlikte (es zamanl) kullanilabilecegi gibi bir veri toplama arac1 ile veriler
toplandiktan sonra diger veri toplama aracma gegilebilir (es zamansiz). Bununla
beraber nicel verilerle desteklenmis nitel agirlikli (baskin 6nem) veya nitel verilerle

desteklenmis nicel agirlikli calismalarin varligt veri toplama araglarmin
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arastirmalarda belli agirliklarmin  oldugunu gostermektedir. Ancak bazi

arastirmalarda her iki yontem de esit oneme sahip olabilir (esit onem).

Bu dogrultuda bu g¢aligma, karma diizeyine gore kismi karma, zaman
acisindan es zamanl ve Oncelik agisindan ise esit onemli bir karma yontem

calismasi olarak nitelendirilebilir.

Calisma nicel ve nitel yontemler agisindan degerlendirildiginde, nicel
arastirma yaklasimlarindan “deneysel ¢alisma” yonteminin tek gruplu 6n test —son
test zayif deneysel deseni kullanilmistir. Deneysel arastirma; degiskenler arasinda
olusturulan neden sonug iligkisini test etmek amaciyla, arastirmaci tarafindan
meydana getirilen farklarin bagimhi degisken {izerindeki etkisinin ortaya
cikarilmasma yonelik calismalardir (Biyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel, 2014). Zayif deneysel desen olarak adlandirilan yontemde
ise deneysel islemin etkisi tek grup iizerinde ayni 6lgme araclar1 kullanilarak test

edilir (Biiyiikoztiirk vd., 2014).

Tablo 3.1: Arastirma deseni.

Grup On test Islem Son test
G O1 X O;
28 Ogrenci e BED Basari e Scratch e BED Basari
Testi programlama Testi
e BED Tutum ortaminda e BED Tutum
Olgegi uygulama Olgegi
gelistirme
(Bagimh degisken) (Miidahale) (Bagimh degisken)

Tablo 3.1’den de anlasilacagi {izere, bu arastirmada tek grupla ¢aligilmis,
Basit Elektrik Devreleri Basar1 Testi ve Basit Elektrik Devreleri Tutum Olgcegi 6n
test ve son test olarak kullamlmistir. On test-son test uygulamalar: arasinda da 3
haftalik toplam 9 ders saati boyunca Scratch programlama ortamimda BED

konusuyla ilgili 6grenciler tarafindan uygulama gelistirilmistir.
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Nitel veriler ise rastgele secilmis 16 Ogrenciyle gergeklestirilen yar1
yapilandirilmis goriismelerden elde edilen verilerden olugsmaktadir. Goriisme, en az
iki kisi arasmnda gergeklesen, genellikle arastirmacilar tarafindan olusturulan
sorularin goriismeler baslamadan 6nce belirlendigi bir iletigim siirecidir (Glesne,
2014). Goriisme gesitlerinden biri olan yar1 yapilandirilmis goriisme ise hem sabit
secenekli cevaplamay1 hem de ilgili alanda derinlemesine gidebilmeyi birlestirerek

goriisiilenin kendini ifade etme imkanimni saglar (Biiyiikoztirk vd., 2014).

3.2  Cahsma Grubu

Aragtirmanin evrenini lisans egitiminde fizik dersi alan tiim Bilgisayar
Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) bolimii 6grencileri olusturmaktadir.
Aragtirmanin drneklemi ise Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi 2.

Smifta 6grenim gérmekte olan 28 BOTE dgrencisi olusturmaktadir.

Tablo 3.2: Ogrencilerin cinsiyetlere gore say1 ve yiizdesel dagilimi.

Cinsiyet Frekans (f) Yiizde (%)
Kiz 16 57,1
Erkek 12 42,9

Tablo 3.2 incelendiginde arastirma kapsaminda yer alan 6grencilerin 16°s1
kiz (% 57,1), 12°si (% 42,9) erkektir.

3.3  Veri Toplama Araclan

Bu arastirmada asagidaki veri toplama araglar1 kullanilmastir;

1. BED Tutum Olgegi (Tashdere ve Eryilmaz, 2012)
2. Arastirmaci tarafindan olusturulan BED Basar1 Testi
3. Ogrencilerin etkinlik hakkinda goriislerini belirlemek icin olusturulmus

goriisme sorular1
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Bu bolimde arastrmada kullanilan veri toplama araglar1 sirasiyla

aciklanmaktadir.

3.3.1 BED Tutum Olcegi

Bu c¢alismada 6grencilerin Fizik dersi BED konusuna iliskin tutumlari
Tashdere ve Eryillmaz (2012) tarafindan gelistirilmis olan BED Tutum Olgegi
kullanilarak &lgiilmiistiir. BED Tutum Olgegi 5°1i Likert tipi bir dlgek olup 24
maddeden olugmaktadir. “Kesinlikle Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”,
“Katilmiyorum”, “Kesinlikle Katilmiyorum” ifadelerini igermektedir. Testin genel
giivenirlik katsayis1 0,93 bulunurken, alt boyutlara ait giivenirlik katsayilar1 EK
A’da verildigi gibi 0,81 ile 0,91 arasinda degismektedir.

3.3.2 BED Basan Testi

Basar1 testini gelistirmek icin, dncelikle BOTE 2. smif Fizik dersi egitmeni
ile goriisiilmiis, egitmenin kullandig1 ve Onerdigi kaynaklar incelenmistir. Basit
Elektrik Devreleri konusu ile ilgili 17 sorudan olusan bir basari testi gelistirilmistir
(EK B). Gelistirilen sorular i¢in 3 farkli uzman goriisii alinmis ve Oneriler

dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmistir.

Arastirmaci tarafindan hazirlanan BED Basar1 testinin, kapsam gecerliligi

ve giivenirlik ¢aligmalar1 asagidaki gibidir.

3.3.2.1 Kapsam Gegerliligi

Testin kapsam gecerliliginin ve Ogrenciye uygunlugunun belirlenmesi
amaciyla, hazirlanan 20 soru, 3 alan uzmani tarafindan incelenmistir. Alan
uzmanlarinin geri doniitleriyle gerekli diizeltmeler yapilmis, 6grenci seviyesine
uygun olmayacagi, igerigi tam olarak yansitmadigi gerekgesiyle 3 soru testten

cikarilmistir. Olusturulan basart testi, pilot ¢aligma i¢in Necatibey Egitim Fakiiltesi
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Fizik Egitimi bolimii 3. smifta ayn1 egitmenden 6grenim goéren 47 Ggrenciye

uygulanmigtir.

3.3.2.2 Giivenirlik

Testin Olgmek istedigi Ozelligi ne kadar dogru Olctigl ile ilgilenen
giivenirlik, test puanlarina iligkin bireysel farkliliklarin ne derece gercek ne derece
hata faktoriine bagli oldugunu yorumlamak icin hesaplanan korelasyona (r) dayanir
(Biiyiikoztiirk, 2016). Bu arastrmada hazirlanan BED basar1 testinin son hali
verildikten sonra KR-20 (Kuder Richardson-20) giivenirlik analizi igin SPSS 17
kullanilmistir. SPSS’te yapilan analiz sonucunda testin giivenirlik katsayisi
Cronbach alpha degeri .566 olarak bulunmustur. Testin orta seviye giivenilir
¢cikmasindaki baslica sebep pilot uygulama yapilan grubun Basit Elektrik Devreleri
konusunu bir yil 6nce islemis olmalaridir. Pilot uygulamaya katilan 6grencilerin
bilgi hatirlama diizeylerinde eksiklikler oldugu soylenebilir. Bu sebeple test
giivenirligi i¢in agirlikli olarak uzman goriisii dikkate alimmistir. BED basar1 testi,
giivenirlik ¢aligmasi i¢in 3 alan uzmani tarafindan incelenmistir. Uzman goriisleri

dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak testin son hali hazirlanmistir.

3.3.3 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formunun Gelistirilmesi

Bu aragtirmada 6grencilerin hem kendi 6grenmeleri hakkindaki hem de aktif
O0grenme uygulamasi iizerine olan goriislerini ve degerlendirmelerini almak
amactyla yari yapilandirilmis  goriisme formu kullanilmugtir.  Ogrencilerle
gerceklesen goriisme i¢cin hazirlanan form 5 ana sorudan olusmaktadir. Goriisme
formunda bulunan sorular alt sorular halinde detaylandirilarak toplam 30 soruya
ulagilmistir (EK C). Goriismeden 6nce dgrencilere gériigmenin amaci ve ne kadar
stirecegi belirtilmigtir. Aktif 6grenme uygulamalarina katilan 16 6grenci goniilliiliik
esasina gore segilerek siiregle ilgili goriisleri alinmistir. Gorligmeler esnasinda ses
kayd1 yapilmistir. Bu islemden 6nce goriisiilen kisilerden izin alinmistir. Ayrica

arastirmaci, gerekli gordiigii noktalar1 not almigtir. Formun olusumunda alan
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uzmanindan uzman goriisli alinmis, tavsiyeleri dogrultusunda gerekli diizenlemeler

yapilmustir.
Hazirlanan goriisme formu ile katilimeilarin;

e Aktif 6grenmeye dayali gegmis deneyimlerine iliskin,

e Gergeklestirilen aktif 6grenme etkinliklerine iliskin,

e Arastirmanm yiritildigi siirece iliskin,

e Arastirmanin kendi alanlarina olan katkilarina iligkin,

e Kullanilan yontemi yeni 6grenmelerine transfer edebilme durumlarina

iligkin goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir.

3.4  Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araglarindan BED basar1 testi ile BED tutum 6lgegi Balikesir
Universitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi bolimii Ogrencilerinden Fizik egitimi alan 2. Smf 06grencilerine
uygulanmistir. Arastrmada katilimei sayisinin az olmasmdan dolayr tek grupla
calisma yapmak tercih edilmistir. Veri toplama araglar1 uygulama 6ncesi 6n test ve
uygulama sonrasi son test olarak uygulanmistir. Uygulama stireci 3 hafta siirmiis,
siire¢ sonunda ¢alismaya katilan 6grencilerden goniilliiliik esasina dayali olarak

belirlenmis 16 kisi ile gériisme formu araciligiyla nitel veriler toplanmustir.

3.5  Uygulama Siireci

Caligma Scratch programlama ortaminda katilimcilarin  kendilerinin
gelistirdigi Basit Elektrik Devreleri uygulamalarinin 6grencilerin bu konuya kars1
tutumlarina ve basarilarma etkisinin incelenmesi amaciyla Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimii (BOTE) ogrencileriyle Fizik dersi kapsaminda
gerceklestirilmistir. Arastirma tek grupla yiiriitiilmiistiir. Uygulama 3 hafta boyunca

devam etmistir.

Uygulama icin Fizik dersi Basit Elektrik Devreleri konusunun segilme

nedeni Ogrencilerin kendi alan bilgilerini farkli disiplinlere aktarmalarini
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saglayarak alan dersleri disindaki 0grenmelere olan basarilari ve tutumlarini

artirmaktir.

Ders igerigi ile ilgili kazanimlar alan uzmaninin goriisii dogrultusunda ve
Yiiksek Ogretim Kurulunun (YOK) (2018) Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmenligi lisans programu ders igerigi kilavuzuna gore belirlenmis ve bu
kazanimlara uygun olarak ders etkinlikleri uzman goriisii dogrultusunda
hazirlanmistir. Hazirlanan etkinlikler, “Elektrik Devreleri” konusunu Scratch
programlama ortamimi kullanarak dgrencilerin kendilerinin simiilasyon gelistirip
konuyu kavramalarini saglayacak problemlerden olugmaktadir. Hazirlanan ders
icerigi ve etkinlikler son olarak uzman goriisii dogrultusunda yeniden diizenlenmis

ve uygulama Oncesi hazir hale getirilmistir.

Sekil 3.1: Ders i¢i uygulama ortamu.

Arastirma kapsamindaki uygulama Balikesir Universitesi Necatibey Egitim
Fakiiltesi BOTE béliimiine ait olan bilgisayar laboratuvarinda gergeklestirilmistir.
Laboratuvarda 30 adet 6grenci bilgisayari, 6gretmen i¢in bir adet ana bilgisayar ve
bir adet projeksiyon bulunmaktadir. Uygulamaya baslamadan 6nce uygulamanin
yapilacagi ortam hazir hale getirilmistir. Scratch programlama ortami online

kullanilacag i¢in bilgisayarlarin ag kontrolleri gerceklestirilmistir.

Uygulama o6ncesi katilimcilar uygulama hakkinda bilgilendirilmis ve 6n
testler uygulanmistir. Uygulama siireci testlerin toplanma siireci dahil olmak {izere

toplam 5 hafta siirmiistiir. Ilk hafta &n testler uygulanmus, sonraki 3 hafta toplam 9

29



saat uygulama gerceklestirilmis, en son hafta da son test uygulanarak goriismeler
yerine getirilmistir. 3 haftalik siiregte BED konularinda 6grencilere verilen
problemlerin kagit-kalem araciligiyla ¢oziilmesi istenmeyip Scratch programlama
ortaminda kendi kodlamalariyla gelistirdikleri simiilasyonlar aracilifiyla
ogretilmeye calisiimistir. Ogrenciler BED konusunda var olan hazir simiilasyonlar1
kullanmay1p gelistirdikleri simiilasyonlar tizerinde denemelerini gergeklestirmigler,
boylelikle aslinda kendi 6gretim malzemelerini kendileri hazirlamislardir. Bu
uygulamalarda gercek yasamda karsilastiklar1 olaylar problem konusu secilmistir
(Kumandalarin pil baglantisi, saatlerin pil baglantis1 vb). Katilimcilar tiim siireg
boyunca hem arkadaslar1 hem de Ogretmenleri ile iletisim halinde olmuslardir.
Ayrica ders sonlarinda 6zetleme taktigi kullanilmistir. Bununla ders igerisinde
ogrendiklerini kendi ciimleleri ile ifade ederek konuyu tekrar etmeleri ve ders
icerigini gdozden gecirmeleri amaglanmistir. Uygulama boyunca izlenen siireg¢ Tablo

3.3’te yer almaktadir.

Tablo 3.3: Uygulama siireci.

Tarih Uygulamalar

1. Haftanmin Uygulamasi
1. Uygulama Hakkinda Bilgilendirme
6 Mart 2017 2. On testlerin Uygulanmasi
a. BED Basar1 Olgegi
b. BED Tutum Olcegi
3. Scratch Programlama Ortaminin Tanitilmasi
2. Haftanin Uygulamasi
1. Akim - Direng - Potansiyel Farki Iliskisi
Esdeger Diren¢ Nedir?
Direnclerin Seri Baglanmasi
Direnglerin Paralel Baglanmas1
c. Bilesik Direncli Devreler
3. Haftamin Uygulamasi
21 Mart 2017 1. Birden Fazla Uretecin Birbirine Baglanmasi
a. Pillerin Seri Baglanmasi
b. Pillerin Paralel Baglanmasi
4. Haftanin Uygulamasi
28 Mart 2017 1. Ampul Parlakligi
2. Anahtarlar
5. Haftamin Uygulamasi
1. Son testlerin Uygulanmasi
a. BED Basar1 Olcegi
b. BED Tutum Olgegi
2. Yar1 Yapilandiridmig Goriigmelerin Yapilmasi

14 Mart 2017

oo

4 Nisan 2017

30



3.6 Verilerin Analizi

Bu arastirmada Scratch 6grenme ortami kullanilarak gerceklestirilen
egitimin 6grencilerin Basit Elektrik Devreleri konusundaki akademik basarisina ve
bu konuya karsi tutumlarina olan etkisi incelenmistir. Veri toplama araglarinda
ogrencilerin vermis oldugu cevaplar bilgisayar ortamina aktarilmis ve bu sayede
daha dogru ve saglikli bir bicimde sonuglar elde edilmistir. Elde edilen sonuglar

SPSS 17.0 programi kullanilarak analiz edilmistir.

Bu calismada BED basart testi igin normallige ¢arpiklik katsayisi (EK D),
histogram (EK E), normal Q-Q grafigi (EK F) ve Shapiro-Wilks testi kullanilarak
bakilmistir. Bu Ogretim yOnteminin akademik basartya olan etkisinin
incelenmesiyle elde edilen veriler normal dagilim gosterdiginden Scratch
programlama ortami kullanilarak gerceklestirilen aktif 6grenme yontemi ile islenen
fizik dersi BED basar1 6lcegi On test puanlari ile son test puanlar1 arasindaki
farkliligin incelenmesine yonelik parametrik test tekniklerinden iligkili t-testi

kullanilmstir.

Yine bu 6gretim yonteminin BED tutumuna olan etkisinin incelenmesiyle
elde edilen veriler normal dagilim gosterdiginden Scratch programlama ortami
kullanilarak gergeklestirilen aktif 6grenme yontemi ile islenen fizik dersi BED
tutum Olcegi On test puanlar1 ile son test puanlar1 arasindaki farklihigin
incelenmesine yonelik parametrik test tekniklerinden iligkili t-testi kullanilmustir.
Iliskili t-testi, aym katilimcilarm tekrarh odlgiimleri ya da eslestirilmis
orneklemlerden elde edilen 6lgtimler gibi iligkili iki 6l¢iim ya da puanlarin elde

edildigi deneysel ya da tarama ¢alismalarinda kullanilabilir (Biiyiikoztiirk, 2016).

Yar1 yapilandirilmig goriisme sorularmim analizi sirasinda ise betimsel
analizi kullanilmustir. Verilerin analizi asamasinda her ogrencinin cevabi
incelenmis ve yakin fikirler birlestirilmistir. Daha sonra grencilerin hangi goriis

etrafinda toplandiklar1 belirlenmeye ¢alisilmigtir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

41 Lisans Ogrencilerinin Fizik Dersi Basit Elektrik Devreleri
Konusundaki Akademik Basanilarima Scratch Programlama

Ortaminda Uygulama Gelistirmenin Etkileri

Arastirmanin amagclarindan biri fizik dersi BED konusunda Scratch
programlama ortaminda 6grenciler tarafindan uygulama gelistirmenin akademik
basarilarina etkisini arastirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda 6grenci grubuna BED
basar1 testi 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Ogrencilerin vermis olduklar1
yanitlar i¢in “bos=1", “yanlis=2", “islem hatasi=3" ve “dogru=4” seklinde dort
kategoriye ayrilmistir. Ogrenci puanlari hesaplanirken cevaplarm yer aldig:
kategori puanlar1 toplanmig ve sonuca ulasilmistir. Bu hesaplama ile en yliksek
puani alan 6grenci diisiik puan alan 6grencilere gore daha basarili kabul edilmistir.
Ornegin her soruyu dogru cevaplandirmis 6grenci, her soru i¢in “dogru=4" puan

alarak toplamda 88 puan ile en basarili 6grenci kabul edilmistir.

Istatistiksel ¢alismalarda pek ¢ok analizi uygulayabilmek icin puanlarm
gerekli olan normal dagilim 6zelligini inceleyebilmek adina c¢arpiklik katsayisi,
histogram, govde-yaprak diyagrami, kutu-¢izgi grafigi, normal Q-Q grafigi,
Detrended Normal Q-Q grafigi, Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks gibi test
ve grafikler siklikla kullanilir (Biiyiikoztiirk, Cokluk ve Koklii, 2015). Bu ¢alismada
normallige ¢arpiklik katsayisi (EK D), histogram (EK E), normal Q-Q grafigi (EK
F) ile bakilmistir. Ayrica 6rneklemdeki birey sayisi 50°den kiigiik oldugu igin
puanlarin  normallige uygunlugunu incelemek igin Shapiro-Wilks testi
kullanilmistir (Biiytikoztiirk, 2016). Asagidaki tablolarda 6n ve son test verilerinin

SPSS sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 4.1: BED 6n test-son test puanlarimin normallik sonucu.

kaolmogoroy-Smirnoy? Shapiro-WWilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
ahtoplarm 0az2 28 200 BTy 28 ,F649
santoplam 091 28 2007 66 28 480

Tablo 4.1 incelendiginde Olgek iizerinde yapilan testte hesaplanan p-
degerinin o=.05"ten biiyiik ¢ikmasi bu anlamlhilik diizeyinde 6n test puanlarmin
normal dagilimdan asir1 sapma gostermedigi, dagilimm normal dagilim oldugu
sonucuna varilmistir. Ayrica ¢arpiklik (Skewness) katsayisi .303 olarak bulunmustur
(EK D). Carpiklik katsayisinin “0” olmas1 ortalamaya gore tam simetrik dagilimi
gosterirken, +1 ile -1 sinirlar1 iginde kalmasi da puanlarin normal dagilimdan

onemli bir sapma gostermedigi seklinde yorumlanabilir (Biiyiikoztiirk, 2016).

Tablo 4.1 incelendiginde Olgek iizerinde yapilan testte hesaplanan p-
degerinin a=.05’ten biiyiik ¢ikmasi bu anlamlilik diizeyinde son test puanlarmin
normal dagilimdan asir1 sapma gostermedigi, dagilimin normal dagilim oldugu
sonucuna varilmistir. Ayrica son test Carpiklik (Skewness) katsayist .579

oldugundan son test normal dagilmistir denilebilir (EK D).

4.1.1 On-test ve Son-test basar1 puanlan arasinda anlamh fark var

midir?

Veriler normal dagilim gosterdiginden Scratch programlama ortami
kullanilarak gergeklestirilen aktif 6grenme yontemi ile islenen fizik dersi BED
basar1 Olgegi On test puanlari ile son test puanlari arasindaki farkliligin
incelenmesine yonelik parametrik test tekniklerinden t-testi kullanilmustir. iliskili t-

testi sonuglar1 Tablo 4.2°de gdsterilmektedir.

Tablo 4.2: BED o6n test ve son test ortalama puanlarinin t-testi sonuglari.

Olciim (BED) N X S sd t P
On test 28 42.32 8.22

27 -4.48 .000
Son test 28 50.32 9.53
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Tablo 4.2 incelendiginde o6grencilerin Scratch programlama ortaminda
kendi uygulamalarin1 gelistirerek gergeklestirdikleri fizik dersi sonrasinda
arastirmaya yonelik akademik basarilarinda anlamli bir artma oldugu bulunmustur
(p=.000<.05). Ogrencilerin uygulama 6ncesi BED basar1 puanlarmnin ortalamasi
X=42.32 iken, aktif 6grenme uygulamalari sonrasinda X=50.32’ye c¢ikmustur.
Ogrencilerin vermis olduklar1 yamtlar igin “bos=1", “yanlis=2", “islem hatasi=3"
ve “dogru=4” seklinde dort kategoriye ayrilmistir. Bolim basinda yapilan
aciklamadan yola ¢ikilarak en yiiksek puani alan 6grenci diisik puan alan
ogrencilere gore daha basarili kabul edilmistir. Bu bulgu Scratch programlama
ortamu kullanilarak gergeklestirilen aktif 6grenmenin 6grencilerin BED basarilarini

artirmada 6nemli etkiye sahip oldugunu gosterebilir.

4.1.2 Aktif 6grenme etkinligine katilan 6grencilerin basan diizeyleri

cinsiyete gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?

Tablo 4.3 incelendiginde ogrencilerin Scratch programlama ortamini
kullanmasiyla gerceklestirilen aktif 6grenme etkinligi 6ncesi BED basari
Olceginden elde ettikleri puanlar arasinda cinsiyet degiskenine gdére anlamli bir
farklilik bulunmadig1 gorilmistiir (p=.23>.05). Yine tabloya gore etkinlik sonrasi
BED basar1 Olgeginden elde edilen puanlar arasinda cinsiyet degiskenine goére

anlamli bir farklilik bulunmadigi1 sdylenebilir (p=.87>.05).

Tablo 4.3: Cinsiyete gore BED 6n test ve son test ortalama puanlarinin t-testi sonuglari.

Olgim
Cinsiyetiniz N X S sd t p
(BED)
) Kadin 16 40,69 5.29
On test 26 -1.23 0.23
Erkek 12 4450  10.89
Kadin 16 50.06 8.57
Son test 26 -0.16 0.87
Erkek 12 50.66  11.08
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4.2  Lisans Ogrencilerinin Fizik Dersi Basit Elektrik Devreleri
Konusundaki Tutumuna Scratch Programlama Ortaminda

Uygulama Gelistirmenin Etkileri

Arastirmanin amaglarindan biri Scratch programlama ortaminda 6grenciler
tarafindan uygulama gelistirmenin 6grencilerin fizik dersi BED konusunda
tutumlarma etkisini arastirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda 6grencilere BED tutum
olcegi On test ve son test olarak verilmistir. Olgiimlerin normal dagilip
dagilmadigimi belirlemek amaciyla Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. Ayrica bu
calisgmada BED tutum 6lgegi i¢in normallige ¢arpiklik katsayisi (EK G), histogram
(EK H) ve normal Q-Q grafigi (EK I) kullanilarak bakilmistir. Shapiro-Wilk testine
iliskin sonuglar Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4: BED tutum 6lgegi Shapiro-Wilk normallik testi sonuglari.

Shapiro-Wilk
Ol¢iim (BED .
X Ss Istatistik sd p
Tutum)
On test 28 85.61 11.19 .952 28 224
Son test 28 83.54 11.22 972 28 .624

Tablo 4.4’teki sonuglara bakildiginda BED Tutum 6l¢egi 6n test (p>.05) ve

son test (p>.05) puanlar1 normal dagilim gostermektedir.

4.2.1 Uygulama oncesi fizik tutumlan ile uygulama sonrasi fizik

tutumlar arasinda anlamh fark var mdir?

Veriler normal dagilim gosterdiginden Scratch programlama ortami
kullanilarak gerceklestirilen aktif 6grenme yontemi ile iglenen fizik dersi BED
tutum oOlgegi On test puanlari ile son test puanlari arasindaki farkliligin

incelenmesine yonelik parametrik test tekniklerinden t-testi kullanilmigtur.

35



Tablo 4.5: BED tutum 6n test ve son test puanlarmnin t-testi sonuglari.

Ol¢iim (BED
N X S sd t p
Tutum)
On test 28 85.61 11.19
27 .830 414
Son test 28 83.54 11.22

Tablo 4.5 incelendiginde Ogrencilerin Scratch programlama ortaminda
kendi uygulamalarin1 gelistirerek gerceklestirdikleri fizik dersi sonrasinda BED

tutumlarinda anlamli bir farklilik yoktur (p=.414>.05).

422 Uygulama oncesi ve sonrasindaki fizik tutumlar arasinda

Cinsiyete gore anlamh fark var midir?

Tablo 4.6 incelendiginde ogrencilerin Scratch programlama ortamini
kullanmasiyla gergeklestirilen aktif Ogrenme etkinligi oncesi BED tutum
Olceginden elde ettikleri puanlar arasinda cinsiyet degiskenine gére anlamli bir
farklilik bulunmadigi goriilmiistiir (p=.30>.05). Yine tabloya gore etkinlik sonrasi
BED tutum o6l¢eginden elde edilen puanlar arasinda cinsiyet degiskenine gore
anlaml bir farklilik gosterdigi sdylenebilir (p=.02<.05). Etkinlik sonrast BED
tutum 6lgegi toplam sonuglarma bakildiginda erkek 6grencilerin puanlari toplami
89,17 iken kadin katilimcilarin puanlar1 toplami 79,31 olarak goriilmektedir. Bu
durumda etkinlik sonrasi erkek 6grencilerin BED tutumlari kadin katilimcilara gore

daha fazladrr.

Tablo 4.6: Cinsiyete gore BED tutum 6n test ve son test puanlarinin t-testi sonuglari.

Olciim

(BED  Cinsiyetiniz N X S sd t p

Tutum)

) Kadin 16 83.69 8.94

On test 26 -1.05 0.30
Erkek 12 88.17 13.64
Kadin 16 79.31  10.20

Son test 26 -2.52 0.02
Erkek 12 89.17 10.34
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4.3  Lisans Fizik Dersi Basit Elektrik Devreleri Konusunda Yaparak

Yasayarak Ogrenme Etkinligi Hakkinda Ogrenci Goriisleri

Arastirmanin 3. amaci Lisans fizik dersi basit elektrik devreleri konusunda
yaparak yasayarak dgrenme etkinligi ile ilgili 6grenci goriislerini almaktir. Scratch
programlama ortami kullanilarak gerceklestirilen aktif 6grenme yontemi ile iglenen
fizik dersine iliskin Ogrenci goriislerini toplamak i¢in uygulama sonunda
arastrmact tarafindan hazirlanmig  yar1 yapilandirilmis  goriisme formu
kullanilmustir. Igerisinde alt sorular da barmndiran bes sorudan olusan goriisme

formu katilimcilar arasindan goniillii olarak segilen on alt1 6grenci ile yapilmistir.

Yar1 yapilandirilmig goriisme sorularinin analizi sirasinda betimsel analiz
kullanilmistir.  Veriler analiz edilirken her bir 6grencinin verdigi cevaplar
incelenmis ve birbirine yakin fikirler birlestirilmistir. Daha sonra ¢eteleme yolu ile
ogrencilerin hangi goriis etrafinda toplandiklar1 belirlenmeye calisilmistir.
Birlestirilen 6grenci gorisleri, sorular halinde tablolara aktarilmis; eklerde

sunulmustur (EK 1, EK J, EK K, EK L, EK M).

12

10

1 1

Gegmis Yillarda Bilgisayar Destekli Egitime Katilma

B Matematik M Fiizik Biyoloji M Katilmadim

Sekil 4.1: Gegmis yillarda herhangi bir konuyu bilgisayar destekli olarak isleme.

Sekil 4.1 incelendiginde katilimcilardan %37.5’u daha 6nce herhangi bir fen
ya da matematik dersinde bir konuyu bilgisayar destekli olarak isledigini dile
getirirken; %62.5’u herhangi bir konuyu bilgisayar destekli olarak islemedigini

sOylemistir. Bilgisayar destekli ders isleyen katilimeilarin %66.67°si bu dersin
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matematik oldugunu ifade etmistir. Ayrica bu yontemle ders tecriibesi olan

ogrencilerden 1 tanesi biyoloji, biri de fizik dersinde oldugunu agiklamistir.

m Similasyon ® Animasyon = Hatirlamiyorum

Sekil 4.2: Simiilasyon, animasyon deneyimi.

Bilgisayar destekli ders isleyen katilimcilardan simiilasyon kullanim
deneyimi olan ogrenciler %33.34 iken animasyon kullanim tecriibesi olan
ogrenciler %350°dir. Daha Once simiilasyon ya da animasyon hazirlama
tecriibelerinin ~ sorgulandigi  katilimcilarin  yalnizca  %18.75’1  ge¢mis
deneyimlerinden bahsedebilmislerdir. Hazirlamayan 6grenciler boyle bir uygulama
gerceklestirmek istediklerinde derslerin zorlugundan dolay1 genellikle fizik ve

matematik konularmi tercih edeceklerini sdylemislerdir.

7
5
4
I . | 2 2 |
: -1 11

Blok Tabanli Aktif Ogrenme

D

N

W Kalic M Gorsel

= Uygulama imkani | lgi Cekici

M Somut m Ogrenmeyi Kolaylastirici
M Eglenceli

Sekil 4.3: Blok tabanli aktif 6grenmenin 6grenciler tarafindan degerlendirilmesi.
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Sekil 4.3 incelediginde blok tabanli aktif 6grenmeyi katilimcilardan
%20.83’i “Kalic1”, %29.17’si “Gérsel”, 16.67’si “Uygulama Yapma Imkani
Fazla”, %8.33’i “Ilgi Cekici”, %8.33’i “Somut”, %8.33’ii “Ogrenmeyi

Kolaylastiric1”, %8.33’1 “Eglenceli” olarak tanimlamiglardir.

A

= Maddi imkansizliklar = Sistemsel Sorunlar = Egitimsel Eksiklikler

® Olumsuz Yoni Yok = Dikkat Dagitici = Saglik Sorunlari

Sekil 4.4: Blok tabanli aktif 6grenmenin olumsuz yonleri.

Yar1 yapilandirilmis goriismeye katilanlardan %37.5°i blok tabanli aktif
ogrenmenin olumsuz yoniiniin bulunmadigmi soylerken %18.75’i bilgisayar
destekli egitim sirasinda internet baglantisinin dikkat dagitabilecegine vurgu
yapmistir. Yine bilgisayar destekli egitim swrasinda Ogrencilerin goézlerinin
yorulabilecegine, internet baglant1 problemlerinin sikint1 yaratabilecegine, maddi
imkansizliklar sebebiyle kaynaklara ulagmanin zorluguna, 68retmen agisindan
vakit problemi yasanabilecegine, bilgisayar kullanim bilgisi yetersizliginden bu
egitim modelinde basarili olunamayacagina, smavlarin bilgisayar ortaminda

gerceklestirilen uygulamalara oranla zorluguna deginen katilimcilar da mevcuttur.
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Scratch'te Modelleme Oyunlastirma Dikkat Cekici Elektrik Devreleriyle
Ugrasmak

[y

| Keyif Alinan Etkinlikler

Sekil 4.5: Blok tabanli aktif 6grenme siirecinde keyif alinan etkinlikler.

Ogrencilere siirecte en keyif aldiklar1 sey sorulmus karsiiginda
katilimcilarin %27.78’1 “Elektrik devrelerinin Scratch programiyla tasarlanmasi”,
%27.78’1 “Oyuna g¢evirerek uygulama yapmak”, %38.89°u “Elektrik devreleriyle
ugrasmak”, 9%5,56’s1 “Dikkat ¢ekici olmasi, sikici olmamasi” cevaplarini

vermiglerdir.

Konumlandirma Kodlama Elektrik Devreleri

B Zorlanilan Yerler

Sekil 4.6: Blok tabanli aktif 6grenme siirecinde zorlanilan yerler.

Gorlismeye katilan 6grencilerin %53.33’i Scratch programinda nesneleri
konumlandirirken, %20°si karisik devre uygulamalarinda, %26.67’si ise kodlama

yaparken zorlandiklarmi dile getirmistir.
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= Ogretici Sayesinde m Deneyerek = Arkadas Yardimiyla = Arastirarak = Tekrar Yaparak

Sekil 4.7: Blok tabanli aktif 6grenme etkinliklerinde zorluklarin ¢6ziim yolu.

Katilimecilardan %31.25’1 6greticiden yardim alarak, %31.25°i deneme-
yanilma yoluyla, %25’1 arkadaglarinin yardimiyla, %6.25’i arastirarak, %6.25 de
daha fazla uygulama yaparak karsilastiklar1 zorluklar1 asabildiklerini
sOylemislerdir. Bu zorluklarla karsilagiilmamasi i¢in katilimcilardan %63.64°1
Scratch programinin siiregten Once detayli olarak Ogretilmesi gerektigini
sOylemistir. Ayrica dgrencilerin istekli olmas1 gerektigini, uygulamalarin kagida
basili olarak dagitilabilecegini, uygulama siiresinin daha uzun olabilecegini
soyleyen katilimcilar da mevcuttur. Katilimcilardan %73.33’ siiregte her seyin iyi
olduguna deginirken, %13.33"ii siirenin daha uzun olabilecegini, %6.67’si Scratch
programinit bilgisayara kurarak kullanmanin daha iyi olacagini, %6.67’si bu

uygulamanin {iniversite birinci smifta yapilmasi gerekliligini soylemislerdir.

Yapilan gorismelerde Ogrenciler uygulamalarin basit elektrik devreleri
konusunu anlamalarmi kolaylastirdigini, konunun gorsellestirilerek somut hale
gelmesiyle etkili ve kalici 6grenme ortamui olustugunu ifade etmislerdir. Aktif
Ogrenmeyle geleneksel yontem arasinda Onemli farkliliklar oldugunu
vurgulanmuglardir.  Goriisme yapilan  dgrencilerden Ogrencil bu  konudaki

diisiincelerini soyle ifade etmistir;

“Ben dersi ¢ok seven birisi degilim. Hoca anlattiginda ben pek bir sey
anlamiyordum ama bu uygulamalarla somut olarak 6grendigimiz i¢in insanin

aklinda daha kalic1 oluyor.”
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Goriisme yapilan 6grencilerden Ogrenci9 da bu konudaki diisiincelerini

soyle dile getirmistir;

“Aktif O6grenme yonteminin daha iyi oldugunu disiiniiyorum. Ciinki
ogrencilerin gorerek daha iyi 6grenebileceklerine inantyorum. En azindan soyut bir
seyi somutlastirarak 6greniyoruz. Daha kalic1 olabilir. Mesela 6gretici uygulama
gosterdiginde biz de yapiyoruz. Yapma da ¢ok Onemli 6grenmede. Geleneksele

gore ¢cok daha iy1 geliyor bana.”

15 15
16 14 14
14 13 13
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8
6
3 3
4 2 2 . .
2 [ [
. [ ] [ ] = =
Fizik ile
S Farkli
. Kavramlari | Programlama Bilgisayarin Daha Fazla -
Ogrenmeye . _ - Dislinme
Anlamaya Becerine lIskilendirilme Katilima -
Yardimcl . Becerilerine
Yardimcl Katkisi sinin Katkisi
. Katkisi
Hosnutlugu
W Evet 14 14 13 15 15 13
W Hayir 2 2 3 1 1 3

B Evet EHayir

Sekil 4.8: Elektrik konusunda program yazmanin 6grenme tizerindeki etkileri.

Sekil 4.8’e gore elektrik konusunda program yazmanin 6grenme tizerindeki
etkisini arastirmak i¢in katilimcilara yoneltilen soruya 6grencilerin %87.5’i olumlu
cevap vermistir. Yine katilimeilarin %87.51 bu sekilde gergeklestirilen 6grenmenin
kavramlar1 anlamaya yardimei1 oldugunu ileri siirmistiir. %81.25’i programlama
becerisine katkisi oldugunu sdylemistir. Elektrik devreleri konusunun bilgisayar ile
iliskilendirilmesi, hayatin her alaninda kodlama ve bilgisayarin var oldugunu
diistindiirmesinden dolayr katilimecilarin %93.25’inin  hosuna gitmistir. Yar1
yapilandirilmis goriismeye katilan Ogrencilerden biri kendi alani ile elektrik
devreleri  konusunu iligkilendirmenin  gerekli olmadigin1  savunmustur.
Katilimeilardan %93.25°1 geleneksel egitime gore derse daha fazla katildigini
soylemiglerdir. Katilimm sebebini 6grencilerin %31.25°1 uygulamalar1 kendi
tasarlamanm, bilgisayar ile etkilesim i¢inde olmanin faydasi olarak yorumlarken

%31.25’1 siireci eglenceli bulduklar1 i¢in katildiklarmi dile getirmislerdir.
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Ogrencilerin %81.25’i bu uygulamanin farkli diisiinme becerilerini harekete
gecirdigini sOylemislerdir. Buna gerekce olarak programlamayr gostermislerdir.

%18.75’lik kisim ise uygulamayi kolay bulduklarini ifade etmislerdir.

m Konumlandirma = Kodlama = Karisik Devreler

Sekil 4.9: En ¢ok yardim alinan durumlar.

Katilimcilarin  tamami arkadaslariyla yardimlastigini ve bunu keyifli,
faydali bulduklarmi séylemislerdir. Katilimeilarin %43.75’i konumlandirma
konusunda, %37.50’u kodlamada, %18.75’i karisik devreler konusunda yardim

almustir.

Katilimeilar Scratch programinin  ilkokul ve ortaokullarda yaygin
kullanilmas1 gerekliliginden bahsettikleri goriilmektedir. Tiirkge bir program
olmasinmn kullanicilar i¢in avantajli olmasi, rahatlikla kullanilabilen bir program
olmasmin yani sira gorsel dgelerin fazlaliginin 6grenmeyi kolaylastirdig: iizerinde
durmuslardir. Katilimeilardan %87.5’1 Scratch programini kolay bulurken %25’i
sinirlt bir program oldugu i¢in anlatilan basit elektrik devreleri konusu i¢in yeterli
olmadigmi sdylemistir. Ogrencilerin tamamu farkli programlama dilleri kullanarak
da boyle bir uygulama gerceklestirmek istediklerini sdylerken kullanmak istedikleri
dilleri Adobe Flash Professional, Android oyun gelistirme programlari, 3 boyutlu
uygulama gelistirme programlari, C++ ve Java olarak swralamiglardir. Yine
katilimcilarin tamami baska derslerde de bu yontemi kullanmak istediklerini dile
getirmiglerdir. Katilimecilarin %43.75’i matematik dersinde boyle bir yontemin

kullanilmasmnm faydali olacagmi diisiiniirken geometri, Ingilizce, Tiirkge, fen
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bilimleri, bilgisayar donanimlari, biyoloji, kimya ve fizik derslerinde de

kullanilabilecegini de s6yleyenler olmustur.

Yar1 yapilandirilmig goriisme esnasinda Ogrencilere yoneltilen son soru,
eklemek istedikleri baska bir goriisleri olup olmadigidir. Bu soru karsisinda blok
tabanl aktif 6grenme siirecinin eglenceli bir siire¢ oldugunu sdyleyen katilimcilar
oldugu gibi katkisimin ¢ok oldugunu diisiinen 6grenciler de bulunmaktadir.
Katilimcilarin  %68.75°1 eklemek istedigi goriisii olmadigin1 soylerken bazi

katilimeilar siirenin biraz daha uzun olabilecegini ifade etmiglerdir.

Uygulamalar sonrasi yapilan goriismelerde Ogrenciler siirecin eglenceli
oldugunu, uygulamalarin derse olan ilgiyi artirdigini sdylemislerdir. Goriisme

yapilan &grencilerden Ogrencil6 bu konudaki diisiincelerini sdyle ifade etmistir;

“Bilgisayar destekli egitim uygulamalar1 geleneksel yonteme gore daha
eglenceli. Zaten ben kendim bilgisayarda vakit gegirmeyi sevdigim i¢in bana daha
eglenceli geldi. Klasik yontemde bazen sikilabiliyorum. Ama bilgisayarda hem

kendim uygulayip hem gorerek daha eglenceli oluyor.”

4.4  Ogrencilerin Gelistirdikleri Coziim Onerileri

Ogrencilerin  BED  kapsammda Scratch programlama ortaminda
gelistirdikleri kodlamalar incelendiginde &grencilerin ayni1 problemler i¢in

birbirinden farkli yapilar olusturduklar1 gézlemlenmistir.

R1=25.5 ile R»=32.3 olan bir devrenin potansiyel farkinin hesaplandigi
uygulamada 3 6grencinin ¢oziimleri arasinda farkliliklar bulunmaktadir (Sekil 4.10,

Sekil 4.11, Sekil 4.12).
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Sekil 4.10: Ogrencil’in potansiyel fark hesabi.
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Sekil 4.11: Ogrencil8’in potansiyel fark hesabu.
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Sekil 4.12: Ogrenci20’nin potansiyel fark hesabi.

Scratch ortaminda Ogrencilerin problemler karsisinda olusturduklari

kodlama ¢aligmalar1 incelendiginde gelistirilen ilk uygulamadan son uygulamaya

dogru yer alan kukla ve kilik sayilar1 artis gosterirken kodlama yapisi1 basitten zora

dogru ivme gostermistir (Sekil 4.13, Sekil 4.14).
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Sekil 4.13: Ogrencil8’in paylastig1 ilk uygulama.
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Sekil 4.14: Ogrencil8’in paylastig1 son uygulama.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgular 1s1g8inda ulasilan sonuglar ile
bu sonuglara dayali olarak uygulamaya ve yapilacak aragtirmalara yonelik dnerilere

yer verilmistir.

5.1  Sonuclar

Bu arastirma, basit elektrik devreleri konusunun 6gretimine yonelik olarak
gerceklestirilen blok tabanl aktif 6grenme yonteminin etkililigini arastirmak tlizere
yapilmistir. Calismada ozellikle 68rencilerin akademik basarilar1 ve tutumlari
tizerinde farkliliklar gézlenmistir. Bu dogrultuda basit elektrik devreleri konusunun
islenmesinden 6nce uygulanan testlerden elde edilen verilerle, konu bittikten sonra
uygulanan testlerden elde edilen veriler karsilastirilmistir. Sonuglar istatistiksel
olarak yorumlanmistir. Ayni zamanda siire¢ sonunda yapilan goriismelerin verileri

analiz edilmistir.

5.1.1 Akademik Basar1 Degiskenine Iliskin Sonuclar

Aktif 6grenme yontemine iliskin alanyazin incelendiginde aktif 6grenme
yontemi kullanilarak gergeklestirilen ¢esitli branslardaki derslerin akademik
basariy1 artirdig1 ve 6grenenlerin bu modele yonelik olumlu goriislerinin bulundugu
calismalar yapilmistir (Aydede ve Matyar, 2009; Aksid ve Sahin, 2011;
Biiyiikbayraktar Ersoy, 2015). Yapilan ¢alismalar dogrultusunda bu ¢aligmanin
bulgularma benzer sekilde aktif 6grenme yonteminin 6grenenlere kendi bilgilerini
yapilandirma olanagi sagladig1 goriilmiistiir (Biiyiikbayraktar Ersoy, 2015). Ayrica
Asiroglu (2014) aktif 6grenme temelli etkinlikle 6grenim goren Ogrencilerin
problem ¢d6zme becerilerinin, bu etkinliklerle 6grenim gérmeyenlere gore daha

yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir.
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Alanyazindaki aktif 6grenme yontemi ile ilgili yapilan arastirmalardan
farkli olarak bu caligmada aktif 6grenme ortammnin hazirlanmasi i¢in Scratch
programlama ortami kullanilmistir. Alanyazinda Scratch programlama dilinin,
Ogrenenlerin programlama seviyelerine, oyun aligkanliklarina, motivasyonlarina,
programlama basarisina, ¢esitli branslardaki basarilarina, derslere olan ilgisine,
problem ¢dzme becerilerine, kendi kendine 6grenme becerilerine etkisini inceleyen

cesitli aragtirmalar bulunmaktadir.

Ogrenenlerle yapilan bireysel yari-yapilandirilmis gériisme formu verilerine
gore, Scratch programlama dili kullanilarak gerceklestirilen fizik dersi
uygulamalarmin 6grencilerin programlama becerilerine katkist oldugu sonucuna
ulagilmistir. Scratch ile programlama o6gretiminin 6grencilerin motivasyon ve
programlama basarisina etkisini inceleyen Erol (2015), 6grencilerin Scratch ile
oyun tasarimi siirecinde edindikleri deneyimin, soyut kavramlar igerdigi
vurgulanan C# programlama dilini 6grenme siirecinde programlama basarilarina
katkismin olduguna deginmistir. Yine Scratch yazilimmi kullanarak 6grencilere
temel programlama kavramlarini 6gretmeyi amaglayan Ouahbi ve arkadaslarinin
(2015) arastirmalar1 sonucunda programlama egitimi i¢in Scratch ortaminin
kullanilmasimin 6g8rencileri motive ettigi ve ogrencilerin ¢aligmalarini siirdiirme

istegi i¢ine girdikleri goriilmiistiir.

Bu ¢aligmada her ne kadar 6grenenlerin problem ¢6zme becerileri deneysel
olarak tespit edilemese de 6grenenlerin basit elektrik devreleri konusunda giincel
hayatta karsilagabilecekleri sekilde diizenlenmis problemlere, uygun algoritmalar
gelistirdikleri  goriilmistiir. Alanyazinda buna benzer sekilde Scratch
programlamanin 6grenenlerin problem ¢6zme becerileri {izerine etkisini arastiran
caligmalar yer almaktadir. Scratch ile programlama 6gretiminin, dgrencilerinin
problem ¢6zme becerileri tizerindeki etkisini arastiran ve bu siirece iliskin 6grenci
goriislerini  degerlendirmeyi hedefleyen Vatansever (2018), calismasmin
sonucunda problem ¢dzme becerilerine sahip dgrenciler yetistirmek icin alternatif
bir metot olarak Scratch ile programlama Ogretiminde oyun tasarimimin
gerceklestirilebilecegi onermektedir. Buna karsin Kalelioglu ve Giilbahar (2014)
ogrencilerin problem ¢ozme becerilerine Scratch programlamanm etkisini
arastirdiklar1 caligmalarinda Scratch ortaminin 6grencilerin problem ¢6zme

becerilerinde 6nemli bir farklilik yaratmadigi sonucuna ulagsmiglardir.
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Asagidaki sonuglar incelendiginde blok tabanli gorsel programlama
dillerinden biri olan Scratch programlama dilinin kullanimi ile biitlinlestirilen bu
aktif 6grenme caligmasinimn, alanyazindaki aktif 6grenme yontemi ile ilgili yapilan
aragtirmalarla  karsilagtirildiginda  aktif 6grenme  yontemi  kullanilarak
gerceklestirilen derslerin 6grencilerin akademik basarilarint arttirdigr sonucunu

destekledigi sdylenebilir.

BED basar1 testi sonuglar1 incelendiginde, on ve son-testleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark oldugu goriilmektedir (p=.000<.05). Ogrencilerin
BED 06n test basar1 puanlarinin ortalamasi X=42.32 iken, son test basar1 puanlari
X=50.32 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin vermis olduklar1 yanitlar igin
“bos=1", “yanlis=2", “islem hatasi=3” ve “dogru=4" seklinde dort kategoriye
ayrilmustir. Ogrenci puanlar1 hesaplanirken cevaplarm yer aldigi kategori puanlari
toplanmis ve sonuca ulasilmistir. Bu hesaplama ile en yiliksek puani alan 6grenci
diisiik puan alan 6grencilere gore daha basarili kabul edilmistir. Ornegin her soruyu
dogru cevaplandirmis 6grenci, her soru i¢cin “dogru=4" puan alarak toplamda 88
puan ile en basarili 6grenci kabul edilmistir. Bu agiklama, Scratch programlama
ortami kullanilarak gergeklestirilen aktif 6grenme ortamimin, ogrencilerin BED
basarilarin1 artrmada Onemli etkiye sahip oldugunu gosterir. Bu sonug
dogrultusunda, arastirmanin birinci problemi olan “Lisans fizik dersi basit elektrik
devreleri konusunda aktif 6grenme etkinligi Oncesi ve sonrasinda 6grencilerin
akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusu cevaplandiriimis

olmaktadir.

Ogrencilerin Scratch programlama ortanuni kullanmasiyla gergeklestirilen
aktif 6grenme etkinligi oncesi BED basar1 Olceginden elde ettikleri puanlar
incelendiginde sonuglar arasinda cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik
bulunmadigr goriilmiistiir (p=.23>.05). Yine etkinlik sonrast1 BED basar1
Olceginden elde edilen puanlar incelendiginde sonuglar arasinda cinsiyet
degiskenine gore anlamli bir farkhilik bulunmadigi sdylenebilir (p=.87>.05). Bu
sonu¢ dogrultusunda, arastirma problemlerinden biri olan “Lisans fizik dersi basit
elektrik devreleri konusunda aktif 6grenme etkinligine katilan 6grencilerin basar1
diizeyleri cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?” sorusu

cevaplandirilmis olmaktadir.
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5.1.2 Tutum Olgegine iliskin Sonuglar

Ogrencilerin  Scratch programlama ortammda kendi uygulamalarmi
gelistirerek gerceklestirdikleri fizik dersi ile ilgili BED tutum 6lgegi 6n test puanlari
ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur (p=.414>.05). Bu sonug
dogrultusunda, arastrmanin ikinci problemi olan “Lisans fizik dersi basit elektrik
devreleri konusunda aktif 6grenme etkinligi dncesi ve sonrasinda dgrencilerin basit
elektrik devreleri konusuna yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?”

sorusu cevaplandirilmis olmaktadir.

Lisans 06grencilerinin fizik dersi basit elektrik devreleri konusundaki
tutumuna aktif 6grenmenin etkisinin arastirildigi bu ¢aligmada 6grencilerle yapilan
yari-yapilandirilmis goriisme verilerine gore 6grenenler bu yontemle ders islemenin
ilgi c¢ekici ve eglenceli olduguna deginmisler, derse daha fazla katilim
gosterdiklerini vurgulamislardir. Yine benzer bir sonuca Kalelioglu ve Giilbahar
(2014) 5. Smif ilkokul 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine Scratch
programlamanin etkisini arastirdiklar1 ¢alismada Scratch programlama ortaminin
kolay bulundugu ve bu ortamin &grencilere programlamayi sevdirdigi goriisiine

ulagmuslardir.

Yapilan analizler ve gorlismeler neticesinde Scratch programa ortami
kullanilarak gergeklestirilen fizik dersinin geleneksel egitime gore daha keyifli,
kalic1, somut ve eglenceli oldugu sdylenebilir. Ayrica BOTE boliimii 6 grencilerinin
kendi alan derslerinin farkl disiplinlerle iliskilendirilmesinin 6grencilerin meslek
hayatlarinda durumlar karsisinda daha yaratici fikirler tireteceklerini saglayacagi

diisiiniilebilir.

5.2  Oneriler

Aragtirma sonuglari ele alindiginda uygulamaya ve yapilacak arastirmalara

yonelik agagidaki Oneriler gelistirilebilir.
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5.2.1 Uygulamaya Yénelik Oneriler

Fizik dersi gibi igerisinde c¢ok fazla soyut kavram barindiran dersleri
kavramak i¢in Scratch, Alice gibi benzer gorsellestiriciler kullanilarak oyun
tasarimi etkinlikleri gergeklestirilebilir.

Ogrencilerin  soyut kavramlar1 daha kolay kavrayarak basar1 ve
motivasyonlarini artirmak i¢in Fizik derslerinde 6grenen merkezli 6grenme
ortamlar1 tasarlanabilir.

Scratch uygulama ortaminda gergeklestirilen bu aktif 6grenme etkinligi ayn1
kosullarda daha fazla 6grenci ile gergeklestirilebilir. Aym sinif diizeyinde
bulunan farkli okullardaki 6grenciler benzer sekilde bu yontem ile ders
isleyebilir.

Icerisinde c¢ok fazla soyut kavram barmdiran derslerin 6gretiminde,
ogrenenlerin basar1 ve motivasyonlarini artirmak i¢in 6grenenlerin birbirleri
ile is birligi igerisinde 6grendigi ve Ogrenenleri arastirmaya tesvik eden
O0grenme ortamlari tasarlanabilir.

Fizik dersi soyut kavramlarini ogrencilerin kolaylikla anlamalarini
saglamak i¢in yalnizca lisans diizeyinde degil, ortaokul ve lise gibi farkli
yas gruplarinda da Scratch ya da benzeri gorsellestiriciler kullanilarak Fizik

derslerinde oyun tasarimi etkinlikleri yapilarak 6gretim gerceklestirilebilir.

5.2.2 Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler

Fizik dersi BED 6gretiminde dgrencilerin kendi uygulamalar1 tasarlayarak
gerceklestirdikleri aktif 6grenme etkinligi cergcevesinde Scratch yerine farkli
gorsellestiricilerin kullanildig1 ¢alismalar yapilabilir.

Scratch ile gergeklestirilen aktif 6grenme etkinliginin fizik dersi basit
elektrik devreleri basarisina ve motivasyona etkisinin arastirilmasi igin;
tiniversite 6grencileri ile sinirlt kalmayarak ortaokul, lise gibi farkli egitim
kademelerinde benzer arastirmalar gerceklestirilebilir.

Katilime sayisi arttirilarak etkinlik yeniden gergeklestirilebilir.

o1



e Fizik dersi basit elektrik devreleri konusunun §gretiminde gergeklestirilen
Scratch  kodlama etkinliklerinin  6grenenlerin  diger programlama

derslerindeki basar1 ve motivasyonlari tizerindeki etkisi incelenebilir.
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7. EKLER

EK A — Basit Elektrik Devreleri Konusuna Yénelik Tutum Olcegi

TUTUM MADDELERIi

SECENEKLER

KESINLIKLE
KATILIYORUM

KATILIYORUM
KARARSIZIM
KATILMIYORUM

Soru No

Maddeler

1

Basit elektrik devreleri konularini
severim.

Basit elektrik devreleri konularma karsi
olumlu hislerim vardir.

Benim i¢in basit elektrik devreleri
konular1 eglencelidir.

Okulda basit elektrik devreleri konularini
calismaktan hoslanirim.

Diger konulara gore basit elektrik
devreleri konular1 daha ilgi ¢ekicidir.

Basit elektrik devreleri konularinin,
ilerideki meslek hayatimda 6nemli bir
yeri olacagini diigiiniiyorum

Basit elektrik devreleri konularinda
ogrendiklerimin, giindelik hayatta isime
yarayacagini diisiiniiyorum

Basit elektrik devreleri konularinda
ogrendiklerimin, hayatimi
kolaylastiracagini diisiiniiyorum.

Elektrik konularinin, gelecekte dneminin
gittik¢e artacagina inaniyorum

10

Basit elektrik devreleri konularinin,
ilerideki ¢aliymalarimda bana yararlh
olacagini diigiiniiyorum.
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11

Elektrik konular1 veya teknolojideki
uygulamalart ile ilgili kitaplar okumaktan
hoslanirim.

12

Bana hediye olarak basit elektrik
devreleri ile ilgili bir Kitap veya basit
elektrik devreleri ile ilgili aletler
verilmesinden hoglanirim

13

Fizik topluluguna tiye olmak isterim.

14

Arkadaslarla elektrik konular1 veya
teknolojideki uygulamalari ile ilgili
meseleleri konugmaktan hoglanirim.

15

Ginliik hayatta arkadaslarla basit elektrik
devreleri konularint hakkinda konusmak
zevklidir

16

Basit elektrik devreleri konularinda
basarili olmak i¢in elimden geleni
yaparim

17

Basit elektrik devreleri konularinda
elimden gelenin en iyisini yapmaya
caligirim.

18

Basit elektrik devreleri konularinda
basarisiz oldugumda daha ¢ok ¢abalarim.

19

Basit elektrik devreleri konularinda
yapilacak is ne kadar zor olursa olsun,
elimden geleni yaparim.

20

Basit elektrik devreleri konularini
Ogrenebilecegimden eminim.

21

Daha zor elektrik devreleri ile ilgili
problemler ile basa ¢ikabilecegimden
eminim

22

Basit elektrik devreleri konularinda
basarili olabilecegimden eminim

23

Basit elektrik devreleri konularinda zor
isleri yapabilecegimden eminim.

24

Yeterince vaktim olursa en zor basit
elektrik devreleri ile ilgili problemleri
bile ¢cozebilecegimden eminim.
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EK B - Basit Elektrik Devreleri Basar Testi

Sorular

1) Sizce bir iletkenin direnci ile Gizerinden gegen akim ve gerilimi arasinda nasil bir
iliski vardir? Cevabinizin gerekgesini agiklayiniz.

2) Sekildeki devrede pilin gerilimi kag volttur?

g R=4 kQ

F 3

3) Asagidaki direncin degeri 200 Q dur. Bu direngte 7200 j/s gli¢c harcaniyor. Buna
gore
(a) Direng tzerindeki akim siddeti kag Amperdir?
(b) Direncin iki ucu arasindaki gerilim kag Volttur?

200 ©2

C\D Ampermetre

=

4) Asagidaki devrenin esdeger direnci nedir?

560 o n
* A
R R,
i 2

= R, S270

. R,

AT s P g panes
560 ion

62



5) 15 Voltluk bir gerilim kaynaginin uglarina 2 kQ, 500 Q, 6.3 kQ, 6200 Q direncleri
seri baglaniyor. A, B, C noktalarindaki akim siddetlerini siralayiniz ve cevabinizin
gerekgesini agiklayiniz.

2 kQ 500 O
AN — A
[ R, A R, B
V=15~ R, 5:;6.3 kQ
R, +c
6200 O

6) Sekildeki devrede K-L arasindaki esdeger diren¢ kag ohm’dur?

18] 1201 119
-—ﬂmwv.-p—ﬁmwf—‘—mw—ﬂ

7) Sekildeki devrede Rj, Rz, Rs direnglerinden gecen akimlar 3i, 2i ve i’dir. Direnglerin
gerilimleri esit olduguna goére Ri, Rz, Rs direngleri nasil siralanir? Sebebini

8) Sizce pillerin seri ve paralel baglanmasi;
(a) Devredeki gerilimin blylkligini nasil etkiler?
(b) Devredeki akim siiresini nasil etkiler?
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9) Sekildeki devrede Uretecler 6zdes olup i¢ direngleri 6nemsizdir. Buna gore R
direnclerinden gecen akim siddetlerinin orani i1/i> kactir?

10) Ozdes K, L, M lambalarinin 1sik siddetleri nasil siralanir? Sebebini agiklayiniz.

11) Ozdes lambalarla kurulu sekildeki devrelerde tiim lambalar isik verdigine gére K
ve L lambalarinin parlakliklari orani Py/P. kagtir? (Ureteglerin i¢ direncleri
onemsizdir.)

ﬁ:‘? ] |

Ozdes K, L, M, N, P lambalariyla kurulan devre igin
asagidaki yargilar yorumlayiniz.

a) Llambasiisik vermez.

b) P lambasi en parlak yanar.

c) K, M, N, P parlakliklar esittir
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13) Devrelerdekilambalar ve liretegler 6zdes olup Ureteglerin i¢ direngleri 6nemsizdir.
Buna gore K, L, M lambalarindan hangileri isik verir? Nedenini agiklayiniz.

alks

14) Devredeki direngler 6zdes ve R olduguna gore K-L arasindaki esdeger direng

|,, P ¥

N
K

A

15) Sekildeki devrede M anahtari agikken voltmetrenin gosterdigi deger 12 volttur. M
anahtari kapatildiginda voltmetrenin gosterdigi deger kag volttur?

40 642
-

16) i¢ direnci dnemsiz iiretegle kurulu sekildeki elektrik devresinde ampermetrede
okunan deger 4 Amper olduguna gore RA direnci kag ohm’dur?

501 e
| AN
Zon
L% 519
d..ﬂ'ufT
(a)
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17) Devredeki bltiin lambalarin isik verebilmesi hangi anahtarlarin kapatiimasi
gerekmektedir?
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EK C — Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

GORUSME FORMU

Tarih:
Gorlisme Baslama Saati
Gorugme Bitis Saati:
Katilimci Kodu:
GIRIS
Degerli katilimci;
Bu dénem gérmekte oldugunuz fizik dersi basit elektrik devreleri konusunu
yaparak yasayarak 6grenmenin kalicihgini ve verimini arastiran bir calisma
ylritlyoruz. Bu arastirma cercevesinde gonilli katiliminizla sizinle bir
gorliisme yapmak istiyorum.
Bu gorisme sliresince sdyleyeceklerinizin timi gizli tutulacak ve baska
hicbir yerde kullaniilmayacaktir.
Arastirmanin raporunda isminiz veya kimliginizle ilgi hicbir bilgi yer
almayacaktir.
Goridsmemizin yaklasik olarak 20-30 dakika stirecegini tahmin
ediyorum.
Sizce bir sakincasi yoksa goriismeyi ses kayit cihaziyla kaydetmek
istiyorum.
Baslamadan once belirtmek istediginiz bir husus var mi?

GoOriisme Sorulari
1- Daha once herhangi bir fen ya da matematik dersinde bir konuyu
bilgisayar destekli olarak islediniz mi?
a. Egerislediniz ise hangi konulari hangi yontem-programlarla
islediniz?
Bu konularda simiilasyon kullandiniz mi?
Bu konularda animasyonlar izlediniz mi?
Daha 6nce animasyon/simiilasyon hazirlama deneyiminiz oldu
mu?
i. Olduysa hangi konularda hangi programlarla?
2- Bu yoéntemi nasil tanimlarsin?
a. Buyodntemde klasik yontemi karsilastirdiginda (scratch /
elektrik)
i. Olumlu yénleri neler?
ii. Olumsuz yénleri neler?
b. Bu c¢alismada senin yapmaktan keyif aldigin sey neydi?
c. Bucgalismada senin en zorlandigin yer neresiydi?
i. Bu zorluklar1 asabildin mi? Nasil?
ii. Bu zorluklarla karsilasilimamasi icin neler yapilabilir?
iii. Soyle olsa daha iyi olurdu dedigin bir yer var mi?
3- Ogrenmekte oldugunuz elektrik konusunda ayni zamanda gesitli
programlar yazdiniz? Bu sekilde ders islemenin:
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Ogrenmenize yardimci oldugunu diisiiniiyor musunuz?
Kavramlari anlamaniza yardimci oldugunu diisiinliyor
musunuz?
Programlama becerilerinize katkisi oldugunu diisiiniiyor
musunuz?
Kendi alaninizla iligkilendirilmesi hosunuza gitti mi? (Neden?)
Derse daha fazla katiim gosterdiginizi diisliniiyor
musunuz?(Neden?)
Farkl diisiinme becerilerinizi harekete gecirdigini diisiinliyor
musunuz?(Neden?)
. Galisma siiresince arkadaslarinla yardimlagtin mi?
i. Evetse bu keyifli ve faydali miydi?
ii. En ¢ok hangi konulara yardim aldiniz/verdiniz?
4- Scratch programlama dilinin kullanilmasi hakkinda neler
disiniiyorsunuz?
Kullaniminin kolay oldugunu diisiinliyor musunuz? (Neden?)
. Anlatilan konu igin scratch programlama dilini yeterli buluyor
musunuz? (Neden?)
Baska hangi dilleri kullanarak boyle bir uygulamayi yapmak
isterdin /ister miydin?
Baska ders ve konularda da bu yontemi kullanmak ister
miydin?
i. Ornek verir misiniz?

{stire 15-20 dakika arasini asmadiysa tek tek yapilan érnekler hakkinda fikri
sorulabilir.}
5- Eklemek istediginiz baska bir goriisiiniiz var mi?
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EK D — BED Basan Ol¢egi On Test-Son Test Puanlarinin Normal Dagihma
Uygunluguna iliskin Analiz Sonuclar

Statistic Std. Error
ontoplam mean 42,3214 1,55333
95% Confidence Interval Lower Bound 391343
for Mean Upper Bound 45 5086
A% Trimmed Mean 421140
Median 42,0000
Yariance 67 260
Std. Deviation 8,21946
Minimum 27,00
EF T f3,00
Range 36,00
Interquartile Range 9,40
Skewness 303 441
kurtosis Aa6 858
sontoplam  Wean a0,3214 1,80171
95% Confidence Interval Lower Bound AR G246
for Mean Upper Bound 54,0182
A% Trimmed Mean 49 9633
Median 45 0000
Yariance 490,393
Std. Deviation 983377
minimm 34,00
EF 72,00
Range 37,00
Interquartile Range 13,50
Skewness ATy A4
kurtosis - 086 858
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EK E — BED Basan (“)lg:egi On Test-Son Test Puanlariin Normal Dagilima
Uygunluguna iliskin Histogram Grafigi
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EK F — BED Basan (“)lg:egi On Test-Son Test Puanlariin Normal Dagihima
Uygunluguna iliskin Normal Q-Q Grafigi
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EK G — BED Tutum Olgegi On Test-Son Test Puanlarimin Normal Dagihma
Uygunluguna iliskin Analiz Sonuclar

Statistic Std. Error
ontuturmitap Mean a6,6071 211458249
95% Confidence Interval Lower Bound 21,2669
for Mean Upper Bound 59,9474
5% Trimmed Mean 25,0159
Median 84,0000
Wariance 125,284
Std. Deviation 11,1930%
Minimum 63,00
=Yy} 114,00
Range 47,00
Interguartile Range 16,24
Skewness 643 441
kurtosis G496 853
sontutumtop Mean 83,6347 212100
95% Confidence Interval Lower Bound 79,1838
for Mean Upper Bound 87 8876
2% Trimmed Mean a3,8a571
Median 85,0000
Yariance 125,962
Std. Deviation 11,22326
minimmum aa8,00
M aximum 101,00
Range 43,00
Interguartile Range 15,28
Skewness -, 298 A4
kurtosis -,37h 858
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EK H — BED Tutum Olgegi On Test-Son Test Puanlarimin Normal Dagihma
Uygunluguna iliskin Histogram Grafigi
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EK | — BED Tutum Olgegi On Test-Son Test Puanlarinin Normal Dagihma
Uygunluguna iliskin Normal Q-Q Grafigi

Normal Q-Q Plot of ontutumtop
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EK I - Yan Yapilandirilmis Gériisme Formu 1. Soru Analizi

GoOriisme Sorulari

Cevap/Frekans

1- Daha 6nce herhangi
bir fen ya da
matematik dersinde
bir konuyu bilgisayar
destekli olarak
islediniz mi?

Evet 6

Hayir 10

a. Egerislediniz ise hangi
konulari hangi yontem-
programlarla islediniz?

Ders: Matematik

Prog: Excel

Ders: Biyoloji

Prog: Vitamin

Ders: Matematik

Prog: Vitamin

Ders: Matematik

Prog: Video Araglari

Ders:
Matematik/Tlrevler

Prog: Video Araglari

Ders: Fizik

Prog: Animasyon

b. Bu konularda simiilasyon
kullandiniz mi?

Evet 2

Hayir 4

¢. Bukonularda
animasyonlar izlediniz
mi?

Evet 3

Hayir 3

d. Daha dnce
animasyon/simiilasyon
hazirlama deneyiminiz
oldu mu?

Evet 3

Hayir 13

i. Olduysa hangi
konularda hangi
programlarla

Olduysa

Yapmak isteseydin

e Code blocks
programiyla(x2)
e Hatirlamiyorum

e Molekiller arasi baglar

e Matematik konularinda (x3)

e Nesneye dayali
programlama dilleri
konusunda

e Basit makinalar

e Basit elektrik devreleri(x3)

e Yardimlasmaile ilgili

e Bilgisayar konulan

e Fizik konularinda

e Scratch programini
kullanarak fizik ve
matematik konularinda
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EK J - Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu 2. Soru Analizi

Goriisme Sorulari Cevap/Frekans
2- Bu yontemi nasil tanimlarsin? © 5 = -
s | 3|58 3| E E5 ¢
s 5|38 C| 5 82| &
X0 | RE B | X @
o ] — He) wl
5 7 4 2 2 2 2
a. B.l:l yﬁntfamde gelene!(sel m 5 x -
yontemi karsllas.tlrdlgmda 5 3 t_Eu E % s £ > 3
(scratch / elektrik) E 5 s ;E= S g 5 s
i. Olumlu yénleri neler? Ol 3= BV :agn 2| o
5 7 4 2 2 2 2

ii. Olumsuz yonleri neler?

Uygulamalar sinavlara gore kolay oluyor.
Maddi agidan kaynaklara ulasmak zor
olabilir.

Ogretmen agisindan vakit yetersiz
olabilir.

Yok(x6)

Gozleri yorabilir

internet baglantisi dikkat
dagitabiliyor(x3)

internet baglantili uygulamalarda
internetteki problemler sikinti yaratiyor.
Uygulamalar tam dusindigumuzi
yapmamiza firsat vermeyebilir.

Herkes yeterli bilgisayar bilgisine sahip
olmayabilir.

b. Bugalismada senin yapmaktan
keyif aldigin sey neydi?

Anahtarlar kapatildiginda ampuliin
yanmasi(x3)

Elektrik devrelerini scratch programiyla
tasarlamak(x5)

Oyuna cgevirerek uygulama yapmak(x5)
Programlamayla fizigi birlestirmek
Elektrik devreleriyle ugrasmak(x3)
Dikkat gekici olmasi, sikici olmamasi

c. Bucalismada senin en
zorlandigin yer neresiydi?

Scratch programinda nesneleri
konumlandirma(x8)

Yok

Kod sirekliligini saglama(x2)
Dongitler(x2)

Karisik devre uygulamasi(x3)
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i. Bu zorluklari agabildin mi?
Nasil?

Ogretici sayesinde(x5)
Deneyerek(x5)

Fazla uygulama yaparak
Arkadas yardimiyla(x4)
Arastirarak

ii. Buzorluklarla
karsilasiimamasi igin neler
yapilabilir?

Uygulama 6ncesi Scratch programinin
iyice 6gretilmesi(x7)

Ogrencilerin istekli olmasi gerekir.
Her sey olumluydu

Uygulamalar kagida basil olarak
dagitilabilirdi.

Uygulama siresi daha uzun olabilirdi.

d. Soyle olsa daha iyi olurdu
dedigin bir yer var mi?

Her sey iyiydi(x11)

Universite 1. Sinifta olmali

Scratch programi bilgisayara kurarak
kullanilsaydi

Sure uzun olabilirdi(x2)
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EK K - Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu 3. Soru Analizi

GoOriisme Sorulari

Cevap/Frekans

3- Ogrenmekte oldugunuz
elektrik konusunda ayni

Evet Hayir
zamanda cesitli
programlar yazdiniz. Bu
sekilde ders islemenin:

a. Ogrenmenize 14 2
yardimci oldugunu
disiinilyor musunuz?

b. Kavramlar Evet Hayir
anlamaniza yardimci
oldugunu diisiiniiyor 14 2
musunuz?

c. Programlama £ H
becerilerinize katkisi vet ayir
oldugunu diisiiniiyor
musunuz? 13 3

d. Kendialaninizla £ H
iliskilendirilmesi vet avir
hosunuza gitti mi? 15 .
(Neden?) Hayatin her alaninda Co . .

o e |liskilendirmenin gerekli
kodlama ve bilgisayarin .
. oldugunu
var oldugunu diistinmiivorum
diistindirdii(x2). s{hmuyorum.

e. Derse dahafazla Evet Hayir
katilim gosterdiginizi
disiinilyor musunuz? 15
(Neden?) Uygulamalari kendim

tasarladim, bilgisayarla

etkilesim faydali 1
oldu(x5).

Eglenceli bir

aktiviteydi(x5).

f. Farkh diisinme £ H
becerilerinizi vet avir
harekete gegirdigini 13
dislinliyor musunuz? Programlama zaten 3

(Neden?) bunu sagliyor(x3). e Kolay bir uygulamaydi
Yaraticilik
g. Calisma siiresince Evet Hayir
arkadaslarinla
yardimlagtin mi? 16
i. Evetse bu keyifli ve Evet Hayir
faydali miydi?
16
ii. En cok hangi Konumlandirma(x7)
konulara yardim Kodlama(x6)
aldiniz/verdiniz? Karisik devreler(x3)
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EK L — Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu 4. Soru Analizi

Goriisme Sorulan

Cevap/Frekans

4- Scratch programlama
dilinin kullanilmasi
hakkinda neler
disinliyorsunuz?

e Somut olmasi 6grenmeyi kolaylastiriyor(x2).
e ilkokul ve ortaokullarda kullaniimasi gerekli bir

uygulama(x3)

e Rahatlikla kullanilabilecek bir program(x2)
e Tirkce bir program olmasi anlasilirhg

kolaylastiriyor.

a. Kullaniminin kolay Kolay Kolay degil
oldugunu diigiiniiyor 12 >
musunuz? (Neden?)

b. Anlatilan konu igin Yeterli Yeterli Degil
scratch programlama
dilini yeterli buluyor . 12 4
musunuz? (Neden?) . BRJgque"kaslar ' . S|n|rIJ bir program

gordigimuz elektrik oldugunu
devreleri dustiniyorum(x3)
konusundan daha e Ders teorik olarak
ayrintili ve gorselligi da detayl
fazlaydi(x2). anlatilmal

e Secilen konu kolay
oldugu igin

c. Bagka hangi dilleri Evet Hayir
kullanarak boyle bir 16
uygulamayi yapmak e Adobe Flash
isterdin /ister miydin? (Animasyon) (x4)

e Adroid oyunlar

e 3boyutlu
programlar

o C++(x2)

e Java

d. Baska ders ve konularda Evet Hayir
da bu yontemi 16

kullanmak ister miydin?
i. Ornek verir
misiniz?

e Matematik (x7)

e Geometri (Sekillerin
Cizimi)

e ingilizce (Kelimelerin
Ogrenilmesi)

e Tirkce

e Fen Bilimleri

e Bilgisayar
Donanimlari

e Biyoloji(x2)

e Kimya

e  Fizik (Kuvvet)
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EK M — Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu 5. Soru Analizi

5-

Eklemek istediginiz baska
bir géoriisiiniiz var mi?

Yok (x11)

Eglenceli bir sliregti (x2)

Cok katkisi oldugunu distintiyorum(x2)
Suire daha uzun olabilirdi
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