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Alanyazinda programlama 6gretiminin pek ¢ok bilissel beceriye
olumlu etkilerini ortaya koyan calismalar yer almaktadir. Buna
Ogretiminin  sistematik bir sekilde
gerceklestirilebilmesi amaciyla pedagojiye yonelik c¢alismalar
oldukca simirll sayidadir. Bu nedenle ¢alismada, 6grencilerin
biligsel yonelik bir programlama
Ogretiminin nasil yapilmasi gerektigi {izerine odaklanilmistir.

karsin programlama

becerilerinin  gelisimine

Calismanin amaci; Programlama 6gretimi siirecinde 6grencilerin
cesitli bilissel becerilerinin gelisimini saglamak amaciyla
kullanilabilecek bir O6gretim modeli Onerisinde bulunmaktir.
Calisma kapsaminda, olusturulan programlama oOgretimi
modeline Yedi Adimda Programlama (YAP) modeli adi
verilmigtir. ~ Aragtirma
yontemlerinden = 6zel durum = c¢alismasi  kullanmilmustir.
Arastirmanin, YAP modelinin olusturulmast asamasinda
aragtirma grubunu tasarim ekibi (1 BOTE &gretim iiyesi ile 2
yiiksek lisans, 2 doktora 6grencisi) ve tasarim degerlendirme ekibi

deseni  olarak nitel arastirma

(MEB’e bagli ortaokullarda gorevli 10 Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi 06gretmeni) olusturmaktadir. Arastirma siireci
boyunca YAP modeli adimlarinin belirlenmesi amaciyla dokiiman
analizi ve tasarim degerlendirme ekibi ile yapilan goriismelerin
analizi gerceklestirilmistir. Bu ¢alismada, modelin olusturulmasi
icin izlenen siire¢, olusturulan modelin Ozellikleri ve tasarim
degerlendirme ekibi ile yapilan goriismelere yer verilmistir. Bu
calisma ile ortaya konulan modelin, ortaokul diizeyinde
programlama Ogretimi yapmak isteyen egitimciler igin yol
gosterici olmasi hedeflenmektedir.
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Giris

Bilim ve teknolojideki gelismelerle birlikte bireylerden beklenen beceriler de farklilasmaktadir.
Trilling ve Fadel (2009), 21. yy. becerilerini s6zel ve yazili iletisim, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme,
profesyonellik ve is etigi, isbirligi ve takim calismasi, teknolojiyi uygulayabilme, liderlik ve proje
yonetimi, cesitli ekiplerde calisma becerileri olarak tanimlamaktadirlar. ISTE (2016) ise 6grencilerin
etkili 6grenmeler gerceklestirebilmeleri igin baz1 standartlara sahip olmalar: gerektigini vurgulamustir.
Bu standartlar; yaraticilik ve yenilik, iletisim ve igbirligi, arastirma ve bilgi akisi, elestirel diisiinme,
problem ¢6zme ve karar verme, dijital vatandaslik ve teknoloji kullanimi seklinde gruplandirilmistir.
Bu becerilerin yaninda bilgi-islemsel diisiinme becerisi de gerekli goriilmektedir (Wing, 2006).

Problem ¢6zme, sistem tasarimi ve insan davranislarini anlayabilme becerilerini kapsayan genis
bir kavram (Wing, 2006) olarak tanimlanan bilgi-islemsel diisiinme, bilissel siirecleri ve problem ¢6zme
becerisini gelistirmek i¢in bilgisayarlarin kullanimini da ifade etmektedir (Sanford ve Naidu, 2016).

Problemleri etkili bir sekilde ¢dzmek icin algoritmalar1 kullanmay: iceren bilgi-islemsel
diisiinme becerisi (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Choi, Lee ve Lee, 2016) bu 6zelligi ile bilgisayar
biliminin merkezindedir. Bu nedenle 6grenenin algoritma tasarim ilkelerini anlamasimin yaninda bu
ilkeleri kullanarak uygun algoritmalarla bir problemi ¢dzmesi, 6grenenin bilgi-islemsel diisiinme
becerisini gelistirebilir (Choi vd., 2016). Bir problemin ¢6ziimii i¢in uygun algoritmalar tasarlayabilmek,
algoritmik diisiinme becerisi ile yakindan iligkilidir. Algoritmik diisiinme becerisi bireyin, yaratict ve
mantiksal diislinerek, eylemlerin siralanmasi olarak ifade edilmektedir (Ziatdinov ve Musa, 2012) ve
programlamayla dogrudan iliskili olarak diger bilissel becerilerin gelisimini saglayabilecek anahtar bir
beceridir.

Futschek (2006)e gore algoritmik diisiinme, anlama ve yapilandirma ile ilgili gesitli alt
becerilerden olusur. Bu alt beceriler; verilen problemleri analiz edebilme, bir problemi tam olarak ifade
edebilme, verilen sorun igin strateji {iretebilme, stratejileri kullanarak verilen bir soruna dogru bir
algoritma olusturma yetenegi, olas1 tiim 6zel ve normal durumlarda diisiinme becerisi ve bir
algoritmanin verimliligini arttirma becerisidir. Futschek (2006)’e gore algoritmik diisiinme; bilgisayar
ortamindan bagimsiz olarak farkl: stratejileri uygulayabilecekleri oyunlar (Maze) ve siralama (Paralel
Sorting) benzeri uygulamalarla da gelistirilebilmektedir. Bu nedenle 6grenciler bir problemin
¢oziimiine yonelik gelistirdikleri algoritmay1 bilgisayar ortamina ge¢gmeden 6ncede test edebilirler.

Algoritmik diisiinme becerisini gelistirme yollarindan biri de programlama 6gretimidir. Ilgili
alanyazinda programlamanin 6grenenlerde cesitli becerileri gelistirdigi ifade edilmektedir:

e Programlamanin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi, (Bergersen ve
Gustafsson, 2011; Brown vd., 2013; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Lai ve Lai, 2012; Lai ve Yang,
2011),

e Bilissel 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigi (Clements ve Sarama, 2003; Crescenzi, Malizia,
Verri, Diaz ve Aedo, 2012; Grover ve Pea, 2013; Utting, Cooper, Koélling, Maloney ve Resnick,
2010),

o Ogrencilerde iist diizey diisiinme becerilerini gelistirdigi (Kafai ve Burke, 2014; Shih, 2014),

e Motivasyonu artirdigi (Akpinar ve Altun, 2014; Saez-Lopez, Roman-Gonzalez ve Vazquez-
Cano, 2016),

e Yaratiaa diisiinme becerisini gelistirdigi (Fesakis ve Serafeim, 2009; Kobsiripat, 2015)
bilinmektedir.

Programlama, 6grencilerin biligsel becerilerini gelistirmekle birlikte 6greniminde de {ist diizey
diisiinme becerileri gerektirmektedir (Law, Lee ve Yu, 2010). Bu sebeple programlama &gretim
siirecinin oldukg¢a zor oldugu (Helminen ve Malmi, 2010) ve 6grencilerin bu dersteki basar1 oranlariin
diisiik oldugu (Robins, Rountree ve Rountree, 2003) ifade edilmektedir. Belirtilen bu zorluklar ise;
program yapist (Lahtinen, Ala-Mutka ve Jarvinen, 2005), dongiiler (Ginat, 2004), algoritma yapisi
(Seppdla, Malmi ve Korhonen, 2006) gibi temel programlama kavramlarinin 6grenme siirecinde
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meydana gelmektedir. Ayni zamanda 6gretim metodundan kaynakli olarak da programlama dersinde
Ogrenciler zorluk yasayabilmektedir. Bir¢ok arastirmada belirtilen zorluklara karsi programlama
Ogretiminin nasil olmasi gerektigi tartisiilmaktadir (Coull ve Duncan, 2011; Lahtinen vd., 2005).

Programlama basarisini artirmak ve anlamay1 kolaylastirmak igin 6ncelikli olarak algoritma
mantiginin 0grencilere kazandirilmas: gerekmektedir (Ala-Mutka, 2004). Bu nedenle, programlama
egitimine yeni baslayanlar i¢in 6grenimi kolaylastirmak amaciyla ilgi cekici ve eglenceli gorsel
programlama dilleri gelistirilmistir (Schwartz, Stagner ve Morrison, 2006). Metin tabanh
programlamada kod dizimi, 6grencilerin en ¢ok problem yasadig: konulardan biri olarak belirtilirken
(Ozmen ve Altun, 2014), gorsel programlamada sunulan kod bloklari bu problemi asarak baslangic
diizeyinde ki programcilar i¢in anlamay1 ve uygulamay: kolaylastirmaktadir (Wilson ve Moffat, 2010).
Saez-Lopez ve digerleri (2016); gorsel programlarla projeler {iizerinde calismanin Ogrencilerde
motivasyon ve istegi artirdigini ifade etmislerdir. Pek ¢ok calismada gorsel programlama
kullanilmasimin kavramay: hizlandirdig ifade edilmigtir (Naharro-Berrocal, Pareja-Flores, Urquiza-
Fuentes ve Velazquez-Iturbide, 2002). Programlamaya yeni baslayan 6grenenler i¢in Scratch (Malan ve
Leitner, 2007; Wu, Chang ve He, 2010), kodu (Stolee ve Fristoe, 2011), StarLogo (Klopfer ve Yoon, 2005),
ve Alice (Kelleher, Pausch ve Kiesler, 2007) programlar1 onerilmektedir.

Robins ve digerleri (2003)’e gore; programlama 6gretimi sadece yeni dil 6zelliklerini 6grenmeye
degil, ayn1 zamanda bu oOzelliklerin farkli durumlarda kullanumi, o6zellikle de temel program
tasariminin altinda yatan konuya odaklanmalidir. Linn ve Dalbey (1989) programlama 6gretimi icin
“biligsel yeterlilikler zinciri” sunmaktadir. Bu zincir, dilin 6zellikleri ile baglar. Ikinci halka; semalar:
tasarlama, planlama, test etme ve yeniden diizenlemeyi iceren tasarim becerilerini kapsar. Ugiincii
halka; bilgi ve stratejileri yeni bir programlama diline uyarlamay1 igeren problem ¢6zme becerisidir.

Programlama Problem

Dili Ozellikleri (COzme Becerisi

Tasarim
Becerileri

Sekil 1. Programlama Ogretimi Icin Gerekli Biligsel Yeterlikler (Linn ve Dalbey, 1989)

Sekil 1’de gosterilen bu zincir programlamaya girisin temelini olusturmaktadir. Ogretici,
kontrol yapilarina, veri yapilarina, program tasarim ve problem alanini agik bir sekilde ifade etmelidir.
Aksi halde saglam bir alt yap1 olusturmak miimkiin olmayacaktir (Winslow, 1996). Ogretim siirecinde
gorsel ve animasyon tabanli programlama etkinlikleri verilerek 6grenci motivasyonu artirilabilir. Bu
noktada Ogreticinin gorsel tabanli bu etkinligi programlamanin temel kavramlarina dayandirarak
agiklamasi dnemli goriilmektedir (Kurland, Pea, Clement ve Mawby 1989). Spohrer ve Soloway (1989)
de programlama 6gretimi i¢in baz1 6neriler sunmuglardar:

e Akis kontrolii icin grafiksel diller kullanin.
e Basit bir makine modeli kullanin
¢ Degisken ve sabit isimleri vermeden 6nce kisa, basit ve tutarli bir adlandirma kurali belirleyin

e Uzamsal metaforlara dayal tasarim 6rnekleri sunun

o Ogrenciye sundugunuz destekleri yavag yavas azaltin.

157



Egitim ve Bilim 2019, Cilt 44, Say1 197, 155-183 K. A. Ertimit vd.

Programlama 6gretim siirecinde 6grencilere hizli ve siirekli diizeltmeler verilmelidir. Bununla
birlikte 6grencilerin kendi 6grenmelerine imkan verilmesi (Linn ve Dalbey, 1989) ve isbirlikli ¢alismalar
yapilmasi (Van Gorp ve Grissom, 2001; Williams, Wiebe, Yang, Ferzli ve Miller, 2002) 6nerilmektedir.

Programlama Ogretiminin nasil yapilmas: gerektigi ile ilgili pedagojik yaklasim oneren
calismalarin yok denecek kadar az olmasi egitim kurumlarinda aymn yas grubuna yonelik diizenlenen
egitimlerde de farkliliklarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu farkliliklar programlama 6gretimi
i¢cin hazirlanan etkinliklerin ve izlenen adimlarin farklilasmasi seklinde goriilmektedir. Amaci
ogrencilerin biligsel becerilerinin gelisimini saglamak olan bir 6gretim programi i¢in bu durum;

1. Dersin biligsel becerileri gelistirmeye yonelik etkinliklerden ¢ok animasyon olusturma ve bos
zaman aktivitesine doniismesi

2. Derste animasyon tarzi etkinliklerin agirhikli olmasi sonucu 6grencilerin programlamadan
uzaklagmasi

3. Biligim teknolojileri ve yazilim dersinin diger derslere olabilecek olumlu etkilerinin kaybolmasi
4. Dersin 6grenciler, veliler ve yetkililer nazarinda éneminin yitirilmesi
5. Ogretim programinin hedefine ulagamamasi

seklinde olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina neden olabilir.

Bu durumun temel nedenlerinden biri de Web 2.0 teknolojilerinin erisilmesi ve 6grenilmesi
kolay yapisindan dolay1 6gretmenlerin okullarda 6gretmeye calistig1 animasyona ydnelik etkinliklerin
ogrenciler tarafindan kendiliginden yapilabilmesidir (Karaman, Yildirim ve Kaban, 2008; Kam ve
Katerattanakul, 2014). Biligsel becerilerin gelisimine yonelik etkilerinin g6z ard1 edilmesi, 6grencilerde
programlama Ogretiminin yalnizca animasyon hazirlama egitimi olarak algilamasina (Lee, 2011;
Scaffidi ve Chambers, 2011), ve bu durum 6grencilerin dersin énemini kavrayamamasina ve okullarda
verilen egitimlerin siradanlasarak sonunda sorgulanmasina neden olabilir (Kalelioglu ve Giilbahar,
2014; Kukul ve Gokgearslan, 2014; Oluk ve Saltan, 2015; Yiikseltiirk, Altiok ve Uggiﬂ, 2016).

2l.yy’da bireylerinin iiretken ve aktif olabilmeleri icin gerekli becerilerin gelistirilmesinde
programlama O6gretimi Onemli bir yere sahiptir. Bu nedenle diinyanin pek ¢ok iilkesinin 6gretim
programlarinda programlama Ogretimi yer almaya baslamistir (Balanskat ve Engelhardt, 2015).
Ulkelerin programlama Ogretimini, &grencilerin yalnizca programlama becerilerini gelistirmek
amactyla degil ayn1 zamanda mantiksal diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmek amacryla
da Ogretim programlarina entegre ettikleri goriilmektedir (Balanskat ve Engelhardt, 2015). Ancak
programlama 6gretimi 6grenciler i¢in algilanmasi zor bir siireg olarak goriilmektedir (Porter ve Calder,
2004). Bunun nedeni ise programlama araglarinin ve programlama dillerinin anlagilmasi zor bir yapiya
sahip olmalari, programlama dilinin s6z dizim(syntax) kurallarinin zorlugu, programlama 6gretiminde
kullarulan geleneksel yontemler ve Ogrencilerin algoritmik diistinme becerilerinin yetersizligi
gosterilmektedir (Byrne ve Lyons, 2001; Futschek, 2006). Bu cercevede c¢alismanin amaci; ortaokul
seviyesinde 6grencilerin, algoritmik diisiinme, problem ¢dzme ve programlama becerilerinin gelisimine
yonelik olarak yapilacak programlama ogretimi siirecinde kullanilabilecek bir Ogretim modeli
onerisinde bulunmaktir.
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Yontem

Arastirma Modeli

Calismada; ortaokul seviyesinde problem ¢6zme, algoritmik diisiinme ve programlama
becerileri gelistirmeye yonelik programlama Ogretimi icin bir model Onerisinde bulunularak,
ogretmenlerden olusan Tasarim Degerlendirme Ekibi (TDE) goriisleri alinmistir. Bu dogrultuda
oncelikle programlama 6gretimi i¢in uygun olabilecek adimlarin neler olduguna yanit aranmis ve YAP
modeli adimlar1 dokiiman analiziyle belirlenmistir. Daha sonra YAP modeli dogrultusunda hazirlanan
ders planlarina yonelik olarak; TDE ile yapilan goriismelerle, bilissel seviye, siire ve kalabalik siniflarda
uygulanabilirlik dlgiitlerine gore goriisleri yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak alinmistir.
Alman goriisler dogrultusunda ilgili giincellemeler gerceklestirilmistir. Arastirma deseni olarak nitel
arastirma yontemlerinden 6zel durum ¢alismasi kullanilmistir. Ozel durum calismasi; gozlem,
goriisme, dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanild1g1 algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gergekgi ve biitiinciil bir sekilde ortaya konmasina yonelik bir siirecin takip edildigi arastirma
olarak tanimlanmaktadir (Yin, 2017). Ayrica arastirmanin tasarlanmas: ve yiiriitiilmesi siireclerinde
arastirmaciya esneklik saglamaktadir (Silverman, 2013).

Bu calismada:

* YAP modeli adimlarinin belirlenmesi amaciyla belirli anahtar kelimeler ve veri tabanlarinda
dokiiman analizi yapilmasi

e Olusturulan ders plani, etkinlikler ve YAP modeli adimlarinin belirli TDE 6gretmenleri ile
yapilan goriismeler sonrasinda derinlemesine analizi,

* Nitel yontemlerle duygu, diisiince ve hislerin daha iyi anlasilmak istenmesi,

¢ Bulgularin betimleyici sekilde degerlendirilmesinden dolay1r 6zel durum calismas: tercih
edilmistir.

Arastirma Grubu

Arastirmanin, YAP modelinin olusturulmasi ve olusturulan modele gore hazirlanan ders
planlarinin degerlendirilmesi asamalarinda galisma gruplar: farklilik gostermektedir. Bu dogrultuda
YAP modelinin olusturulmasi agsamasinda tasarim ekibi (TE) 5 kisiden (1 BOTE 6gretim iiyesi ile 2
yliksek lisans, 2 doktora Ogrencisi) ve tasarim degerlendirme ekibi(TDE) 10 kisiden (MEB’e bagh
ortaokullarda gorevli 10 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 6gretmeni) olusmaktadir. TE bilgileri
Tablo 1’de ve TDE bilgileri ise Tablo 2’de sunulmaktadar.

Tablo 1. Tasarim Ekibi

. . Deneyimi
.. U Ogreni
Ekip Uyesi v ony/Ogrenim Programlama Lisans Mezuniyeti
Diizeyi Programlama .. 7 .
Ogretimi
C1 Yrd. Dog. Dr. 21yl 14 y1l Bilgisayar Ogretmenligi
Ogr. Gor. o " o
SP1 “Doktora Orencisi 17 yil 14 yil Bilgisayar Ogretmenligi
SP2 Doktora Ogrencisi 8 yil Bllglsaya'i.r VG.: Oug.,r'etan
Teknolojileri Egitimi
SM1 Yiiksek Lisans Ogrencisi 6 yil Bllglsaya.i'r V? Qgr?tlm
Teknolojileri Egitimi
. . v . Bilgisayar ve Ogretim
SM2 Yiiksek Lisans Ogrencisi 6 yil

Teknolojileri Egitimi

YAP modelinin, modele uygun ders planlarinin ve etkinliklerin tasarlanmasi asamasinda
Tablol” de belirtilen tasarim ekibi gorev almistir. Calisma 2016-2017 giiz yariyilinda 16 haftalik siirede
haftalik 6 saatlik calismalarda gergeklestirilmistir. Olusturulan taslak model, ders planlar1 ve
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etkinliklerin degerlendirmesi; Tablo 2’de belirtilen ve aktif olarak okullarinda ortaokul seviyesinde
programlama dgretimi veren ogretmenler (tasarim degerlendirme ekibi) tarafindan gergeklestirilmistir.
Ogretmenlerin YAP modeli adimlarimi somut olarak gdrebilmeleri ve bdylelikle daha gercekgi bir
degerlendirme yapabilmeleri amaciyla TE tarafindan her konu icin etkinlikler ve ders planlar
hazirlanmigtir. TDE ile yapilan goriismelerde; oncelikle YAP modelinin adimlar1 agiklanarak ders
planlarinda karsilik gelen islemler ve etkinlikler gosterilmis daha sonrada &gretmenlerin goriisleri
alinmistir. Ogretmenlerin tamami Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii lisans
mezunudur.

Tablo 2. Tasarim Degerlendirme Ekibi

. Deneyimi

Ogretmen o : . .
Ogretmenlik Programlama Ogretimi

01 13 yil 4 yil

02 10 y1l 4yl

03 10 y1l 4 yil

04 6 yil 4 yil

05 6 yil 4 yil

06 14 y1l 3yl

07 12 y1l 2yl

08 10 y1l 2yl

09 10 y1l 2yl

010 10 y1l 1yil

TE tarafindan hazirlanan etkinlikler ve ders planlari, TDE ile yapilan goriismelerle; bilissel
seviyeye uygunluk, kalabalik simiflarda uygulanabilirlik ve siireye uygunluk olgiitleri agisindan
degerlendirilmis ve goriisler dogrultusunda model, ders planlari ve etkinlikler gelistirilmistir.

Arastirma Siireci

Calismanin amact dogrultusunda arastirma siireci ADDIE tasarim modeline gore yapilmistir.
ADDIE adini Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate kelimelerinin bas harflerinden olusan ve
bes adimdan meydana gelen bir 6gretim tasarim modelidir. ADDIE modeli tiim 6grenimler i¢in uygun
olabilen temel bir model olmasi ve diger 6gretim tasarimi modellerinin bilesenlerini icermesi sebebiyle
tercih edilmistir. Bu modele gore arastirma siireci sekil-2’de yer verilmis olup siirecte izlenen adimlar
detayli olarak anlatilmistir.

DEGERLENDIRME

] ] ] ]
ANALIZ H TASARIM H GELISTIRME H UYGULAMA

Sekil 2. ADDIE Tasarim Modeline Gore Arastirma Siireci

(1) Analiz

Analiz agsamasi; problem analizi, gorev analizi ve 0gretim analizi olmak {izere 3 adimda
gerceklesmistir. Problem analizinde, TE tarafindan alanyazin taramas: yapilmigtir. Bu tarama
sonucunda ortaokul diizeyinde programlama 6gretimi i¢in pedagojik bir yaklasim 6neren ¢aligmalarin
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azlig1 dikkat cekmistir. Ayrica programlama oOgretiminin nasil yapilabilecegiyle ilgili ortak bir
yaklagimin olmadig1 goriilmiistiir. Bu nedenle ¢alismaya ‘Ortaokul seviyesinde programlama 6gretimi
nasil yapilmali?” sorusundan hareketle baglanmistir. Gérev analizinde gorev, problem analizinden elde
edilen sonuca gore ‘Ortaokul seviyesinde algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme becerisi yeterliklerini
iceren programlama 6gretimi icin bir model 6nerisinde bulunulmak’ olarak belirlenmigtir. Ogretim
analizi kapsaminda ise; “Problem Cozme Kavramlari ve Yaklasimlari”, “Programlama Ortamin
Taniyalim”, “Degiskenler”, “Kosul Yapilar1” ve “Dongiiler” konularinin kazanimlar1 Milli Egitim
Bakanligi [MEB] (2017) Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi’'ndan alinmustir.

2) Tasarim: (jgretim Adimlarimin Belirlenmesi

Ogretim adimlarinin belirlenmesi asamasinda yapilan dokiiman analizinde Yildirrm ve
Simsek’in (2011) belirttigi sekilde; dokiimanlara ulasma, orjinalligi teyit etme, dokiimanlarin
anlasilmasi, verilerin analiz edilmesi ve verilerin kullanilmas1 adimlar1 izlenmistir.

Dokiimanlara Ulasma

YAP modeli adimlarinin belirlenmesi igin programlama o6gretiminde temel teskil eden
algoritmik diisiinme becerisine yonelik ¢alismalara; Algoritmik diisiinme, Algorithmic Thinking,
Curriculum, Primary and secondary education, Problem solving, Computational Thinking, Deeper
Learning anahtar kelimeleriyle Google Scholar, Science Direct ve Eric veri tabanlarinda arama yapilarak
ulasilmistir. Elde edilen 15 calisma icerisinden Ogretim siirecine yonelik kullanilabilecek seviye ve
adimlarin yer aldig1 6 calisma belirlenmistir. Etkinliklerin uygulanmasina yonelik belirli pedagojik
yaklagimlarin (ikili kodlama, drama vb.) kullanildig1 ancak biitiin olarak bir ders i¢in hazirlanmamis
calismalar ile siirece iliskin yeterli bilgi saglamayan g¢alismalar elenmistir. Arastirma kapsaminda
makalelerin kullanilmasinin nedeni; arastirmanin yapilabilirligi diisiiniilerek arastirmanin smirlarmi
net olarak belirleyebilmektir. Bu dogrultuda incelenen ¢alismalar Tablo 3’de listelenmistir.

Tablo 3. incelenen Dokiimanlar

Dokiiman Tiirleri incelenen Kaynaklar

Zsako ve Szlavi (2012), ICT Competences: Algorithmic thinking

Vasconcelos (2007), Basic Strategy for Algorithmic Problem Solving

Futschek (2006), Algorithmic thinking: The key for understanding computer
Makaleler science

Committee on Logic Education(2008)

Szantd, (2002) (aktaran Zsako ve Szlavi, 2012, s. 55)

Garner (2003), Learning resources and tools to aid novices learn programming

Orijinalligi Teyit Etme

Yapilan ¢alismanin gegerliginin saglanmasi agisindan ulasilan dokiimanlarin orijinalliginin
teyit edilmesi 6nem tasimaktir. Bu baglamda Google Scholar, Science Direct ve Eric veri tabanlarinda
belirlenen anahtar kelimeler ile arama yapilmis ve ulasilan makalelerin hangi dergilerde yaymlandig:
incelenerek orijinalligi teyit edilmistir. Bu kapsamda dergilerin dizinlenme bilgileri ve hakemli dergi
olma durumlar1 kontrol edilmistir.

Dokiimanlarin Anlasilmast

Bu asamada belirlenen dokiimanlar sistematik olarak birbirleriyle karsilastirilmistir. Bu
noktada makalelerde Ogretim siirecinde kullanilabilecek seviye ve adimlar incelenmis ve
kargilagtirilmistir. Makaleler TE tarafindan icerik analizine tabi tutularak temalar belirlenmistir.

Verilerin Analiz Edilmesi
Dokiimanlarin anlasilmasi asamasinda TE tarafindan yapilan karsilastirma islemi sonucu
ortaya ¢ikan temalar Tablo 4’de verilmektedir.
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Tablo 4. C)gretim Adimlar i¢in Belirlenen Temalarin Karsilastirilmasi

Farkl1 Bir
Problemi Koddaki Yeni
Calismalar Tanima Strateji Strateji Algoritmay1 Algoritmayr  Hatayr  Algoritmalar
ve Olusturma Karsilagtirma Olusturma Kodlama  Belirleme Hazirlama ve
Anlama ve Kodlama
Diizeltme
Zsaké ve Szlavi v v v v v v v
(2012)
Vasconcelos v
(2007)
Futschek (2006) v
Comittee on
Logic Education v v v
(2008)
Szant6 (2002) v v
Garner (2003) v v v v

Analiz siireci fikir birligi dogrultusunda TE'nin es zamanli ¢alismasi ile tamamlanmigtir. TE
tarafindan bulunan temalar yapilan toplantilar ile incelenmis ve bu inceleme sonucunda temalarin;
Problemi Tamima ve Anlama, Strateji Olusturma, Strateji Karsilastirma, Algoritmay1r Olusturma,
Algoritmay1 Kodlama, Farkli bir Koddaki Hatay1 Belirleme ve Diizeltme, Yeni Algoritmalar Hazirlama
ve Kodlama faktorlerinde kesistigi goriilmiistiir. Temalarin belirlenmesi siirecine iliskin bilgiler
“Arastirmanin gegerligi ve giivenirligi” basliginda verilmistir.

Verilerin Kullanilmast

Dokiiman analizi sonucunda elde edilen verilere ve sonuglara ¢alismanin bulgular ve sonug
boliimlerinde yer verilmistir. Ogretim adimlar1 olarak kullarulabilecek seviye ve adimlar incelendikten
sonra calismada yer alan adimlarin detayli agiklanmasina bulgular boliimiinde, olusturulan YAP
modeli adimlarina ise sonug boliimiinde yer verilmistir.

Ders Plami Degerlendirme Olgiitlerinin Belirlenmesi

Ek-1"de bulunan ders plami degerlendirme olgiitleri formu ile 150 6gretmene “Ders plam
hazirlarken dikkat edilmesi gereken noktalar sizce nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Soruya verilen
cevaplarin TE tarafindan degerlendirilmesi neticesinde 3 Olgiit belirlenmistir. “Bilissel seviyeye
uygunluk”, “Kalabalik simiflarda uygulanabilirlik” ve “Siireye uygunluk” olarak belirlenen 6l¢iitlerin
dagilimi Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5. Belirlenen Olciitlerin Dagilim1 (n=150)

f %
Biligsel Seviyeye Uygunluk 96 64
Siireye Uygunluk 64 42,66
Kalabalik Smiflarda Uygulanabilirlik 86 57,33

Tablo 5’e gore, 6gretmenler ders plani hazirlanirken dikkat edilmesi gereken en 6nemli nokta
olarak tasarlanacak etkinliklerin biligsel seviyeye uygun olmasi gerektigini belirtmislerdir. Tkinci husus
olarak tasarlanan bu etkinliklerin kalabalik simiflarda da uygulanabilecek sekilde olmasi gerektigini
vurgulamislardir. Dikkat ¢ektikleri bir diger hususun ise etkinliklerin ortalama olarak ders siiresine
uygun olmasini ifade etmislerdir.

(3) Gelistirme: Tasarim Ekibi Tarafindan Etkinlikler ve Ders Planlarinin Hazirlanmast
MEB 6gretim programi goz Oniine alinarak, ders planlarinda kullanilacak etkinlikler ve ders
planlar1 TE tarafindan gelistirilmeye baglanmistir. YAP modeli adimlarinin uygulanabilir nitelikte
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olmas igin gelistirilecek olan etkinlikler oldukc¢a 6nemlidir Etkinlikler gelistirilirken 6grencilerin
bilissel seviyelerine uygunlugu, kalabalik sinif ortaminda uygulanabilirligi, ders stiresine uygunlugu
ve bilgisayar ortamina uyarlanabilir olmasina dikkat edilmistir. Etkinlikler belirlenirken dikkat edilen
bir diger nokta gelistirilecek bu etkinliklerin analojik bir sekilde tasarlanabilir olmalaridir. Analoji,
bilinmeyen bir olay ya da durumu bilinen bir olay ya da durum ile karsilastirma yaparak ve iliskiler
kurarak anlama siirecini icermektedir (Ciray ve Eristi, 2014). Analoji yontemi, 6grencilerin derse aktif
katillm saglamasi, sorgulayici ve yaratici Ozelliklerinin gelismesinde ©nemli rol oynamaktadir.
(Yuretich, Khan, Leckie ve Clement, 2001). Calismada etkinlikler, analojik yapida olup, 6grencilerin
etkinlik sirasinda kendilerini rahat bir sekilde ifade etmelerine imkan taniyacak sekilde gelistirilmistir.
Etkinliklerde, giinliik hayattan Orneklere yer verilmesine 6zen gosterilmistir. Bu tiirden etkinlikler
Ogrencilerin, anlamakta zorlandiklar1 programlama konularin1 kendi diizeylerine gore
indirgeyebildikleri i¢in konularin daha rahat anlasilmasini saglamaktadir. Ayrica gelistirilen
etkinliklerin bir problem durumu ve problemi ¢oziime ulastiracak birden fazla stratejinin yer almasina
dikkat edilmistir. TE {iyeleri, yapmis olduklar: ¢alismalar: yapilan grup toplantilarinda sunmus ve bu
calismalar diger ekip tiyeleri tarafindan degerlendirilmistir. Yapilan toplantilarda ¢alismalar i¢in alinan
kararlar not edilmis ve ¢alismalar giincellenerek tekrar degerlendirilmistir. Bu sekilde nihai olarak elde
edilen ders planlar1 TE iiyeleri tarafindan onaylanmaistir.

(4) Uygulama: Planlarin Ogretmen Goriisiine Sunulmast

TE goriisleri ile hazirlanan ders planlari, TDE ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerde,
belirlenen ders plam degerlendirme olgiitlerine gore degerlendirilmistir. Ogretmenlerle yapilan
goriisme sorularina Ek-2'de yer verilmistir.

(56) Degerlendirme: Planlarin Giincellenmesi

TDE 6gretmenlerinden goriisme yoluyla elde edilen veriler goz 6niinde bulundurularak ders
planlan ile ilgili giincellemeler gerceklestirilmistir. Ders planlarinin olusturulmas: igin 10 haftalik
siirecin ardindan yaklasik 6 haftalik bir siirecte tim Ogretmen goriismeleri ve giincellemeler
tamamlanarak planlar uygulama siirecine hazir hale getirilmistir. Bu ¢alismada YAP modeli ve modele
iliskin gortislere odaklanildigindan modele uygun ders planlarinin gelistirilmesi siireci anlatilmamustir.
Bu konuda detayli bilgiye ve 6rnek ders planlarina Sahin (2018)’den ulasilabilir.

Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Katilimcilarin ifade ettiklerini, arastirmacinin gordiigiinii ve okudugunu birlestirme, indirgeme
ve yorumlama siirecini iceren (Merriam ve Tisdell, 2015) nitel veriler, icerik analizi yontemiyle
coziimlenmistir. Ogretmen ve dgrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler kayit altina alinmig
ve daha sonra bu kayitlarin ¢6ziimlenmesi yoluyla elde edilen veriler bilgisayar ortamina aktarilmistir.
Sonrasinda Creswell (2013)'in de belirttigi gibi veriler diizenlenmis, temalara gore kodlanmis ve bu
temalar alintilarla desteklenerek igerik analizi tamamlanmistir. Arastirma siireci boyunca gecerlik ve
glivenirligi tehdit edebilecek faktorleri engellemek icin birtakim tedbirler alinmistir. Goriismelere
baslanmadan once katilimcilar bilgilendirilmis, katilim tamamen goniilliiliik esasinda ger¢eklesmis ve
katilimar bilgileri gizli tutulmustur. Goriismeler gerceklestirilirken ses kayd1 alinmis, arastirmaci notlari
tutulmus her veri kayit edilmeye calisilmistir. Elde edilen tiim veriler sonuglarin dogrulanabilir olmasi
amaciyla titizlikle saklanmistir. Verilerin analizi asamasinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
alan uzman {i¢ arastirmaci analizleri gerceklestirmis ve daha sonra analiz sonuglari arasinda uyum
saglanmistir. Her bir arastirmaci birbirlerinden ayr1 olarak; verilerden temalar1 ve temalarin iligkili
oldugu alanlar1 belirlemigtir. Arastirmacilarin ilk belirledikleri temalarin birbirleriyle tutarlilik orani
%92’dir. Arastirmacilar daha sonra bir araya gelerek temalar ve iligkili alanlar iizerinde goriis birligine
varmiglardir. Gerekli goriilen yerlerde, elde edilen veriler katilimcilara tekrar ulasilarak sorulmus ve
teyit edilmistir. Son olarak arastirma raporunda tiim siire¢ ayrintili olarak betimlenmis ve bu sekilde
transfer edilebilir nitelikte bir aragtirma ortaya konulmustur. Arastirmacilar verilerin analiz edilmesi ve
raporlastirma asamalarinda aktif rol almiglardir.
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Bulgular

Calismada 6gretim adimlarinin belirlenmesi amaciyla TE tarafindan gerceklestirilen alanyazin
taramasi sonucu elde edilen veriler TDE tarafindan degerlendirilerek tiim ekibin uzlastig1 7 adim kabul
edilmistir. Bu adimlarin belirlenmesinde 6ncelikle adimlarin biligsel becerilerle olan iligkisi daha sonra
da 6grencilerin biligsel seviyelerine uygunlugu ve kalabalik siiflarda uygulanabilirligi g6z oniinde
bulundurulmustur. Bulgular béliimiinde; YAP modeli adimlarini belirlemek amaciyla yapilan
dokiiman analizi ve TDE goriislerine iliskin bulgular verilmektedir.

YAP Modeli Adimlarinin Belirlenmesi

YAP modeli; ortaokul seviyesindeki Ogrencilerin algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve
programlama becerilerini gelistirmeye yonelik bir programlama Ogretimini gergeklestirebilmek
amaciyla gelistirilmistir. Bu amagla yapilan dokiiman analizi sonucunda kriterlere uygun olan
calismalarda yer alan bulgular sekil 3'de gosterilmektedir. Sekil 3’de gosterilen adimlar ilgili
calismalarda, algoritmik diisiinme asamalari olarak tanimlanmaktadir.

/Zsako ve Szlavi (2012) \ /Vasconcelos (2007) \ / Futschek (2006) \

i; Aldgorltmayl Tamima ve 1. Problem Ciimlesini 1. Problemi Analiz Etme
) r;jma.t Uveul Okuma ve Anlama 2. Problemi Belirleme
’ gor% mayt ygu ama 2. Uygulanacak 3. Gerekli Temel Eylemleri
3. Algoritma Analizi
4 Aloori Hazirl Kavramlari Se¢me Bulma
. Algor?:ma azirlama 3. Problemi Nitel Olarak 4. Temel Eylemleri
- AEon ma Aciklama Kullanarak Problem Igin
Gergeklegtirme . . .. . .
. . 4. Coziim Yontemini Dogru Algoritmay
6. Algoritma Diizenleme ..
Desis Formiile Etme Olusturma
;eK eg1§t1rlr(n§1 " 5. Coziimii Test Etme ve 5. Problem Durumu ile
- armagtic Algoritma Aciklama ilgili Tiim Olasiliklar
Tasarlama -
Diistinme
6. Algoritmanin

\ / \ / thinhgini Geligtirme /
/ Comittee on Logic \ / Szanto (2002) \ / Garner (2003) \

Education (2008)
1. Uygulama / Yazma 1. Problemi Analiz Etme

1. Algoritma Uygulamasi 2. Algoritma Yazma 2. Algoritma / Cozimu
2. Algoritma Geligtirme 3. Analojik Diigtinme Tasarlama ve Gozden
3. Algoritma Analizi 4. Algoritmay1 Gegirme
4. Algoritma ile Degistirebilme ve Mevcut 3. Algoritmay1 Uygulama
Coziimleyecek Duruma Uyarlayabilme 4. Algoritmay1 Test Etme
Problemleri Tanima ve 5. Uretim /Tiiretim ve Gozden Gegirme

VAN L Y

Sekil 3. Algoritmik Diisiinme Asamalar:

Sekil 3’de belirtilen ¢aligmalara yonelik TE tarafindan yapilan degerlendirmeler su sekildedir:

Zsaké ve Szlavi (2012) tarafindan tasarlanan algoritmik diisiinme siireci gruplara ayrilarak
yonetildigi goriilmektedir. Ornegin, besinci adimda kodlama islemi gergeklestirilirken diger asama
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tiplerinde kodlamaya daha ¢abuk gecildigi goriilmektedir. Calismada, her bir asamanin bir 6nceki
asamanin {izerine insa edildigi ifade edilmis ve her bir asamanin biligsel beceriler ile iligkisi 6nemle
belirtilmistir. lleri asamalarin {ist diizey diisiinme becerisi gerektirdigi ifade edilmistir.

Vasconcelos’un (2007) bes asamadan olusan planinda, problemi anlama ve aciklamaya daha
fazla yer verildigi goriilmektedir. Ayrica algoritma diizenleme, gelistirme ve karmasik algoritma
tasarlama adimlarina pek yer verilmedigi goriilmiistiir. Ancak her asamada ne ifade edildigi ve nelerin
yapilmasi gerektigi ayrintili olarak agiklanmasi 6nemlidir.

Futschek’in (2006) alt1 asamadan olusan algoritmik diisiinme siirecinde, problemin anlasilmasi
ve aciklanmasina daha fazla yer verilirken karmasik algoritmalar tasarlama adimlarina diisiik diizeyde
yer verildigi ve asamalar1 olusturan adimlara ayrintili olarak deginilmedigi gortilmiistiir.

Committee on Logic Education (2008)'1n algoritmik d{isiinme siirecinin asamalarinda adimlarin
birlestirilme yoluna gidilerek gruplandirildigt ve oOzellikle de algoritmanin test iglemi
gergeklestirildikten sonra hatalarin analiz edilmesi ve diizeltilmesi, karmasik algoritma tasarlama
adimlarma daha az yer verildigi goriilmektedir. Bu Ogretimin ortaokul seviyesinde yapilmasi
amagclandig i¢in asamalarin daha ayrintili bir sekilde ele alinmas: uygun olacaktir.

Szantd (2002), algoritmik diisiinme siirecinde birbirinden farkli adimlar1 gruplandirmis ve
genel adim sayisinda azaltmaya gittigi goriilmiistiir (aktaran Zsaké ve Szlavi, 2012).

Garner'mm (2003), tasarlamis oldugu adimlar1 birlestirerek asama sayisiu azalttig:
goriilmektedir. Asamalari olusturan adimlara ayrintili olarak deginilmemistir.

Calismada algoritmik diisiinme becerisinin seviyeleri olarak tanimlanan bu asamalar; biligsel
becerileri kapsama ve kalabalik smiflarda ders plani hazirlamaya uygunluk kriterlerine gore
degerlendirilerek 6gretim adimlar: belirlenmistir.

Tasarim Degerlendirme Ekibinin YAP Modeline Iliskin Goriisleri
TDE ile yapilan yari1 yapilandirilmis goriismelerin ardindan YAP modelinin adimlarinda

islenen uygulamalara iliskin bulgular Tablo 6’da modelin uygunluguna yonelik degerlendirme baslhig1
altinda sunulmustur.
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Tablo 6. Modelin Uygunlugunun Degerlendirilmesi

K. A. Ertimit vd.

Giincellenebilir (n=10)

Seviyeye e o Konular
Uygunluk Uygulanabilirlik

Uygundur

Adimlar (n=10)

Oneriler (n=10)

Kosul Yapilar

Problemi Tanima ve

“Bence uygun bir adim zaten matematik dersinde de bu tarz
etkinlikler hesaplamalar yaptiklari i¢in zorlanmazlar
seviyelerine uygun. Ama sunu tavsiye edeyim ben size
diistindiigiiniiz sey giizel ama daha basitlestirilebilir mi?
Zorlayabilir daha basit bir etkinlik ¢ercevesinde
yapabilirseniz bence uygulamasi daha kolay olur.” (O5)

Anlama

Dongiiler

“Adim mutlaka gerekli ve mantikli. Etkinlik 6grenci
seviyesine gore bana biraz zor geldi. Ilk baslarda ¢ocuk
zorlanirsa onda soyle bir intiba olabiliyor ben yapamiyorum
gibi olabiliyor dolayisiyla etkinlik daha basit olabilir.” (e%)

Strateji Olusturma 8 2 - Kosul Yapilar

”Ogrencilerin bireysel olarak altindan kalkabilmeleri zor gibi
goriiniiyor. Grup calismasi yapilirsa en azindan
kalkamayacak olanlar da oradan faydalanmis olur.” (©6)

“Fikir ¢ok glizel ama etkinlik belki biraz daha kisaltilarak
basitlestirme yoluna gidilebilir. Bu haliyle biraz karmasik
goriiniiyor.” (O7)

Strateji Kargilagtirma 9 - 1 Dongiiler

“Tahtaya yazma olay1 degil de farkli bir sekilde daha pratik
yazma veya aktarma olay1 olursa 20dk fazla bile gelir ama
tahtaya yazma isi geldigi icin gok siire kayb1 oluyor.” (O9)

Kosul Yapilar:
Algoritmay1 Olusturma 5 - 5

“Kendi siniflarimizi diigtind{igiimiiz zaman sadece tahtanin
ontindeki alan mevcut buda yeterli olmayabilir. Boyle bir
durumda siniftan disar1 ¢ikma gibi bahgeyi veya koridoru
kullanma gibi alternatif olursa daha rahat olur.(O5)

Dongiiler

“Bilgisayarsiz etkinliklerde sinif ortamu tercih edilebilir” (O8)
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Algoritmay1 Kodlama 2

Degiskenler

“Bu uygulama 6ncesinde ¢ocuklara bir degisken olusturup o
degiskeni hesaplama igerisinde kullanma ile ilgili bir 6rnek
yaptirabiliriz” (O1)

“Boyle bir kodlamay1 yapabilmesi icin 6ncelikle ¢cocuklara bu
isin matematigi anlatilmali. Degiskenler konusu ile ilgili bu
sekilde bir uygulama ile baslamak yerine ¢ok daha basit bir
hesaplatma islemi ile baslanabilir”(O3)

“Tlk verdigimiz 6rnek cocugun ne yaptigini kavrama
noktasinda sikinti olabilir. Cocugun tek islem yapacag1 bir
ornekle baglanabilir diye diisiiniiyorum”(O8)

Dongiiler

“Bilgisayar etkinligine kadar olan siirecler ¢ok giizel anlatilmig
ancak bilgisayar ortamina geciste ilk 6rnek olarak zor olmus.
Bilgisayar ortamindaki projelerde orta seviye olursa baslangic
icin daha iyi olur diye diistiyorum.” (©2)

“Cocugun kesfetmesini saglayacak sekilde daha basit bir
ornekle baglanabilir.” (O5)

Kosul Yapilar

“Ben olsam daha basit bir sey gosteririm. Dogrudan, eger
boyleyse boyle degilse soyle. Daha kisa bir 6rnekle baslayip
daha sonra zorlagtirmak daha saglikl olabilir. Bu ilk 6rnek i¢in
bana ¢ok agir geldi. Aymi Ornegin daha basit hali de
olabilir.” (O8)

Farkl1 bir Koddaki
Hatay1 Belirleme ve 9
Diizeltme

Kosul Yapilar

“Kod diizenleme asamasinda 6grencilere verilecek
uygulamaya ge¢meden 6nce benzer kodlarin kullanildig: bir
yapt iizerinden anlatim olursa daha verimli olabilir.” (O4)

Yeni Algoritmalar

Hazirlama ve Kodlama 10
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Tablo 6’da YAP modeli ile hazirlanan ders planlarinin, tasarim degerlendirme ekibi tarafindan
bilissel seviyeye uygunluk, siire ve kalabalik siniflarda uygulanabilirlik Olgiitlerine gore yapmis
olduklar1 degerlendirmeler incelendiginde, YAP modelinin adimlar1 agirlikli olarak uygun
bulunmustur. Ogretmenlerin adimlara iligskin degerlendirmeleri agagida bagliklar halinde verilmistir.

“Problemi Tanima ve Anlama”

Degiskenler- “Altina sinif i¢in uygun goriiyorum yani gayet agiklayict ciimleler var
zaten problemde de, ifade olarak terim olarak anlamayacaklar1 bir kelimede yok
gordiigiim kadariyla bence anlagilabilir seviyelerine uygun diye goriiyorum.”(O9)

Kosul Yapilari- “Uygundur farkli bir konu dikkatlerini ¢eker diye diistiniiyorum.
Uygunluk agisindan sorun yok biraz karmasik gelebilir sadece. Resme bakip anlamalar1
ya da konuyla ilgili yorum yapmaya ¢alismalar: hepsi karigabilir o yiizden adim adim
diizenli gitmek gerekir.” (O4)

Dongiiler- “Ogrenci seviyelerine gore uygun, eglenceli dikkatlerini gekecek bir
etkinliktir.” (O4)

“Strateji Olusturma”

Degiskenler- “Uygundur ¢linkii zaten matematik dersinde bu tarz islemler yapiyorlar
stirekli. Altinaa  smif seviyesindeki Ogrenciler rahatlikla algilayip ¢oziime
ulastirabileceklerdir.” (O3)

Kosul Yapilari- “Ogrencilerin seviyelerine uygun oldugunu diisiiniiyorum. Sadece bir
aktarim noktasindan diger aktarim noktasina giderken o aktarim noktalarini birazcik
daha belirgin sekilde vurgulamak veya anlatirken resimde de iyi sekilde ortaya koymak
gerektigini dﬁ§iiniiyorum.”(62)

Dongiiler- “Arac gecislerinin olmasi belki cocuklar1 oyalayabilir onun disinda
yapabilirler. En c¢abuk siirede hangi aragla gidecek bunu c¢ocuklar secer diye
diistiniiyorum. Altinci sinuf 6grencilerimiz yapabilir.” (O9)

“Strateji Karsilastirma”

Degiskenler- “15dk siire uygun bu madde i¢in ¢ocuklarin ortaya ¢ikardig: stratejilerin
tartisilip konusulmasi uzun siirecek bir madde degil kendi stratejilerini birkag dakika
icinde ifade edebilirler.”(O7)

Kosul Yapilari- “Bu siire zaten bence izin versek iki derste konusur. Ciinkii o yasta hep
Oyleler ama burada glizel olan digerlerinin diisiinemedigi ya da grup halinde
calistyorlarsa bir grubun diisiinemedigini baska bir grup soyleyebiliyor.”(O4)
Déngiiler- “Uciinci madde igin strateji incelemek, strateji belirledikten sonra onu
incelemek icin 20dk yeterli. Yeterli bir siire ayrilmig uygun.”(O10)

“Algoritmay1 Olusturma”

Tablo 7'ye gore 5 6gretmen “Algoritmay1 Olusturma” basamagini uygun olarak bulmustur. 5
Ogretmen ise “Algoritmay1 Olusturma” basamaginda yer alan bazi drama oyunlari i¢in kalabalik sinif
ve fiziki alanin yetersiz oldugu siniflarda uygulanabilirliginin gii¢ oldugu belirtilmistir. Adima iliskin
O0gretmen goriislerinden bazilar1 asagidaki gibidir:

Degiskenler- “Kalabalik siniflarda pek sorun olacagini zannetmiyorum ¢iinkii bu tarz
etkinliklerde sinif tamamen dikkatini oraya toplayabiliyor. Cok fazlada ciddiyetsizlige
yer vermeden denge saglanirsa kalabalik siniflarda uygulamada bir sorun olmaz.” (07)
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Kosul Yapilari- “Pratikte bu canlandirma bana ¢ok zor gibi geliyor. Birincisi fiziki alan
yaratmak ikincisi ¢ocuklarin bu farkli kisilerle durak degistirmesi ya da aktarma yapma
mantigin anlamast zor gibi goziikiiyor.” (O3)

Dongililer- “Kalabalik bir sinifsa uygun ortam yaratmak sikinti oluyor. Kalabalik
oldugunda arkadaki 6grenci etkinligi tam olarak takip edemeyecek. Bu tarz sorunlar
olabilir.”(O4)

“Algoritmay1 Kodlama”

Tablo 7’ye gore “Algoritmay1 Kodlama” adiminda uygulanacak bilgisayarli etkinlikler 2

Ogretmen tarafindan uygun olarak goriiliirken, 8 6gretmen tarafindan seviyeye uygunluk agisindan

glincellenebilir oldugu belirtilmistir. Adima iliskin 6gretmen goriislerinden bazilar1 asagidaki gibidir:

Degiskenler- “Degiskenleri tarumladiktan sonra hani degiskenin ne oldugunu
anladiktan sonra tanimlamay1 yapabilirler ama degiskenlerle toplama, ¢arpma iste
bunlar1 bagka bir degiskene aktarma isini yapamayabilirler.”(@l)

Kosul Yapilari- “Ornekler giizel ama ortaokul diizeyine gore drnekler mi daha iist
diizey 6rnekler mi o biraz tartisilir. Daha basit olmast daha iyi olacaktir. Orneklerin
glinliik hayatla iliskilendirilmis olmasi gﬁzel.”(©7)

Dongiiler- “Bu baya sene sonu projesi gibi bir sey. Genel olarak dondiirme hareketini
bile yapmak zor.” (O6)

Farkl bir Koddaki Hatay1 Belirleme ve Diizeltme

Tablo 7’ye gore “Farkli bir Koddaki Hatay1 Belirleme ve Diizeltme” adiminda yapilacak

bilgisayarli etkinligi 8 6gretmen uygun olarak degerlendirirken, 2 Ogretmen seviyeye uygunluk

acgisindan giincellenebilecegini belirtmistir. Adima iliskin 6gretmen gortiislerinden bazilar1 asagidaki

gibidir:

Degiskenler- “Hatay1 diizeltmesi 6grenmesi i¢in 10dk az gelebilir. Giizel bir etkinlik
hatay1 bulup diizeltmesi algoritmada fakat o hatay: tespit etmesi biraz uzun siirebilir.
Diizeltmesi hizl olabilir ama hatay1 tespit edene kadar siire az kalabilir.” (O7)

Kosul Yapilari- “Ogrenciler ¢oziimleyebilir basit bir uygulama. Bozuk kod yapisini
diizenleyebileceklerini diisiiniiyorum. Ogrenci seviyesine uygun.” (O6)

Dongiiler- “Yapilabilir gayet gilizel. Boyle iyidir hepsinin ¢iinkii bir hatas1 var hem
kedinin hem kopegin kontrol edecek onlar1 zaten adim adim gittigi zaman sikinti

kalmayacak adim adim okudugu zaman hatay1 da gorebilecek.” (O9)

TDE agirlikli olarak YAP modelinin dordiincii ve besinci adimi tizerinde oOnerilerde

bulunmustur. Ayrica YAP modeli adimlarimi uygun ve gerekli gormekle beraber, bu adimlardaki

etkinliklerin uygulanmasmmin daha verimli olmasi agisindan yapilabilecek gilincellemeleri

belirtmislerdir.

YAP modeline gore hazirlanacak ders planlarinda TDE goriislerine gore dikkat edilmesi

gerekenler Tablo 7’de gosterilmektedir.

169



Egitim ve Bilim 2019, Cilt 44, Say1 197, 155-183 K. A. Ertimit vd.

Tablo 7. Planlarda Dikkat Edilmesi Gerekenler

YAP modeli adimlar1 TDE Onerileri

Problemi Tanima ve Ana etkinlige gecmeden 6nce konu ile ilgili daha basit bir etkinlik ya da
Anlama ana etkinligin daha basit bir boliimiiyle baglanmali

Strateji Olusturma -

Bu asamada 6grencilerin olusturduklari farkl: stratejileri, adimlar:
algoritma seklinde ifade etmede yardimci olmasi amaciyla 6gretmen
Strateji Karsilastirma tahtaya yazmali. Bu sekilde 6grencilere kendi stratejilerini
gelistirebilmeleri ve diger 6grencilerin stratejileri ile karsilagtirmalar: igin
daha fazla siire verilirken yazma islemi i¢in daha az siire harcanmis olur.

Algoritmay1 Olusturma -
Olugturulan algoritmanin tamami kodlanmadan parcalara béliinerek
basitten karmagiga dogru adim adim ilerlenmeli.

Algoritmay1 Kodlama Dersin konusu olmayan ve 6grencinin kafasini karistirict komutlar

(6rnegin karakteri hareket ettirme ya da kostiim degistirme vb.)
ogrencilere hazir olarak verilmeli. Boylelikle 6grencilerin dikkatini
dagitmadan, yalnizca o dersin konusuna odaklanmasi saglanmali.

Farkl1 bir Koddaki Hatay1 Bu basamakta 6grencilerin yapmalar: gereken islem geregi, kodlar: analiz
Belirleme ve Diizeltme edebilmeleri i¢in olabildigince fazla siire taninmali.

Yeni Algoritmalar
Hazirlama ve Kodlama

TDE 6gretmenleri YAP modeli adimlarini ders plani hazirlama ve uygulamaya uygun olarak
degerlendirmistir. Tablo 7’de belirtilen Oneriler YAP modeline gore hazirlanacak ders planlarina
yoneliktir. Bu Onerilerde 6zellikle; gercgeklestirilecek etkinliklerdeki problem durumunun daha kiigiik
parcalara ayrilarak basitten karmasiga dogru asama asama ilerlemesi gerektigi ve 6grencilerin kendi
Ogrenmelerini gerceklestirebilmeleri amaciyla olabildigince fazla zaman verilmesi gerektigi
vurgulanmaktadir

Tartisma ve Sonug

Calismada oOncelikle TE tarafindan, programlama oOgretiminde kullanilabilecek adimlar
dokiiman analiziyle belirlenmistir. Daha sonra bu adimlarin degerlendirilmesi amaciyla hazirlanan
ders planlarini, TDE ekibi incelemis ve goriislerini belirtmistir. Calismada TE'nin dokiiman analizi ve
TDE'nin goriisleri dogrultusunda ortaokul seviyesinde &grencilerin algoritmik diistinme, problem
¢dzme ve programlama becerilerinin gelisimine yonelik olarak YAP modeli adimlar: olusturulmustur.
Modelin adimlar1 hem bireysel hem de grup calismalarina uygun olacak sekilde hazirlanmisgtir.

Bu adimlar:

Problemi tanima ve anlama
. Strateji olusturma

. Strateji karsilastirma

. Algoritmay1 kodlama

1.
2
3
4. Algoritmay1 olusturma
5
6. Farkli bir koddaki hatay: belirleme ve diizeltme
7

. Yeni algoritmalar hazirlama ve kodlama seklindedir.
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Problemi Tanima ve Anlama: Bu asama; 6grencilerin problemde verilenleri ve isteneni, ¢6ztim
siirecindeki yerini belirleyerek anlamasini gerektirir. Bu nedenle 6grencilerin soyutlama ve analoji
yeteneklerini gelistirmeye ihtiya¢ vardir. Soyutlama, 6grencinin problem igcindeki gereksiz ve dnemsiz
bilgileri ayirt edebilmesidir. Analoji (Benzetim) ise bir kavramin 6gretiminde 6grencilerin bildigi bir
baska kavramla eslestirmektir. Soyutlamay1 dgrencilerin, analojiyi ise 6gretmenlerin gerceklestirmesi
gerekmektedir. Bu agsama sinif ortaminda ve bilgisayarsiz olarak gergeklestirilir.

Strateji Olusturma: Problemin ¢oziimii igin gerekli adimlarin belirlenmesi asamasidir.
Ogrenciler bu asamada farkli stratejiler diisiinerek ve deneyerek problemin ¢dziimii igin uygun yolu
belirlemeye c¢alisirlar. Onceki adimin devamu olarak smnif ortaminda ve bilgisayarsiz olarak
gergeklestirilir.

Strateji Karsilagtirma: Ogrenciler bir 6nceki adimda belirledikleri stratejilerini siruftaki diger
ogrencilerin ¢6ziimleriyle ve uygunlugunu degerlendirilir. Strateji karsilastirma asamasi, farkli ¢oziim
stratejilerinin karsilastirilarak adimlarin; neden kullanildiginin, ¢6ziim siirecindeki yerinin ve
birbirleriyle iliskisinin anlagilmasini igerir. Ogrencilerin yalnizca kendi stratejilerini degil diger
ogrencilerin stratejilerini de anlayabilmesi gerekir. Ogrencilerin ¢6ziim icin atilan adimlarin
gerekliligini, sonraki adimlarla olan iliskisini ve sonuglarini anlamasi: bu adimda gergeklesir. Bu ¢6ztim
icin olusturulan strateji adimlarinin sirasi belirlenir. Onceki adimin devami olarak sinif ortaminda ve
bilgisayarsiz olarak gergeklestirilir. Bu konuda detayli bilgiye Sahin (2018)’den ulasilabilir.

Algoritmayr Olusturma: Bu asama 2 alt adimdan olugsmaktadir.

i. Algoritmay1 yazma: Ogrencilerin bir 6nceki adimda kargilagtirarak belirledikleri ¢oziim
stratejisini adim adim yazmalar1 saglanmalidir. Ogrencilerin ¢Oziim i¢in kendi ifadelerini kullanmalar1
¢oztimii kavrayabilmelerini destekleyebilir.

ii. Algoritmay: oynama (Drama Etkinligi): Analojik yapida bir problem, ogrencilerin giinliik
yasantistyla ilgili olacagindan drama ile canlandirilmas: saglanabilir. Bu durum farkli zeka tiplerine
sahip 0grencilerin siirece dahil edilmesini ve 6grencilerin motivasyonlarinin arttirilmasini saglayabilir.
Bu nedenle 6grencilerin kendilerini ifade etmeleri agisindan drama etkinligi onemli goriilmektedir.

Bu asamalar oOnceki adimin devami olarak smif ortaminda ve bilgisayarsiz olarak
gergeklestirilir. Bunan sonraki asamalar ise bilgisayarli stiregleri kapsamaktadir.

Algoritmay: Kodlama: Bu asamada 6grencilerin olusturduklari algoritmay: bilgisayar ortaminda
kodlamas: gerekmektedir.

Kodlama ogrenciler tarafindan zor goriilen ve iist diizey diistinme becerileri gerektiren bir
gorevdir (Jenkins, 2002; Kinnunen ve Malmi, 2008). Bir algoritmanin kodlanmasi sirasinda kullanilan
her bir kod satirinin kendinden 6nceki ve sonraki satirdaki kodla iliskisinin ve tiim program igerisindeki
gorevinin anlasilmasi gerekir. Yani kullanilan her bir kod satiri, kullanim nedeni ve programin tamami
i¢in olusturacag1 sonug acisindan degerlendirilmelidir (Bayman ve Mayer, 1988).

Farkl: Bir Koddaki Hatay: Belirleme ve Diizeltme: Farkli bir kodlamadaki sorunu anlamak ve
diizeltmek, kendi algoritmamizi kodlamaktan daha tist beceri gerektirir. Bunun i¢in o kodlar1 yazan
kisinin diisiinme seklini anlamak gerekmektedir. Farkli bir etkinlik olarak bilgisayar basinda
gergeklestirilir.

Yeni Algoritmalar Hazirlama ve Kodlama: Bu asamada Ogrencilere program yazmalar: icin
kullanmalar1 gereken asgari komutlar1 belli ancak kendilerinin belirleyecekleri bir problem durumunu
kodlamalar: istenir. Bu sekilde ogrencilerin Onceki siiregleri kendilerinin yeniden tekrar ederek
ogrenmelerinin ve gelisimlerinin farkina varabilmeleri amaclanmaktadir. Asgari komutlarin
belirlenmesi Ogrencilerin gereginden kolay etkinlikler tasarlamalarini engellemek amaciyladir. Bu
asamada 0gretmen 6grencilerinin seviyelerine gore uygun gormesi durumunda sinirlar: belirlenmemis
ve genel ifadelerle ortaya konulmus problemlerin ¢ziimiinii de 6grencilerinden isteyebilir. Ogretmen
bu asamadaki etkinligi ders dis1 etkinlik olarak verebilir.
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Belirtilen adimlarda en 6nemli noktalardan biri 6grencilere analojilere uygun problemlerin
verilmesidir. Ayrica 6grencilerin strateji olusturup bu stratejileri yazarak, sinif ortaminda tartisarak ve
drama etkinligiyle oynayarak, sosyal becerilerinin gelistirilebilecegi diistiniilmektedir. Boylece
ogrencilerde farkli biligsel siireclerin gelisimi de tetiklenebilir. Bununla beraber bu ¢alismada temel
olarak hedeflenen beceriler ve YAP adimlarinin iliskisi sekil 4’de gosterildigi gibidir.

1. Problemi tanima ve anlama
2. Strateji olusturma _ | Problem Cézme
3. Strateji karsilastirma Becerisi
4. Algoritmayi olusturma _J Algoritmik
5. Algoritmay1 kodlama Diiglinme Becerisi
6. Farkl1 bir koddaki hatay: belirleme ve _ | Programlama
diizeltme Becerisi
7. Yeni algoritmalar hazirlama ve kodlama

Sekil 4. Yap Yontemi Adimlar: ve Biligsel Beceriler

Sekil 4’de belirtildigi gibi 7 adimdan olusan YAP modeli adimlarinin ilk dért adimi problem
¢bzme becerisini gelistirmeye yonelik adimlar1 kapsarken diger {i¢ adim ise programlama becerilerini
gelistirmeye yonelik adimlar1 kapsadigindan dolay1 her ti¢ becerinin de gelisimi hedeflenmektedir. YAP
modeli adimlarimin belirtilen {i¢ biligsel beceri ile karsilastirilmasi Tablo 8'de gosterildigi sekildedir.

Tablo 8. YAP Yonteminin Algoritmik Diisiinme, Problem C6zme ve Programlama Seviyeleri Ile Mliskisi

Algoritmik Diistinme Problem C6zme becerisi Proeramlama

YAP Yontemi Becerisi Alt Boyutlar adimlar1 (George Polya, Sev? cleri
(Futschek, 2006) 1957) y
Verilen problemi analiz
edebilme becerisi

1. Problemi tanima ve .

anlama Problemi tam olarak 1- Problemin anlasilmasi

anlama(soyutlama) ve
ifade edebilme becerisi
Verilen probleme uygun 2- Coztim ile ilgili

2. Strateji olusturma temel stratejileri iiretme stratejinin belirlenmesi
becerisi 3- Stratejinin uygulanmasi
Bir problemin olasi tiim

. 0zel ve normal 4- Coztimiin

3. Strateji karsilastirma durumlarin diigtinme degerlendirilmesi
becerisi
Belirli bir probleme uygun

. stratejileri kullanarak

4. Algoritmay1 olusturma ) . .
dogru bir algoritma
olusturabilme becerisi

5. Algoritmay1 kodlama  Bir algoritmanin Temel seviye

6. Farkli bir koddaki verimliligini arttirma

becerisi

hatay1 belirleme ve Orta seviye

diizeltme

7. Yeni algoritmalar

hazirlama ve kodlama Ileri seviye
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Tablo 8’e bakildiginda, YAP modelinin ilk adimi, algoritmik diisiinme becerilerinin alt
boyutlarinda yer alan “Verilen problemi analiz edebilme becerisi” ve “Problemi tam olarak
anlama(soyutlama) ve ifade edebilme becerisi” adimlari ile iligkilidir. Ayni zamanda Polya’nin problem
¢ozme adimlarinin ilki olan “Problemin anlasilmas1” adimu ile iliskilidir. Belirtilen adimlarda yapilan
islemlerde; verilen herhangi bir problemi ¢6ziime kavusturmak igin problem igerigi analiz edilerek
verilen ve istenen veriler tespit edilir, ¢6ziim igin gerekli olamayan veriler ayrigtirilir, bu sekilde elde
edilen verileri ifade etmeyi kapsamaktadir.

YAP modelinin ikinci adimi algoritmik diisiinme becerilerinin alt boyutlarinda yer alan
“Verilen probleme uygun temel stratejileri {iretme becerisi” ve Polya’nin problem ¢6zme adimlarindan
“Cozum ile ilgili stratejinin belirlenmesi” ve “Stratejinin uygulanmas1” adimlari ile iliskilidir. Belirtilen
adimlar bir problemi ¢dzmek icin strateji gelistirmeyi ve gelistirilen bu stratejiyi uygulama stirecini
kapsamaktadir.

YAP modelinin iigiincii adimi algoritmik diisiinme becerilerinin alt boyutlarindan biri olan “Bir
problemin olas: tiim 6zel ve normal durumlarim diisiinme becerisi” ve Polyanin problem ¢6zme
adimlarindan “Coziimiin degerlendirilmesi” adimi ile iliskilidir. Belirtilen adimlarda, gelistirilen
stratejiler ve bu stratejilerin uygulanmas: ile ulasilan sonuglar tartisilarak degerlendirilir. Problemin
¢ozlimil igin elde edilen stratejilerden hangisinin en iyi oldugu belirlenir.

YAP modelinin dordiincii adimi algoritmik diisiinme becerilerinin alt boyutlarinda yer alan
“Belirli bir probleme uygun stratejileri kullanarak dogru bir algoritma olusturabilme becerisi” ile
iligkilidir. Belirtilen adimlarda, problemin ¢oziimii i¢in ortaya konulan en iyi strateji dogrultusunda
problem ¢oziimiiniin algoritmasinin yazilmasi islemini kapsamaktadir.

YAP modelinin besinci ve altinct adimlar: algoritmik diistinme becerilerinin alt boyutunda yer
alan “Bir algoritmanin verimliligini arttirma becerisi” ile iligkilidir. Belirtilen adimlarda algoritmanin
uygulanmastyla performansini arttirmak icin gelistirmeler yapilabilmektedir. YAP modelinin besinci
adim1 programlama seviyesi temel diizeyde olan 6grencileri kapsamaktadir. Programlama seviyesi bu
diizeyde olan 6grenciler problemin ¢oziimdi i¢in gelistirilen algoritmaya bagli kalarak kodlama yaparlar
(Weiser ve Shertz, 1983). Benzer sekilde YAP modelinin besinci adiminda kodlama yapilirken dérdiincii
adimda olusturulan algoritmaya bagl kalinmaktadir.

YAP modelinin altinct adim1 programlama seviyesi orta diizeyde olan bireyleri kapsamaktadir.
Alanyazinda programlama siirecinde gerceklestirilen 5 islem;

1- Problemin ¢oziimdii i¢in gereksinimleri belirleme, probleme en uygun olacak sekilde ¢dziimii
gelistirme, bu islemlerin tasarimini zihinsel olarak olusturabilme

2- Daha 6nceden farkl kisiler tarafindan yazilan bir algoritmay1 ya da programi anlayabilme
3- Problemi ¢6ziime ulastirmak i¢in bilgisayar ortaminda kodlama islemi yapabilme
4- Bir programdaki islevsel bozuklugu tespit edebilme (Hata belirleme)

5- Belirli bir programda ihtiyaca gore gerekli degisikligi yapabilme (Gelistirme) (Shneiderman,
1976; Koubek, Salvendy, Dunsmore ve Lebold, 1989) seklinde belirtilmektedir.

Programlamada oncelikle problem i¢in en uygun ¢oziimii gelistirebilmek, daha sonra yazilan
bir programi kavramaktir. Bir program iizerinde meydana gelen islev bozuklugunu tespit edip
gelistirebilmek igin programi anlamak gerekmektedir. Ugiincii madde problemi ¢dziime ulagtiracak
kodlamay1 yapma islemedir. Dordiincii ve besinci adimda program tizerinde meydana gelen hatalar1
tespit ederek gerekli giincellemeyi yapabilme islemidir. Feddon ve Charness (1999), programlama
seviyesi farkl1 diizeyde olan kisiler ile programlama siirecinde gergeklestirilen islemler arasindaki
iligkiyi belirlemek icin yapmus oldugu ¢alismada, programlama seviyesi orta diizeyde olan kisiler ile bir
programdaki hatay: tespit edebilme (d6rdiincii islem) ve gelistirebilme (besinci islem) arasinda anlamli
bir iliski bulmustur. Bu nedenle ¢alismada 6grencilerin programlama becerilerinin gelismesi i¢in hata
belirleme ve diizeltme ¢alismalarinin yapilmasi gerektigi belirtilmistir. Benzer sekilde Masuck, Alves-
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Foss ve Oman (2008) ise kodlama becerisine sahip olup programdaki hatay1 belirleme ve diizeltme
becerisine sahip olmayan 6grencilerin programlama siirecinin 6nemli bir asamasindan eksik kaldigim
belirtmislerdir.

YAP modelinin yedinci adimi programlama becerisi ileri diizeyde olan &grencileri
kapsamaktadir. Ciinkii bu diizeydeki 6grenciler herhangi bir problem durumu igin gerekli olan
algoritmay1 gelistirebilir ve bunu bilgisayar ortaminda kodlayabilirler. Weiser ve Shertz (1983)
programlama seviyesi ileri diizeyde olan bireylerin bir problemin ¢dziimii i¢in gerekli olan algoritmay1
yazip daha sonra bunu kodlayabildiklerini belirtmistir.

YAP modeline gore gelistirilen ders planlarinda 6gretmen ve 6grencilerden beklenen gorevler
belirtilmis ve ilgili yOnergelerle desteklenmistir. Ayni zamanda Ogretmenlerin derslerinde
kullanabilecegi formlar ve Ornekler verilmistir ($ahin, 2018). Ders planlarinda yer alan etkinlikler
Ogretmenler icin rehber niteliginde ve zorluk seviyesi diizenlenebilecek sekilde gelistirilmistir.
Ogretmenler dgrencilerin bilissel seviyeleri, ders siiresi ve smifin fiziki imkanlarina gére etkinliklerde
gerekli giincellemeleri yapabilirler. Bu calisma kapsaminda TDE Ogretmenlerine sunulan ders
planlarina genel bir bakis ve kullanimina iliskin bilgiler Ek-3’de verilmistir.

Sonug olarak bu calismada egitim-6gretim kurumlarinda; 6grencilerin algoritmik diisiinme,
problem ¢6zme ve programlama becerilerini gelistirmek amaciyla hazirlanan YAP (Yedi Adimda
Programlama) modelinin olusturulma siireci, adimlar1 ve 6gretmen goriisleri verilmistir. Hazirlanan
modelin sinif ortamindaki uygulamalarda olumlu sonuglar verebilecegi diisiiniilmektedir.

Oneriler

e YAP modeline gore olusturulan ders planlar1 farkli basari seviyesindeki ogrencilere
uygulanarak modelin etkililigi degerlendirilebilir.

¢ YAP modeline gore olusturulan ders planlar1 farkli egitim kademelerinde uygulanarak modelin
etkililigi degerlendirilebilir.

¢ YAP modeline gore olusturulan ders planlarinin uygulanmasmin Ogrenciler iizerindeki
algoritmik diistinme, problem ¢6zme ve programlama becerilerine etkisi incelenebilir.
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Ek 1. Ders Plan1 Degerlendirme Olgiitleri Formu

Ek 2. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmenleri Goriisme Sorulari
1. Ortaokul 6. Sinif 6grencileri igin programlama 6gretimine yonelik hazirlanilan ders planinda yer
alan etkinligin, 6grencilerin seviyelerine uygunluk durumu nedir?

2. Ortaokul 6. Sinuf 6grencileri i¢in programlama &gretimine yonelik hazirlanilan ders planinda yer
alan bilgisayar uygulamalarinin, 6grencilerin seviyelerine uygunluk durumu nedir?

3. Ortaokul 6. Sinuf 6grencileri i¢in programlama &gretimine yonelik hazirlanilan ders planinda yer
alan etkinliklere ayrilan siire yeterli midir? Neden?

4. Ortaokul 6. Sif 6grencileri i¢in programlama 6gretimine yonelik hazirlanilan ders planinda
bilgisayar uygulamalarina ayrilan siire yeterli midir? Neden?

5. Ortaokul 6. Sinuf 6grencileri i¢in programlama &gretimine yonelik hazirlanilan ders planinda yer
alan etkinliklerin kalabalik siniflarda uygulanabilirlik durumu nedir?

6. Ortaokul 6. Sinuf 6grencileri icin programlama 6gretimine yonelik hazirlanilan ders planinda yer
alan bilgisayar uygulamalarinin kalabalik siiflarda uygulanabilirlik durumu nedir?
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Tablo 9’da ders planlari; konular, kazanimlar ve etkinlikler boyutunda 6zetlenerek, ders planlarinin 7 adima gore uygulanmasina yonelik genel bilgiler

verilmistir.

Ek 3. Ders Planlarina Genel Bakis ve Kullanimi

Tablo 9. Ders Planlarina iliskin Ozet Tablo

K. A. Ertimit vd.

Bireysel/

Konu Kazanimlar Etkinlik Ad1 Adim Tiri Grup Siire Hafta

¢ Problem ¢6zme siirecindeki temel kavramlar1 agiklar. o Bireysel

e Bir problemin ¢éziim adimlarinin dogru bir sekilde Gobana yardim 17 Bilgisayarsiz veya Grup 40dk

belirlenmesinin ve siralanmasinin 6nemini ifade eder.

e Giinliik hayatta karsilastig1 problemler igin ¢6ziim yollar1 dnerir.
Algoritma e Verilen problemi ¢6zmek {izere farkl algoritmalar tasarlar. 1
Kavrami ¢ Algoritmay1 analiz ederek sonucunu yordar. o Bireysel

e Algoritmanin hatalarim giderir. Dokumaci kuglar ~ 1-7  Bilgisayarsiz veya Grup 40dk

¢ Algoritmay1 daha verimli olmasi igin diizenler.

¢ Problem analiz ve ¢0ziim asamasinda akranlariyla ortak fikirler

gelistirir.

¢ Sahneye karakter ekler.
Programlama ¢ Sahne arka planini degistirir.
Ortamini Serbest zaman 1-7 Bilgisayarli  Bireysel 160dk  2-3
Tantyalim o Karaktere har?ke.t. kazva}nc.hrlr.

o Karakter kostiimii degistirerek hareket kazandirir.

“Manavdan o Bireysel
e Verilen problemin ¢oziimiinde sabitleri ve degiskenleri belirler. meyve alma” 1 Bilgisayarsiz veya Grup odk
e Verilen problemin ¢oziimiinde sabitleri ve degiskenleri kullanir.
. .. Meyve oo

Degiskenler J Ver% tlfrler%m aciklar. ' seciyorum” 2-4 Bilgisayarsiz Grup 35dk 45

e Veri tiirleri arasindaki farki agiklar.

e Veri tiirlerini verilen problemin ¢oziimiinde kullanir.

“Meyve sepetim”  5-7 Bilgisayarh = Bireysel = 120dk
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“Harita” Etkinlizi 1 Bilgisayarsiz 209 q0dk
veya Grup
¢ Karar mantik yapisini agiklar.
e Coklu eger yapisinu agiklar.
¢ Diiz mantik yliriitmeyi agiklar ve 6rnek verir 6-7
e Olumlu mantik yiiriitmeyi agiklar ve drnek verir. “Renkli adimlar”  2-4 Bilgisayarsiz Grup 30dk
¢ Olumsuz mantik yiiriitmeyi agiklar ve 6rnek verir.
e Mantiksal yapilar1 birbirine doniistiiriir.
Sart Yapilar e Karar tablcfllafl olusturur.

¢ Problem ¢ozme siireclerinde karar yapilarini kullanarak algoritma

tasarlar.
¢ Problem ¢6zme siireglerinde karar yapilarini kullanarak akis P .

Labirent harita o .
semas1 olusturur. ” 5-7 Bilgisayarh = Bireysel 120dk
oyunu
Al oyu’r’1 1  Bilgisayarsiz Bireysel 5dk

¢ Dongii mantik yapisini agiklar. oynuyor veya Grup
¢ Dongii mantik yapisi igerisindeki artis degerlerinin islevini “Araba yaris1”

aciklar. Sinif ici 2-4 Bilgisayarsiz Grup 35dk

Dongiiler ¢ Dongii mantik yapisi igerisinde kosullar1 agiklar. canlandirma 8-9

¢ Dongii mantik yapisina uygun algoritma tasarlar.
e Problem ¢6zme siireclerinde déngii yapilarini kullanarak “Yakit miktarim”  5-6  Bilgisayarli  Bireysel = 115dk

algoritma tasarlar Araba yarisi 7  Bilgisayarli  Bireysel 5dk

Uygulamasi
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Ek 4. Dongiiler Konusuyla ilgili PAT ve SOT Formlar

e Problemi Anlama ve Tanima Formu

# | Sorular Cevaplar

1. | Oyundaki parkur tipleri nelerdir?

2. | Oyundaki arag renkleri nelerdir?

3. | Oyun kag tur sonunda bitmektedir?

4. | Oyunun amaci nedir?

e Strateji Olusturma Formu

. Yolda Gegen o Arac Degisimi
Aracin Rengi . Arac¢ Degisimi 0
Siire Siiresi
Toprak
Asfalt
Kum
Cakal

LAy

Gidis Siiresi: Degisim
Siiresi:
Tur Siiresi: Toplam Siire:

183
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