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ÖZET 

 

BİLGİSAYARSIZ VE BİLGİSAYARLI KODLAMA ETKİNLİKLERİNİN 

ORTAOKUL ÖĞRENCİLERİNİN BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME 

BECERİLERİNE ETKİSİ 

 

Tunahan YILMAZ 

Çanakkale Onsekiz Mart Üniversitesi 

Lisansüstü Eğitim Enstitüsü 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Anabilim Dalı Yüksek Lisans Tezi 

Danışman: Doç. Dr. Serkan İZMİRLİ 

21/06/2023, 59 

 

Bu çalışmada bilgisayarsız ve bilgisayarlı kodlama etkinliklerinin ortaokul 

öğrencilerinin bilgi işlemsel düşünme becerilerine etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. 

Çalışmada öntest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanılmıştır. Çalışmanın 

katılımcılarını İstanbul ilinde bir devlet okulunda öğrenim gören 36 ortaokul 5. sınıf 

öğrencisi oluşturmuştur. Deney ve kontrol gruplarının her biri 18 öğrenciden oluşmuştur. 

Deney grubunda kodlama öğretimi Tospaa bilgisayarsız kodlama oyunu ile yapılırken 

kontrol grubunda ise Scratch görsel kodlama programı ile yapılmıştır. Araştırmanın 

verileri, Korkmaz vd. (2015) tarafından geliştirilen “Bilgisayarca Düşünme Beceri 

Düzeyleri Ölçeği (BDBD)” ve Roman-Gonzalez (2015) ve Román-González, Pérez-

González ve Jiménez-Fernández (2017) tarafından İspanyolca olarak geliştirilen ve 

İspanyolcadan Türkçeye Çetin vd. (2020) tarafından uyarlanan “Bilgi İşlemsel Düşünme 

Testi” kullanılarak öntest ve sontest olarak toplanmıştır. 

 

Çalışmada sonunda kodlama etkinliklerinin ortaokul 5. sınıf öğrencilerinin bilgi 

işlemsel düşünme becerilerini arttırdığı bulunmuştur. Bilgisayarsız kodlama etkinliği 

(tospaa etkinlikleri) alan deney grubunun hem bilgi işlemsel düşünme becerilerine yönelik 

algısı hem de bilgi işlemsel düşünme becerileri performansı öntestten sonteste anlamlı 

derecede artmıştır. Bilgisayarlı kodlama etkinliği (Scratch blok tabanlı kodlama 



v 

 

etkinlikleri) alan kontrol grubunun bilgi işlemsel düşünme becerilerine yönelik algısı 

öntestten sonteste anlamlı bir şekilde değişmezken bilgi işlemsel düşünme becerileri 

performansı öntestten sonteste anlamlı derecede artmıştır. Ayrıca bilgisayarsız kodlama 

etkinliği (tospaa etkinlikleri) alan deney grubunun bilgi işlemsel düşünme becerilerine 

yönelik algısı ile bilgisayarlı kodlama etkinliği (Scratch blok tabanlı kodlama etkinlikleri) 

alan kontrol grubunun bilgi işlemsel düşünme becerilerine yönelik algısı arasında anlamlı 

bir fark bulunmamıştır. Benzer şekilde deney ve kontrol gruplarının bilgi işlemsel düşünme 

becerileri performansları arasında anlamlı bir farklılık görülmemiştir.  

Anahtar Kelimeler: Bilgi İşlemsel Düşünme, Kodlama Öğretimi, Bilgisayarsız 

Kodlama, Bilgisayarlı Kodlama, Blok Tabanlı Kodlama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 

 

 

 

ABSTRACT 

 

EFFECT OF UNPLUGGED AND PLUGGED CODING ACTIVITIES ON 

SECONDARY SCHOOL STUDENTS’ COMPUTATIONAL THINKING SKILLS 

 

Tunahan YILMAZ 

Çanakkale Onsekiz Mart University 

School of Graduate Studies 

Master of Science Thesis in Computer Education and Instructional Technology 

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Serkan İZMİRLİ  

21/06/2023, 59 

 

This study aimed to investigate the effect of unplugged and plugged coding 

activities on secondary school students’ computational thinking skills. In the study, 

experimental design with pretest- posttest control group was preferred. The participants of 

the research consisted of a total of 36 secondary school fifth-grade students at a public 

school in the city of Istanbul. Each of the experimental and control groups consisted of 18 

students. While coding education was given to the students with Tosbaa unplugged coding 

game in the experimental group; in the control group, the lessons were taught using Scratch 

visual coding programming. The data of the research was collected through pre-test and 

post-test using “Computational Thinking Levels Scale” (CTLS) improved by Korkmaz et 

al. (2015) and “Computational Thinking Test”, developed in Spanish by Roman–Gonzalez 

(2015), Perez-Gonzalez and Jimenez-Fernandez (2017) and adapted from Spanish to 

Turkish by Çetin et al. (2020) 

 

According to the findings obtained at the end of study, it was found out that the 

students enhanced their computational thinking skills through coding activities. The 

experimental group students engaged in unplugged coding activities (Tospaa activities) 

increased both their perception towards computational skills and their computational 
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thinking skills performance in the post-test compared to the pre-test. While compared to 

the pre-test, in the post-test, there was no significant impact on the perception towards 

computational thinking skills of the control group involved in plugged coding activities 

(Scratch block-based coding), the computational thinking skills performance of the 

students increased significantly in the post-test when compared to the pre-tests. In addition, 

It wasn’t observed that there was a significant difference between the perception towards 

computational thinking skills of the experimental group involved in unplugged coding 

activities (Tospaa activities ) and the perception towards computational thinking skills of 

the control group involved in plugged coding activities (Scratch block-based coding 

activities). Likewise, it wasn’t seen that there was a significant difference between the 

computational thinking skills performance of both groups. 

 

Keywords: Computational Thinking, Coding Education, Unplugged Coding, 

Plugged Coding, Block-Based Coding. 
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BİRİNCİ BÖLÜM 

GİRİŞ 

 

Bu bölümde problem durumu, amaç ve araştırma soruları, önem, sınırlılık, 

varsayım ve tanımlara yer verilmiştir. 

  

1.1. Problem Durumu 

 

Tarih boyunca eğitim anlayışı dönemin özelliklerine göre değişkenlik göstermiştir. 

Tarım toplumunda nesilden nesile aktarılan eğitim anlayışı sanayi toplumunda devlet 

merkezli hale gelmiştir  (Uçak ve Erdem, 2020). Yaşanılan yüzyılın siyasi, felsefi vb. tüm 

etkenlerinden etkilenen eğitim anlayışı sürekli olarak güncel duruma uygun hale 

getirilmeye çalışılmıştır. Yaşadığımız yüzyılda da bilgi kavramı öne çıkmıştır. Burada 

kastedilen salt bilgi aktarımı olmamakla birlikte bilginin bireye aktarılması gereken en son 

şey olduğu, gerekli olan ile gereksiz olanı ayırt etmenin ve bilgiyi günlük hayata 

aktarmanın daha önemli olduğu düşünülmektedir (Cansoy, 2018). Bilginin insan beyni ve 

bilgi ve iletişim teknolojileri kullanılarak üretilmesi ve geliştirilmesi toplumlar için önemli 

hale gelmiştir. Üreten ve geliştiren toplumun maddi anlamda ve yaşam kalitesinin artması 

anlamında daha güçlü kabul edilmesinden dolayı insan önemli bir kaynak haline gelmiş ve 

ülkeler eğitim anlayışlarında insanın kendi yetkinliklerini geliştirmesine yönelik farklı 

stratejiler, modeller geliştirip yatırımlar yapmıştır. Üreten ve hem kendisini hem de 

ülkesini geliştiren toplum yetiştirmek adına bireylerden bazı yetkinlikler beklenmektedir 

(Uçak ve Erdem, 2020). Yaşadığımız yüzyılda bilgi kirliliği, sık değişen durumlar, 

karmaşık problemler bireylerde değişik yetkinlikler kazanmayı meydana getirmektedir 

(Cansoy, 2018). Özellikle de teknolojiyi etkin kullanan bireyler yetiştirmek oldukça 

önemlidir (Uçak ve Erdem, 2020). Bireylerin yaşadığı yüzyıla uyum sağlayabilmesi için 

Uluslararası Eğitimde Teknoloji Derneği (International Society for Technology in 

Education – ISTE) 21. yüzyılda bireylerin kazanması gereken yetkinlikleri belirlemiştir. 

Uluslararası Eğitimde Teknoloji Derneği’ne göre bu yetkinliklerin tüm öğrencilere okuma 

yazma gibi kazandırılması gerekmektedir. Kendi kendine öğrenme becerisi, dijital ortamı 

bilinçli ve kurallarına uygun kullanma becerisi, işbirlikli çalışma becerisi gibi becerilerin 

yanında her bireyde olması beklenen yetkinliklerden bir tanesi de Bilgi İşlemsel Düşünme 

(Computational Thinking) becerisidir (ISTE, 2022). 
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“Computational Thinking” kavramının ülkemizde farklı adlandırmaları mevcuttur. 

Bunlar; bilgisayarca düşünme (Korkmaz vd., 2015), bilişimsel düşünme (Yıldız vd., 2017), 

hesaplamalı düşünme (Özçınar, 2017), bilgi sayımsal düşünme (Özmen, 2020), 

kompütasyonel düşünme (Şahiner ve Kert, 2016) ve bilgi işlemsel düşünme (Gülbahar vd., 

2019)’dir. Alanyazındaki araştırmalarda daha fazla “bilgi işlemsel düşünme” adıyla 

çalışmalar yapıldığından dolayı bu adlandırma daha çok kabul görmüştür. Wing’e (2006) 

göre bilgi işlemsel düşünme (BİD) temel programlama becerilerinden yararlanarak insan 

davranışlarını anlama, bilgisayar sistemleri tasarlama ve problem çözme yaklaşımıdır. 

Ayrıca Wing’e (2011) göre BİD bireylere kazandırılması gereken temel okuma yazma 

becerisidir. Uluslararası kuruluşlar BİD’in bireylere kazandırılmasının önemli olduğunu 

savunmuşlardır. Uluslararası Eğitimde Teknoloji Derneği (ISTE) 21. yüzyıl becerilerinde 

BİD becerisinin önemli olduğunu söylemiş ve standartları arasına bilgi işlemsel düşünmeyi 

eklemiştir. Code.org bireylere BİD becerilerini kazandırmak için sitesine farklı etkinlikler 

eklemiştir. Bilgisayar Bilimi Öğretmenleri Derneği (The Computer Science Teachers 

Association - CSTA) standartlarında BİD becerilerinin alt boyutlarından olan algoritma, 

problem çözme, programlama gibi kavramlara yer vermiştir. Yine farklı araştırmacı ve 

kuruluşlar BİD becerisinin bireylere kazandırılmasının önemini vurgulamışlardır (Barr ve 

Stephenson, 2011). Ülkemizde de Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersi kapsamında 

öğrencilere bilgisayar bilimini öğreterek BİD becerileri kazandırmak hedeflenmiştir 

(Üzümcü ve Bay, 2018; Seferoğlu, 2017). 

 

Bilgisayarsız ve bilgisayarlı kodlama etkinlikleri çocukların BİD becerilerini 

geliştirmeye yardımcı olacak önemli bir araç olarak görülmektedir (Sun vd., 2021; Zhao ve 

Shute, 2020). Kodlama, bilgisayar vb. cihazlara belli bir işlemi yaptırmak için onların 

anlayacağı dilde oluşturulan komut dizisi oluşturma becerisi olarak tanımlanabilir. Eğitsel 

olarak kullanımı Logo programlama diliyle 1960’lı yıllarda başlayan kodlama eğitimi 

günümüzde oldukça yaygın ve çocukların programlamanın geleneksel zor yapısından 

uzaklaşarak daha kolay bir şekilde yapabilmesi için Scratch vb. görsel programlama 

araçlarıyla popüler hale gelmiştir (Seferoglu, 2021).  

 

Yapılan çalışmalar incelendiğinde kodlama öğretiminin bazı becerilerin 

geliştirilmesine katkı sağladığı görülmüştür. Kodlama öğretimi;  
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 bireylerin karşılaştıkları problemi daha hızlı ve işlem adımları kullanarak çözmesine 

katkı sağlar (Şanal ve Erdem, 2017), 

 bilgi işlemsel düşünme becerilerini geliştirir (Kaya vd., 2020; Marin vd., 2020; Munoz 

vd., 2020; Oluk vd., 2018; Relkin vd., 2021; Sırakaya, 2019; Zhao ve Shute, 2019), 

 soyut kavramların öğretilmesini kolaylaştırır (Akçay vd., 2019), 

 yaratıcılık ve algoritmik düşünme becerilerini geliştirir (Uz ve Tarım, 2019), 

 farklı disiplinlere olumlu yönde katkı sağlar (Şahbaz ve Arseven, 2022; Tekin ve 

Keser, 2020), 

 problem çözme becerilerini geliştirir (Kılıç, 2022; Küçükkara ve Aksüt, 2021), 

 eleştirel düşünme ve işbirlikli çalışma becerilerini geliştirir (Öztürk, 2021), 

 yaratıcılık ve sistematik düşünmeyi geliştirir (Aytekin vd., 2018). 

 üst düzey düşünme becerileri ve akademik başarıyı geliştirir (Oluk vd., 2018). 

 

Programlama dillerinin zor yapıları, programlamanın amacının ve problemin 

anlaşılmaması, geleneksel yöntemlerde kitaplardaki programlama kurallarının 

ezberletilmek istenmesi ve motivasyon düşüklüğü gibi sebeplerle kodlama öğretiminin 

bireylere kazandırılması güç bir durumdur. Oyunlaştırarak öğrenme, proje tabanlı öğrenme 

veya blok tabanlı kodlama ortamları gibi farklı yöntemler kullanılarak kodlama öğretimi 

daha basitleştirilebilir hale gelmiştir (Saygıner ve Tüzün, 2017). Scratch vb. görsel 

programlama araçları kodlama öğretimini kolaylaştırmaktadır (Çatlak vd., 2015). Blok 

tabanlı görsel programlama araçları kodlamaya başlamak için bireylerde merak ve özgüven 

arttırmaktadır (Totan, 2021). Blok tabanlı kodlama araçları kodlama öğrenimini daha 

eğlenceli hale getirmektedir (Aytekin vd., 2018). Şartların elverişsiz olduğu durumlarda da 

kodlama mantığının temel yapısını öğrenmek için bilgisayarsız kodlama etkinlikleri bu 

amaca hizmet etmektedir. Bilgisayarsız kodlama, kodlamaya yeni başlayanlar için 

eğlenceli, heyecan verici ve temel kodlama kavramlarının öğretilmesinde yardımcıdır 

(Kırçalı, 2021). Bilgisayarsız etkinlikler temel programlama becerilerinin 

kazandırılmasında etkilidir (Kalelioğlu, 2017). Ayrıca bilgisayarsız etkinlikler algoritma 

becerisini geliştirmede temel oluşturur (Nishida vd., 2019). Bilgisayarsız etkinlikler ile 

özellikle erken yaştaki bireylerin bilgi işlemsel düşünme, algoritmik düşünme, problem 

çözme becerileri gelişebilir ve erken yaştaki bireylere temel kodlama kavramları 

öğretilebilir (Karadeniz, 2021). 



4 

 

Ülkemizde Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersi 5 ve 6. sınıflarda zorunlu 7 ve 8. 

sınıflarda ise seçmeli ders olarak okutulmaktadır. Bu dersin müfredatı doğrudan kodlama 

öğretimine yönelik değildir. Bununla beraber dersin ikinci döneminde Scratch, code.org, 

kodla büyü, blockly, cody gibi blok tabanlı kodlama araçlarıyla öğrencilere kodlama 

becerileri kazandırılmaya çalışılmaktadır (Sayın ve Seferoğlu, 2016). 

 

Yapılan çalışmalara bakıldığında kodlama eğitiminin öğrencilerin BİD becerilerine 

olumlu yönde katkı sağladığı görülmüştür (Erümit vd., 2020; Kaya vd., 2020; Marin vd., 

2020; Oluk vd., 2018; Zhaou ve Shute, 2019). Yine yapılan bazı çalışmalar kodlama 

eğitiminin BİD becerilerini geliştirdiğine yönelik daha fazla deneysel çalışma yapılması 

gerektiğini belirtmiştir (Uslu vd., 2018). Ayrıca farklı çalışmalarda farklı kodlama 

etkinlikleri ve farklı yöntemler kullanılmıştır (Erümit vd., 2020; Kaya, vd., 2020; Munoz 

vd., 2020). Alanyazında bilgisayarsız kodlama etkinliklerinin BİD becerilerine etkisini 

inceleyen çalışmalar bulunmaktadır. Bilgisayarsız kodlama etkinlikleri için farklı 

etkinlikler kullanılmaktadır. Tospaa bilgisayarsız kodlama etkinliklerinden biri olarak 

alanyazında kullanılmaktadır (Kırçalı, 2019). Yine alanyazında bilgisayarlı kodlama 

etkinliklerinin BİD becerilerine ilişkin çalışmalara rastlanmaktadır. Scratch bilgisayarlı 

kodlama etkinliklerinden biri olarak alanyazında sıklıkla kullanılmaktadır (Örn. Oluk vd., 

2018) . Çocuklara BİD becerilerinin kazandırılması için bir araç olarak kodlama öğretimi 

genellikle bilgisayar kullanılarak gerçekleştirilmektedir. Çocuklara yönelik bilgisayarlı 

kodlama etkinliklerinde hazır kod blokları kullanılarak sürükle bırak yapısı ile kodlamanın 

mantığı tam olarak verilememektedir (Wohl vd., 2015). Bu nedenle çocukların öncelikle 

bilgisayarsız kodlama etkinlikleri kullanarak kodlamanın mantığını öğrenmelerinin önemli 

olduğu düşünülmektedir. Ancak alanyazında bilgisayarlı ve bilgisayarsız kodlama 

etkinliklerinin BİD becerilerine etkisinin karşılaştırıldığı sınırlı sayıda çalışma 

bulunmaktadır.  Bu sebeple bu araştırmada ortaokul 5. sınıf öğrencilerine yönelik 

bilgisayarsız kodlama etkinliği olarak Tospaa’nın ve bilgisayarlı kodlama etkinliği olarak 

Sracth programının BİD becerilerine ne derecede katkı sunacağı merak edilmiştir. 
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1. 2. Araştırmanın Amacı ve Alt Soruları 

 

Bu araştırmanın temel amacı, bilgisayarsız ve bilgisayarlı kodlama etkinliklerinin 5. 

sınıf öğrencilerinin BİD becerilerine etkisini incelemektir. Araştırmanın temel amacına 

yönelik olarak aşağıdaki sorulara cevap aranmıştır: 

1. Bilgisayarsız kodlama oyunu Tospaa’nın öğrencilerin BİD becerilerine yönelik 

algısını geliştirmesine etkisi nedir? 

2. Bilgisayarsız kodlama oyunu Tospaa’nın öğrencilerin BİD becerileri 

performansını geliştirmesine etkisi nedir? 

3. Blok tabanlı kodlama aracı Scratch’in öğrencilerin BİD becerilerine yönelik 

algısını geliştirmesine etkisi nedir? 

4. Blok tabanlı kodlama aracı Scratch’in öğrencilerin BİD becerileri performansını 

geliştirmesine etkisi nedir? 

5. Bilgisayarsız kodlama oyunuyla (Tospaa) eğitim alan grup ile blok tabanlı 

kodlama aracıyla (Scratch) eğitim alan grubun BİD becerilerine yönelik algısı 

arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

6. Bilgisayarsız kodlama oyunuyla (Tospaa) eğitim alan grup ile blok tabanlı 

kodlama aracıyla (Scratch) eğitim alan grubun BİD becerileri performansı 

arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

 

1. 3. Araştırmanın Önemi 

 

Kodlama öğretiminin bireylerde BİD becerilerini geliştirmede önemli bir etkisi 

vardır (Sırakaya, 2019). BİD becerilerini geliştirmek için yapılacak kodlama etkinlikleri 

bilgisayarlı ve bilgisayarsız olarak birçok farklı araçla yapılabilir. Kullanılan araçların 

yanında bu araçların hangi etkinliklerle nasıl uygulanacağı da oldukça önemlidir (Erümit, 

Şahin, Karal, 2020). Doğru etkinliklerle yapılacak kodlama öğretiminde hedef kitleye 

uygun aracın seçilmesi gerekmektedir.  

 

Kodlama becerisi küçük yaşta çocuklara kazandırılırken doğrudan bilgisayarla 

başlanması pedagojik açıdan ve kodlamanın mantığını anlamak bakımından uygun 
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olmayabilir. Oyun yaşındaki çocukların bilgisayar ve buna benzer cihazlara bağımlı 

olmaları iyi sonuçlar doğurmayabilir. Kodlama becerisini kazandırırken oyunlaştırılarak 

yapılan eğitimin kodlamanın amacından sapmaması gerekir. Günümüzde çok pahalı 

oyuncak türleriyle yapılan kodlama eğitimleri bazen kodlamanın amacı dışına çıkmasına 

neden olabilmektedir. Araştırmada deney grubuna kullanılan bilgisayarsız kodlama oyunu 

Tospaa bilgisayar vb. cihaz kullanmadan kağıt ve karton kullanarak senaryolarla çocuklara 

algoritma, koşul, döngü gibi kodlamanın temel becerilerini kazandırmaya çalışmaktadır. 

Ayrıca çocukların kendi senaryolarını oluşturmasına olanak tanıyarak sadece kodlama 

becerisi değil BİD becerisinin yaratıcılık, problem çözme gibi alt boyutlarını da 

kazandırmaya olanak sağlamaktadır. Yine araştırmada kontrol grubunda kullanılan Scratch 

programı kodlamayı öğretmek için tasarlanmış bir araçtır. Scratch ile yapılan programlama 

öğretiminde de eğitsel senaryolar kullanılmıştır.  Bu araştırma bilgisayarsız kodlama 

etkinliği olan Taspaa ile bilgisayarlı kodlama etkinliği olan Scratch’in BİD becerilerini 

geliştirmeye olan etkilerini inceleyerek hangi aracın daha etkili olduğunu ortaya çıkarması 

bakımından önemlidir. 

 

Bu araştırma, bilgisayarlı ve bilgisayarsız kodlama aracı kullanılan gruplardaki BİD 

becerilerinin ölçümü için hem algı hem de performans ölçümü yapılması ile diğer 

araştırmalardan ayrılmaktadır. Araştırmanın bulgularının öğretmenlere BİD becerilerinin 

geliştirilmesi için kodlama öğretiminin nasıl yapılacağı ile ilgili bazı çıkarımlar ortaya 

koyacağı düşünülmektedir. Ayrıca araştırmanın bulgularının BİD’in kodlama öğretimi ile 

geliştirilmesi için bundan sonraki çalışmalara da ışık tutacağı öngörülmektir.  

  

1. 4. Sınırlılıklar 

 

Araştırma; 

 Öntest ve sontest haftaları ile beraber 7 haftalık deney ve kontrol grubundaki 

uygulamalarla sınırlıdır.  

 Deney grubunda kullanılan Scracth etkinlikleri ve kontrol grubunda kullanılan 

Tospaa etkinlikleri ile sınırlıdır. 
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 İçerikler 5. sınıf “Programlama” kazanımları ve Tospaa oyunundaki içeriklerin 

kapsamı ile sınırlıdır. 

 

1. 5. Varsayımlar 

 

 Katılımcıların, ölçme araçlarını yanıtlarken etki altında kalmadan doğru ve samimi 

cevaplar verdiği varsayılmaktadır. 

 Scratch içerikleri ile Tospaa içeriklerinin aynı kazanımlara yönelik olduğu 

varsayılmaktadır. 

 

1. 6. Tanımlar 

 

 Bilgi İşlemsel Düşünme (BİD): Programlama (kodlama), algoritmik düşünme, 

tasarım, yaratıcılık, problem çözme, işbirliği içerisinde çalışma becerilerini 

kullanarak günlük hayatta karşılaşılan problemlere açık ve net bir şekilde çözüm 

önerileri getirmek ve çözmektir (ISTE, 2015; Korkmaz vd.,  2017). 

 Bilgisayarlı Kodlama: Bilgisayar gücü kullanılarak bilgisayar, elektronik sistem 

ve mekanizma ile oluşan düzeneklere işlem yaptırabilmek ayrıca yazılım, uygulama 

ve web siteleri oluşturabilmektir (Aytekin vd., 2018).  

 Bilgisayarsız Kodlama: Algoritma oluşturma, döngü gibi temel bilgisayar 

bilimleri kavramlarının kalem, kağıt, kartlar, mantık oyunları ve basit vücut 

hareketleriyle öğrenilmesini sağlayan etkinliklerdir (Sigayret vd., 2022).  

 Kodlama (Programlama): Kodlama ve programlama terimleri alanyazında aynı 

anlamda kullanılmalarından dolayı bu çalışmada da aynı anlamda kullanılmıştır 

(Aytekin vd., 2018; Ceylan ve Gündoğdu, 2018). Kodlama, bilgisayar vb. cihazlara 

bir işlem yaptırmak için onların anlayacağı dilde oluşturulan algoritmik komutlar 

dizisidir (Seferoglu, 2021). 

 Scratch: Özellikle 8-16 yaş arası öğrencilere algoritma geliştirme ve kodlamanın 

temelini öğretmek amacıyla kullanılan blok tabanlı kodlama aracıdır (Scratch, 

2022). 

 Tospaa: Bilgisayar, telefon, tablet kullanmadan çeşitli kartlar ile yapılan kodlama 

oyunudur (Tospaa, 2022). 
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İKİNCİ BÖLÜM 

KURAMSAL ÇERÇEVE VE İLGİLİ ARAŞTIRMALAR 

Bu bölüm çalışmanın kuramsal çerçevesini ve konu ile ilgili daha önceden yapılan 

araştırmaları içermektedir. 

 

2. 1. Bilgi İşlemsel Düşünme 

 

21. yüzyıl temel becerilerinden olan BİD, programlamadan yararlanarak bilgisayar 

sistemleri tasarlamak ve insan davranışlarını anlamayı gerektiren bir süreçtir. (Wing, 

2006). Daha önceki araştırmalarda programlama becerisi olan bireylerin matematik ve 

diğer disiplinlerde karşılaştıkları problemleri daha kolay çözebileceği savunulmuştur 

(Perlis, 1962, Kay ve Goldberg, 1977). Tüm eğitim kademlerinde olması gereken BİD, 

sadece bilgisayar bilimi ile ilgili olmayıp insanlarla iletişim gerektiren sosyal bir beceridir 

(Günbatar, 2019). Ayrıca algoritmik düşünme, problem çözme, eleştirel düşünme, iş 

birliği, yaratıcılık alt boyutları da bulunan çok yönlü bir beceridir (Kalelioğlu vd. 2017).   

 

Bilgi işlemsel düşünme (computational thinking) kavramının Türkçeleştirilmesi 

çalışmasında birçok farklı araştırmacı farklı adlandırmalar yapmıştır. Hesaplamalı 

düşünme, bilgisayarca düşünme, bilişimsel düşünme, kompütasyonel düşünme, bilgi 

sayımsal düşünme, bilgi işlemsel düşünme gibi farklı şekillerde kullanılan kavram bu 

becerinin sadece bilgisayarla veya programlamayla ilgili olmadığından bilgiyi beyinde 

işleme süreçlerini kapsadığından dolayı daha kabul gören adlandırma bilgi işlemsel 

düşünmedir (Demir ve Seferoğlu, 2017). Bilgi işlemsel düşünme becerisinin farklı 

isimlendirmelerle yapılmış bazı tanımları Şekil 1’de yer almaktadır. 
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Şekil 1. Bilgi İşlemsel Düşünme Becerileri Tanımları 

 

Şekil 1’de de görüldüğü gibi alanyazında farklı adlandırmalarla çeiştli tanımların 

yapıldığı görülmektedir. Wing (2011)’e göre BİD, bilginin verimli bir şekilde işlenmesi 

için üzerinde düşünülen problemin ve çözümünün anlaşılır, açık ve kesin bir şekilde ifade 

edilmesini içeren düşünce süreçleridir. 

  

BİD becerilerinin bazı alt boyutları bulunmaktadır. BİD becerilerini oluşturan bu alt 

boyutlar Şekil 2’de gösterilmiştir.  

• Farklı alanlardaki problemlere uygulanabilecek 
beceriler geliştirmeyi sağlayan bir problem çözme 
yaklaşımıdır (Özçınar, 2017). 

Hesaplamalı Düşünme 

• Günlük yaşamda karşılaşılan sorunları bilgisayar 
sistemlerini kullanarak çözebilme becerisidir 
(Korkmaz vd., 2015). 

Bilgisayarca Düşünme 

• Bireylerin günlük hayatta karşılaştğı problemleri 
bilişsel süreç becerilerini kullanarak çözmeleridir 
(Yıldız vd., 2017). 

Bilişimsel Düşünme 

• Günlük hayatın anlaşılması zor proplemlerine 
detaylı bir çözüm getirmektir (Şahiner ve Kert, 
2016). 

Kompütasyonel Düşünme 

• Farklı beceriler gerektiren özel bir problem çözme 
türüdür ve teknolojiden bağımsızdır (Özmen, 2020). 

Bilgi Sayımsal Düşünme 

• Algoritma tasarımları ve programlama yaparak 
problem çözme sürecidir (Gülbahar vd., 2019). 

Bilgi İşlemsel Düşünme 
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Şekil 2. Bilgi İşlemsel Düşünme Becerilerinin Alt Boyutları (ISTE 2015). 

 

Yaratıcılık: Sorunlara karşı duyarlı olma ve çözüm aramaktır (Torrance, 1966). 

Bireyin öğrendikleri ile karşılaştığı bir sorunu çözebilmesi veya özgün bir fikir 

geliştirebilmesidir (Güleryüz, 2001). Bireylerin sorunlarını gideren ihtiyaçlarını karşılayan 

fikirler ve ürünler üretmektir (Korkmaz vd., 2015).  

 

Algoritmik Düşünme: Yaratıcı ve mantıksal düşünerek hedefe ulaşmak için gereken 

işlemlerin sıralanmasıdır (Ziatdinov ve Musa, 2012). Problemin çözümü için yapılacak 

işlemlerin mantıklı bir şekilde sıralaması sürecidir (Yünkül vd., 2017). Bir problemin 

çözümü için işlem adımlarının açık ve net bir şekilde ifade edilmesidir (Demir ve Cevahir, 

2020).  

 

Eleştirel Düşünme: Bireyin sahip olduğu zihinsel becerileri kullanabilmesidir 

(Halpern, 1996). Bireyleri doğruluğu kanıtlanmamış iddialardan uzaklaştırmaktır (Akbıyık 

ve Seferoğlu, 2006).  

 

Problem Çözme: Bilimsel bir konuda açıkça beyan edilen ve uzun soluklu bir 

hedefe varmak için bilinçli bir şekilde araştırma yapmaktır (Altun, 1995). Karşılaşılan 

durumların üstesinden gelebilmek için güçlü seçenekler oluşturup uygulamayı içeren 

Bilgi 
İşlemsel 

Düşünme 
Becerisi 

Yaratıcı 
Düşünme 
Becerisi 

Algoritmik 
Düşünme 
Becerisi 

Eleştirel 
Düşünme 
Becerisi 

Problem 
Çözme 
Becerisi 

İşbirlikli 
Öğrenme 
Becerisi 

İletişim 
Becerisi 
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bilişsel ve davranışsal süreçtir (Kneeland, 2001). Bireylerin sorunlara yönelik hedeflere 

ulaşmalarıdır (Taşçı,  2005).  

 

İşbirlikli Öğrenme: Küçük grupların birbirlerinin öğrenmelerine yardım ettiği 

öğrenme sürecidir (Açıkgöz, 2003). Öğrencilerin küçük karma gruplarla birbirlerinin 

öğrenmelerine yardımcı oldukları, özgüven ve iletişim becerilerinin geliştiği bir öğrenme 

yaklaşımıdır (Doymuş vd., 2005). Küçük grupların ortak bir amaç doğrultusunda çalışarak 

akademik bir konuyu yardımlaşarak öğrenmek ve grup başarısının artması için çaba 

göstermektir (Çaycı vd., 2007).  

 

İletişim: Bireylerin bilgiyi üretip anlamlandırma sürecidir (Dökmen, 1994). İki 

kişinin arasında bilgi, duygu ve düşünce paylaşımı yaparak birbirlerini anlama sürecidir 

(Cüceloğlu, 2005). Sözel olan ve olmayan mesajları nitelikli bir şekilde dinleme ve tepki 

verme biçimidir (Erözkan, 2005).  

 

Bilgi işlemsel düşünmenin ölçülmesinde BİD alt boyutlarından yararlanılarak 

geliştirilen ölçek ve testler mevcuttur fakat sınırlı sayıdadır. BİD’in ölçülmesi için 

alanyazında daha çok Korkmaz ve arkadaşları (2015) tarafından geliştirilen likert tipli 

ölçek kullanılmaktadır. Bu ölçek 22 maddeden ve yaratıcılık, algoritmik düşünme, 

işbirliklilik, eleştirel düşünme ve problem çözme olarak beş alt boyuttan oluşmaktadır. 

Ölçekten farklı olarak Çetin vd. (2020) tarafından Türkçeye uyarlanan BİD testi 24 madde 

ve sıralama becerisi, birden çok tekrar eden döngü, hedefe ulaşana kadar tekrar eden 

döngü, basit düzeyde koşul yapıları, karmaşık düzeyde koşul yapıları, koşullu döngü, 

fonksiyon yapıları olmak üzere 7 boyuttan oluşmaktadır. Ayrıca College Board (2016) ve 

Roman-Gonzalez (2015)  tarafından hazırlanan çoktan seçmeli testler, College Board 

(2016) ve Scratch (2014) tarafından performans değerlendirme sistemleri, Brennan ve 

Resnick (2012) tarafından geliştirilen 3 anahtar boyuta göre değerlendirme sistemi 

mevcuttur.  
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ISTE ve CSTA derneklerine göre her bireyde olması gereken BİD becerileri için 

çeşitli kuruluşlar bireylere BİD becerileri kazandırmak için yatırımlar yapmaktadır. Bu 

durum bilgi işlemsel düşünmenin 21. yüzyılda ne kadar önemli olduğunu göstermektedir. 

MIT laboratuvarı başta 8-16 yaş arası çocuklar olmak üzere tüm bireylerin kendi hayal 

dünyasındaki oyun, animasyon ve hikayeleri kodlama, problem çözme, algoritmik 

düşünme becerilerini kullanarak yapmaları için Scratch blok tabanlı programlama aracını 

geliştirmiştir. Google Education eğitmenler için BİD eğitimleri kursu oluşturmuştur. 2013 

yılında kurulan code.org hem eğitimcilerin hem de öğrencilerin kodlama yaparak BİD 

becerilerini geliştirmek için web sayfasında çeşitli etkinlikler yayınlamıştır. Tüm bu 

kuruluşların çalışmalarına bakılırsa bilgi işlemsel düşünmenin bireylere kazandırılması göz 

ardı edilmeyecek kadar önemli bir beceridir (Demir ve Seferoğlu, 2017; Üzümcü ve Bay, 

2018). 

 

BİD becerilerinin bireylere kazandırılmasında kodlama eğitimi etkili bir yöntem 

olarak çalışmalarda belirtilmiştir. Farklı seviye ve farklı kodlama etkinlikleri ile bireylerde 

BİD becerileri olumlu yönde değişim göstermiştir (Kaya vd., 2020; Oluk vd., 2018; Uz ve 

Tarım, 2019). 

 

2. 2. Kodlama Eğitimi 

 

Günümüzde akıllı sistemlerin artmasıyla birlikte bilgisayar programlamanın önemi 

daha da artmıştır. Teknolojinin eğitim, sağlık ve birçok alana kolaylık getirmesiyle birlik te 

de yeni bilgisayar yazılımlarına sürekli ihtiyaç duyulmaktadır (Demirer ve Sak, 2016). 

Bilgisayar yazılımı oluşturmak sadece kod yazmaktan ibaret olmayıp problem çözme, 

algoritmik düşünme gibi bilişsel becerileri de işe koşmaktır (Kert ve Uğraş, 2009). 21.yy 

becerileri ile birlikte daha çok ön plana çıkan kodlama (programlama) kavramı en basit 

tanımıyla bilgisayar vb. cihazlara işlem yaptırabilme yeteneğidir (Sayın ve Seferoğlu, 

2016). Kodlama, bilgisayar vb. cihazlarla iletişim kurabilme yeteneğidir (Özer-Şanal ve 

Erdem, 2017). Kodlama becerisi çağımızın gerekliliklerinden biri haline gelmiş 

bulunmaktadır. Bilgi toplumunda okuma-yazma bilen kişilerin eğitimli kabul edilmediği 

buna artık kodlama bilen kişinin eğitimli kabul edildiği görülmektedir. Birçok ülke 
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gelecekte kodlama bilen kişilerin çok daha rahat iş bulabileceğini yaptıkları araştırmalarda 

söyledikleri için çağımızda kodlama becerisi okuma yazma becerisi gibi tüm bireylere 

kazandırılmalıdır (Ceylan ve Gündoğdu, 2018; Sayın ve Seferoğlu, 2016). 

Kodlama öğretimi; problem çözme becerilerini geliştirir (Şanal ve Erdem, 2017), 

BİD becerilerini geliştirir (Oluk vd., 2018), soyut kavramların öğretilmesini kolaylaştırır 

(Akçay, Karahan ve Türk, 2019), eleştirel düşünme ve iş birlikli çalışma becerilerini 

geliştirir (Öztürk, 2021). Çağımızda sahip olunması gereken temel beceri kodlama için 

Avusturalya, Belçika, Finlandiya, İngiltere gibi Avrupa ülkeleri kodlama öğretimini 

bireylerde mantıksal düşünme, problem çözme becerilerini geliştirdiği bireylerin bilgi ve 

iletişim teknolojilerini daha iyi kullandığı ve istihdam sağladığı gerekçesiyle 

müfredatlarına eklemişlerdir. Ülkemizde ortaokulda okutulan Bilişim Teknolojileri ve 

Yazılım dersi ile kodlama öğretimi yapılmaktadır. Bu ders tamamen kodlama öğretimine 

yönelik olmasa da bilgi ve iletişim teknolojilerini bilinçli ve aktif kullanma becerileri ile 

problem çözme, algoritmik düşünme ve kodlama becerilerini öğretmeyi de 

hedeflemektedir (Ceylan ve Gündoğdu, 2018; Sayın ve Seferoğlu, 2016). 

 

Kodlama eğitimi bilgisayarlı ve bilgisayarsız olmak üzere iki farklı şekilde 

verilebiliyor. Genellikle ana sınıfından 2. sınıfa kadar olan gruba bilgisayarsız ve robot 

oyuncaklar ile verilen eğitim 2. sınıftan itibaren bilgisayar ve robot oyuncaklarla 

verilebiliyor. Bilgisayarda yapılan eğitim daha çok blok tabanlı kodlama araçları (scratch, 

code.org, codecombat) ile yapılabiliyor. Okulun fiziki yapısına göre arduino denilen veya 

benzeri mikro işlemci kartları kullanarak yapılan eğitimler ile çocuklar daha fazla üretmeye 

teşvik edilebiliyor. Lise ve daha üstü seviyelerde mobil programlama, web ve masaüstü 

programlama gibi derslerle daha karmaşık hale gelebiliyor. Burada amaç küçük yaşlarda 

bireye kodlama becerisinin temeli kazandırılarak algoritma oluşturma, problem çözme, 

eleştirel düşünme, yaratıcı düşünme, iş birlikli çalışma gibi becerilerin gelişmesini 

sağlamak ve geleceğe güzel bir temel atmaktır (Aytekin vd., 2018; Ceylan ve Gündoğdu, 

2018). 
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2. 2. 1. Blok Tabanlı Kodlama Eğitimi 

 

Kodlama diğer adıyla programlama becerisi bireylerde öğrenilmesi zor olarak 

görülen bir beceridir. Bunun başlıca sebepleri arasında programlama dillerinin yazım 

dilinin (syntax) karmaşık olmasından kaynaklandığı söylenebilir. Özellikle küçük yaş 

grupları bireyler için programlama dillerinin karmaşık ve soyut oluşundan dolayı daha da 

zor hale gelmektedir. Kodlama becerisinin öğrenilmesini kolaylaştırmak için yapboz 

parçalarını birleştirir gibi kod yazmak için Scratch, Alice, Toontalk gibi blok tabanlı 

kodlama araçları geliştirilmiştir (Çatlak vd., 2015). Daha çok ortaokul seviyesindeki 

öğrencilerle Scratch gibi blok tabanlı programlama aracı ile yapılan kodlama eğitiminin 

öğrencilerde problem çözme ve eleştirel düşünme becerilerinin olumlu yönde arttığı 

görülmüştür (Yükseltürk ve Altıok, 2015). Çocuk yaşlarda özellikle 8-16 yaş grubu 

arasında blok tabanlı programlama metinsel tabanlı programlamaya göre daha motive edici 

ve daha eğlencelidir (Kaucic ve Asic, 2011). 

 

Birçok farlı blok tabanlı programlama aracı kullanım amacı ve arayüzlerine göre 

farklıklar göstermektedir. Bunlardan Scratch, MIT tarafından daha çok 8-16 yaş 

grubundaki çocukların kodlamayı daha kolay öğrenebilmesi için geliştirilen bir blok 

tabanlı programlama aracıdır (Scratch, 2022). Alice, Carnegie Mellon Üniversitesi 

bünyesinde geliştirilen bu araç animasyonlar ve oyunlar yaparak programlamayı eğlenceli 

ve kolay hale getirmeyi amaçlamaktadır (Alice, 2022). Code.org, Google gibi büyük 

yazılım ve teknoloji şirketlerinin destekleriyle yaş sınırı gözetmeksizin tüm bireyler için 

oyun oynayarak kodlamayı öğretmeyi amaçlar (Code.org, 2022). HackerCan, tamamen 

Türkçe olan bu platform Türkiye’de üretilmiş olup tamamen yerli ve millidir (Hackercan, 

2022). Oyun oynayarak kodlama öğretmeyi amaçlar. Kodu Game Lab Microsoft tarafından 

bireylerin kolayca oyun tasarlamaları için geliştirilen blok tabanlı araçtır (Kodugamelab, 

2022). 
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Scratch 

 

Scratch etkileşimli hikayeler, oyun ve animasyonlar oluşturarak özellikle 8-16 yaş 

arası çocukların kodlamayı öğrenebilmesi için MIT (Massachusetts Teknoloi Enstitüsü) 

Medya labaratuvarı tarafından 2003 yılında geliştirilmiştir (Scratch, 2022). Sürükle bırak 

yöntemi ile kod bloklarını yapboz parçası gibi birleştirerek kodlama ve algoritma 

oluşturma becerisinin yanında birçok beceriyi çocuklara kazandırmayı benimsemiştir 

(Çatlak vd., 2015). Scratch programlamanın temellerini daha eğlenceli bir şekilde 

çocuklara kazandırmaktadır (Yükseltürk ve Altıok, 2016). Scratch ile sadece kodlama 

becerisi değil yaratıcılık, akıl yürütme işbirliğine dayalı çalışma gibi herkesin sahip olması 

beklenen becerileri çocuklar başta olmak üzere tüm bireylere kazandırılmak hedeflenmiştir. 

Çocuklar öğrenmek için kodlama yaparak matematik ve birçok disiplinle ilgili zihinsel 

bağlantı kurabiliyor (Resnick ve Rusk, 2020). Scratch dünyada 200’den fazla ülke ve 70 dil 

ile birlikte yapılan projeleri çevrimiçi olarak paylaşabilme ve geliştirebilme imkanı sunar 

(Scratch, 2022). Şekil 3’te Scratch arayüzüne ait görsel mevcuttur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 3. Scratch Arayüzü 
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Code.org 

 

Code.org 2013 yılında herkese bilgisayar bilimlerini tanıtma amacıyla ortaya 

çıkmıştır. Daha çok genç yaşta çocukların bilgisayar bilimlerini öğretmeyi amaçlayan sivil 

toplum kuruluşu farklı yaş aralıklarındaki bireylere özel kurslar ve kod saatleriyle 

kodlama, problem çözme gibi becerileri bireylere kazandırmaktadır. İp uçları vererek 

hedefe ulaşmak veya problemi çözmek için kod bloklarını sahneye sürükleyip birleştirerek 

kodlamanın temellerini genç yaşta bireyler olmak üzere herkese kazandırmayı 

amaçlamaktadır (Code.org, 2022).  Şekil 4’te code.org sitesine ait ekran görüntüsü yer 

almaktadır. 

 

 

 

 

 

 

Şekil 4. Code.org Klasik Labirent 1. Seviye 

 

MIT App Inventor 

 

Tüm yaş seviyelerinin kolayca mobil uygulama geliştirebilmesi için hazırlanmış 

blok tabanlı ve çevrim içi kodlama platformudur (Appinventor, 2023). Massachusetts 

Institute of Technology tarafından hazırlanan platform çocukların ilgisini çekerek 

kodlamayı öğretirken soyut kavramların öğrenilmesinde ve algoritma oluşturma 

becerisinin kazandırılmasında etkilidir. Çevrimiçi olması sebebiyle kullanıcıların internete 

bağlı her yerden kodlama yapmasına olanak vermesiyle de zamandan ve mekandan 

bağımsız olma özelliği taşımaktadır (Pekyürek vd., 2020). Teknolojiyi tüketmenin yanında 

üretmeyi benimseten platform ile 30 dakika gibi kısa bir sürede mobil ortamlar için çalışır 

uygulamalar geliştirebilirsiniz. Platformu kullanan 195 farklı ülkeden toplamda 30 milyona 

yakın uygulama geliştiren bireylerin ayrıca BİD becerileri de olumlu yönde değişiklik 

göstermiştir (Appinventor, 2023). Şekil 5’te appinventor uygulamasına ait ekran görüntüsü 

yer almaktadır. 
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Şekil 5. App Inventor Arayüzü 

 

Kodu Game 

 

Kodu çocukların görsel programlama dilini kullanarak Windows işletim sistemleri 

için oyun yapmasına olanak verir. Kodu kodlama, yaratıcılık, problem çözme gibi 

becerilerin öğretilmesinde yardımcıdır (Kodugamelab, 2023). Microsoft tarafından 2009 

yılında oluşturulan kodlama platformu çocukların oyun deneyimlerini diğer bireylere 

aktarılmasına olanak sağlayan eğlenceli bir araçtır (Toklu, 2019). Şekil 6’da kodu game 

sitesine ait ekran görüntüsü yer almaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 6. Kodu Game Arayüzü 

 

2. 2. 2. Bilgisayarsız Kodlama Eğitimi 

 

Kodlama becerisinin bireylere kazandırılması önemli olduğu düşünüldüğünden 

dolayı eğitim kurumlarında da bu becerilerin çocuklara kazandırılması için farklı etkinlik 

ve müfredatlar uygulanabiliyor. Türkiye’de özellikle ortaokul seviyesinde her ne kadar 

kodlama eğitimi ile ilgili tam bir müfredat olmasa da Bilişim Teknolojileri ve Yazılım 

dersi ile bu beceri çocuklara kazandırılmaya çalışılıyor. İlkokul seviyelerinde de okulun 
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donanım yeterliliğine göre bu eğitim tablet, bilgisayar veya akıllı tahta yardımıyla 

öğrencilere veriliyor. Fakat her okulumuzda yeterli teknolojik altyapı bulunmadığından 

dolayı eğitimciler bilgisayarsız (unplugged) kodlama ile öğrencilere kodlama becerisi 

kazandırmaya çalışıyorlar.  

 

Bilgisayarsız kodlama özellikle okul öncesi ve ilkokul seviyesindeki öğrencilere 

temel algoritmik beceriyi kazanmaları için uygulanabiliyor. Bu yaş grubunun telefon, 

tablet, bilgisayar gibi cihazlarla çok etkileşim kurmalarının doğru olmayacağından dolayı 

çeşitli oyun etkinlikleri ile çocuklar kodlamanın temel becerilerini öğrenebiliyorlar. 

Ortaokul seviyesi için kodlama öğretimi için genellikle bilgisayar, akıllı tahta gibi cihazlar 

kullanılıyor. Fakat gerek yetersiz donanım gerek bilgisayarda yapılan blok tabanlı kodlama 

eğitiminin çocukları ezbere sürüklediğinden kodlama becerilerini kazandırmaya yönelik 

değil sanki çocukların sadece oyun oynadığından kaynaklanan düşünceler ile öncelikle bu 

yaştaki çocuklara da bilgisayarsız kodlama etkinlikleri ile temel becerilerin kazandırılması 

daha uygun olabilir. Farklı kurum ve kuruluşların bilgisayarsız eğlenceli etkinlikler ile 

kodlamayı öğretebilmeleri için bulundukları girişimler mevcuttur. Bunlardan bazıları; 

Tospaa.org, csunplugged.org, code.org/curriculum/unplugged, kesfetprojesi.org 

(Kodlaturkiyem, 2020). 

 

Tospaa.org 

 

Kodlamanın Türkiye eğitim müfredatına girmesiyle birlikte eğitimciler çeşitli 

araçlar kullanarak öğrencilere kodlama öğretimini gerçekleştirmektedir. Bu beceri daha 

çok öğrencilere bilgisayar veya çeşitli çevrim içi ortamlar kullandırtarak kazandırılmaya 

çalışılmaktadır. Fakat günümüzde hala pek çok devlet okulunda bilişim laboratuvarı 

bulunmamakta veya yetersiz kalmaktadır. Tospaa kodlama oyunu, içerisinde bulunan 

senaryo kartlarında verilen komutları oyun tahtasına kurduktan sonra senaryoda verilen 

hedefe ulaşmak için oyun kartları ile algoritmalar oluşturuyoruz. Böylece bilgisayarsız 

okullarda öğrencilerin kodlama, algoritma oluşturma, BİD gibi becerilerini kazanmasını 

sağlayabiliriz. Ayrıca bilgisayarı olan okullarda çevrim içi oynanan Tospaa oyunu ile de 

yine aynı becerileri öğrencilere kazandırmada bir araç olarak kullanabiliriz (Tospaa.org, 

2022). Şekil 7’de Tospaa oyununa ait görsel yer almaktadır. 
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Şekil 7. Tospaa Oyunu 

 

Csunplugged.org 

 

Canterbury Üniversitesi’ndeki Bilgisayar Bilimi Eğitimi Araştırma Grubu 

tarafından hazırlanan Microsoft, Google gibi firmaların destek verdiği proje ücretsiz olarak 

kartlar, ipler, boyalar vb. araç gereçleri kullanarak yapılan etkinliklerle programlama 

yapmadan öğrencilerin BİD becerilerini destekliyor (Csunplugged.org, 2023). Şekil 8’de 

Csunplugged.org sitesine ait örnek bir etkinlik yer almaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 8. Csunplugged.org Etkinlik Örneği 
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Code.org/Unplugged 

 

2013 yılında iki kız kardeşin bir video çekip bilgisayar bilimlerini tanıtmasıyla 

başlatılan code.org projesi anaokulundan liseye kadar dünyanın her yerindeki öğrencilere 

bilgisayar bilimlerini öğretmeyi amaç edinmiştir. Google, Microsoft, Amazon ve daha 

birçok dünya çapındaki firmanın destek verdiği projeyi 2021 yılında 70 milyondan fazla 

öğrenci ve 2 milyon öğretmen kullanmıştır. Bilgisayarlı ve bilgisayarsız etkinlikleri 

ücretsiz olarak sunan proje yaş seviyelerine göre kurslar ve kodlama saatleriyle bilgisayar 

bilimlerini öğrencilere eğlenceli bir şekilde öğretmektedir (Code.org, 2023). Şekil 9’da 

code.org sitesinde bilgisayarsız kodlamaya ait örnek bir etkinlik yer almaktadır. 

 

 

 

 

 

Şekil 9. Code.org Bilgisayarsız Etkinlik Örneği 

 

Keşfetprojesi 

 

Keşfet projesi 2014 yılında Google ve İstanbul İl MEM ortaklığı ile ortaokul 5 ve 

6.sınıf öğrencilerinin interneti güvenli bir şekilde kullanma, dijital vatandaşlık, dijital 

ortamda gizlilik ve güvenlik gibi becerileri öğrencilere kazandırmak için öğretmen ve 

ailelere rehberlik için oluşturulmuştur. Daha sonradan proje genişleyerek Bilişim 

Teknolojileri alanında farklı akademisyenlerin danışmanlığında “Kodlamayı Keşfediyorum 

Projesi” oluşturulmuştur. Proje ile 5.sınıflara yönelik bilgisayarlı ve bilgisayarsız kodlama 

etkinliklerini bulunduğu bir web site oluşturularak ders planları, videolar vb. eklenmiştir. 

Web sitesindeki etkinlikler özellikle projenin amacı 5.sınıf öğrencilerinin BİD ve kodlama 

becerilerini gelişmesine destek olmak amaçlanmıştır (Kesfetprojesi.org, 2023). Şekil 10’da 

keşfet projesine ait örnek bir etkinlik yer almaktadır. 
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Şekil 10. Kurt, Kuzu, Ot Etkinliği 

 

2. 3. İlgili Araştırmalar 

 

Bu bölümde alanyazındaki araştırmalar; “bilgisayarsız kodlama eğitiminin bilgi 

işlemsel düşünme becerilerine etkisini inceleyen araştırmalar”, “bilgisayarlı kodlama 

eğitiminin bilgi işlemsel düşünme becerilerine etkisini inceleyen araştırmalar” ve  

“bilgisayarsız ve bilgisayarlı kodlama eğitiminin bilgi işlemsel düşünme becerilerine 

etkisini inceleyen araştırmalar” olmak üzere üç alt başlıkta incelenmiştir. 

2. 3. 1. Bilgisayarsız Kodlama Eğitiminin Bilgi İşlemsel Düşünme Becerilerine 

Etkisini İnceleyen Araştırmalar  

 

Delal ve Oner (2020) çalışmalarında bilgisayarsız kodlama eğitiminin BİD 

becerilerine etkisini incelemişlerdir. Çalışma tek gruplu yarı deneysel desen ile 

yürütülmüştür. Çalışmanın katılımcılarını 53 ortaokul 6. sınıf öğrencisi oluşturmuştur. 

Katılımcılara 120 dakika bilgisayarsız kodlama eğitimi verildikten sonra ön ve sontest 

olarak BİD becerileri karşılaştırılmıştır. Sonuçlara göre katılımcıların BİD becerileri 

anlamlı ölçüde artış göstermiştir. 

Threekunprapa ve Yasri (2020) çalışmalarında bilgisayarsız kodlama etkinliklerinin 

BİD becerilerine etkisini incelemişlerdir. Çalışma tek gruplu yarı deneysel desen ile 

yürütülmüştür. Çalışmanın katılımcılarını 160 ortaokul ortaokul öğrencisi oluşturmuştur. 

Toplamda 3 saat süren çalışmada katılımcılara bilgisayarsız etkinlikler ile kodlama eğitimi 

verilmiştir.  Sonuçlara göre katılımcıların BİD becerileri önemli ölçüde artmıştır. 

 



22 

 

Relkin vd.(2021) çalışmalarında hazır robot kit ile yapılan kodlama eğitimin BİD 

becerilerine etkisini incelemiştir. Araştırma yarı deneysel desen yöntemi ile tasarlanmıştır. 

Araştırmanın katılımcılarını 667 deney ve 181’i kontrol olmak üzere 848 birinci ve ikinci 

sınıf öğrencisi oluşturmuştur. Toplamda 7 haftalık süren uygulamada deney grubuna robot 

kit ile kontrol grubuna ise kodlama olmadan geleneksel sınıf etkinlikleriyle eğitim 

verilmiştir. Sonuçlara göre robot kit ile eğitim alan grubun BİD becerileri kodlama eğitimi 

almayan gruba göre daha yüksek çıkmıştır. 

 

Sun vd. (2021) çalışmalarında bilgisayarsız kodlama etkinliklerinin BİD 

becerilerine etkilerini incelemişlerdir. Araştırmada deneysel desen kullanılmıştır. 

Araştırmanın katılımcılarını 2 deney 1 kontrol grubu olmak üzere 93 ortaokul 7.sınıf 

öğrencisi oluşturmuştur.  Toplamda 8 hafta süren araştırmada ilk ve son haftalar ölçüm 

yapılmış aradaki 6 hafta da ise deney gruplarına bilgisayarsız etkinlikler ile kontrol 

grubuna ise geleneksel yöntemler ile kodlama eğitimi verilmiştir. Elde edilen verilerin 

analiz sonuçlarına göre deney gruplarının BİD becerileri anlamlı ölçüde artarken kontrol 

grubunun BİD becerileri anlamlı ölçüde değişmemiştir.  

 

Yapılan çalışmalara bakıldığında farklı bilgisayarsız kodlama etkinliklerinin bilgi 

işlemsel düşünme becerilerine olumlu yönde katkısının olduğu gözlemlenmiştir. Bu 

katkının kodlama öğretiminde kullanılan bilgisayarsız yöntemlerden kaynaklı olup 

olmadığını incelemek adına bilgisayar kullanılarak yapılan kodlama öğretim yöntemlerinin 

BİD becerilerine etkisini araştıran çalışmalar da taranmıştır. 

 

2. 3. 2. Bilgisayarlı Kodlama Eğitiminin Bilgi İşlemsel Düşünme Becerilerine 

Etkisini İnceleyen Araştırmalar  

 

Özer-Şanal ve Erdem (2017) çalışmalarında robotik kodlama etkinliklerinin 

katılımcıların problem çözme süreçlerini nasıl etkilediğini incelemişlerdir. Nitel olarak 

desenlenen çalışmanın katılımcılarını Bilgisayar ve Öğretim Teknoloji Eğitimi 

Bölümü’nde öğrenim göre 6 lisans öğrencisi oluşturmaktadır. Katılımcıların dördü 



23 

 

kodlama eğitiminde robotik etkinliklere katılmış diğer ikisi robotik etkinliklere 

katılmamıştır. Katılımcılara bir teknik bir de sosyal problem sorularak sesli bir şekilde 

düşünüp çözmeleri istenmiştir. Katılımcılar sesli bir şekilde problemi çözerken süreç kayıt 

altına alınmıştır. Sonuçlar incelendiğinde robotik kodlama eğitimi alan grup almayan gruba 

göre daha hızlı çözüm üretebilmiştir. Robotik kodlama eğitimi alan 4 öğrenci sorunların 

çözümlerini belirtirken sıralı işlem adımları uygulamış kodlama eğitimini geleneksel olarak 

alan iki kişi ise direkt çözümü belirtmiştir. 

 

Ataman-Uslu vd. (2018) çalışmalarında görsel kodlama etkinliklerinin BİD 

becerilerine etkisini incelemişlerdir. Çalışma karma yöntem ile tasarlanmıştır. Çalışmanın 

katılımcılarını ortaokul 6.sınıfta öğrenim gören 55 öğrenci oluşturmuştur. Toplamda 8 

hafta süren çalışmanın ilk 4 haftasında katılımcılara scratch ve bilgisayar bilimleri ile temel 

etkinliler yapılmış sonraki 4 haftada ise katılımcılar gruplara ayrılarak oyun 

tasarlamışlardır. Nicel verilerden elde edilen sonuçlara göre yapılan uygulamanın 

çocuklarda BİD becerilerine anlamlı düzeyde katkı göstermediği görülmüştür. Nitel veri 

sonuçlarına göre ise katılımcıların hayal güçlerinin arttığı görülmüştür.  

 

Bal (2019) çalışmasında blok tabanlı robotik kodlama eğitiminin BİD becerilerine 

etkisini incelemiştir. Çalışma deneysel desen ile yürütülmüştür. Tek grup olarak yapılan 

çalışmanın katılımcılarını ortaokul 5,6 ve 7.sınıfta öğrenim gören 50 öğrenci 

oluşturmuştur. İki farklı eğitmen eşliğinde katılımcılara toplamda 76 saat blok tabanlı 

robotik kodlama eğitimi verilmiştir. Analiz sonuçlarına göre blok tabanlı yazılım ile 

yapılan temel robotik etkinliklerin öğrencilerin BİD becerilerini geliştirdiği görülmüştür.  

 

Alsancak-Sırakaya (2019) çalışmasında bilgisayar programlamanın BİD becerisine 

etkisini incelemiştir. Tek gruplu deneysel olarak yürütülen çalışmanın katılımcılarını 

bilgisayar programcılığı bölümünde öğrenim gören 54 oluşturmuştur. Toplamda 10 hafta 

süren çalışmada ilk hafta öntest ardından sekiz hafta programlama eğitimi ve 10. hafta ise 

sontest kullanılarak süreç tamamlanmıştır. Süreç sonunda yapılan analize göre 

katılımcıların BİD becerileri anlamlı derecede artmıştır. 
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Uz ve Tarım (2019) çalışmasında matematik dersi konularından biri olan yüzdeler 

konusunun Scratch blok tabanlı kodlama aracı ile işlemenin bilgi işlemsel düşünmeye 

etkisini incelemişlerdir. Çalışmada deneysel desen benimsenerek tek grubun ön ve 

sontestlerini karşılaştırmışlardır. Çalışmanın katılımcılarını nitelikli bir proje ortaokulunda 

daha önceden hiç Scratch eğitimi almamış ve yüzdeler konusunda zorluk yaşayan 

gönüllülük esaslı 27 kız öğrenci oluşturmuştur. Toplamda 8 ders saati süren çalışmada 

öğrencilere temel anlamda Scratch anlatılarak verilen matematiksel problemleri Scratch ile 

görselleştirmeleri istenmiştir. Yapılan analize göre öğrencilerin BİD ön ve sontestleri 

arasında anlamlı bir fark gözlenmemiştir. Bilgi işlemsel düşünmenin 5 boyutundan 

(yaratıcılık, algoritmik düşünme, işbirliklilik, eleştirel düşünme ve problem çözme ) sadece 

iki tanesinde (yaratıcılık ve algoritmik düşünme) anlamlı düzeyde artış gözlemlenmiştir.  

 

Zhao ve Shute (2019) geliştirdikleri kodlama oyunu ile çocukların BİD becerilerine 

katkı sağlayıp sağlamadığını araştırmışlardır. Çalışmada tek gruplu öntest sontest deneysel 

yöntem kullanılmıştır. Araştırmanın katılımcılarını Güney Georgia bölgesindeki 69 

ortaokul sekizinci sınıf öğrencisi oluşturmuştur. Toplamda üç hafta ve her hafta 60 

dakikalık süren uygulamanın sonunda çocuklar oyunu tamamlamıştır. Oyun sahnedeki 

karakterin belirlenen hedeflere ulaşması için çocukların ekrandaki bloklarla algoritma 

oluşturmasını temel almaktadır. Ulaşılan sonuçlara göre çocuklar araştırmacı tarafından 

hazırlanan kodlama oyununu oynadıktan sonra BİD becerileri oynamadan önceki öntest 

sonuçlarına göre anlamlı düzeyde artmıştır. 

 

Aydoğdu (2020) çalışmasında blok tabanlı programlamanın BİD becerilerine 

etkisini incelemiştir. Çalışma tek grupla deneysel olarak tasarlanmıştır. Çalışmanın 

katılımcılarını Fen Bilgisi Öğretmenliği Bölümü’nde öğrenim gören 29 kişi oluşturmuştur. 

Ön ölçümlerin ardından her hafta 4 saat olmak üzere toplamda 4 hafta programlama 

eğitimi verilmiş ve ardından son ölçümler yapılmıştır. Yapılan analize göre grubun BİD 

becerileri arasında anlamlı bir değişim olmamıştır.  

 

Erümit vd. (2020) çalışmalarında geliştirilen öğrenme modeli ile Scratch görsel 

programlama aracı kullanılarak yapılan kodlama eğitiminin BİD becerilerine etkisini 
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incelemişlerdir. Araştırma durum çalışması yöntemiyle yürütülmüştür. Araştırmanın 

katılımcılarını 38 altıncı sınıf öğrencisi oluşturmuştur. Toplamda 9 hafta süren kodlama 

eğitiminin ardından uygulama öncesi ve sonrası uygulanan ölçekten gelen veriler analiz 

edilmiştir. Sonuçlara göre kodlama eğitiminde kullanılan Scratch vb. araçlar çocukların 

BİD becerilerini geliştirmede anlamlı katkı sağlayabilir veya sağlamayabilir. Bu çalışmada 

Scratch kodlama aracını desteklemek için geliştirdikleri model ile çocukların BİD 

becerileri olumlu yönde gelişmiştir. 

 

Kaya vd. (2020) çalışmalarında Scratch ile hazır robot kitleri kullanılarak yapılan 

kodlama eğitiminin öğrencilerin BİD becerilerinin ve problem çözmeye yönelik algılarının 

ne derecede değiştiği araştırmışlardır. Yarı deneysel desen ile yürütülen çalışmanın deney 

grubunu 27 kontrol grubunu 24 altıncı sınıf öğrencisi oluşturmuştur. Toplamda 5 hafta 

süren eğitimde deney grubu öğrencilerine Scratch görsel programlama dili ile makey 

makey gibi hazır robot kitler kullanılarak eğitim verilmiş kontrol grubuna ise sadece 

scratch kullanılarak eğitim verilmiştir. Sonuçlara göre kendi içerisinde deney ve kontrol 

gruplarının BİD düzeyleri anlamlı derecede artmıştır.  

 

Marin vd. (2020) çalışmalarında Scratch ile kodlama öğretiminin bilgi işlemsel 

düşünmeye etkisini incelemişlerdir. Çalışmada tek gruplu yarı deneysel yöntem 

kullanılmıştır.  Çalışmanın katılımcılarını 4, 5 ve 6.sınıfa giden toplamda 132 öğrenci 

oluşturmuştur. Katılımcılar özel ve devlet okullarından seçilmiştir. Özel okuldaki 

öğrencilere kendi okullarında her hafta bir saat olmak üzere toplamda 6 hafta eğitim 

verilmiştir. Devlet okulundaki öğrencilere okul dışında bir kodlama kampı oluşturulmuş ve 

her hafta 2 veya 3 saatlik toplamda 3 hafta Scratch ile kodlama eğitimi verilmiştir. Scratch 

programına ek olarak çocukların BİD becerilerinin gelişmesi için içerisinde bilgisayar 

bilimleri kavramları içeren bir mobil oyun araştırmacılar tarafından geliştirilmiş ve 

kullanılmıştır. Verilen eğitimin etkililiğini incelemek adına yapılana analiz sonuçlarına 

göre katılımcıların BİD becerileri anlamlı derecede artmıştır. 

 

Öztürk (2021) çalışmasında otantik öğrenme etkinlikleri ile işlenen programlama 

dersinin BİD becerilerine etkisini incelemiştir. Araştırmada karma yöntem kullanılmıştır. 
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Araştırmanın katılımcılarını 17 ön lisans öğrenci oluşturmuştur. Araştırma her hafta 4 saat 

olmak üzere toplamda 8 hafta sürmüştür. Araştırma sonunda katılımcıların BİD becerileri 

anlamlı derecede artmıştır. Ayrıca katılımcılarla yapılan görüşmeler sonrasında 

katılımcıların algoritmik düşünme, eleştirel düşünme, iş birliğinde çalışma becerileri 

olumlu yönde değişmiştir. 

 

Ramazanoğlu (2021) çalışmasında robotik kodlama etkinliklerinin BİD becerilerini 

ne ölçüde değiştirdiğini incelemiştir. Tek gruplu yarı deneysel olarak yürütülen çalışmanın 

katılımcılarını 11. sınıfa giden 63 öğrenci oluşturmuştur.  Çalışmada 10 hafta ve 30 ders 

saati süren robotik kodlama dersi anlatılmıştır. Katılımcıların BİD becerilerine yönelik öz 

yeterlilik algılarında olumlu yönde anlamlı derecede fark ortaya çıkmıştır. Ayrıca ölçeğin 

algoritma tasarlama yeterliliği, problem çözme yeterliliği, veri işleme yeterliliği, temel 

programlama yeterliliği ve öz güven yeterliliği boyutları ayrı ayrı incelendiğin de de 

hepsinde olumlu yönde anlamlı bir fark bulunmuştur. 

 

Cansız (2022) eğitsel oyun ile kodlama öğretiminin öğrencilerinin BİD becerisine 

etkisini araştırmıştır. Çalışma deneysel yöntem ile tasarlanmıştır. Çalışmanın 

katılımcılarını 21 kişilik deney ve 15 kişilik kontrol grubu olmak üzere toplamda 36 kişilik 

ortaokul 5. ve 6. sınıf öğrencisi oluşturmuştur. Çalışma 4 hafta sürmüştür. Çevrimiçi 

yapılan çalışmada deney grubuna öncelikle video, animasyon ve etkileşimli içerikler ile 

programlama eğitimi verilmiş daha sonra araştırmacılar tarafından hazırlanan eğitsel oyun 

ile programlama eğitimi devam etmiştir. Kontrol grubuna ise geleneksel yöntemler ile 

programlama eğitimi verilmiştir.  Yapılan analiz sonucu deney ve kontrol grubu arasında 

anlamlı bir fark bulunamamıştır.  

 

Kasım (2022) çalışmasında robotik setlerin BİD becerilerine etkisini incelemiştir. 

Araştırma deneysel desen ile yürütülmüştür. Çalışmanın katılımcıları 5. Sınıfta öğrenim 

gören 21 kişilik deney 21 kişilik kontrol grubu oluşturmuştur.  Toplamda 8 hafta 16 ders 

saati süren çalışmada Deney grubu robotik setler ile ve kontrol grubu metin tabanlı 

yazılımlar ile kodlama eğitimi almıştır. Elde edilen sonuçlara göre iki grup kendi içerisinde 
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BİD becerileri açısından olumlu yönde anlamlı fark gösterirken iki grup arasında ise bilgi 

işlemsel becerileri yönünden anlamlı bir fark görülmemiştir.  

 

Kılıç (2022) çalışmasında robotik kodlamanın BİD becerilerine etkisini 

incelemiştir. Çalışma karma yöntem ile yürütülmüştür. Çalışmanın katılımcılarını meslek 

yüksekokulunun bilgisayar programcılığı okuyan 32 birinci sınıf öğrencisi oluşturmuştur. 

Katılımcılara 12 hafta boyunca simülasyon yazılımı ile robotik kodlama eğitimi verilmiştir. 

Ön ve sontestler karşılaştırılarak yapılan analizde bilgi işlemsel düşünmenin dört boyutu 

ayrı ayrı hesaplanarak yaratıcılık, problem çözme ve eleştirel düşünme becerilerinde 

anlamlı bir fark bulunmuş olup bu fark pozitif yöndedir. Diğer iki beceri olan algoritmik 

düşünme ve işbirlilik becerilerinde anlamlı bir fark ortaya çıkmamıştır. Toplam BİD 

becerisi değerlendirildiğinde robotik kodlama eğitimi öğrencilerin BİD becerilerini önemli 

ölçüde geliştirdiği ortaya çıkmıştır. Ayrıca nitel veri toplamak için uygulanan yarı 

yapılandırılmış görüşme formu analiz sonuçlarına göre de öğrenciler robotik programlama 

eğitiminin problem çözme becerisinin gelişiminde etkili olduğunu belirtmişlerdir. 

 

Yurdakök (2022) micro:bit destekli programlama öğretiminin ortaokul 

öğrencilerinin BİD beceri ve öz yeterliliklerine ne derecede katkı sağladığını incelemiştir. 

Çalışma karma model ile tasarlanmıştır. Çalışmanın katılımcılarını özel bir okulda öğrenim 

gören 85 ortaokul 7 ve 8. Sınıf öğrencisi oluşturmuştur. Çalışmanın öncesinde BİD 

becerilerine yönelik öz yeterlilik ölçeği ve bilge kunduz sitesindeki BİD etkinlikleri 

yaptırılmıştır. Daha sonra 6 hafta micro:bit destekli python programlama eğitimi verilmiş 

ve süreç içerisinde değerlendirmeler yapılmıştır. Süreç bittikten sonra öntestte yapılanlara 

ek olarak kazanım testi ve odak grup görüşmesi yapılmıştır. Yapılan analizler sonucunda 

katılımcıların BİD beceri ve öz yeterlilik algıları önemli ölçüde olumlu yönde artmıştır.  

 

Yapılan çalışmalara bakıldığında farklı bilgisayarlı kodlama etkinliklerinin bilgi 

işlemsel düşünme becerilerine olumlu yönde bir katkısının olduğu veya herhangi bir 

katkısının olmadığı gözlemlenmiştir. Bu sebeple kodlama öğretiminde kullanılan 

yöntemlerin hangisinin bilgi işlemsel düşünme becerilerine daha çok katkı yaptığını 
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incelemek adına bilgisayarsız ve bilgisayarlı kodlama etkinliklerinin BİD becerilerine 

etkisini araştıran çalışmalar da taranmıştır. 

 

2. 3. 3. Bilgisayarsız Ve Bilgisayarlı Kodlama Eğitiminin Bilgi İşlemsel   

Düşünme Becerilerine Etkisini İnceleyen Araştırmalar 

 

Wohl vd. (2015) çalışmalarında farklı kodlama etkinliklerinin BİD becerilerine 

etkisini incelemişlerdir. Çalışma deneysel desen ile yürütülmüşlerdir. Çalışmanın 

katılımcıları 5 ile7 yaş arası toplamda 28 ilkokul öğrencisi oluşturmuştur. Üç gruba 

ayrılarak yapılan çalışmada birinci gruba sırasıyla kodlama oyunu, bilgisayarsız etkinlikler 

ve scratch ikinci gruba scratch, kodlama oyunu, bilgisayarsız etkinlikler ve üçüncü gruba 

bilgisayarsız etkinlikler, kodlama oyunu ve scratch ile kodlama eğitimi verilmiştir. Sonuç 

olarak bilgisayarsız etkinlikler ile yapılan kodlama eğitimi algoritma oluşturma, hata 

ayıklama, mantıksal tahmin yürütme gibi becerileri kazandırmada diğer etkinliklere göre 

daha etkili olmuştur. 

Romero vd. (2018) çalışmalarında bilgisayarsız ve bilgisayarlı kodlama 

etkinliklerinin BİD becerilerine etkisini incelemişlerdir. Çalışma deneysel desen ile 

tasarlanmıştır. Çalışmanın katılımcılarını 13 kontrol grubu 10 deney grubu olmak üzere 

toplamda 23 ilkokul öğrencisi oluşturmuştur. Kontrol grubu scratch ile kodlama eğitimi 

almış deney grubu ise bilgisayarsız etkinlikler ile kodlama eğitimi almıştır. Sonuç olarak 

iki grup arasında bilgi işlemsel düşünme yönünden anlamlı bir fark yoktur. Bununla 

beraber kendi içerisinde scratch ile eğitim alan grubun bilgi işlemsel düşünme becerileri 

diğer gruba göre daha fazla artış göstermiştir.   

 

Akçay vd. (2019) çalışmalarında öğrencilerine kodlama eğitimi vererek öğrenme 

deneyimlerini incelemişlerdir. Çalışma eylem araştırması yöntemiyle yürütülmüştür. 

Çalışmanın katılımcılarını ilkokul 3. ve 4. sınıf okuyan 30 öğrenci oluşturmuştur. Çalışma 

4 hafta boyunca sürmüştür. İlk hafta drama ve bilgisayarsız kodlama etkinlikleri yapılmış 

ikinci ve üçüncü hafta çevrim içi kodlama etkinlikleri ve dördüncü hafta ise katılımcıların 

somut materyaller tasarlanması istenmiş ve süreç tamamlanmıştır. Edinilen sonuçlara göre 

kodlama odaklı etkinlikler bireylerde soyut kavramların öğrenilmesini kolaylaştırmakla 
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beraber eleştirel düşünme analitik düşüne ve algoritmik düşünme becerilerini 

geliştirmektedir. Ayrıca yine kodlama odaklı yapılan etkinlikler sonucu bireylerin problem 

çözme becerilerini olumlu yönde artmış ve öğrenciler bir alanda öğrendiklerini farklı 

alanlara transfer edebilmişlerdir.   

 

Munoz vd. (2020) code.org platformu üzerindeki kodlama etkinlerinin BİD 

becerilerine etkisini araştırmışlardır. Çalışmada deneysel desen kullanılmıştır. Çalışmanın 

katılımcılarını 84 ikinci sınıf öğrenci oluşturmuştur. Bu öğrenciler yarı yarıya deney ve 

kontrol grubu olarak atanmıştır. Toplamda 8 hafta ve her hafta 45 dakikalık eğitimler 

gerçekleştirilmiştir. Çalışmada code.org sitesi üzerinden Kurs1, Kurs2 ve Kurs B eğitimleri 

gruplara uygulanmış. Bu kurslar içerisinde bilgisayarsız etkinlikler bir gruba bilgisayarlı 

etkinlikler diğer gruba uygulanmıştır. Bilgisayarsız etkinlikler ile eğitim alan grup diğer 

gruba göre BİD becerileri yönünden daha yüksek düzeyde artış göstermiştir. 

Dinci (2021) çalışmasında farklı kodlama eğitimlerinin öğrencilerin BİD 

becerilerine etkisini incelemiştir. Çalışma deneysel olarak tasarlanmıştır. Çalışmanın 

katılımcılarını ortaokul 5. ve 6. sınıfta öğrenim gören toplamda 50 kişi oluşturmuştur. 

Katılımcılar dört gruba ayrılarak 6 hafta boyunca birinci gruba scratch ile kodlama eğitimi 

ikinci gruba code.org ile kodlama eğitimi üçüncü gruba robotik etkinlikler ve dördüncü 

gruba da bilgisayarsız etkinlikler (Tospaa) ile kodlama eğitimi verilmiştir. Analiz 

sonuçlarına göre her grubun BİD becerileri anlamlı ölçüde artmıştır. Scratch ile eğitim alan 

grubun diğer gruplara oranla daha fazla artış gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır. En düşük 

artışı ise bilgisayarsız etkinlik olan Tospaa kodlama oyunu ile eğitim alan grup 

göstermiştir.  

 

Sigayret vd. (2022) çalışmalarında bilgisayarsız ve bilgisayarlı kodlama 

etkinliklerinin farklı değişkenlere etkisini incelemişlerdir. Çalışma deneysel desen ile 

yürütülmüştür. Çalışmanın katılımcılarını 217 ortaokul 5.sınıf öğrencisi oluşturmuştur. 

Rastgele iki gruba ayrılan katılımcıların 84’ü Scratch yazılımını kullanarak bilgisayarlı 

kodlama eğitimi almış 113 kişi kâğıt yönergeleri kullanarak bilgisayarsız etkinlikler ile 

kodlama eğitimi almıştır. Her hafta 45 dakika olacak şekilde toplamda 5 hafta boyunca 

eğitimler sürmüştür. Sonuç olarak bilgisayarlı kodlama eğitim alan gurubun algoritmik 
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problem çözme becerileri bilgisayarsız kodlama eğitimi alan gruba oranla daha yüksek 

çıkmıştır. Ayrıca bilgisayarlı grup döngü, koşul gibi temel programlama kavramlarını daha 

iyi anlamıştır.  

 

Yapılan çalışmalar incelendiğinde kodlama eğitimi farklı seviyelerde öğrenim 

gören öğrencilerin BİD becerilerini anlamlı düzeyde geliştirmektedir. Fakat genel bir 

kanıya ulaşmak için daha fazla deneysel veya farklı araştırma yöntemleriyle çalışma 

yaparak ve farklı kodlama etkinliklerini kullanarak çalışmalar yapılması gereklidir. Daha 

da önemlisi yapılan bu çalışmaların daha geniş bir sürede yapılması oldukça önemlidir.  
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

ARAŞTIRMA YÖNTEMİ 

 

Bu bölüm araştırmanın modeli, çalışma grubu, kullanılan veri toplama araçları, 

uygulama süreci ve verilerin analizi alt başlıklarını içermektedir. 

 

3. 1. Araştırma Modeli 

 

Nicel veriler toplanarak yapılan araştırma, öntest sontest kontrol gruplu yarı 

deneysel desen ile tasarlanmıştır. Öntest-sontest kontrol gruplu yarı deneysel desen 

grupların belli ölçütlere göre oluşturulduğu, oluşturulan bu gruplardan rasgele kontrol ve 

deney grupları seçilerek bağımlı değişkenin deney grubuna etkisinin incelendiği bir 

araştırma modelidir (Büyüköztürk vd., 2020). Araştırmacının mevcutta görev yapmakta 

olduğu kurumun 5. sınıf öğrencilerinden oluşan rastgele seçilen 2 şube ile gerçekleştirilen 

araştırmada rastgele bir deney ve bir kontrol grubu belirlenmiştir. Deneysel desen Tablo 

1’de verilmiştir. 

Tablo 1 

Araştırma deseni 

Grup Öntest Deneysel İşlem Sontest 

Deney 

(18 öğrenci) 

Bilgisayarca düşünme 

beceri düzeyleri ölçeği 

Bilgi işlemsel düşünme 

testi 

Tospaa bilgisayarsız  

kodlama oyunu ile kodlama 

eğitimi 

Bilgisayarca düşünme 

beceri düzeyleri ölçeği 

Bilgi işlemsel düşünme 

testi 

Kontrol 

(18 öğrenci) 

Bilgisayarca düşünme 

beceri düzeyleri ölçeği 

Bilgi işlemsel düşünme 

testi 

Scratch görsel kodlama  

programı ile kodlama eğitimi 

Bilgisayarca düşünme 

beceri düzeyleri ölçeği 

Bilgi işlemsel düşünme 

testi 

 

Araştırma öncesinde tüm gruplara bilgisayarca düşünme beceri düzeyleri ölçeği 

(BDBD - EK-1) ve bilgi işlemsel düşünme testi (BİT - EK-2) uygulanmıştır. Ardından 

deney grubuna Tospaa bilgisayarsız kodlama oyunu ile kontrol grubuna ise scratch görsel 

kodlama programı ile 5 hafta boyunca eğitim verilmiştir. Eğitim sonunda aynı bilgi 
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işlemsel düşünme ölçeği ve başarı testi uygulanmış olup ve araştırma soruları 

cevaplanmıştır. 

 

3. 2. Çalışma Grubu 

 

Bu çalışmanın katılımcılarını İstanbul’da bir devlet okulunda 5. sınıfta öğrenim 

gören 36 öğrenci oluşturmuştur. Deney grubu katılımcılarını 10-12 yaş aralığında 7 kız 11 

erkek olmak üzere toplam 18 öğrenci oluşturmuştur. Kontrol grubunun katılımcılarını ise 

10-12 yaş aralığında 7 kız 11 erkek olmak üzere toplam 18 öğrenci oluşturmuştur. Bu 

öğrenciler daha önce Tospaa oyunu ve Scratch ile hiç eğitim almamışlardır. 

 

3. 3. Veri Toplama Araçları 

 

Araştırma sorularına cevap aramak için Korkmaz vd. (2015) tarafından geliştirilen 

“Bilgisayarca Düşünme Beceri Düzeyleri Ölçeği - BDBD” (EK-1) ve Roman-Gonzalez 

(2015) ve Román-González, Pérez-González ve Jiménez-Fernández (2017) tarafından 

İspanyolca olarak geliştirilen ve Çetin vd. (2020) tarafından Türkçeye uyarlanan “Bilgi 

İşlemsel Düşünme Testi - BİDT” (EK-2) veri toplama araçları olarak kullanılmıştır.  

 

3. 3. 1. Bilgisayarca Düşünme Beceri Düzeyleri Ölçeği  

 

Araştırmada öğrencilerin BİD algılarının ölçülmesinde kullanılan ilk veri toplama 

aracı Korkmaz vd. (2015) tarafından ortaokul öğrencilerinin seviyelerine uygun şekilde 

geliştirilen “BDBD” (EK-1)’ dir. Sürecin başında ve sonunda uygulanan ölçek likert tipili 

olup 22 maddeden ve yaratıcılık, algoritmik düşünme, işbirliklilik, eleştirel düşünme ve 

problem çözme isimli beş alt faktörden oluşmaktadır. Burada ISTE (2015)’ye göre 

belirtilen alt boyutlardan iletişim becerisinin ölçülmeme sebebi, Korkmaz vd. (2015) 

tarafından iletişim becerisinin diğer becerilerin ortaya çıkmasında temel bir beceri olarak 

kabul edildiği olarak ifade edilmiştir. Ölçeğin iç tutarlılık katsayısı ,82 olup BİD 

becerilerinin ölçülmesinde geçerli ve güvenilir olarak kabul edilmektedir. Yapılan bu 

çalışmada ölçeğin güvenirliğini tekrar belirlemek için Cronbach Alpha değeri her iki grup 
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için ayrı ayrı hesaplanmış ve deney grubu için ,92 kontrol grubu için ,80 değerleri 

bulunmuştur.  

3. 3. 2. Bilgi İşlemsel Düşünme Testi  

 

Katılımcıların BİD becerilerinin ölçülmesinde kullanılan ikinci araç Roman-

Gonzalez (2015) ve Román-González, Pérez-González ve Jiménez-Fernández (2017) 

tarafından İspanyolca olarak geliştirilmiş ve Çetin, Otu ve Oktaç (2020) tarafından 

Türkçeye uyarlanan “Bilgi İşlemsel Düşünme Testi” (EK-2)’dir. Orijinal testtin madde 

sayısı 28 olmakla beraber Türkçe diline uyarlanan çalışmada 1. 12. 15. ve 23. madde 

testten çıkarılarak 7 alt boyuttan oluşan toplam 24 soru bulunmaktadır. Sorular şu 

konulardan oluşmaktadır: Sıralama becerisi (3 soru), birden çok tekrar eden döngü (4 

soru), hedefe ulaşana kadar tekrar eden döngü (3 soru), basit düzeyde koşul yapıları (3 

soru), karmaşık düzeyde koşul yapıları (4 soru), koşullu döngü (3 soru), fonksiyon yapıları 

(4 soru). Testin KR20 iç tutarlılık değeri ,78 olarak bulunmuştur. Her bir soru bir puan 

olacak şekilde testten alınan en düşük puan 0 en yüksek puan 24’tür (Çetin, vd., 2020). 

Yapılan çalışmada KR20 değeri her iki grup içinde hesaplanmış olup kontrol grubu için ,62 

deney grubu için ,74 değerleri bulunmuştur. 

 

 

 

3. 4. Uygulama Süreci 

 

Araştırma sürecinde çalışmanın başladığı andan bittiği ana kadar geçen zaman 

içinde yapılan işlem adımları anlatılmıştır. Araştırma uygulama öncesi yapılan işlemler ve 

uygulama süreci yapılan işlemler olmak üzere toplamda iki aşamada tamamlanmıştır. 

 

3. 4. 1. Uygulama Öncesi Hazırlık İşlemleri 

 

Deney grubundaki her iki öğrenci için bir Tospaa oyunu temin edilmiştir. Kontrol 

grubundaki her iki öğrenciye bir bilgisayar olacak şekilde bilişim laboratuvarındaki 

bilgisayarların kontrolü sağlanmıştır. Kontrol grubu için Scratch uygulamaları 

hazırlanmıştır.  
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Çalışmanın için Çanakkale Onsekiz Mart Üniversitesi Etik Kurulu’na başvurulmuş 

ve onay alınmıştır (EK-3). Ardından İstanbul İl Milli Eğitim Müdürlüğü’nden izin 

alınmıştır (EK-4). Araştırmaya katılan katılımcıların yaşları 18’den küçük olduğu için veli 

izin belgesi hazırlanıp velilerden izin alınmıştır (EK-5).  

 

3. 4. 2. Uygulama Sırasında Yapılan İşlemler 

 

Araştırma İstanbul’da bir devlet okulunda okuyan 5. sınıf öğrencileriyle yapılmıştır. 

Bu okuldan rastgele 2 şube seçilip yine rasgele kontrol ve deney grubu olacak şekilde 

belirlenmiştir. Toplamda 7 hafta 14 ders saati süren araştırmanın her haftası aşağıdaki 

bölümde detaylıca açıklanmıştır.  İlk hafta öntest olarak bilgisayarca düşünme ölçeği ve 

bilgi işlemsel düşünme testi iki gruba da uygulanmıştır. Sonraki süreçte deney gurubu 

öğrencileriyle ikili olarak fakat herkes bireysel yani sırayla olacak şekilde Tospaa oyun 

kartındaki etkinlikleri araştırmacı rehberliğinde yapmıştır. Öğretmen faktörünü en aza 

indirmek ve gruplar arası denkliği sağlamak amacıyla eğitimleri araştırmacı verecektir. 

Tospaa oyununda toplam 29 adet oyun kartı bulunmaktadır. Her hafta belirlenmiş 

etkinlikler yapılmıştır. Kontrol grubu öğrencileriyle de hazırlanan program doğrultusunda 

Scratch uygulamaları yapılmıştır. Kontrol grubu öğrencileri de ikişerli olduğundan 

uygulamayı sırayla yapmaları sağlanmıştır. Daha sonra 5 hafta süren eğitimlerin ardından 

7. haftada ise sontest olarak her iki grubada bilgi işlemsel düşünme ölçeği, bilgi işlemsel 

düşünme testi ve görüşme formu uygulanmıştır. Veriler toplanırken öntest ve sontest 

olarak bilgi işlemsel düşünme ölçeği ve bilgi işlemsel düşünme testi kullanılmıştır. Veri 

toplama araçları sınıf ortamında araştırmacı gözetiminde öğrenciler tarafından doldurulup 

yine araştırmacı tarafından toplanmıştır. Veri toplama araçlarının uygulanması için gereken 

süre dikkate alınarak iki haftalık süre veri toplama süreci olarak ele alınmıştır. Özet olarak 

7 haftalık çalışma süresinde ilk hafta öntestler son hafta olan 7. hafta da ise sontestler 

uygulanmıştır. Tüm veriler kâğıt üzerinde toplandıktan sonra araştırmacı tarafından analiz 

edilmek için dijital ortama aktarılmıştır. 

 

1.Hafta: Öntestlerin Uygulanması 

İki grupta da ilk haftanın birinci dersinde Bilgisayarca Düşünme Ölçeği ve ikinci 

dersin de ise Bilgi İşlemsel Düşünme Testi uygulanmıştır.  

2.Hafta: Doğrusal Program Yazma Konusu 
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Deney grubu öğrencilerine algoritma kavramı açıklanmıştır ve daha sonra algoritma 

kavramının daha iyi anlaşılabilmesi için adım oyunu etkinliği yapılmıştır.  

Adım oyunu etkinliği:  

 Sınıfta bir başlangıç bir hedef noktası belirlenir. 

 Öğrencilerden başlangıç noktasından hedef noktasına ulaşmak için… kare ileri git,   

sağa dön ve sola dön komutları kullanılarak bir algoritma oluşturmaları istenir. 

 İki öğrenci tahtaya kalkar. 

 İki öğrenci seçilir ve biri oluşturduğu algoritmayı diğer arkadaşına söyleyerek 

uygulamasını ister 

 Öğretmen rehberlik eder. 

Adım oyunundan sonra Tospaa oyunu öğrencilere tanıtılır. Tospaa Bilgisayarsız 

Kodlama Oyunu: 29 kart, bir oyun tahtası ve çeşitli(su, taş, bayrak) bloklardan oluşur. Her 

kartta farklı bir senaryo vardır. Kartlarda bulunan senaryoları oyun tahtasına su, taş, hedef 

ve belirlenen diğer blokları koyarak oluşturmaları istenir. Daha sonra karttaki hedefe 

ulaşmak için algoritmaları oyun tahtasının yan tarafına blokları dizerek oluşturmaları 

istenir. Tospaa oyunu tanıtıldıktan öğretmen rehberliğinde sonra ilk 7 seviyeyi (EK-6) 

öğrencilerin yapması istenir.  

 

Kontrol grubu öğrencilerine algoritma kavramı açıklanmıştır ve daha sonra 

algoritma kavramının daha iyi anlaşılabilmesi için code.org sitesi üzerindeki kodlama saati 

etkinliklerinden klasik labirent etkinliği ilk 5 bölüm yapılmıştır (EK-7). Daha sonra scratch 

programının amacı ve ara yüzünden kısaca bahsedilerek (EK-8) öğretmen rehberliğinde 

yapılmıştır. 

 

3. Hafta: Döngü Oluştur Konusu 

Deney grubu ile Tospaa kodlama oyunun 8-16 arasındaki seviyeler (EK-9) 

yapılmıştır. Kontrol grubu ile (EK-10) yapılmıştır. 

4. Hafta: Koşul -1 Konusu 

Deney grubu ile Tospaa kodlama oyunun 17-21 arasındaki seviyeler (EK-11) 

yapılmıştır. Kontrol grubu ile (EK-12) yapılmıştır. 

5. Hafta: Koşul -2 Konusu 
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Deney grubu ile Tospaa kodlama oyunun 22-25 arasındaki seviyeler (EK-13) 

yapılmıştır. Kontrol grubu ile(EK-14) yapılmıştır. 

6. Hafta: Proje 

Deney grubu ile Tospaa kodlama oyunun 26-29 arasındaki seviyeler (EK-15) 

yapılmıştır. Kontrol grubu ile (EK-16) yapılmıştır. 

7.Hafta: Sontestlerin Uygulanması 

Deney ve kontrol gruplarına birinci ders Bilgisayarca Düşünme Ölçeği ve ikinci 

ders Bilgi İşlemsel Düşünme Testi uygulanmıştır. 

 

3. 5. Verilerin Analizi 

 

Veriler belirlenen veri toplama araçları ile toplandıktan sonra uygulama bitiminde 

analiz edilmiştir. Verilerin analizinde anlamlılık düzeyi “p< ,05” olarak kabul edilmiş olup 

analiz yöntemlerinin belirlenmesinde Skewness-Kurtosis (çarpıklık-basıklık) ve Shapiro-

Wilk normallik değerlerine bakılmıştır. Çarpıklık basıklık değerlerinin -1 ile +1 arasında 

olması verilerin normal dağıldığını göstermektedir (Hair vd., 2013). Verilerin normal 

dağılıp dağılmadığını incelemek için grubun 29 ve daha az kişiden oluştuğu  durumlarda 

Shapiro-Wilk fazla olduğu durumlarda ise Kolmogorov-Simirnov testi kullanılmaktadır.  

Ayrıca anlamlı fark çıkan bulgularda etki büyüklüğünü için Cohen-d değeri hesaplanmıştır. 

Cohen- d değeri 0,2 ise küçük etki büyüklüğü, 0,5 ise orta düzeyde etki büyüklüğü, 0,8 ise 

büyük etki büyüklüğü ve 1’in üzerinde ise çok büyük etki büyüklüğü olduğunu gösterir 

(Can, 2013, s.137).    

 

Araştırmanın 1, 2 ve 3. soruları bağımlı örneklem t-testi ile analiz edilmiştir. 

Bağımlı örneklem t-testi normal dağılım gösteren tek bir grubun ilk ve son ölçümleri 

arasındaki anlamlılığı inceler (Karagöz, 2016). Araştırmanın 1, 2 ve 3. sorularına yönelik 

normallik değerleri Tablo 2’ de verilmiştir. 
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Tablo 2  

Araştırmanın 1, 2 ve 3. sorularının normallik değerleri 

Sorular Grup Testler n Skewness Kurtosis Shapiro-Wilk 

p değeri 

1 Deney Öntest 18 -,316 -,491 ,756 

 Sontest 18 -,107 -,591 ,848 

2 Deney Öntest 18 -,041 -,871 ,282 

 Sontest 18  ,221 -,741 ,448 

3 Kontrol Öntest 18 -,423 -,756 ,232 

 Sontest 18  ,383  ,537 ,811 

 

Tablo 2’de görüldüğü gibi ilk araştırma sorusunda deney grubunun (n=18) bilgi 

işlemsel düşünme algı ölçeği ön ve sontest normallik değerleri incelendiğinde çarpıklık-

basıklık -1 ile +1 arasında ve anlamlılık değerlerinin p>,05 (pö=,756 ve ps=,848)’den büyük 

olduğundan dolayı normal dağılım gösterdiği kanaatine varılmıştır. Araştırmanın ikinci 

sorusunda deney grubunun (n=18) bilgi işlemsel düşünme testi ön ve sontest normallik 

değerleri incelendiğinde çarpıklık-basıklık -1 ile +1 arasında ve anlamlılık değerlerinin 

p>,05 (pö=,282 ve ps=,448)’den büyük olduğundan dolayı normal dağılım gösterdiği 

kanaatine varılmıştır. Araştırmanın üçüncü sorusunda kontrol grubunun (n=18) bilgi 

işlemsel düşünme algı ölçeği ön ve sontest normallik değerleri incelendiğinde çarpıklık-

basıklık -1 ile +1 arasında ve anlamlılık değerlerinin p>,05 (pö=,232 ve ps=,811)’den büyük 

olduğundan dolayı normal dağılım gösterdiği kanaatine varılmıştır.  Bu yüzden bağımlı 

örneklem t-testi kullanılmıştır (pö = Öntest anlamlılık, ps = Sontest anlamlılık). 

 

Araştırmanın 4. sorusu Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi ile analiz edilmiştir. 

Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi, Bağımlı Örneklem t-testinin parametrik olmayanıdır. 

(Kalaycı, 2008, s.104). Araştırmanın 4. sorusuna yönelik normallik değerleri Tablo 3’te 

verilmiştir. 
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Tablo 3  

Araştırmanın 4. sorusunun normallik değerleri 

Soru Grup Testler n Skewness Kurtosis Shapiro-Wilk 

p değeri 

4 Kontrol Öntest 18  1,29 3,13 ,015 

Sontest 18 -,359 ,313 ,751 

 

Tablo 3’ de görüldüğü gibi araştırmanın 4. sorusunda kontrol grubunun (n=18) bilgi 

işlemsel düşünme testi ön ve sontest normallik değerleri incelendiğinde öntest çarpıklık-

basıklık -1 ile +1 arasında olmadığından ve anlamlılık değerlerinin p<,05 (p=,015)’den 

küçük olduğundan dolayı normal dağılım göstermediği kanaatine varılmıştır. 

 

Araştırmanın 5 ve 6. soruları bağımsız örneklemler t-testi ile analiz edilmiştir. 

Bağımsız örneklemler t-testi (Independent-Samples t-Test) birbirinden bağımsız iki grubun 

bağımlı bir değişkene göre aralarında anlamlı bir farkın olup olmadığını inceleyen 

istatistiksel bir yöntemdir (Ural, 2006, s. 200). Her iki soru için öntest değerlerinin 

karşılaştırılması Tablo 4’te verilmiştir. 

Tablo 4  

Araştırmanın 5. ve 6. sorusunun öntest değerleri 

Soru Grup Testler n x s sd t P 

 

5 Kontrol Öntest 18 69,65 

68,78 

9,61 34 -,286 ,777 

Deney Öntest 18 

 

8,64 

6 Kontrol Öntest 18 10,17 2,68 34 

 

,581 ,565 

Deney Öntest 18 10,67 2,47 

 

Tablo 4’ te görüldüğü gibi araştırmanın 5. sorusunda kontrol grubunun (n=18)  BİD 

algı öntest ortalaması (x=69,65) ve deney grubunun (n=18) BİD algı öntest ortalaması 

(x=68,78) arasında ,87 değerinde bir fark olmasına rağmen bu fark istatistiksel olarak 

anlamlı bulunmamıştır (p>,05, p=,777). Araştırmanın 6. sorusunda kontrol grubunun 

(n=18)  BİD beceri öntest ortalaması (x=10,17) ve deney grubunun (n=18) BİD beceri 



39 

 

öntest ortalaması (x=10,67) arasında ,50 değerinde bir fark olmasına rağmen bu fark 

istatistiksel olarak anlamlı bulunmamıştır (p>,05, p=,565). Bu sebeple 5. ve 6. soruların 

analizinde her iki grubun sontestleri bağımsız örneklem t-testi ile incelenmiştir. 
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DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

ARAŞTIRMA BULGULARI 

Bu bölümde toplanan verilerin analizi sonucunda elde edilen bulgular ve yorumlara 

yer verilmiştir. 

 

4. 1. Bilgisayarsız Kodlama Eğitimi Alan Grubun Bilgi İşlemsel Düşünme 

Becerilerine Yönelik Algısı 

 

Bilgisayarsız kodlama eğitimi alan deney grubundaki öğrencilerin BİD 

algılarındaki değişimini incelemek için veriler normal dağılım gösterdiğinden dolayı 

parametrik testlerden Bağımlı Örneklemler t-testi analizi yapılmıştır (Tablo 5). 

Tablo 5  

Bilgisayarsız kodlama eğitimi alan grubun bilgi işlemsel düşünme becerilerine yönelik 

algısı bağımlı örneklem t-testi sonucu 

Testler n x s sd t p 

 

Cohen-d 

Öntest 18 68,78 

 

8,64 17 2,77 ,013 ,92 

Sontest 18 72,16 10,69  

 

   

 

Yapılan analiz sonucuna göre bilgisayarsız kodlama eğitimi alan deney grubundaki 

öğrencilerin BİD algıları öntestten sonteste anlamlı derecede artmıştır (t(17)=2,77; p<,05).  

Deney grubunun öntest ortalaması (x=68,78) ile sontest ortalaması (x=72,16) arasında 3,38 

değerinde olumlu bir artış istatistiksel olarak anlamlı bir fark ortaya koymuştur (p<,05, 

p=,013). İki grup arasındaki farkın etki büyüklüğü için Cohen- d hesaplanmıştır. 

Hesaplanan Cohen-d ,92 bulunmuş olup bu değer büyük bir etki büyüklüğünü 

göstermektedir. 
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4. 2. Bilgisayarsız Kodlama Eğitimi Alan Grubun Bilgi İşlemsel Düşünme 

  Becerileri Performansı 

Deney grubundaki öğrencilerin BİD becerilerindeki değişimini incelemek için 

veriler normal dağılım gösterdiğinden dolayı parametrik testlerden Bağımlı Örneklemler t-

testi analizi yapılmıştır (Tablo 6). 

Tablo 6  

Bilgisayarsız kodlama eğitimi alan grubunun bilgi işlemsel düşünme becerileri performansı 

bağımlı örneklem t-testi sonucu 

Testler n x s sd t p 

 

Cohen-d 

Öntest 18 

 

10,67 2,47 17 5,26 ,000
* 

1,75 

Sontest 18 

 

14,50 3,38  

 

   

      *p<,001 

Yapılan analiz sonucuna göre bilgisayarsız kodlama eğitimi alan grubun bilgi 

işlemsel düşünme becerileri performansı öntestten sonteste anlamlı derecede artmıştır 

(t(17)=5,26; p<,001). Deney grubunun öntest ortalaması (x=10,67) ile sontest ortalaması 

(x=14,50) arasında 3,83 değerinde olumlu bir artış istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

ortaya çıkarmıştır (p<,001, p=,000). İki grup arasındaki farkın etki büyüklüğü için Cohen- 

d hesaplanmıştır. Hesaplanan Cohen-d 1,75 bulunmuş olup bu değer çok büyük bir etkiyi 

göstermektedir. 

 

4. 3. Blok Tabanlı Kodlama Eğitimi Alan Grubun Bilgi İşlemsel Düşünme 

Becerilerine Yönelik Algısı 

 

Kontrol grubundaki öğrencilerin BİD algılarındaki değişimini incelemek için 

veriler normal dağılım gösterdiğinden dolayı parametrik testlerden Bağımlı Örneklemler t-

testi analizi yapılmıştır (Tablo 7). 
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Tablo 7  

Blok tabanlı kodlama eğitimi alan grubun bilgi işlemsel düşünme becerilerine yönelik 

algısı bağımlı örneklem t-testi sonucu 

Testler n x s sd t p 

 

Öntest 18 

 

69,65 9,61 17 1,56 ,136 

Sontest 18 72,52 9,58  

 

  

 

Yapılan analiz sonucuna göre grup içerisinde BİD algısı yönünden anlamlı bir fark 

ortaya çıkmamıştır (t(17)=1,56; p>,05). Grubun öntest ortalaması (x=69,65) ile sontest 

ortalaması (x=72,52) arasında 2,87 değerinde pozitif yönde bir fark olmasına rağmen 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark ortaya çıkmamıştır (p>,05, p=,136). 

 

4. 4. Blok Tabanlı Kodlama Eğitimi Alan Grubun Bilgi İşlemsel Düşünme 

Becerileri Performansı 

 

Kontrol grubundaki öğrencilerin BİD becerilerindeki değişimini incelemek için 

veriler normal dağılım göstermediğinden dolayı non-parametrik testlerden Wilcoxon 

İşaretli Sıralar Testi analizi yapılmıştır (Tablo 8). 

Tablo 8  

Blok tabanlı kodlama eğitimi alan grubunun bilgi işlemsel düşünme becerileri performansı 

wilcoxon işaretli sıralar testi sonucu 

Sontest- Öntest n Sıra ortalaması Sıra 

toplamı 

z p Cohen-d 

Negatif Sıra 1 4,00 4,00 -3,07 ,002 1,02 

Pozitif Sıra 13 

 

7,77 101,00  

 

 

 

 

 

Eşit 4      
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Yapılan analiz sonucuna göre grup içerisinde BİD becerileri yönünden anlamlı bir 

fark ortaya çıkmıştır (z=-3,07, p<,05).  Grubun sıra ortalamaları göz önüne alındığında 

ortaya çıkan farkın sontest lehine olduğu görülmüştür. İki grup arasındaki farkın etki 

büyüklüğü için Cohen- d hesaplanmıştır. Hesaplanan Cohen-d 1,02 bulunmuş olup bu 

değer geniş büyüklükte bir etkiyi göstermektedir. 

 

4. 5. Bilgisayarsız Kodlama Eğitimi Alan Grup İle Blok Tabanlı Kodlama  

Eğitimi Alan Grubun Bilgi İşlemsel Düşünme Becerilerine Yönelik Algısının   

Karşılaştırılması 

 

Deney ve kontrol grubundaki öğrencilerin BİD algılarındaki değişimini incelemek 

için öncelikle iki grubun öntest puan ortalamaları karşılaştırılmıştır. Tablo 3’ te belirtildiği 

gibi kontrol grubunun (n=18)  bilgi işlemsel düşünme algı öntest ortalaması (x=69,65) ve 

deney grubunun (n=18) bilgi işlemsel düşünme algı öntest ortalaması (x=68,78) arasında 

,87 değerinde bir fark olmasına rağmen bu fark istatistiksel olarak anlamlı bulunmamıştır 

(p>,05, p=,777). Bu sebeple iki grup arasındaki değişikliği incelemek adına sontestler 

bağımsız örneklem t-testi analizi ile incelenmiştir (Tablo 9).  

Tablo 9  

Bilgisayarsız kodlama eğitimi alan grup ile blok tabanlı kodlama eğitimi alan grubun bilgi 

işlemsel düşünme becerilerine yönelik algısı bağımsız örneklem t-testi sonucu 

Grup Testler n x s sd t p 

 

Deney Sontest 18 72,16 8,64 34 -,105 ,917 

Kontrol Sontest 18 72,52 10,69  

 

  

 

Yapılan analiz sonucuna göre iki grubun BİD algısı yönünden aralarında anlamlı bir 

fark ortaya çıkmamıştır (t(34)= -,105; p>,05). Deney grubunun (n=18) sontest ortalaması 

(x=72,16) ile kontrol grubunun (n=18) sontest ortalaması (x=72,52) arasında ,36 değerinde 

kontrol grubunun lehine bir fark olmasına rağmen bu fark istatistiksel olarak anlamlı 

bulunmamıştır (p>.05, p=,917). 
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4. 6. Bilgisayarsız Kodlama Eğitimi Alan Grup İle Blok Tabanlı Kodlama  

Eğitimi Alan Grubun Bilgi İşlemsel Düşünme Becerileri Performansının  

Karşılaştırılması 

 

Deney ve kontrol grubundaki öğrencilerin BİD becerilerindeki değişimini 

incelemek için öncelikle iki grubun öntest puan ortalamaları karşılaştırılmıştır. Tablo 3’te 

de belirtildiği gibi kontrol grubunun (n=18) bilgi işlemsel düşünme beceri öntest ortalaması 

(x=10,17) ve deney grubunun (n=18) bilgi işlemsel düşünme beceri öntest ortalaması 

(x=10,67) arasında ,50 değerinde bir fark olmasına rağmen bu fark istatistiksel olarak 

anlamlı bulunmamıştır (p>,05, p=,565). Bu sebeple iki grup arasındaki değişikliği 

incelemek adına sontestler bağımsız örneklem t-testi analizi ile incelenmiştir (Tablo 10). 

Tablo 10 

Bilgisayarsız kodlama eğitimi alan grup ile blok tabanlı kodlama eğitimi alan grubun bilgi 

işlemsel düşünme becerileri performansı bağımsız örneklem t-testi sonucu 

Grup Testler n x s sd t p 

 

Deney Sontest 18 14,50 3,38 34 1,73 ,092 

Kontrol Sontest 18 12,67 2,95  

 

  

 

Yapılan analiz sonucuna göre iki grubun bilgi işlemsel düşünme becerisi yönünden 

aralarında anlamlı bir fark ortaya çıkmamıştır (t(34)= 1,73; p>,05). Deney grubunun (n=18) 

sontest ortalaması (x=14,50) ile kontrol grubunun (n=18) sontest ortalaması (x=12,67) 

arasında 1,83 değerinde deney grubunun lehine bir fark olmasına rağmen bu fark 

istatistiksel olarak anlamlı bulunmamıştır (p>.05, p=,092). 
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BEŞİNCİ BÖLÜM  

TARTIŞMA, SONUÇ VE ÖNERİLER 

Bu bölüm araştırma sonucunda elde edilen bulgulara ilişkin tartışma, sonuç ve sonraki 

araştırmalar için önerileri kapsamaktadır. 

 

5.1. Tartışma 

 

Araştırmanın birinci sorusu bilgisayarsız etkinlikler ile yapılan eğitimin 

katılımcıların BİD becerileri algısındaki değişimi, araştırmanın ikinci sorusu ise 

bilgisayarsız etkinlikler ile yapılan eğitimin katılımcıların BİD becerileri performansındaki 

değişimi incelemiştir. Yapılan analiz sonucunda öğrencilerin algı ön ve sontest puan 

ortalamaları arasında 3,38 değerinde anlamlı bir artış bulunmuştur. Öğrencilerin 

performans ön ve sontest puan ortalamaları arasında 3,83 değerinde anlamlı bir artış ortaya 

çıkmıştır. Çalışmaya benzer olarak Delal ve Oner (2020) bilgisayarsız kodlama eğitimin 

BİD becerilerine etkisini incelemiştir. Çalışma sonunda katılımcıların BİD becerileri ön 

ölçümden son ölçüme anlamlı derecede artmıştır. Threekunprapa ve Yasri (2020) çalışması 

da bu bulguyu destekler niteliktedir. Threekunprapa ve Yasri (2020) çalışmalarında 

bilgisayarsız kodlama eğitiminin BİD becerilerine etkisini incelemişlerdir. Çalışma 

sonunda katılımcıların BİD becerileri ön ölçümden son ölçüme anlamlı derecede artmıştır. 

Çalışmaya benzer olarak Relkin vd. (2021) hazır robot kit ile yapılan kodlama eğitimin 

BİD becerilerine etkisini incelemişlerdir. Çalışma sonuçlarına göre robot kit ile eğitim alan 

grubun BİD becerileri kodlama eğitimi almayan gruba göre daha yüksek çıkmıştır. 

Çalışmayı destekler nitelikteki farklı bir araştırmayı Sun vd. (2021) yapmıştır. Sun vd. 

(2021) çalışmalarında bilgisayarsız kodlama etkinliklerinin BİD becerilerine etkilerini 

incelemişlerdir. Toplamda 8 hafta süren araştırmada deney gruplarına bilgisayarsız 

etkinlikler ile kontrol grubuna ise geleneksel yöntemler ile kodlama eğitimi verilmiştir. 

Elde edilen verilerin analiz sonuçlarına göre deney gruplarının BİD becerileri anlamlı 

ölçüde artarken kontrol grubunun BİD becerileri anlamlı ölçüde değişmemiştir. 

 

Araştırmanın üçüncü sorusu blok tabanlı etkinlikler ile yapılan eğitimin 

katılımcıların BİD becerileri algısındaki değişimini incelemiştir. Yapılan analiz sonucunda 
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öğrencilerin algı ön ve sontest puan ortalamaları arasında 2,87 değerinde bir artış olmasına 

rağmen bu fark anlamlı bulunmamıştır. Bu bulgu Ataman-Uslu vd. (2018) çalışmasıyla 

doğru orantılıdır. Ataman-Uslu vd. (2018) çalışmalarında görsel kodlama etkinliklerinin 

BİD becerilerine etkisini incelemişlerdir. Toplamda 8 hafta süren çalışmada katılımcılara 

scratch ile kodlama eğitimi verilmiştir. Sonuçlara göre yapılan uygulamanın çocuklarda 

BİD becerilerine anlamlı düzeyde katkı göstermediği görülmüştür. Yine benzer bir 

çalışmada Aydoğdu (2020) blok tabanlı programlamanın BİD becerilerine etkisini 

incelemiştir. Yapılan analize göre grubun BİD becerileri arasında anlamlı bir değişim 

olmamıştır.  

 

  Araştırmanın dördüncü sorusu blok tabanlı etkinlikler ile yapılan eğitimin 

katılımcıların BİD becerileri performansındaki değişimi incelemiştir. Öğrencilerin 

performans sontest – öntest sıra ortalamaları arasında 3,77 değerinde anlamlı bir artış 

ortaya çıkmıştır. Çalışmaya benzer olarak Marin vd. (2020) Scratch ile kodlama 

öğretiminin bilgi işlemsel düşünmeye etkisini incelemişlerdir. Çalışma sonuçlarına göre 

katılımcıların BİD becerileri olumlu yönde değişim göstermiştir. Yine benzer bir çalışmada 

Zhao ve Shute (2019) geliştirdikleri kodlama oyunu ile çocukların BİD becerilerine katkı 

sağlayıp sağlamadığını araştırmışlardır. Çalışma sonucuna göre katılımcıların BİD 

becerileri anlamlı ölçüde artmıştır. Ayrıca Kaya vd. (2020) altıncı sınıf öğrencileriyle 

yaptığı çalışmada Scratch ile birlikte hazır robot kitleri ile yapılan eğitimin BİD beceri 

düzeylerine etkisini incelemiş ve 5 haftalık eğitimin sonunda katılımcıların BİD düzeyleri 

olumlu yönde artmıştır.  

 

Kodlama eğitiminde Scratch programının kullanımı öğrencilerin BİD becerileri 

performansında fark oluşturmasına rağmen algısında anlamlı bir fark oluşturmamıştır. Bu 

bulguyu destekler nitelikteki çalışma Erümit vd. (2020) çalışmasıdır. Erümit vd. (2020) 

çalışmalarında geliştirilen öğrenme modeli ile Scratch görsel programlama aracı 

kullanılarak yapılan kodlama eğitiminin BİD becerilerine etkisini incelemişlerdir. 

Araştırmanın katılımcılarını tek gruptan oluşan 38 ortaokul 6. sınıf öğrencisi 

oluşturmuştur. Toplamda 9 hafta süren eğitimin ardından Scratch temelli kodlama eğitimi 
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öğrencilerin bilgi işlemsel düşünme becerilerini olumlu yönde geliştirebilir veya olumlu 

veya olumsuz herhangi bir etki oluşturmayabilir görüşüne varılmıştır.   

 

Araştırmanın beşinci sorusu bilgisayarsız ve blok tabanlı etkinlikler ile eğitim alan 

grupların BİD becerileri algısındaki farkı, araştırmanın altıncı sorusu ise bilgisayarsız ve 

blok tabanlı etkinlikler ile eğitim alan grupların BİD becerileri performansındaki farkı 

incelemiştir. Yapılan analiz sonucunda iki grubun algı sontest puan ortalamaları arasında 

,36 değerinde kontrol grubunun lehine fark olmasına karşın bu fark anlamlı bulunmamıştır. 

İki grubun performans sontest ortalamaları arasında 1,83 değerinde deney grubunun lehine 

fark olmasına karşın bu fark anlamlı bulunmamıştır. Grupların kendi içerisindeki 

ortalamaları artmasına karşın iki grup arasında istatistiksel olarak anlamlı fark 

görülmemiştir. Bu bulguyu destekler nitelikteki çalışma Romero vd. (2018) çalışmasıdır. 

Romero vd. (2018) bilgisayarsız ve bilgisayarlı kodlama etkinliklerinin BİD becerilerine 

etkisini incelemişlerdir. Kontrol grubu scratch ile kodlama eğitimi almış deney grubu ise 

bilgisayarsız etkinlikler ile kodlama eğitimi almıştır. Sonuç olarak iki grup arasında bilgi 

işlemsel düşünme yönünden anlamlı bir fark yoktur. Bu bulguların aksine çalışmalar da 

mevcuttur. Munoz vd. (2020) code.org platformu üzerindeki kodlama etkinlerinin BİD 

becerilerine etkisini araştırmışlardır. Çalışmanın sonucu olarak bilgisayarsız etkinlikler ile 

eğitim alan grup diğer gruba göre BİD becerileri yönünden daha yüksek düzeyde artış 

göstermiştir. Sigayret vd. (2022) çalışmalarında bilgisayarsız ve bilgisayarlı kodlama 

etkinliklerinin farklı değişkenlere etkisini incelemişlerdir. Rastgele iki gruba ayrılan 

katılımcıların 84’ü Scratch yazılımını kullanarak bilgisayarlı kodlama eğitimi almış 113 

kişi kâğıt yönergeleri kullanarak bilgisayarsız etkinlikler ile kodlama eğitimi almıştır. 

Sonuç olarak bilgisayarlı kodlama eğitim alan gurubun algoritmik problem çözme 

becerileri bilgisayarsız kodlama eğitimi alan gruba oranla daha yüksek çıkmıştır. 

 

Bu çalışmada kontrol grubu scratch ile kodlama eğitimi almış deney grubu ise 

bilgisayarsız etkinlikler ile kodlama eğitimi almıştır. Sonuç olarak iki grup arasında bilgi 

işlemsel düşünme yönünden anlamlı bir fark yoktur.  Kontrol grubunun algı ortalamaları 

deney grubuna göre bir miktar daha yüksek iken deney grubunun performans ortalamaları 

kontrol grubuna göre daha yüksek çıkmıştır. Burada katılımcıların algıladıkları ile 
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performanslarının farklılaştığı görülmektedir. Bunun sebebi algı ölçeğindeki 5-4-3… gibi 

puanların öğrenci tarafından seçilmesi olabilir. Öğrencilerin metabiliş düzeylerinin 

düşüklüğünden dolayı kendi becerilerini tanımamaları bu farkı oluşturmuş olabilir.  

 

5.2. Sonuç 

 

Bu araştırma ortaokul 5.sınıf öğrencilerinin BİD beceri ve algılarını incelemiştir. 

Deneysel yöntem ile yapılan çalışmanın katılımcılarını İstanbul ilinde bir devlet okulunda 

okuyan 36. beşinci sınıf öğrencisi oluşturmuştur. Katılımcıların BİD algılarını ölçmek için 

Bilgisayarca Düşünme Beceri Düzeyleri Ölçeği (Korkmaz vd., 2015), BİD 

performanslarını ölçmek için ise Bilgi İşlemsel Düşünme Testi (Çetin vd., 2020) 

kullanılmıştır. Araştırma bulguları doğrultusunda analiz sonuçları aşağıda sıralanmıştır. 

1. Bilgisayarsız kodlama oyunu Tospaa ile kodlama eğitimi alan grubun BİD 

becerileri algıları olumlu ve anlamlı yönde artış göstermiştir. 

2. Bilgisayarsız kodlama oyunu Tospaa ile kodlama eğitimi alan grubun BİD 

becerileri performansları olumlu ve anlamlı yönde artış göstermiştir. 

3. Scratch ile kodlama eğitimi alan grubun BİD becerileri algıları olumlu 

yönde fakat anlamlı bir artış göstermemiştir. 

4. Scratch ile kodlama eğitimi alan grubun BİD becerileri performansları 

olumlu ve anlamlı yönde artış göstermiştir. 

5. Bilgisayarsız kodlama oyunu Tospaa ve Scratch ile kodlama eğitimi alan 

gruplar arasında BİD becerileri algıları yönünden Scratch ile eğitim alan 

grubunun lehine bir fark bulunmuş fakat anlamlı değildir. 

6. Bilgisayarsız kodlama oyunu Tospaa ve Scratch ile kodlama eğitimi alan 

gruplar arasında BİD becerileri performansları yönünden Tospaa ile eğitim 

alan grubunun lehine bir fark bulunmuş fakat anlamlı değildir. 

 

Sonuç olarak kodlama etkinliklerinin öğrencilerin BİD algı ve becerilerini anlamlı 

derecede arttırdığı bilgisayarsız ve bilgisayarlı yapılan kodlama etkinliklerin arasında 

anlamlı bir fark ortaya çıkarmadığı söylenebilir. 
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5. 3. Öneriler 

 

Araştırma boyunca elde edilen deneyimlere göre gelecekteki araştırmalara yönelik 

öneriler aşağıda verilmiştir. 

 Benzer bir araştırma daha uzun soluklu olarak yapılabilir. 

 Benzer bir araştırma bilgisayarlı ve bilgisayarsız etkinlikler birlikte 

kullanılarak tasarlanabilir. Örneğin bilgisayarsız etkinliklerden sonra 

bilgisayarlı etkinlikler ile eğitim alan grubun bilgi işlemsel düşünme 

becerileri ile sadece bilgisayarlı etkinliklerle eğitim alan grubun bilgi 

işlemsel düşünme becerileri karşılaştırılabilir. 

 Benzer bir araştırma nitel ve nicel veri toplanarak karma olarak 

desenlenebilir.  

 Benzer bir araştırma farklı yaş gruplarıyla planlanabilir. 

 Bilgi işlemsel düşünmenin her bir alt boyutu ile ilgili çalışmalar yapılabilir. 

 Farklı bilgisayarsız ve bilgisayarlı etkinlikler ile çalışma yapılabilir. 

 

Araştırma boyunca elde edilen deneyimlere göre uygulamaya yönelik öneriler 

aşağıda verilmiştir. 

 Kodlama eğitiminde Scratch programının kullanımı öğrencilerin BİD 

becerileri performansında fark oluşturmasına rağmen algısında anlamlı bir 

fark oluşturmamıştır. Öğretim programında kodlama eğitiminde Scratch 

programı yer almaktadır. Bunun yanı sıra kodlama eğitiminde Tospaa 

kullanımı öğrencilerin BİD becerileri hem algı hem de performansını 

arttırmıştır. Bu nedenle 5. sınıf bilişim teknolojileri ve yazılım dersi öğretim 

programında bilgisayarsız kodlama etkinliklerine ağırlık verilmesi 

önerilmektedir.  

 BİD becerilerini arttırmak için kodlama eğitiminde bilgisayarsız kodlama 

etkinlikleri öğretmenler tarafından uygulanabilir. 
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