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Oz: Bu calismanin amaci Scratch kullanimmin algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel diisinme becerilerini
gelistirmede etkisini incelemektir. Arastirma Ontest sontest kontrol gruplu yar1 deneysel bir ¢alisma olup 31
deney 31 kontrol grubu olmak {izere 62 tane 5. Simf Ogrencisi ile yiiriitiilmistiir. Arastirma 5. siuf biligim
teknolojileri ve yazilim dersinde 6 haftalik bir siireci kapsayacak sekilde tasarlanmistir. Bu siiregte deney grubu
ogrencilerine Scratch programi kullanilarak algoritma anlatilirken, kontrol grubu 6grencilerine mevcut miifredata
gore algoritma anlatilmistir. Ogrencilere 6ntest ve sontest olarak bilgi-islemsel diisiinme 6lgegi ve algoritma
gelistirme basari testi uygulanmustir. Bilgi-igslemsel diisiinme 6lgeginin gerekli faktor ve giivenirlik analizleri
yapilmis ve Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.809 olarak belirlenmistir. Algoritma gelistirme basari testinin
Kr-20 i¢ tutarlilik kat sayisi ise 0.85 olarak bulunmustur. Gruplarin basar testleri arasinda istatistiksel olarak bir
fark olup olmadigini anlamak i¢in bagimsiz t testi uygulanmistir. Calisma sonucu olarak deney grubu
Ogrencilerinin algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin kontrol grubuna gére anlamli
derecede daha fazla yiikseldigi bulunmustur. Bu durumda Scratch programmnin algoritma gelistirme ve bilgi-
islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in kullanilabilir bir 6grenme araci oldugu soylenebilir.
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Abstract: This study aimed to investigate the effect of using Scratch on developing skills related to algorithm
development and computational thinking. The quasi experimental study with a pretest-posttest control group
design was carried out with 62 (31lassigned to Experimental and assigned to Control group respectively) 5th
grader students. The study was conducted in a 6-week period during information technologies and software
classes. The experimental group students were taught algorithms by using the Scratch program while control
group students learned algorithms with the help of the current curriculum. Students were administered
Computational Thinking Scale and Algorithm Development Achievement Test as pre and post-tests. The
required factor and reliability analyses were carried out for computational thinking scale and Cronbach Alpha
reliability coefficient was calculated as 0.809. KR-20 internal consistency coefficient for Algorithm
Development Achievement Test was found to be 0.85. Independent Samples t test was administered to see
whether there was a statistically significant difference between the groups’ achievement test results. Results
show that experimental group students’ skills regarding algorithm development and computational thinking
significantly developed compared to those of the control group. Based on the findings, it can be argued that
Scratch Program is a learning tool that can be used to develop skills related to algorithm development and
computational thinking.
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1. Giris

Gelisen teknoloji ile birlikte 6grencilerden beklenen temel becerilerde degismekte ve
egitim sistemlerinde bu becerileri kazandirmak icin yeni ¢aligmalar yapildig:
bilinmektedir. Tiirkiye’de egitim sisteminde se¢meli ders kapsamindan ¢ikarilip zorunlu
ders haline getirilen bilisim teknolojileri ve yazilim dersi de bu ¢aligmalardan biri olarak
diisiintilebilir. Dersin genel amag¢ ve yeterliliklerine bakildiginda bilisim okuryazarligs,
bilisim teknolojilerini kullanarak iletisim kurma, bilgi paylasma, kendini ifade edebilme,
arastirma, bilgiyi yapilandirma, isbirlikli calisma, problem ¢6zme, programlama ve 6zgiin
iiriin gelistirme becerilerinin kazandirilmasimin hedeflendigi goriilmektedir (Milli Egitim
Bakanligin [MEB], 2012). Bu hedefler son yillarda birgok iilkenin miifredatlarina dahil
etmeye calistiklar1 bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin alt becerileri ile benzerlik
gostermektedir (Ledn & Robles, 2015). Bilgi-islemsel diisiinme, temel bilgisayar
bilimlerinin 1s18inda problem ¢dzme, sistem tasarlama ve insan davraniglarini anlamaya
caligmaktadir (Wing, 2006). ISTE (International Society for Technology in Education)
(2015) bhilgi-islemsel diisinmenin yaratici diisiinme, algoritmik diigiinme, elestirel
diisiinme, isbirlikli 6grenme ve iletisim becerileri gibi alt beceriler olmadan
tanimlanamayacagina deginmektedir. Bu beceriler ¢agimiz 6grencilerinden beklenen
temel beceriler ile de oOrtismektedir (Giiniig, Odabasi ve Kuzu, 2013). Bilgi-islemsel
diisiinme bilgisayar1 kullanarak problem ¢dzme kapasitesini artirmak igin yaraticilik,
mantikli diisiinme, elestirel diislinme gibi becerileri 6ne ¢ikarmayir hedeflemektedir
(Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015). Bilgi-islemsel diisiinmenin tanimlarina
bakildiginda alt becerileri ile ¢agimiz 6grencilerinden beklenen becerilerinin birbirine
benzer olduklar1 gériilmektedir. Ogrencilere bu becerileri kazandirmak igin programlama
egitiminin 6nemli bir yeri oldugu bilinmektedir (Akpinar ve Altun, 2014; Karabak ve
Giines, 2013; Shin, Park & Bae, 2013). Bu baglamda bilgi-islemsel diisiinme becerileri
kazandirmak i¢in programlama egitimi énemli bir ara¢ oldugu soylenebilir (Lye & Koh,
2014).

Programlama 6grenmeye yeni baslayacak olan &grencilerin birgogu programlamayi
ileri diizeyde egitim alan kisilerin basarabilecegi zor bir is olarak gérmektedirler (Geng ve
Karakus, 2011). Buna sebep olarak genelleme, soyutlama, elestirel diisinme gibi birgok
becerinin programlamada bir arada kullanma gerekliligi gosterilebilir (Gomes & Mendes,
2007). Programlama 6grenmeyi daha kolay bir hale getirmek igin gorselligi 6ne ¢ikaran
Scratch, Alice, Microsoft Small Basic ve Toontalk gibi programlama araglart
bulunmaktadir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Bireylerin programlama becerisini
kazanabilmeleri i¢in Uist diizey diisiinme becerilerine sahip olmalari, problemler i¢in farkli
¢Oziim yollart bulabilmeleri ve ¢oziimiin en kestirme yolunu kesfedebilmeleri
gerekmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2015). Cozliimiin en kestirme yolunu bulmak igin
kisinin algoritma mantigim1 iyi bir sekilde anlamasi gerekmektedir. Bu nedenle
programlama ogretiminde kazandirilmasi gereken en dnemli becerilerin algoritma ve akis
semasi kavramlarinin 6gretimi oldugu sdylenebilir (Kose ve Tiifekei, 2015). Ogrencilere
algoritma mantig1 ve algoritmik diisinmeyi kazandirmak igin Scratch kullamilabilir bir
ara¢ oldugu bilinmektedir (Armoni, Meerbaum-Salant & Ben-Ari, 2015; Maloney,
Resnick, Rusk, Silverman & Eastmond, 2010). Ucretsiz ve basit bir kullanima sahip olan
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bu gorsel programlama araglari ile ilkdgretim cagr 6grencilerine programlama dgretimi
icin onemli bir avantaj sagladigi diisiiniilebilir. Bu gorsel programlama araglarindan
Scratch, program araylizii ve sitesinde sundugu Tiirk¢e dil destegi sebebiyle Tiirk
ogrenciler i¢in bir adim 6ne ¢ikmaktadir (Karabak ve Giines, 2013). Scratch, programlama
mantig1 ve algoritmik diisiince yetenegi kazandiran, diinyada programlama egitimine
baslayanlar igin dnerilen bir programdir (Cagiltay Ercil ve Fal, 2013; Garner, 2009).

Scratch 2003 yilinda Massachusetts Institute of Technology (MIT) laboratuvarlarinda
geligtirilmeye baslanmis olan Tlicretsiz bir gorsel programlama aracidir. Web sitesi
sayesinde hazirlanan projeler paylasilip diger kullanicilar ile iletisim saglanabilmektedir.
Scratch programlama araci bir ¢ok dil destegini biinyesinde barindirmaktadir. Siirekle
birak mantig1 ile galigan Scratch programlama araci programlama bilgisi olmayan kisiler
icin dahi cazip bir aractir (Resnick ve ark., 2009). Literatiirde Scratch programi
kullanilarak algoritma gelistirme ve programlama dgretimine yonelik yapilmig ¢alismalar
bulunmaktadir (Begosso & Silva, 2013; Calder, 2010; Federici, 2011; Kauc¢i¢ & Asic,
2011; Korkmaz, 2016; Maloney ve ark., 2010; Nikou & Economides, 2014; Ozoran,
Cagiltay & Topalli, 2012; Su, Huang, Yang, Ding & Hsieh, 2015). Bu ¢aligmalardan
Begosso ve Silva (2013), Maloney ve arkadaglari (2010) Scratch programlama araci
yardimu ile 8 ile 16 yas arasinda degisen dgrencilere algoritma gelistirme ve programlama
O0gretimine yonelik bir calisma yapmislardir. Ozoran ve arkadaslart (2012) yaptiklari
caligmada Scratch programlama araci ile tniversite 6grencilerine algoritma gelistirme ve
programlama egitimi vermislerdir. Scratch programlama aracinin sadece programlama
Ogretimi iizerindeki etkisini inceleyen ¢aligmalarda oldugu bilinmektedir (Federici, 2011;
Kauci¢ & Asic, 2011; Su ve ark., 2015). Fakat programlama ve algoritma gelistirme gibi
6nemli bir konu olan bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin Scratch programi kullanarak
gelisim gosterip gostermedigini arastiran alan yazininda ¢ok sinirhidir. Brennan ve
Resnick (2012) olusturduklart online topluluk yelerinin Scratch programlama araci ile
gelistirdikleri ¢aligmalarin bilgi-islemsel diistinme agisindan nasil bir gelisim gosterdigini
ve bilgi-islemsel diisiinmeyi gelistirmek igin Scratch programlama aracinin nasil
kullanilabilecegini aragtirmiglardir. Leon ve Robles yaptiklar1 galismada Scratch sitesinde
yer alan rastgele secilmis 100 projeyi Dr. Scratch web araci ile degerlendirmis ve Scratch
projelerinin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini 6lgmede ne derece etkili oldugunu
anlamaya calismiglardir. Bu ¢aligmada Scratch programlama aracinin algoritma gelistirme
becerisi tizerindeki etkisinin yaninda bilgi-islemsel diisiinme becerisi tizerindeki etkisinin
de incelenmesi ile benzerlerinden ayrilmaktadir. Bu ger¢evede bu caligmanin amact
Scratch  kullaniminin algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmede etkisini incelemektir. Calismamizin alt problemleri sunlardir:

e 5. smuf bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Scratch kullaniminin algoritma

gelistirme becerisi kazandirmaya etkisi var midir?

e 5. smif bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Scratch kullaniminin bilgi-iglemsel

diisiinme becerisi kazandirmaya etkisi var midir?
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2. Yontem

Yapilan caligmada oOntest — sontest kontrol gruplu yar1 deneysel bir desen
kullanilmistir. Deneysel desenler arastirmaci tarafindan olusturulan farklarmm bagimli
degisken tizerindeki etkisini ve degiskenler arasinda olusturulan neden sonug iliskisini test
etme amactyla kullanilir (Biiylikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2014). Deney grubu ogrencilerine bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde algoritma
konusu Scratch programi kullanilarak ders islemeye uygun bir plan hazirlanmistir.
Kontrol grubu o&grencilerine ise mevcut miifredata gore bir ders plani tasarlanarak
islenmistir. Miifredat igerisinde dgrencilerin algoritma gelistirme mantiginin kavratilmasi,
farkli algoritmalar igerisinden en uygun olanin secilebilmesi ve hatali algoritmalarin
diizeltilerek problemin ¢o6ziimiine uygun hale getirilme becerilerinin kazanmasi
hedeflenmektedir. Bu calismada her iki gruba bu becerileri kazandirmak icin uygun
calisma planlari hazirlanmigtir.  Uygulama yapilacak olan 5. siniflarda 2 saat bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi vardir. Uygulama siireci 6 haftalik bir zamam
kapsamaktadir.

2.1. Arastirma Grubu

Caligma grubu oOgrencileri Kastamonu ilinde yer alan bir ortaokulun 5. Simf
ogrencilerinden olusmaktadir. Bu &grencilerden 31°i deney 31°i kontrol grubunda yer
almaktadir.

Tablo 1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin cinsiyet dagilim tablosu

Cinsiyet
Grup Kiz Erkek Toplam
N % N % N
Kontrol 16 51.6 15 48.4 31
Deney 16 51.6 15 48.4 31
Toplam 32 51.6 30 48.4 62

Kontrol grubu; 16 kiz 15 erkek 6grenciden olusmaktadir. Kiz 6grenciler kontrol
grubunun %51,6’sin1, erkek 6grenciler ise % 48,4’linli olusturmaktadir. Deney grubu; 16
kiz 15 erkek 6grenciden olugmaktadir. Kiz 6grenciler deney grubunun % 51,6’ini, erkek
ogrenciler ise % 48,4 linii olugturmaktadir.

2.2. Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci olarak Ogrencilere Ontest sontest olarak Bilgisayarca Diisiinme
Olgegi ve Algoritma Gelistirme Basar1 Testi uygulanmustir.

Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO): (BDO) Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015)
tarafindan ortaokul diizeyindeki 6grencileri bilgi-islemsel diisiinme beceri diizeylerini
betimlemek amaciyla gelistirilmistir. Olgme aracimin gerekli faktor, gecerlilik ve
giivenirlik analizleri yapilmustir. Olgek yaraticilik, problem ¢dzme, algoritmik diisiinme,
isbirliklilik ve elestirel diisiinme olmak lizere 5 faktor 22 maddeden olusan bes dereceli
Likert tip bir 6lgektir.. Olgegin maksimum likelihood teknigi kullamlarak yapilan
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dogrulayici faktor analizi sonucu maddelerin regresyon degerleri 0.507 ile 0.872 arasinda
degismektedir. Madde test korelasyon katsayilar1 0.655 ile 0.862 arasinda degismektedir.
Bu katsayilara gore maddelerin dlgegin genel amacina hizmet ettigi sdylenebilir. BDO’
nin giivenirligini hesaplamak igin veriler {izerinde i¢ gilivenirlik analizleri yapilmis olup
Olcegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 0.809 olarak belirlenmistir.

Algoritma Gelistirme Basart Testi (AGBT): Calisma i¢in arastirmacilar tarafindan 27
maddeden olusan 4 sikli bir basari testi olusturulmustur. Milli Egitim Bakanligi Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi dgretim programinda yer alan kazanimlara (MEB, 2012)
gore olusturulan basar1 testi Ogrencilerin algoritma gelistirmeleri, akis semasi
gelistirmeleri, hatali akis semast ve algoritmalar1 diizeltmeleri, mevcut algoritmalari
istenilen 6zellige gore yeniden dizayn etmeleri ve algoritma ve akis semalarinin temel
ozelliklerini bilip bilmediklerini dlgmek i¢in gelistirilmistir. Bu kazanimlarin 6l¢iilmesi
amact ile gelistirilen AGBT igeriginde asagida yer alan sorular ve benzerleri dgrencilere
sorulmustur.

Tablo 2. Ornek AGBT sorulari

1. Ogrencinin e-okul sistemine girmesi i¢in yapmasi gereken islemler igin olusturulacak
akis semast siralamasi hangi sikta dogru olarak verilmistir?

1- Ogrenci numarasi, T.C. kimlik numarasi ve dogrulama kodu girilir

2- Tarayici agilir 3- Web Sitesine Girilir 4- Giris diigmesine basilir
5- Basla 6- Bitir

A —5-2-3-1-4-6 B —5-2-1-3-4-6

C—5-1-3-4-3-6 D —5-2-4-1-3-6

2. Bilgisayara girilen iki sayiy1 toplayip ekrana yazdiran programin algoritmasi
asagidakilerden hangisidir?

A — ADIM 1: Basla C- ADIM 1: Bagla

ADIM 2: a ve b’yi oku ADIM 2: a ve b’yi oku

ADIM 3: Sayilar1 Topla Toplam=a+b ADIM 3: Sayilar1 Topla Toplam=a-b
ADIM 4: Yaz “at+b” ADIM 4: Yaz “atb”

ADIM 5: Bitti ADIM 5: Bitti

B— ADIM 1: Basla D- ADIM 1: Bagla

ADIM 2: a ve b’yi oku ADIM 2: a ve b’yi oku

ADIM 3: Sayilar1 Topla Toplam=a+b ADIM 3: Sayilar1 Carp Toplam=a*b
ADIM 4: Yaz “Toplam” ADIM 4: Yaz “Toplam”

ADIM 5: Bitti ADIM 5: Bitti
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Tablo 2’nin devami

3. Asagidaki algoritmada hatal1 bir kisim var ise asagidaki siklardan hangisi yapilirsa
algoritma sorunsuz bir sekilde calisir.

ADIM 1.Basla

ADIM 2. a, b ve c’yi oku

ADIM 3.Eger(a=b) ve (a=c) ise Yaz Eskenar”

ADIM 4.Degilse Eger (a=c) ve (b=c) ise yaz”ikiz kenar”
ADIM 5.Degilse yaz”gesitkenar”

ADIM 6.Bitti

A — 3. Satira ikizkenar yazilmasi gerekir

B — 5. Satira Eskenar yazilmasi gerekir

C — 4. Satirdaki ve yerine veya yazilmasi gerekir

D — Algoritmada bir hata yok degisiklik yapilmamasi gerekir

Basla

f Sayiy1 al ;

Say1=a

a'yi 3ile a'yi 2ile
carp carp

Dur

Yukaridaki akis semasina gore a sayisi 2 ile ¢arpiliyor olmasi ne ifade etmektedir?

A — a sayisinin tek oldugunu B — a sayisinin ¢ift oldugunu
C — a sayismin negatif oldugunu D — a sayisinin pozitif oldugunu
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Yukarida yer alan sorular ve benzerlerinden olusan testimiz daha oOnce bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinde algoritma gelistirme konusunda egitim almis 105 6. Sif
Ogrencisi ile yapilan pilot ¢alisma ile madde ayirt edicilikleri 0.30’un altinda bulunan 7
madde testten ¢ikarilmigtir. Madde ayirt edicilikleri 0.33 ile 0.48 arasinda degisen 20
madde ile bagart testi son halini almigtir. Hazirlanan testin madde giigliik indeksi ortalama
puant 0.66, Kr-20 i¢ tutarlilik kat sayist ise 0.85 olarak bulunmustur. Tablo 3’te basari
testinde yer alan maddelerin ayirt edicilik ve gii¢liik indisleri sunulmustur.

Tablo 3. AGBT maddelerin ayirt edicilik ve giigliik indisleri

Maddeler Madde Ayiricilik Giicii Madde giigliik Indeksi
M1 0.33 0.65
M2 0.33 0.83
M3 0.37 0.54
M4 0.33 0.66
M5 0.44 0.67
M6 0.33 0.80
M7 0.37 0.58
M8 0.37 0.70
M9 0.40 0.58
M10 0.33 0.67
M11 0.40 0.61
M12 0.37 0.59
M13 0.33 0.83
M14 0.33 0.58
M15 0.48 0.67
M16 0.37 0.67
M17 0.33 0.69
M18 0.37 0.61
M19 0.33 0.62
M20 0.33 0.69

2.3. Deneysel Uygulama

Calisma i¢in planlanan uygulamalar asagida belirtildigi gibi sirasi ile Ogrencilere
uygulanmigtir. Uygulama haftalarinda ikinci haftadan itibaren her iki gruba da dersin bir
kisminda 6gretmen tarafindan ders anlatilmis diger kisimda ise 6grencilerin kendilerinden
istenilen gorevleri yapmalari igin zaman verilmistir. Ogrenciler uygulamalarini yaparken
ogretmen rehberlik yapmis 6grencilere herhangi bir miidahalede bulunmamustir.

Hafta 1

[k hafta derste deney ve kontrol grubu dgrencilerine problem kavramini, problem
¢ozmek i¢in ne gerekli oldugunu, problem ¢dzmek igin hangi basamaklari takip etmemiz
gerektigini, algoritma ve akis semasinin ne oldugu, neden algoritma ve akis semasi
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gelistirmemiz gerektigi, algoritma ve akis semasi gelistirmenin faydalar1 gibi temel
bilgileri verildi. Bu bilgilerden sonra basit bir algoritma ve akis semas1 drnegi verilerek bu
ornek tizerinde kullanilan algoritma ve akis semasi basamaklarindaki Bagla, Bitir,
degisken, adimlarin takibi ve oklarin ne ige yaradiklari anlatildi.

Hafta 2

Uygulamanin ikinci haftasi deney grubu 6grencilerine Scratch programimin arayiizii
anlatild1 ve Scratch ile daha 6nce yapilmis olan bazi 6rnekler gosterildi. Dersin devaminda
Ogrencilere algoritma ve akis semasinda bagla bitir kavramlar1 tekrar anlatildi. Bunun
Scratch programinda kontrol bloklarinda karsilig1 anlatildi. Ogrencilere hareket, gériiniim
ve operatorler bloklarida yer alan 6zellikler anlatildi. Ogrencilere degisken kavranu
anlatildi. Bu kavramm Scratch programindaki karsilign gosterildi. Ogrencilere 1 ile 10
arasinda rastgele olusturulan iki saymin toplamini yine bir degiskene atayarak ekranda
nasil gosterilebilecegi Scratch programi ile gosterildi. Daha sonra algoritma ve akis
semasi Orneklerinde degisken kavrami gosterilerek Scratch yardimu ile yeni degiskenler
olusturmalar1 saglandi.

=ay degiskenini gizleyin

degiskenini gizleyin
i " ile arasi rastgele set_:in" yapin
‘Bile arasi rastgele 5E|_:in" yapin

i sayil + sayi2 yapin

Sekil 1. Scratch program kod bloklar1 6rnegi

Kontrol grubu o6grencilere degisken kavrami anlatildi. Degisken kavrami igeren
algoritma ve akis semas1 drnekleri gosterildi. Ogrencilere degisken ve akis semalarmimn
aktif kullanabilecekleri 6rnek problemler verilerek algoritma ve akig semasini ¢izmeleri
istendi. Daha sonra igerli gruplar olusturularak ogrencilerin yaptiklari Grnekleri
degistirmeleri istendi ve arkadaslarinin yaptiklar1 hatalar varsa tespit etmeleri saglandi.

Hafta 3 -4

Deney grubu &grencilerine Algoritma ve akis semalarinda kullanilan basit dongii
ornekleri gosterildi. Gosterilen dongiilerin  Scratch programinda yer alan kontrol
blogundaki béliimden tekrar gosterildi. Ogrencilerin algoritma ve akis semalarinda
karsilastirma islemlerinin nasil yapildigin1 anlamalari i¢in kontrol, gériiniim ve algilama
bloklarinda yer alan dzellikler anlatildi. Ornek olarak 1 ile 100 arasinda rastgele belirlenen
iki sayidan hangisinin biiyiik oldugunu ekrana gésteren programi Scratch yardimu ile
sinifta olusturuldu.
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Sekil 2. Scratch programi kod bloklar1 6rnegi

sayil 72
sayi2 14

sayi 2 kiiciik

Sekil 3. Caligan programin ekran goriintiisii

Kontrol grubu &grencilerine basit dongli Ornekleri gosterildi. Dongii mantigi
anlatilmaya ¢aligildi. Ogrencilere aritmetik ve mantiksal operatorlerin nasil kullanildig
hakkinda ornekler iizerinde bilgiler verildi. Dersin diger kisminda 6grencilerin gruplar
halinde igerisinde dongii kullanilabilecek bir problem ciimlesi bulmalar1 ve buna uygun
bir algoritma ve akis semasi gelistirmeleri istendi. Coziimler 6gretmen tarafindan toplandi
ve gruplarin problem cilimlelerini aralarinda degistirmeleri saglandi. Daha sonra her
grubun bu yeni problem climlesine uygun bir algoritma ve akis semasi gelistirmesi istendi.
Son olarak 6gretmen tarafindan ayni soruya yanit olan iki akis semasida tahtaya cizilerek
iki gruba yaptiklari hatalarin bulunmasi ve ¢oziimil i¢in firsat verildi.

Hafta 5

Deney grubu 6grencilerine algoritma ve akis semalarinda kullanilan saya¢ mantiginin
kavranmasi i¢in birka¢ 6rnek gosterildi. Daha sonra Scratch programinin degiskenler ve
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kontrol bloklar i¢erisinde yer alan 6zelikler yardimu ile sinifta saya¢ manti§ina uygun bir
ornek tasarlandi. Ogrencilerden 6grenilen bilgiler 1s13inda Scratch programinda kendi
fikirleri ile bir uygulama gelistirmeleri istendi.

Kontrol grubu 6grencilerine saya¢ mantigini anlatmak i¢in Oncelikle lokantalarda
kullanilan adisyon kartlarindan dagitilarak saya¢ mantigini anlamalar1 saglandi. Daha
sonra verilen problem ciimlesine uygun olarak bir algoritma ve alkis semasi gelistirilerek
ogrencilere dikkat etmeleri gereken yerler gosterildi. Ardindan olusturulan problem
climlelerine uygun algoritma ve akis semalarini deftere ¢izmeleri istendi, daha sonra
ogrencileri gruplara ayirarak her grubun sira ile ¢ikarak verilen 6rnekteki algoritma ve
akis semasini basamaklar halinde olusturmasi saglandi. En sonunda ise hatali
basamaklarin tespiti saglandi.

Hafta 6

Deney grubu 6grencilerine daha dnceden hazirlanmis ve istenilen sekilde calismayan
Scratch proje Ornekleri verildi ve diizeltilmesi istendi. Kontrol grubu 6grencilerine ise
hatali algoritma ve akis semasi Ornekleri verildi ve bunlari diizeltmeleri istendi. Daha
sonra her 6grencinin eline akis semasi igerisinde yer alan bir blok verildi ve bunlar1 siraya
dizerek probleme uygun bir akis semas1 gelistirmeleri istendi.

Deney ve kontrol grubu égrencilerine sontest olarak AGBT testi ile BDO uygulanarak
¢alisma sonlandirild.

2.4 Verilerin Analizi

Verilerin analizi i¢in SPSS 12.0 programi kullanilmistir. Gruplarin basari testleri
arasinda istatistiksel olarak bir fark olup olmadigini anlamak igin bagimsiz gruplar t testi
uygulanmistir. Bu test iki iliskisiz 6rneklem ortalamasi arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadig1 ya da gruplarin siirekli degisken iizerinden aldiklar1 degerlerin karsilastiriimasi
icin kullanilir (Seger, 2013). t testinin bu g¢alisma grubu iizerinde uygulanip
uygulanamayacagina doniik varsayimlar test edilmis ve grubun normal dagilim gosterdigi,
varyanslarinin esit oldugu tespit edilmistir. Bu gergevede t testinin kullanilabilecegi
sonucuna vartlmigtir.

3. Bulgular

3.1.Gruplarin Algoritma Gelistirme ve Bilgi-islemsel Diisiinme Becerilerinin
Denkligine fliskin Bulgular

Ogrencilerin AGBT o6ntest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
anlamak i¢in Ontest verilerine bagimsiz t testi uygulanmigtir. Test sonucu elde edilen
veriler Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. AGBT Ontest puanlarinin gruplara gére analizi

Grup N X S Sd t p

Deney 31 31.45 9.05 60 1.81 .074
Kontrol 31 26.93 10.46
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Tablo 4’te goriildiigii gibi AGBT ontest puanlar1 arasinda kontrol ve deney grubu
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik bulunmamaktadir, t(60) = 1.81,p > .05.
Ogrencilerin BDO 6ntest puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini anlamak
icin Ontest verilerine bagimsiz t testi uygulanmistir. Test sonucu elde edilen veriler Tablo
5’te verilmistir.

Tablo 5. BDO ontest puanlarinin gruplara gore analizi

Grup N X S Sd t p
Deney 31 86.58 18.66 60 .933 .354
Kontrol 31 90.51 14.23

Tablo 5’te goriildiigii gibi BDO ontest puanlari arasinda kontrol ve deney grubu
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir, t(60) = .933,p > .05.

3.2. Algoritma Gelistirme Becerilerine iliskin Bulgular

Gruplarin Ontest puanlari arasinda anlamli olmamakla birlikte, bir farklilagma

gozlenmektedir. Deney Grubu ( X =31.45), Kontrol Grubu( X =26.93). Bu farkin kontrol
altina alinabilmesi icin bu kisimda sontest-dntest fark puanlari kullanilmistir. Ogrencilerin
AGBT ontest sontest basar1 puani farklar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
anlamak i¢in basari puani farklarina bagimsiz t testi uygulanmisgtir. Test sonucu elde
edilen verilere Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. AGBT ontest sontest puan farkinin gruplara gore analizi

Grup N X S Sd t p
Deney 31 42.58 7.83 60 10.63 .000
Kontrol 31 23.87 5.87

Tablo 6’da goriildiigii gibi AGBT ontest sontest puan1 farklari incelendiginde deney ve
kontrol grubu arasindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir,
t(60) = 10.63,p < .01. Deney grubunun AGBT ontest sontest puan farklarinin
(X = 42.58), kontrol grubuna (X = 23.87) gére daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu
durumda 5. Siif biligim teknolojileri ve yazilim dersinde Scratch kullaniminin algoritma
gelistirme {izerinde normal miifredata gore islenen derse gore daha olumlu bir sonug
verdigi sOylenebilir.

3.3. Bilgi-islemsel Diisiinme Becerilerine iliskin Bulgular

Ogrencilerin BDO &ntest sontest puan farklari arasinda anlamli bir farklihk olup
olmadigini anlamak i¢in basart puani farklarina bagimsiz t testi uygulanmistir. Test
sonucu elde edilen verilere Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7. BDO ontest sontest puan farkinin gruplara gére analizi

BDO Alt Boyutlar1 ~ Grup N X S Sd t p
Varaticilik Deney 31 1.80 3.94 60 .809 422
Kontrol 31 1.09 2.87
Algoritmik Deney 31 141 4,18 60 .987 .328
Diisiinme Kontrol 31 051 290
I, Deney 31 248 4.13 60 1.602 114
Isbirliklilik Kontrol 31 100 3.07
. - Dene 31 0.96 4,38 60 .065 .948
Elestirel Diisiinme /(00 50 103 391
Problem Cozme Deney 31 277 6.30 60 2.044 .045
Kontrol 31 -1.74 10.56
Deney 31 9.45 13.57 60 2.202 .032

Toplam Kontrol 31 190 13.41

Tablo 7°de goriildiigii gibi BDO alt boyutlarinin deney grubu égrencilerinde ve kontrol
grubu Ogrencilerinde bir yilikselme oldugu goriilmektedir. Bu yiikselmeler biitiin alt
boyutlarda deney grubu Iehine oldugu gorilmektedir. Bu fark Yaraticilik
(t(60) = .809,p >.05), Algoritmik Diisiinme (£(60) =.987,p >.05), Isbirliklilik
(t(60) = 1.602, p >.05) ve Elestirel Disiinme (t(60) = 2.044,p > .05) alt
boyutlarinda anlamli bir farklilik ifade etmemektedir. Problem ¢dzme alt boyutunda ise
deney ve kontrol grubu arasindaki fark deney grubu lehine istatistiksel olarak bir anlam
ifade etmektedir (t(60) = 2.044,p < .05). BDO’nin sontest ontest toplam puanlari
arasindaki farka baktiginuzda deney grubu (X = 9.45) &grencilerinin kontrol grubu
(X =1.90)  ogrencilerine gore daha yiiksek bir puan farkina sahip olduklari
goriilmektedir. Iki grup arasindaki bu farki incelendiginde deney ve kontrol grubu
arasinda  istatistiksel ~olarak anlamli bir farklilk oldugu  goriilmektedir,
t(60) = 2.202,p < .05.

4. Tartisma ve Sonug

Programlama becerisinin dgrenilmesi zor oldugunun diisiiniilmesinde problem ¢dzme
yaklagimlar1 ve ¢Oziim iretebilme becerilerinin etkin bigimde Ogrenilememesi sebep
olmaktadir (Pillay & Jugoo, 2005). Programcilarin problem ¢dzme ve farkli ¢oziim yollart
iiretebilmeleri icin algoritma mantigimi iyi bir sekilde kavramalar1 gerekmektedir. Bu
sebeple programlama o6gretiminde oncelikle iist diizey programlama dili ve bunun
kurallar1 yerine algoritma mantigiin kazandirilmasina énem verilmelidir (Yiikseltiirk ve
Altiok, 2016). Bu calismada da bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Scratch
programlama araci kullaniminin algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi
gelistirme tizerindeki etkisi incelenmistir.

Deney grubu ogrencilerinin BDO &ntest sontest puan farkimin kontrol grubu
Ogrencilerinin puan farkindan yiiksek oldugu bulunmustur. Veriler incelendiginde deney
grubu lehine olan BDO puanlari arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir. Bu durumda Scratch kullaniminin bilgi-islemsel diisiinmeyi gelistirmede
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olumlu bir etkisi oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin algoritma gelistirme testi dntest sontest
puanlarinin farklart incelendiginde deney grubu ogrencilerinin puan farkinin kontrol
grubu ogrencilerine gére daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Iki grubun AGBT puan
farklar1 istatistiksel olarak bir anlam ifade etmektedir. Scratch algoritma becerileri ve
bilgi-islemsel diisiinme becerilerine katki saglamaktadir. Begosso ve Silva (2013)
yaptiklar1 ¢alismada 11 — 13 yag araligindaki 10 6grencinin 3 aylik bir ¢aligma ile Scratch
kullanarak algoritma ve programlama 6grenme durumlari incelenmistir. Calisma sonucu
Scratch kullaniminin programlama ve algoritma 6gretmede kullanilabilir bir arag oldugu
sonucuna varilmistir. Maloney ve arkadaslar1 (2010) 8 — 16 yag aralifindaki 6grencilerle
yaptiklari ¢aligmada Scratch programlama ortaminda animasyonlu hikayeler olusturarak
programlama ve algoritma gelistirmede olumlu etkiye sahip oldugu bulmuslardir. Kauci¢
ve Asi¢ (2011) ilkokul 6grencileri ile yaptiklari ¢aligmada Scratch goérsel programlama
ortaminin dgrencileri programlama Ogretici ve ilgi c¢ekici bir ortam oldugunu
belirtmislerdir. Su ve arkadaslar1 (2015) 37 Tayvanli 6. Sinif 6grencisine haftalik 3 saatten
4 aylik bir siirecte Scratch Programlama isimli bir ders planlayarak ¢alisma yapmuslardir.
Yapilan ¢alisma sonucu Scratch programlama ortamimmin programlama ogretimi igin
yenilik¢i ve kullanilabilir bir ortam oldugu sonucuna varmislardir. Ozoran ve arkadaslari
(2012) ise yaptiklar1 ¢aligmada Universite Ogrencilerine algoritma egitimi ve
programlamaya baglangi¢c ig¢in Scratch temelli bir egitim diizenleyip bu becerilerin
kazandirilmasinda Scratch programimin olumlu bir etkisi oldugunu belirtmislerdir.
Federici (2011) mithendislik fakiiltesinde egitim goren 40 6grenci ile yaptiklar ¢caligmada
Scratch programlama aracinin 6grencilerin C, Java gibi programlama dillerinin kiigiik
ayrmtilart ile ugragsmak yerine baglangi¢ i¢in daha iyi bir 6grenme ortamu olusturdugu
sonucuna ulagmistir. Bu ¢alismada da literatiirde yer alan ¢aligmalar1 destekler sonuglar
elde edilmistir. Elde edilen sonuglara gore Scratch gorsel programlama aracinin algoritma
gelistirme egitimi igin kullanilabilir bir ara¢ oldugu sdylenebilir. Literatiirde Scratch
programlama araci ile olusturulan projelerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerine etkisinin
incelendigi ¢alismalar oldugu bilinmektedir (Brennan & Resnick, 2012; Leén & Robles,
2015). Bu galismalardan Brennan ve Resnick yaptiklart ¢alismada olusturduklari online
grubun yaptiklar1 ¢aligmalar incelemisler ve gelistirilen Scratch projelerinin bilgi-islemsel
distinmeyi 6lgmek icin kullamilabilir bir ara¢ oldugunu ve bilgi-islemsel diisiinme
becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir. Le6n ve Robles (2015) ise Scratch web sitesinde
yayinlanan rastgele aldiklar1 projeleri degerlendirmisler ve yalmiz Scratch projelerinin
bilgi-islemsel diigiinme becerilerini dlgmek igin yeterli olmayacagini sdylemislerdir. Bu
caligmada elde edilen sonuglara gore Scratch programlama aracinmn bilgi-islemsel
diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in kullamilabilir bir 6grenme araci oldugu sdylenebilir.
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Effect of Scratch on S5th Graders’ Algorithm Development and
Computational Thinking Skills

Extended Abstract
Introduction

Skills that students are expected to possess have been changing along with the technology
that is also transforming. Countries feel the need to make some changes in their educational
systems to ensure that students acquire these new skills. The changes undertaken for
information technologies and software classes can be regarded as one of these changes. This
study conducted to have students acquire skills such as informatics literacy, communicating
through information technologies, informing sharing, expressing themselves, research,
structuring knowledge, working collaboratively, problem solving, programming and
developing authentic products is also compatible with the basic skills that students of the
21st century are expected to have. Providing students with training in programming is
known to have an important place to ensure the acquisition of the skills. Sub skills of
computational thinking skills- creative thinking, algorithmic thinking, critical thinking,
collaborative learning and communication skills- are similar to the skills expected from
today’s students.

Students regard programming as a difficult task to accomplish. Visual programming tools
such as Scratch, Alice and Small Basic were developed to facilitate teaching programming.
Among the visual programming tools developed for children, Scratch program is the most
preferred one since its web site and interface have Turkish language support and the
projects prepared with the help of the program can be shared in the internet as open sources.
Individuals can learn programming more easily with the help of these tools. In order to
acquire programming skills, individuals need to find different solutions to problems and
select the fastest path. Finding the fastest path requires that the individual understands the
logic of algorithm very well. Scratch is known as a useful tool that helps students acquire
the logic of algorithm and algorithmic thinking skills. There are many studies in literature
related to the influence of Scratch in teaching algorithm development and programming.
However, the number of studies that investigate the effects of Scratch on computational
thinking skills is rather limited. Current study investigated the effects of Scratch
programming tool on computational thinking and algorithm development skills.

Method

The study utilized a quasi-experimental design that included pretest-posttest and control
group. Experimental group students were taught the basic figures and terms used in
algorithms and flow charts. 5th graders who participated in the study were taught
information technologies and software for two hours per week. The implementation lasted 6
weeks. After program interface was presented to experimental group students, they were
instructed about how to use basic operators such as the variables, value operations, list
description, mathematical operators, relational operators and logical operators in the
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program. In addition to Scratch program, students were taught with examples how these
operations could be done in algorithm and flow charts. Sample projects were used in classes
to teach students in more detail how the basic features of programming can be used in the
Scratch program. The control group students were taught the basic figures and terms used in
algorithm and flow charts with the help of a slide show and they were y-taught how to use
these terms and figures in the sample algorithm and flow charts. Sample algorithms from
easy to difficult were prepared and studied with students so that they could comprehend the
logic of algorithms, arrange missing or faulty algorithms and flow charts and prepare new
algorithms and flow charts for a new problem. The study group was composed of 5th
graders. 31 students were in the experimental group while 31 students were in the control
group. Students were administered Computational Thinking Scale and Algorithm
Development Achievement Test as pre and post-tests. Administered Computational
Thinking  Scale was developed to describe secondary school students’ computational
thinking skill levels. The required factor and reliability analyses for the scale were
undertaken and Cronbach Alpha reliability coefficient was found to be 0.809. A 4-option
achievement test with 27 items was developed by the researchers for the study. 7 items
whose item discrimination values were found to be under 0,30 were eliminated after the
pilot implementation undertake n with 105 students. KR-20 internal consistency
coefficient for Algorithm Development Achievement Test was found to be 0.85. SPSS 12.0
program was used for data analysis.

Results

Independent Samples t — test was administered to see whether there was a statistically
significant difference between the groups’ achievement test results. No significant
differences were found based on the analysis conducted on computational thinking and
algorithm development achievement test scores. Analysis based on pretest-posttest scores
pointed to significant differences in the favor of the experimental group. Analysis showed
significant differences between the groups’ academic achievement. In this context, it can be
argued that Scratch program is a learning tool that can be used to develop algorithm
development and computational thinking skills.

Conclusion and Discussion

A student’s score difference in experimental group is higher than a student’s score in
control group score by Computational Thinking Scale pre and post test results. Investigation
of datum, experimental group results shows that the difference of score is statistically
meaningful. By the way, Using Scratch has a positive effect to improve computational
thinking. The examination of AGT pre and post test results, it can be seen that experimental
group score differences are higher than control group. In terms of AGBT score differences
of two groups, results are statistically meaningful. As a result Scratch contributes improving
algorithm and computational thinking skills.
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