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Ozet

Kodlama bilgisayar ortaminda bir verinin islenmesine yonelik kurallarin komutlar seklinde sirali
bir bi¢imde verildigi mantiksal yapilar olarak tamimlanabilir. Olusturulan kodun mantiksal
yapisint algoritma olugturur. Bu nedenle kodlama siireci algoritmanin ortaya konmasiyla baslar.
Bu ¢calismanin amaci Flowchart 3.0 gorsel programlama aract ile proje tabanli algoritma
egitiminin ortaokul ogrencilerinin kodlamaya doéniik tutum, problem ¢ozme becerisi ve
bilgisayarca diigiinme becerisi iizerindeki etkisini belirlemektir. Calisma gurubu 30 ogrenciden
olusmaktadir.. Deney grubu ogrencilerine Flowchart destekli proje tabanl algoritma egitimi
verilmistir. Kontrol grubunda ise ayni konular kdgit kalem etkinlikleri ile anlatilmistir. Karma
arastirma yaklagimina gore tasarlanmig olan bu ¢alismada sirali agiklayict desen kullanilmigtir.
Aragtirma verileri bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri 6l¢egi, kodlamaya yonelik tutum 6l¢egi,
problem ¢ozme becerilerine yonelik algi dlgegi ve gériisme formu kullamlarak toplanmigtir.
Bulgulara gore, Flowchart destekli proje tabanl algoritma egitiminin ogrencilerin bilgisayarca
diigiinme becerilerine, kodlamaya yonelik tutumlarmma ve problem ¢ozme becerilerine yonelik
algilarina anlamli diizeyde daha fazla katki saglamadigi belirlenmistir. Buna karsin 6grencilerin
deneysel etkinliklere doniik diigiincelerinin olumlu oldugu belirlenmistir.

Anahtar kelimeler: Algoritma, flowchart, bilgisayarca diisiinme, problem ¢ozme, kodlamaya
doniik tutum

Effectiveness of Project-Based Algorithm Training with Flowchart
Support

Abstract

Coding can be defined as logical structures in which rules for processing data in a computer
environment are given in an ordered form in the form of commands. The algorithm creates the
logical structure of the generated code. Therefore, the coding process begins with the introduction
of the algorithm The aim of this study is to determine the effect of Project-based algorithm training
with Flowchart 3.0 visual programming tool on coding attitudes, problem solving skills and
computer thinking skills in secondary school students. The study group consisted of 30 students.
Project-based algorithm training with Flowchart support was provided to the experimental group
students. In the control group, same topics are explained with paper-pencil activities. Sequential
explanatory design was used in this research, which was designed according to the mixed research
approach. The research data were collected using the computer thinking skill levels scale, the
attitude scale for coding, the perception scale for problem solving skills, and the interview form.
According to the findings, it was determined that Flowchart supported project-based algorithm
training did not significantly contribute to students' perceptions about computer thinking skills,
coding attitudes, and problem solving skills. Despite this, it was determined that students' thoughts
about experimental activities were positive.
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GIRIS

Algoritma; 900 y1l énce yasamis iinlii matematik¢i Muhammed Ibni Musa el Harezmi
tarafindan kesfedilmis, adin1 da El Harezmi’nin Latince ¢evrisi olan Algoritmi’den almistir.
Giiven (2018) algoritmay1; “bir problem durumunu ¢ézmek amaciyla planlanan yol” olarak
tanimlamugtir. Giilbahar, Kalelioglu ve Karatag’a (2017) gore ise algoritma; “problemi ¢6zmek
icin mantiksal sirada ¢6zlim adimlarini olusturmaktir”. Bir programlama dilini 6grenmeden
once programlama mantig1 genellikle ilk olarak algoritma ile 6grenilmektedir. Programlamaya
gecmeden Once algoritma tasarlamanin programlama siirecini kolaylastiracagi beklenir.
Gokoglu ve Yiiksel’e (2016) gore algoritma becerisi, problemlere farkli agilardan bakabilme
ve en kisa ¢oziimii bulabilme yetenegi kazandirir. Algoritmalar sorunun ¢éziimiinde adimlarin
birbirleri ile olan iligkilerini, akisin1 ve hatalarini kolaylikla gérmemizi saglar. Programlama
siirecine algoritmayla baslanildiginda algoritma adimi, programlama koduna déniistiiriilerek
programcinin isi kolaylagtirilmaktadir (MEGEP, 2011). Milli Egitim Bakanliginin 2023 Egitim
vizyonunda; bilgisayarsiz ortamlarda algoritmik diisiince Ogretimine yonelik, sinif
Ogretmenlerine yiiz yiize hizmet ici egitimler verilecegi ifade edilmektedir. Bu ifade algoritma
egitiminin dnemine dikkat cekmektedir (MEB, 2018).

Algoritma hangi islemin hangi sirada yapilacagimi gosteren yonergeler biitiiniiyken Akis
Diyagrami ise algoritmanin sekil ve sembollerle gorsel gosterimidir. Akis diyagraminda hatalar
daha kolay tespit edilebilmektedir. Akis diyagramini olusturmak, program gelistirmeye
geemeden Onceki son adimdir (Giilbahar, Kalelioglu & Karatas, 2017). Her farkli hareket i¢in
farkl1 akis semasi kullanilir. Bu semalar geometrik sekiller kullanilarak diizenlenir. Ornegin
elips sekli Akis diyagraminin basladigi ve sonlandigi yeri, Paralelkenar veri girisini,
Dikdortgen islemlerin yapildigi yeri, deltoid benzeri sekil mantiksal smmamayi, yuvarlak
baglant1 noktalarimi belirtir (Giiven, 2018). Akis semasinda kullanilan sekiller evrensel
oldugundan ve her adim gorev tiirtine gore sekillerle ifade edildiginden, algoritmaya gore daha
nesnel, daha anlagilir olmasi beklenebilir. Uzamsal zekaya sahip bireyler diislincelerini sekil ve
sembollerle daha kolay ifade ederler (Talu, 1999). Gorsel zekast gelismis 0grencilerin akis
semalari ile algoritma mantigin1 daha iyi kavrayacagi ongoriilebilir. Bu baglamda algoritma
egitiminin akis semalar1 ile desteklenmesinin kodlama oncesinde i1yi bir hazirlik olacagi
diistiniilebilir. Kodlamada kullanilan kod bloklarinin  siralanmasi  ve birbirleriyle
iliskilendirilmesinin ¢ogunlukla algoritma mantig ile ayni oldugu sdylenebilir. Bu ger¢evede
algoritma ve akig diyagrami kavramlar1 kodlama egitimine baslangic niteliginde Onemli
kavramlardir. Kodlama egitiminin nihai amacina ulagmasi i¢in kullanilabilecek uygun 6gretim
modellerinden birinin proje tabanli 6gretim oldugu sdylenebilir.

Proje; en kisa tanimiyla gergeklestirilmesi istenen tasaridir (TDK, 2019). Korkmaz ve Kaptan’a
(2001) gore proje tabanli 6grenme; gilinliik hayattan secilen bir problem durumunun bireysel ya
da kii¢iik gruplarla problemi ¢ozmeye ¢alisan bir 6grenme yaklagimidir. Bu 6§renme anlayisini
olusturan tabanl s6zciigli; projenin hedef degil bir altyap1 unsuru olduguna ve siire¢ yonelimli
yapilanmaya isaret etmektedir. Dolayisiyla 6grenme hedeflerinin, sonug¢ degil; siireg
becerilerini tanimlayacak bicimde olusturulmasi gerekmektedir. Proje tabanli 6grenme ortami;
problem durumunu is birligi ile ¢dzmeye calistiklar1 teknoloji destekli bir 6grenme ortamidir.
Proje tabanli 6grenme siirecinde izlenmesi gereken belli bagli adimlar vardir. Sirasiyla
hedeflerin belirlemesi, lizerinde ¢alisacagimiz isin ya da sorunun belirlenip tanimlanmasi, nihai
raporun 6zelliklerinin ve nasil sunulacaginin belirlenmesi, degerlendirme asamasinda 6l¢iitlerin
ve yeterlik seviyelerinin belirlenmesi, proje gruplarinin olusturulmasi, alt sorular1 belirleyip,
bilgi toplamaya ayrilan zamanin tasarlanmasi, ¢aligma takvimine son halinin verilmesi, kontrol
noktalarinin tespit edilmesi, verilerin toplanmasi, orgilitlenmesi ve raporlanmasi ve projenin
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sunulmasi proje tabanli 6grenme siireci adimlari olarak ifade edilmektedir (Erdem, 2002).
Ogrencilerin disiplinler aras1 yaklasimla farkli disiplinlerde elde ettikleri bilgi ve becerilerini

sentezlemek, {riin gelistirmek, yasamdan kopuk olmamak amaciyla proje gelistirmeleri
beklenmektedir (MEB, 2018).

Kodlama bilgisayarin kendisinden istenen gorevleri yapabilmesi i¢in ona algoritmik yonerge
sunmaktir (Giiven, 2018). Kodlama temelini algoritmadan almaktadir. Kodlama egitim siireci
algoritmayla baslamaktadir (Akkus, Ozhan & Kan, 2019). Algoritma egitimi almis birinin
kodlama egitimine daha kolay uyum saglayip, olumlu tutumlar gelistirecegi diisiiniilebilir.
Programlama ve kodlama es anlamli alarak kullanilsa da programlama daha ¢ok C, C++, Basic,
Pascal gibi programlama dillerinde program tasarlamayi, kodlama ise Alice, Scratch gibi blok
tabanli editdrlerle kod gelistirmeyi ifade ettigi sdylenebilir. Metin tabanli programlama araglari
ile programlamaya baslayan 6grenciler; noktali virgiil, bliyiik kii¢iik harf gibi s6z dizimsel
hatalarla ¢ok karsilasirlar. Bu durum programlama siirecinde 6grencilerin ¢ok farkli zorluklarla
karsilasmasina neden olabilir. Ogrencilerin bu tiir zorluklarla kars1 karsiya kalmalarmi
engellemek amaciyla gorsel programlama araglari {retilmistir. Bu araglardan birisi de
flowchart’dir.

Flowchart gorsel programlama aracinda soz dizimsel hatalarla karsilasilmaz. Ayrica akis
semalariyla her adimin ¢aligmasi takip edilebildigi i¢in hata ayiklama daha basittir. Flowchart
genel amagli program gelistirmek i¢in en iyi yoldur (Charntaweekhun & Wangsiripitak, 2006).
Gorsel programlama noktal1 virgiil koyma gibi s6z dizimsel zorunluluklart ortadan kaldirdig:
icin motive edicidir (Koh, Basawapatna, Bennett & Repenning, 2010). Gorsel kodlama metin
tabanli programlamadaki karmasikligin Oniine gegerek Ogrencilerin eglenerek iiriin
gelistirmelerine firsat saglamaktadir. Ogrencilerin eglenerek kendi iiriinlerini gelistirmeleri
kodlamaya kars1 motivasyonlarini artirmaktadir (Baz, 2018). Lisans egitiminden 6nce gorsel
programlama 6grenmek; C, Java gibi metin tabanli programlama 6grenmeyi kolaylastiracaktir.
Ayni1 zamanda yaratict diisiinme ve analitik diisinme becerisi kazandirir (Kabak & Giines,
2013). Okullarda Algoritma ve kodlama 6greterek dgrencilerin diisiinme becerilerine katkida
bulunulmalidir (Sahin, Korkmaz, Cakir & Erdogmus, 2019). Kodlama mantiksal akil yiiriitme
becerilerinin bir pargasi olan 21. yy. becerilerindendir. Kodlama hem 6grenciler i¢in hem de 1s
diinyas1 icin bir yetkinlik olmustur (Sayin & Seferoglu, 2016). Kodlama programlama bilgisi
ile birlikte problem ¢6zme becerisi de kazandirir (Baz, 2018).

Problem ¢dzme becerisi yeterince gelismemis ¢ocuklarin, karsilastiklar: problemleri ¢6zmekten
¢ok, problemleri yok sayip gegistirdikleri ve bu ¢cocuklarin kendine giiven eksikligi, caresizlik
gibi gesitli psikolojik olumsuzluklar yasayabilecekleri belirtilmistir (Delebe, 2018). Problem
¢ozme becerisi sadece okul yillarinda gerekli bir beceri degil ayn1 zamanda tiim hayat boyu
gerekli bir beceridir (Bingham, 2016). Problem ¢ozme yetenegi edinmis &grencilerin
Ozgiivenleri de yiiksektir (Hidayat & Susilowati, 2020). Giiven’e (2018) gore kisinin giinliik
yasaminda karsilastii, ¢O0zlim aradigi ve c¢ozmek icin bilgisini, mantigini, gec¢mis
deneyimlerini kullandig1 durumlara problem denirken problem ¢6zme becerisi ise bir problemi
tanimlamak ve bu durumla bas etmek igin gosterilen ¢aba olarak ifade edilmektedir. Problemin
iki boyutundan biri problemi ¢6zmek icin gereksinim duymak digeri ise ¢6ziim i¢in gelistirilen
yollardan en uygununu se¢mektir. Se¢ilen yol basarili olmamissa diger segenekler denenmelidir
(Sahin, 2004). Problem ¢dzme becerisi sirastyla problem durumu ile ilgili alanda bilgili olma,
¢Ozilim i¢in stratejiler gelistirme ve bu stratejilerden en uygununu segip test etme seklinde siireg
odakl1 bir beceridir. Egitim kurumlarinin en 6nemli hedef kazanimlarindan birisi 6grencilere
problem ¢6zme becerisi kazandirmak olarak ifade edilmektedir (Yildirim, 2018). Problem
cozme siireci basamaklar halinde asagidaki gibi ifade edilebilir:
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1-) Problemi tanimlama

2-) Problemi anlama

3-) Problemin ¢6zmek amaciyla yollar ve yontemler belirleme

4-) Farkli ¢6ziim yollarindan en uygun ¢éziimii segme

5-) Secilen ¢6ziim yolu ile problemi ¢6zmek amaciyla yonergeleri tasarlama
6-) Coziimii degerlendirme

7-) Coziim basarisizsa ii¢lincli adimdan dongiisel devam etme (Giilbahar, Kalelioglu &
Karatas, 2017)

Problem ¢6zme becerisi dgrenilebilen, gelistirilebilen bir beceridir (Sahin, 2004). Problem
¢ozme becerisi gelismis bir 6grencinin gerek duyussal, gerek bilissel alanda kendi kendine
yeten bir birey olacagi ongoriilebilir. Degisen ve gelisen bir diinyada bireyin yeni durumlara en
kisa siirede uyum saglayabilmesi problem ¢6zme becerisi ile iligskilendirilebilir. Problem ¢6zme
becerisi; birgok beceri gerektiren bilgisayarca diisiinme becerisi ile iliskilidir (Selby &
Woollard, 2013). Bilgisayarca diisiinme; problem ¢dzme siirecinde bilgisayarin kullanildig: bir
tiir problem ¢dzme becerisidir (Korkmaz, Cakir, Ozden & Saroglu, 2015).

Bilgisayarca diisiinme, problemleri formiile etmek icin kullanilan diisiince siire¢leridir (Grover
& Pea, 2013). Korkmaz, Cakir ve Ozden’e (2015) gore bilgisayarca diisiinme; bilgisayar
biliminden yararlanilarak insan davraniglarini anlamaya doniik, 21. yy 6grencilerin kazanmalari
gereken bir problem ¢ézme becerisi oldugu ve bilgisayarca diisiinmenin bir¢ok alt beceriyi
kapsadigi ifade edilmektedir. Bilgisayarca diisiinmenin tam bir ortak taniminin olmadig1 ancak;
mantiksal diisiinme, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme, analiz, genelleme, sistem tasarimi,
otomasyon gibi terimlerle iligkili bir diisiince tiirii oldugu belirtilmistir (Selby & Woollard,
2013). Bilgisayarca diisiinme becerisi alt becerilerinden yaratici diisiinme; Ksinin mantigini
kullanarak 6zgiin bir iirlin elde etmesidir. Elestirel diisiinme ise; onyargilar1 farkina varip yeni
diisiinceler kesfetmedir. Ogretmenin aktardig: bilgiyi pasif olarak alan birey yerine 6grenme
stirecine aktif katilan, bilgiyi secip orgiitleyen, karsilagtigi durumlara elestirel diistinme becerisi
ile yaklasan elestirel diisiinme egiliminde olan bireyler yetistirilmelidir. Elestirel diisiinme;
ogrencilerin biligsel gelisimlerine katki saglamaktadir. Bir diger bilgisayarca diisiinme alt
becerisi problem ¢6zmedir. Bu beceri bir zorlugun iistesinden gelebilmek i¢in o zorlugu
tanimlama, zorlukla ilgili bilgileri orgiitleme, gereksinim duyulacak verileri belirleme,
¢oziimler belirleme ve en dogru ¢6ziimii bulma becerisi olarak tanimlanabilir (Seferoglu &
Akbiyik, 2006). Bilgisayarca diisiinme becerisi ile iliskilendirilebilecek isbirlikli 6grenmenin
problem ¢6zme becerisine dnemli katkis1 oldugu vurgulanmistir (Geng, 2007). Ust diizey
diisiinme becerileri ile iliskili olan bilgisayarca diisiinmenin; Okuma, yazma, dort islem
yapabilme gibi temel bir beceri olacag sdylenilmektedir (Wing, 2006).

Sonug olarak algoritma becerilerinin gelistirilmesi ile 6grencilerin bilgisayarca diisiinme ve
problem ¢dzme becerilerinin de gelistirilmesi saglanabilir. Ote yandan &grencilerin bu
becerilerini yeterince gelistirebilmelerinin de kodlamaya doniik olumlu tutuma sahip
olmalarindan gectigini séylemek miimkiindiir. Bu ¢er¢evede bu ¢alismanin amaci, proje tabanl
Flowchart destekli algoritma egitiminin bilgisayarca diisiinme, problem ¢6zme ve kodlamaya
doniik tutum tizerine etkisi ve 6grencilerin bu siirece doniik goriislerini ortaya koymak olarak
belirlenmistir.

Alt Problemler

1- Deneysel uygulama oncesinde 6grenciler kodlamaya doniik tutumlari, problem ¢dzme
becerileri ve bilgisayarca diisiinme becerileri agisindan denk midir?

[101]



Y.E. Ungér, O. Korkmaz,R. Cakir ~ TUJPED 2020, 5(2) Flowchart Destekli Proje Tabanli Algoritma
& F. U. Erdogmus Egitiminin Etkililigi

2- Flowchart destekli proje tabanli algoritma egitiminin 6grencilerin kodlamaya doniik
tutumlarina anlamli diizeyde katkis1 var midir?

3- Flowchart destekli proje tabanli algoritma egitiminin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine anlamli diizeyde katkis1 var midir?

4- Flowchart destekli proje tabanli algoritma egitiminin 6grencilerin diigiinme becerilerine
anlaml diizeyde katkis1 var midir?

5- Ogrencilerin flowchart destekli proje tabanli algoritma egitimine déniik diisiinceleri
nasildir?

YONTEM

Arastirma Modeli

Bu arastirmanin temel aldig: felsefe karma desendir. Karma arastirma deseni; ¢aligmada
nitel ve nicel aragtirma 6zelliklerinin harmanlanarak veya birlestirilerek kullanilmasidir (Firat,
Yurdakul & Ersoy, 2014). Calismada nicel yaklasimlarin daha agirlikli oldugu sirali agiklayici
desen kullanilmistir. Bu desen beklenilmeyen bulgulari veya iligkileri agiklamakta kullanilir
(Baki & Gokgek, 2012). Bu ¢alismada ii¢ 6l¢ekle agirlikli olarak nicel veriler toplanmistir. Elde
edilen nicel sonuglara gore farklilik gosteren d6grencilerle goriisme formu kullanilarak nitel veri
toplanmigtir. Calismanin nicel boyutunda Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmistir. Yart deneysel desenler ¢ok denekli desenlerden biridir (Biiyiikoztiirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2018). Bu arastirmada bir bagimsiz degiskenin ii¢c bagimh
degiskene olan etkisi incelendiginden tek faktorlii desen kullanilmistir. Tek faktorlii desen;
yalnizca bir bagimsiz degiskenin bagimli degiskene olan etkisinin incelendigi desendir.
Deneme kosullarina gore ise gruplar arasi desen kullanilmistir.

Calisma Grubu

Bu aragtirmanin ¢alisma grubunu kolayda ornekleme yontemi ile belirlenen 2019 — 2020
egitim Ogretim yili I. doneminde Sivas il merkezinde bir ortaokulda 6 ve 7. siifta 6grenim
gormekte olan 30 68renci olusturmaktadir. Nitel verileri i¢in ¢alisma grubunu ise goniilliiliik
esasina gore deney grubundan belirlenen 10 6grenci olusturmaktadir. Amagli 6rnekleme,
caligmanin amaci1 dogrultusunda zengin veri elde edilebilecek durum ve kisilerle yapilir
(Biiyiikoztiirk, 2018, 92-93). Bir sinif diizeyi ile yapilacak ¢aligmaya yeterli sayida 6grenci
temin edilemediginden, bu ¢alisma i¢in 6 ve 7. Simif 6grencileri birlikte dahil edilmistir. Calisma
grubunun yaris1 6, diger yaris1 ise 7. sinif dgrencilerinden olugsmaktadir. Ogrencilerin sinif ve
cinsiyete gore dagilimlar1 Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1. Caligma grubunun cinsiyet ve sinif degiskenlerine gore dagilimi

Simf Cinsiyet
Erkek Kiz Toplam
6.smif Grup Deney 3 5 8
Kontrol 3 4 7
Toplam 6 9 15
7.smif Grup Deney 3 4 7
Kontrol 4 4 8
Toplam 7 8 15

Veri Toplama Araclan

Calismanin nicel boyutunda Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgeginin (BDBD)
ortaokul diizeyine uyarlanmasi, Ortaokul Ogrencileri icin Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi
ve Ortaokul Ogrencileri I¢in Problem Cézme Becerilerine Yonelik Algr Olgegi kullanilmistir.
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Nitel boyutunda ise 6grencilerin flowchart destekli proje tabanli algoritma egitimine doniik
diisiinceleri betimlemek icin goriisme formu hazirlanmis ve bu forma gore goriismeler
yapilmistir. Hazirlanan goriisme formu egitim teknolojisi alanindan doktorali iki uzmana
inceletilerek, uzman goriisleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmistir. Boylece goriisme
formuna son sekli verilmistir. Gorligme formu yar1 yapilandirilmis sorulardan olugmaktadir.
Katilimeilara acik uglu sorular sorulmustur.

Bilgisayarca diigiinme beceri diizeyleri 6l¢egi

Ogrencilerin bilgisayarca diisinme beceri diizeylerini 6lgmek amaciyla Korkmaz, Cakir ve
Ozden (2015) tarafindan ortaokul diizeyine uyarlanmis Bilgisayarca Diisiinme Beceri
Diizeyleri Olgegi kullanilmistir. Olgek bes dereceli Likert tipindedir ve 5 faktor altinda toplanan
22 maddeden olusmaktadir. Olgegin maksimum likelihood teknigi kullanilarak dogrulayici
faktor analizi ve acimlayic1 faktor analizi yapilarak son hali verilmistir. Korkmaz, Cakir ve
Ozden (2015) tarafindan yapilan analizler cercevesinde, 6lgegin Cronbach Alpha giivenirlik
katsayilar1; dort maddeden olusan yaraticilik faktorii i¢in ,640 dort maddeden olusan algoritmik
diistinme faktori igin ,762 dort maddeden olusan isbirliklilik faktorii i¢in ,811 dort maddeden
olusan elestirel diistiinme faktorii igin ,714 alt1 maddeden olusan problem ¢6zme faktorii i¢in
,867 dlgegin geneli igin ,809 olarak tespit edilmistir. Olgegin madde ayirt ediciligi alt %27 ve
ist %27°lik gruplar olusturulup t-testi degerleri hesaplanmistir. Cikan sonuclar 3,818 ile 23,287
arasindadir. Olgegin genelinin t degeri -37,105°dir. Bu degerlere gore olgegin her bir
maddesinin ve genelinin ayirt ediciliginin yiliksek oldugu sdylenebilir (Korkmaz, Cakir &
Ozden, 2015).

Ortaokul ogrencileri igin kodlamaya yénelik tutum 6lgegi

Ogrencilerin Kodlamaya Yonelik Tutumlarmi dlgmek amaciyla Akkus, Ozhan ve Kan
(2019) tarafindan gelistirilmis Ortaokul Ogrencileri igin Kodlamaya Y&nelik Tutum Olgegi
kullanilmistir. Olgek olusturma siirecinde ilk basta alan yazin taramasi yapilmistir. Daha sonra
10 6grenci, 2 alaninda uzman ve 2 dgretmenle goriismeler sonunda dlgegin madde havuzu
olusturulmustur. Olgegin kapsam gecerligini ve goriiniis gegerliligini saglamak amaciyla dort
ogretmen, iki 6gretim {iyesi, bir dil uzmani 6lgegi ve maddelerini degerlendirmis ve besli likert
tipinde, tek faktdrlii 20 maddeden olusan dlgek formu haline doniismiistiir. Akkus, Ozhan ve
Kan (2019) tarafindan bu 6l¢ek formu Malatya il merkezinde iki farkli ortaokuldaki 292 6 ve
7. smf Ogrencisine uygulanmis ve uygulamanin sonucunda ortaya c¢ikan veriler 1s18inda
acimlayict ve dogrulayict faktdr analizi yapilarak oOlgegin yapr gegerligi saglanmaya
calisilmistir. Bu analizlerin sonucunda 6lgek 10 maddeye indirilerek son halini almistir. Kalan
10 maddenin varyans’m %55.352’ini agikladig1 sonucuna varilmustir. Olgegin i¢ tutarliligr ve
giivenirlik diizeyi Cronbach Alfa giivenirlik formiilii kullanilmistir. Olgegin biitiinii igin
Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi .905 olarak hesaplanmistir (Akkus, Ozhan & Kan, 2019).

Ortaokul 6grencileri i¢in problem ¢ozme becerilerine yonelik algi 6l¢egi

Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilarmi 6lgmek amaciyla Ekici ve
Balim (2013) tarafindan gelistirilmis Ortaokul Ogrencileri I¢in Problem C6zme Becerilerine
Yénelik Algr Olgegi kullanilmistir. Calismanin 6rneklemi izmir ili Buca ilgesinde bulunan 9
tane ilkogretim okuludur. Olgegin kapsam gegerliligini saglamak icin uzman goriisiine
basvuruldugu, yap1 gecerliligi icin agimlayici ve dogrulayici faktor analizi yapildigr ifade
edilmigtir. Olgek formu 894 o6grenciye uygulanmis ancak; giivenirlik gerekcesiyle 850
dgrencinin verileri iizerinde ¢alisildig: belirtilmistir. Olgegin giivenirligini belirlemek amaciyla
maddelerin toplam korelasyonlar1 ve Cronbach Alfa degerleri hesaplanmistir. Olgegin birinci
faktoriiniin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .884, ikinci faktoriiniin Cronbach Alpha
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giivenirlik katsayis1 .777, Olgegin tamami icin ise Cronbach Alfa degeri .88 bulunmustur.
Olgegin iki faktorden olustugu tespit edilmistir. Olgegin birinci faktoriiniin agikladig1 varyansin
%30,239, ikinci faktoriiniin agikladig1 varyansm ise %9,976 oldugu sdylenmistir. Olgegin
madde toplam korelasyonlarinin .436 ile .633 arasinda degistigi belirtilmistir. Madde ayirt
edicilikleri .001 diizeyinde anlamli oldugu ifade edilmistir. Yapilan analizlere gore bu 6l¢egin
gecerli ve gilivenilir oldugu saptanmistir. 15 olumlu, 7 olumsuz olmak {izere 22 maddeden

olugmaktadir (Ekici & Balim, 2013).
Calismanin nitel boyutu icin goriisme:

Goriismeler; grubun genel egiliminden farkli cevap veren 6grencilerle olmustur. Gruptan
neden farklilastiklarini 6grenmek istenilmistir.

Deneysel Siire¢

Kontrol grubunda; mevcut dgretim programinda yer aldigi sekliyle anlatim, soru cevap,
tartisma yoOntemleri gibi yontemler kullanilarak kalem kagit ortaminda algoritma egitimi
verilmistir. Deney grubunda ise proje tabanli 6gretim modeli uyarinca ve flowchart ortaminda
algoritma egitimi verilmistir. Her iki grupta da ayni egitim igerigi sunulmustur. Etkinlikler
yapilirken her iki grupta da ikiser kisilik ¢alima gruplar1 olusturulmustur. Deneysel uygulama
Ontest ve sontest uygulamalar1 diginda 4 hafta stirmiistiir. Deney ve kontrol gruplarinda haftalik
olarak gerceklestirilen etkinlikler sdyledir:

1. Hafta

Deney grubu: Ilk hafta sirasiyla 6grencilerle birlikte proje sorulari, yapilacak projenin
amaci, projenin sonunda elde edilecek kazanimlar, yapilacak iglemler ve ikiser kisiden olusan
gruplar belirlenmistir. Bu kapsamda asagidaki proje konular tartigilmistir:

1- Tabani ve kuvveti verilen islii say1y1 hesaplayan algoritmanin gelistirilmesi.

2- Girilen saymin faktoriyelini hesaplayan algoritmanin gelistirilmesi.

3- Miladi takvime gore dogum yil1 girilen kisinin, Hicri ve Rumi takvime gore dogum
yilin1 bulan algoritmanin gelistirilmesi.

4- Tiirkgesi girilen rengin Ingilizcesini yazan algoritmanin gelistirilmesi

5- Yas, boy, kilo, cinsiyet bilgisini alip viicut kitle indeksini hesaplayan algoritmanin
gelistirilmesi,

6- Bit cinsinden girilen veri depolama miktarinin; bayt, kilobayt, megabayt, gigabayt
cinsinden degerini yazan algoritmanin gelistirilmesi

7- Girilen saymin mutlak degerini hesaplayan algoritmanin gelistirilmesi

8- Girilen ii¢ kelimeyi sozliik sirasina gore siralayan algoritmanin gelistirilmesi

Ogrencilerin proje konular1 disiplinler arasi yaklasima uygun olarak diger disiplinlerle
iliskilendirilerek belirlenmistir. 1. proje matematik dersindeki islii sayilar konusuyla
iligskilendirilmistir. Kullanicidan taban ve iis bilgisini alip sonucu hesaplayan akis diyagramini
tasarlamalar1 istenmistir. 2. proje matematik dersi faktoriyel konusu ile iligkilendirilmistir. Bu
projede girilen sayimnin akis diyagramlari ile hesaplanmasi istenmistir. 3. proje sosyal bilgiler
dersi ile iliskilendirilmistir Miladi takvime gore girilen bir yilin Hicri ve Rumi takvimdeki
karsiliklarint akis diyagrami ile hesaplayan bir program gelistirmeleri istenmistir.4. proje
Ingilizce dersi ile iliskilidir. Bu proje Ingilizce Tiirkge sdzliik niteligindedir. Kullanicidan
rengin Tiirkce karsihgmi alipp daha sonra Ingilizce karsilifmi ekrana yazan program
gelistirmeleri istenmistir. Bu projede kullanici programda ¢ikmadigi siirece programdan
¢ikmaylp programin siirekli ¢alismasi istenmistir. 5. proje fen bilgisi dersi ile
iligkilendirilmistir. Bu projede kullanicidan boy ve kilo bilgisini alip viicut kitle indeksi
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hesaplama formiiliine gdre viicut kitle indeksini hesaplayan akis diyagramini tasarlamalari
istenmistir. 6. proje bilisim teknolojileri veri depolama birimleri konusuyla iliskilidir.
Kullanicidan bit cinsinden girilen veri miktarinin daha biiyiikk veri birimlerindeki karsiligt
ekrana yazan akis diyagrami programi istenmistir. 7. proje matematik dersi mutlak deger
konusuyla iligkilidir. Kullanicini girdigi saymin mutlak degerini ekrana yazan akis diyagramini
tasarlamalar1 istenmistir. 8. proje Tiirkge dersi ile iliskilidir. Bu projede akis diyagramlari ile
rastgele girilen 3 kelimenin sozcilik sirasina gore dizilimini gosteren program tasarlamalari
istenmistir. Projeler FlowChart 3.0 gorsel programlama araciligi ile gergeklestirilmistir.
FlowChart programi Sunu programiyla meniileri, akis semas: sekilleri, akis semalarinin
kullanimlar1 tanitilmistir. Algoritmanin akis diyagramina nasil doniistiiriilecegi gosterilmistir.

Kontrol grubu Algoritmanin ne olduguna ve 6nemine iligkin bilgiler verilmistir. Glinliik
yasamda karsilastiklar1 bir problem durumunu algoritma seklinde ifade etmeleri istenmistir.
Ayran yapmanin algoritmasi gosterilmis, araba siirmenin algoritmasini yapmalari sdylenmistir.
Iki saymin toplamin1 yapan algoritma gosterilmis, iki saymnin ¢arpiminin ve ortalamasini yapan
algoritma Ogrenciler tarafindan yapilmigtir. Dogum yili alinan bir kisinin yasini bulan
algoritmay1 nasil olacag diisiindiiriilmiis eksiklikleri giderilmistir. Ogrencinin iki sinav
notunun ortalamasini alip eger 50’den kiiciikse basarisiz degilse basarili seklinde yazan
algoritma 6dev verilmistir.

2. hafta

Deney grubu: Sonug¢ raporunun ozellikleri, sunus bigimi, degerlendirme olgiitleri, alt
sorular, kontrol noktalari, ¢alisma takvimi belirlemis. Bilgi toplama siireci baslatilmigtir.
Internetten, kitaplardan, bilgiler edinilmeye calisilmistir.

Kontrol grubu: Hazir algoritmalar sinifa getirilmistir. Algoritmalar1 test edip verilen
degerlere gore nasil sonuglar vereceginin ¢iktilari istenmistir. Hatali algoritmalar gosterilmis
bulus yolu stratejisiyle hatalar1 bulup diizeltmeleri saglanmistir.

3. hafta

Deney grubu: Proje sorular ile ilgili bilgileri 6grenciler ders kitaplarindan internetten
aragtirmiglardir. Konu ile ilgili brans 6gretmenlerinden bilgiler almiglardir. Bilgileri organize
ettikten sonra proje sorularinin algoritmalar1 yapilmistir. Bilgisayar laboratuvarinda 6grenciler
FlowChart programi ile projelerini ¢aligma takvimine gore yiiriitmeye baglamislardir.

Kontrol grubu: Ekrana O ile yiiz arasindaki 10’un katlarini yazan algoritma dongii
yontemiyle yani akisi daha onceki adima gonderilmesi yontemiyle anlatilmistir. Hatali
algoritma yapan Ogrencilerin hatalar1 hep birlikte sinifta diizeltilmis dongii mantigi
ogretilmistir. Sifir ile yliz arasindaki ¢ift sayilar1 yazan algoritma &grencilere 6dev olarak
verilmistir.

4. hafta

Deney grubu: Ogrenciler projelerini 6gretmen rehberliginde tamamlamaya ¢alismislardir.
Son kontroller yapilmistir. Proje raporlanmistir ve arkadaslarina projelerini sunmuslardir.

Kontrol grubu: Degisken kavrami anlatilmistir. Algoritma tasarlarken degiskenler
kullanilmistir. Sinif bes gruba ayrilmis her bir gruba bir soru verilmistir. Gruplar yaptiklar
algoritmalar1 arkadaslar1 ile paylasmislardir. Arkadaslar1 tarafindan elestirilmislerdir ve
arkadaglar1 Onerilerini sdylemislerdir. Deney grubunda uygulanan proje tabani etkinliklere
iliskin hazirlanan 6rnek plan Tablo2’de sunulmustur.
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Tablo 2. Proje tabanli 6grenme uygulamasi 6rnek

Proje sorusu:

Bugiin kullandigimiz Miladi takvimdeki bir tarihi, diger takvim sistemlerindeki karsiligini
nasil buluruz

Projenin Amaci:

Miladi takvimdeki bir yilt hicri ve rumi takvime algoritma ve akig diyagrami kullanarak
gevirme

Hedeflerin belirlenmesi

1-  Farkli takvim sistemlerini 6grenir

2-  Tarihleri takvimlere gore doniistiiriir

3- Karsilastig1 problemleri algoritma ile ¢dziimler

4-  Karsilagtig1 problemi akig diyagramu ile ifade eder.

Yapilacak isin
belirlenmesi

Miladi, Hicri, Rumi takvimin dzellikleri dgrenilip flowchart programi ile miladi takvime
gore girilen bir y1l hicri ve rumi takvimde karsilik gelen yila ¢evrilecektir.

Sonu¢ raporunun ve
Sunus Biciminin

Grup flowchart programinda yaptigi projeyi tanitacak, raporlarini gorsel materyallerle
sunacaktir.

belirlenmesi

Degerlendirme Temel Sorular1 Belirleme ve is boliimii %5

olciitlerinin belirlenmesi Aragtirma, Bilgi toplama %30
Bilgiyi orgiitleme ve Projeyi sonuglandirma %25
Rapor Yazma %10
Sunu %20
Isbirlikli ¢aligabilme %10

Gruplarin olusturulmasi

Gruplar ikiser kigiden olusacaktir.

Alt sorularin belirlenmesi
bilgi toplama siirecinin
baslamasi

1-  Insanlar neden farkli takvimler kullanmislardir
2-  Takvimleri doniistiirme formiilleri nelerdir ve Algoritmayla nasil yapilandiririz
3- Tasarladigimiz algoritmay1 flowchart’a nasil aktaririz

Calisma takviminin
olusturulmasi

Alt sorularin, Bilgi kaynaklarimnin belirlenmesi 2 giin
Bilgi toplama siirecinde is boliimiiniin yapilmasi 1 giin
Kiitiiphane internet taramasinin yapilmasi 2 giin
Ogretmenlerden ve ilgili kisilerden bilgi alma 1 giin

Toplanan bilgilerin denetlenmesi alt sorulara cevap olacak sekilde 2 giin
diizenlenmesi

Flowchart programinin 6zelliklerinin 6grenilmesi 1 giin
Isbirlikli caligma siirecinin baglatilmasi 7 giin
Rapor olusturma 2 giin
Projenin sunulmasi 1 giin

Kontrol noktalarinin
belirlenmesi

1-) Toplanan bilgilerin giivenirligin denetlenmesi ve alt sorulara cevap olacak sekilde
diizenlenmesi
2- Flowchart programinda proje yapim asamalarinin kontrol edilmesi

Bilgilerin toplanmasi

Okul Kiitiiphanesi, Ders kitaplari, Ogretmenlerden bilgi edinme, Eba, Internet siteleri

Bilgilerin organize edilip
raporlanmasi

Caligma takvimine uyulup uyulmadigina bakarak, raporlastirmanin yapilmasi

Projenin Sunulmasi

Projenin gorsel materyallerle sunulmast

Ogretim aract

Bu c¢alismada Ogretim aract olarak deney grubunda Flowchart Visual Programming
Language 3.01 (akis semas1 gorsel programlama dili) kullanilmistir. Bu yazilim aracilifiyla
akis diyagramlar1 ile gorsel programlama yapilabilmektedir. Bu programlama ortaminda
komutlar akis semalar1 ile olusturulmaktadir. Akis semalar1 aninda test edilebilmektedir.
Hatalar kolaylikla tespit edilebilmektedir. Kelime islemci programlarinda olusturulan akis
semalarini bilgisayar aracilig1 ile test etme secenegimiz yoktur. Programda akis semasi sekilleri
genellikle evrensel olarak kullanilan akis semalar1 sekilleri ile aymidir. Farkli olarak giris ve
¢ikis akis semalari i¢in paralel kenar kullanilmaktadir. Ancak ¢ikis birimi akig semalarinda alt1
dalgalandirilmis dikdortgenle ifade edilmektedir. Altigen isareti fonksiyon olusturma
anlamindayken akis semalar1 genel kullaniminda altigen dongliyti ifade etmektedir. Sekil 1°de
yazilima iliskin ¢alisma ekrani gériintiilenmektedir.
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Sekil 1’de Flowchart ara yiizii tamtilmistir. Sol tarafta akis semalari, iist kisimda programi
kontrol edilen bdliimii mevcuttur. Gecikme: 100 skalasini ileri geri yaparak program akis hizini
ayarlanabilmektedir. Hiz yavas oldugunda diyagramdaki akis1 daha net gorebiliriz. Degiskenler
butonunda degiskenler ve degerlerini goriilebilir. Sol alt kisimda akig semalarini birbirine
baglama ve silme boliimleri mevcuttur. Sekil 2°de FlowChart programinda kullanicidan iki say1
alan, aldig1 sayilarin ortalamasini hesaplayan eger sayi elliden kiigiikse basarisiz degilse basarili
yazan akis semasi ve derlenmis hali olan siyah ekran mevcuttur.

Verilerin Analizi:

Deney ve kontrol gruplar1 6grenci sayilar1 20’den az oldugu i¢in elde edilen verilere
parametrik olmayan testler kullanilarak analiz edilmistir. Deney ve kontrol grubu arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in Mann Whitney U testi kullanilmigtir
(Biiylikoztirk, 2019, 39-40). Bu ¢alismada goriisme formu ile elde edilen nitel verilerin analizi
icin NVIVO 10.0 programindan yararlanilmigtir. Gortismeler deney grubundaki 10 6grenci ile
yapilmustir. Bu 10 6grenciden daha ¢ok veri toplanacag: diigiiniilmiistiir. Gorligmeler goniilliik
esasina gore yuriitilmustiir.

BULGULAR

Gruplarin Bilgisayarca Disiinme Beceri Diizeyleri, Kodlamaya Yonelik Tutumlari,
Problem Co6zme Becerilerine Yonelik Algilarinin denkligine iligkin bulgular Tablo 3’te
Ozetlenmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme, kodlamaya doniik
tutum, problem ¢dzme becerilerine yonelik algi 6n test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigint belirlemek i¢cin Mann Whitney-U testi uygulanmistir. Tablo 3’e gore
yaraticilik, isbirlikgilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, kodlamaya doniik tutum (KYT),
problem ¢dzme becerilerine yonelik alg: alt faktorii, kararlilik ve isteklilik algis1 ve problem
¢ozme becerilerine yonelik algilar1 (PCBYA) ag¢isindan kontrol ve deney gruplart arasinda
anlamli bir farklililk bulunamamistir. Bilgisayarca diisiinme becerileri diizeyi ve algoritmik
diistinme alt faktorii acisindan deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu
farklilasmalarin kontrol altina alinabilmesi amaciyla deneysel uygulamanin etkililigine doniik
yapilan analizlerde sontest-Ontest fark puanlar1 kullanilmistir.
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Tablo 3. Gruplarin Denkligine Iliskin Bulgular
g;;ﬁlg; vealt o N s.T. S.0. U z D
Bilgisayarca | Yaraticilik Deney 15 17.6 265
Diistinme Kontrol 15 13.3 200 80 200 ,175
Algoritmik Deney 15 18.86 283
Diigiince Kontrol 15 12.13 182 62 182 ,035
Isbirliklilik Deney 15 17.03 255.5
Kontrol 15 13.96 209.5 89,5 209,5 ,336
Elestirel Deney 15 16.53 248
Diigiinme Kontrol 15 14.46 217 97 217 ,518
Problem Deney 15 18.26 274
Cozme Kontrol 15 12.73 191 71 191 ,084
Toplam Puan Deney 15 19.3 289.5
Kontrol 15 11.7 175.5 55 175,5 ,018
Kodlama Deney 15 15.76 236.5
Doniik Tutum Kontrol 15 15.23 228.5 108,5 228,5 ,868
Problem Problem ¢6zme  Deney 15 16.56 248.5
Cozme Alg faktori Kontrol 15 14.43 216.5 96,5 216,5 ,506
Algi olgegi | Kararlilik ve Deney 15 16.03 240.5
Isteklilik Kontrol 15 14.96 224.5 104,5 224,5 ,739
Toplam Puan Deney 15 16.3 244.9
Kontrol 15 14.6 220 100 220 ,604

Deneysel uygulamanin BDBD ve alt boyutlari, KDT, PCBYA ve alt boyutlarina iligkin
farklilasmaya doniik sontest-Ontest fark puanlarina iligkin yapilan analizler Tablo 4’de

Ozetlenmistir.

Tablo 4. Deneysel uygulamanin etkililigine iliskin bulgular

gg;ﬁlﬁ; ve alt Grup N S.T. S.0. U z p
Bilgisayarca | Yaraticilik Deney 15 14.77 2215 101.5 -.461 .645
Diisiinme Kontrol 15 16.23 243.5
Algoritmik Deney 15 11.97 179.5 59.5 -2.222 .026
Diisiince Kontrol 15 19.03 285.5
Isbirliklilik Deney 15 17.93 269 76 -1.534 125
Kontrol 15 13.07 196
Elestirel Deney 15 15.33 230 110 -.104 917
Diisiinme Kontrol 15 15.67 235
Problem Deney 15 12.77 1915 715 -1.704 .088
Cozme Kontrol 15 18.23 2735
Toplam Puan Deney 15 12.67 190 70 -1766 077
Kontrol 15 18.23 275
Kodlama Deney 15 15.27 229 109 -.145 .884
doniik tutum Kontrol 15 15.73 236
Problem Problem ¢6zme Deney 15 16 240 105 .302 .755
¢ozme Algi faktorii Kontrol 15 15 225
Algi 6lgegi | Kararihk  ve Deney 15 14.63 2195 99.5 -.540 .589
Isteklilik Kontrol 15 16.37 2455
Toplam Puan Deney 15 15.47 232 112 -.021 .983
Kontrol 15 15.53 233

Uygulama sonrasinda gruplar arasinda Bilgisayarca Diistinme Beceri Diizeyleri (BDBD)
yaraticilik, isbirlikgilik, elestirel diigiinme, problem ¢6zme alt boyutlar1 ve Kodlamaya Dontik
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Tutum (KDT), Problem Cézme Becerilerine Yonelik Algi (PCBYA) ve alt boyutlarina iliskin
fark puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini anlamak i¢in puan farklarina Non-
Parametrik Mann Whitney-U testi uygulanmustir. Tablo 7°de verilen 6l¢ekler ve alt boyutlarinin
yaraticilik (z=-.461, p>05), isbirlik¢ilik (z=-1.534, p>05), clestirel diisiinme (z=-.104, p>05),
problem ¢ozme (z=-1.704, p>05), bilgisayarca diisiinme becerileri diizeyi(BDBD) (z=-1.766,
p>05) kodlamaya doniik tutum (z=-.145, p>05), problem ¢6zme becerisine yonelik algi faktori
(z=.302, p>05), kararlilik ve isteklilik algi (z=-.540, p>05), problem ¢dzme becerisine yonelik
algilar1 (z=-.021, p>05) agisindan gruplar arasinda anlamli bir farklilasma olmadigi
goriilmektedir. Buna karsin algoritmik diislince alt boyutu (z=-2.222, p<05) a¢isindan ise
kontrol grubu lehine anlamli bir farklilasma oldugu goriilmektedir. Buna gore deneysel
uygulamanin 6grencilerin tiim becerilerine kontrol grubundaki uygulamaya gore anlamli
diizeyde daha fazla katki saglamadigi, dahas1 6grencilerin algoritmik diistinme becerilerine
kontrol grubundaki uygulamadan anlamli diizeyde daha az katki sagladigi sOylenebilir.
Ogrencilerin deneysel uygulamaya doniik diisiincelerine iliskin yapilan igerik analizi sonuglar

asagida Ozetlenmistir.

Sekil 3. Dersin kavramlarina doniik tema haritasi
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Sekil 3’te 6grencilerin dersin temel kavramlarina doniik goriisleri cercevesinde elde edilen
temalar incelendiginde algoritma, akig diyagrami, proje, kodlama, problem ¢6zme olmak iizere
bes tane ana temanin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Algoritma temasinin; algoritmik sira, sabah
rutini ve algoritmik siralar arasi iliski olmak iizere {i¢ alt kategoriye ayrildig1 goriilmektedir.
Algoritma temasi kapsaminda “Sabah uyanip okula gelene kadar olan siiregteki yaptiklarinizi
bahseder misiniz?” sorusuna Ogrencilerin genel olarak mantikli ve uygun sira ile cevap
verdikleri goriilmistiir.

“Uyanmiyorum. Uzerimi giyiyorum. Elimi yiiziimii yikiyorum. Yemek yiyorum, ders
programumi  ayarlyyorum. Sag¢imi  yapryorum. Hirkami  giyiyorum. Ayakkabilarimi
giviyorum. Servise gidiyorum”(O4).
“Ilk énce yiiziimii yikayip, saclarimi oriip, iistimii givip, kahvaltimi yapiyorum disari
kiyafetlerimi giyip disart ¢ikiyorum yolda biriyle karsilasirsam arkadasimsa onunla
konusuyorum okula geliyorum” (O5).

Algoritma temasi, algoritmik siralar alt kategorisi kapsamindaki “Bu yaptiklarinizin belli bir
siras1 var midir?” sorusuna goriigme yapilan on 6grencinin altis1 Sabah yaptiklarinin belirli bir
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sirasinin oldugu ifade etmistir. Algoritmik Siralar Arasi Iliski alt kategorisi iliskili olan
“Yaptiklarinizin sirasini degistirmek miimkiin miidiir?” sorusuna On 6grencinin yedisi Sabah
yaptiklarmin sirasinin degisebilecegini sdylemistir. Ogrencilerin goriisleri incelendiginde
aslinda siralamanin degisebilecegi veya degisemeyecegi gorlisiinde olan 6grencilerin
fikirlerinin ayn1 dogrultuda oldugu sdylenebilir. Ogrenciler temel adimlarin degismeyecegi ama
oncelik sonralik iligkisi olmayan adimlarin degisebilecegini sdylemislerdir. Siirecin sonucunu
etkilemeyecek, olmazsa olmaz olmayan adimlarin degisken olabilecegini sdylemislerdir. Bu
gorlslerinin algoritmik diisiinceye aykirt olmadigi sonucuna varilabilir. Baz1 6grencilerin
goriisleri asagidaki gibidir.

“Hayw miimkiin degildir. Bazen ge¢ kaldigimda degisebiliyor.” (O2).
“Evet birkag tanesi degisebilir Ders programini énce ayarlayabilirim” (O4)

Algoritma temasi Sabah rutini alt kategorisine yonelik “Bu stiregte yaptiklariniz hemen hemen
her giin ayn1 midir?” sorusuna on 6grencinin onu da sabah yaptiklarinin ayni1 oldugunu ifade
etmistir. Alinan cevaplara gore 6grencilerin algoritma ile ifade edilecek durumlar ile algoritma
ile ifade edilemeyecek durumlari ayirt edebildikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin verdikleri
cevaplardan algoritma ile ifade edilen siireclerin ¢ok fazla degisken olmadigini diisiindiikleri
sOylenebilir. Bir 6grencinin; bu siirecte yaptiklariniz hemen hemen her giin aym1 midir?
Sorusuna verdigi cevap sOyledir;

“Aynmidir ama bazen ge¢ kaldigimda ayni olmuyor. Bazen kahvalti yapamiyorum geg
kaldigim igin” (Goriisme Kaydi: O2).

Akis diyagrami temasinin iki alt kategorisi vardir. Bunlar Flowchart programi hakkindaki
gorlsler ve gorsel 6grenmedir. Gorsel 6grenme alt kategorisi ile alakali “Algoritmayr Akis
Diyagramu ile ifade etme konusunda gériisleriniz nelerdir?” sorusuna Ogrenciler; algoritmay:
akis diyagrami ile ifade ederken hangi algoritma adimini hangi akis semas1 sekli ile ifade
edeceklerini karigtirdiklarini ve bu yiizden biraz zorlandiklar1 belirtmiglerdir. Ancak; 6grenciler
genel olarak algoritmanin akis diyagrami ile gosterilmesinin kolay oldugu goriisiindedir.
Flowchart Visual Programing 3.0 programi1 hakkinda goriisler alt kategorisi ile ilgili “Flowchart
Programi hakkinda ne disiliniiyorsunuz?” sorusu i¢in on Ogrencinin sekizinin goriisi
olumludur. Asagidaki grafikte bu durum gosterilmistir.

Sekil 4. Flowchart 3.0 gorsel programlama aracina yonelik tutum grafigi

flowchart3.0 Hakkinda - Coding by Item and User

nnnnnnnnnnnnnnnnnnn ces

Bazi1 6grencilerin algoritmay akis diyagrami ile gostermek ile ilgili goriisleri asagidaki gibidir.
“Bazen zorlaniyorum. Yani dikdértgen filan var ya algoritma ile ifade etmek daha iyi.” ( O2)

“Bence yapmasi birazcik daha zor oluyor ama fiziksel olarak yaptigimiz i¢in daha islevsel
oluyor yani ne yaptigimizi gorebiliyoruz.” (O6)

Alman cevaplara gore FlowChart 3.0 programinin algoritma gelistirmeye olumlu katkida
bulundugu sdylenebilir. FlowChart Programinda girdi ve ¢iktr islevleri i¢in kullanilan sekil
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genel kullanimin aksine her ikisinin de paralelkenarla ifade edilmesi Ogrencilerde kafa
karisikligina yol agtigi anlasilmistir. Oysaki akis diyagrami sembollerinden c¢ikis islevi alti
dalgali dikdortgenle ifade edilmektedir. FlowChart Visual Programing 3.0 programu; tasarlanan
akis semasinin ilerleyisini ve ¢iktisin1 gostermesi 6grenciler i¢in doniit niteliginde oldugu
sOylenebilir. FlowChart Visual Programing 3.0 programi hakkindaki 6grenci gortislerini
ornekleyecek olursak;

“Bence gayet giizel bir program. Cocuklarin kullanabilecegi bir sey ve yapilan islerde gayet
giizel olabiliyor.” (06).
“Cok iyi program herkesin denemesini tavsiye ederim.”(O8).

Akis diyagrami hakkindaki goriisler temas1 Gorselle 6grenme alt faktoriine ait “Gorsel (Tablo,
sekil, grafik) anlatim 6grenmeye etkisi var midir?” sorusuna on 6grencinin dokuzu olumlu
etkisi oldugunu soylemistir. Ogrencilerin goriisleri Gorsel icerikle dgrenmenin daha kalict
oldugu, 6grenmeye olumlu etkisi oldugu, ilgi ¢ekici oldugu, eglenceli oldugu ydniindedir.
Edgar Dale’nin 6grenme piramidine gore Ogrenme cogunlukla gérme duyumuzla olur
(Biiyiikaslan, 2007). Ogrencilerin verdikleri cevaplarin bazilar1 sdyledir;

“Vardir. mesela bir seyi gostererek, ¢izerek anlatilirsa benim daha ¢ok ilgimi ¢ekiyor, ilgimi
¢ekincede o konuyu daha da iyi anliyorum mesela Sosyal bilgiler dersinde orda slaytlarda
gordiigiimiiz adamlari, resimleri ¢izince o benim daha iyi ogrenmeme yardim ediyor.
Goérseller ilgimi cekiyor” (05).

“Vardwr Tek yazi yazarken anlasilmiyor da onlart gosterince daha iyi anlasiliyor.”
(Géoriisme Kaydi: 09).

Proje kavrami temasinin iki alt kategorisi vardir. Biri proje deneyimi bir digeri ise hayal edilen
projedir. Proje kavrami temasi yonelik “Proje denilince akliniza neler gelmektedir?”” sorusuna
karsilik her 6grencinin proje kavraminin bir yoniine degindigi fark edilmistir. Her birinin cevabi
birlikte biitlin olarak degerlendirildiginde proje kavrami hakkinda yapilan tanim ve
aciklamalara Ortiistiigii anlagilmistir. Ogrencilerin proje hakkinda sdylediklerini sdyle
Ozetlenebilir; proje bir sorunu ¢ézmek veya insan yararina is yapmak, bir seyler icat etmek,
ihtiyaclar1 gidermek amaciyla grup ya da bireysel olarak 6gretmen rehberliginde ortaya konulan
maket yani Urtindiir. Baz1 6grencilerin proje kavramu ile sdyledikleri asagidaki gibidir;

“Algoritma yani bilisim dersiyle ilgiliyse algoritma, boyle akig diyagrami béyle kartona
yvapabilecegimiz seyler.” (O2).
“Proje bence bir sorunu ¢ozmek igin yapilan istir.” (0O6).

Proje deneyimi alt faktorii ile alakali “daha 6nce bir projede gorev aldiniz mi1?” sorusuna on
ogrencinin altis1 daha &nce projede gorev aldigini sdylemistir. Ogrencilerin proje diye
bahsettiklerinin aslinda birer uygulama veya grup ¢alismasindan ibaret oldugu anlasilmaktadir.
Soyledikleri projeler; proje tabanli 6grenme siirecine gore ylriitiilmemis projeler olduklari
sdylenebilir. Ogrencilerin proje tabanli egitim ile bu ¢aligmayla tanistiklar1 sdylenebilir. Baz1
Ogrencilerin cevaplar1 asagidaki gibidir.
“Teknoloji tasarim dersinde 151k pervaneli isik yaptik. Pervaneye iifledigimde 151k yaniyordu
evde.” (010).
“Fabl yaptik. Tiirkce dersinde fabl Hayvanlar: konusturmak. Mesela bir grup oluyoruz. Bu

gruplarda istedigin hayvani oluyorsun. Boyle konusmalar filan yapiyorsun buna fabl
diyoruz. Istedigimiz hayvani canlandirdik” (O7).

Hayal edilen proje alt faktorii kapsaminda “Ileride yapmayi diisiindiigiiniiz proje var midir?”
sorusu yoneltilmistir. Ogrenciler yapmay1 hayal ettikleri projeleri net bir sekilde ifade
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edemeseler dahi bircok degisik proje fikri soylemislerdir. Ogrencilerin hayal ettikleri
projelerden bazilar1 soyledir.

“Hastalarn isini kolaylastiracak robot. Hastalar icin ila¢ verecek bir robot.” (0O10).

“Ucan araba yapmak istiyorum. Ulkemizi daha gelistirecek seyler yapmak istiyorum.
Mesela su israf etmemek icin ya da arabalarin zararl ¢tkardigi gazlart énleme gibi. ”(O4).

Kodlama hakkindaki goriisler temasinin iki alt faktorii vardir. Bunlar kodlamay1 faydali bulma
ve kodlamay1 sevmedir. Kodlamaya hakkindaki goriisler temasina yonelik “Kodlama ile ilgili
diisiinceniz nedir? Anlatabilir misiniz?” sorusuna verilen cevaplara gére on 6grencinin dokuzu
kodlamayi faydali bulmustur. Ogrencilerin kodlamaya kars1 alg1 ve tutumlarinin olumlu oldugu
ve bunda Ogrencilerin kodlamayla Scratch programi ile tanismalarmin da etkisi oldugu
diistiniilmektedir. Scratch programi sade, anlasilir, kod yazmadan kodlamayi, proje yapmayi
ogreten kolay, keyifli bir programdir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Kodlama egitiminde
Flowchart 3.0 gibi gorsel programlarin dzellikle ortaokul 6grencilerinde motivasyonu artirmasi
beklenebilir. Bazi 6grencilerin kodlamaya kars1 goriisleri asagida 6rneklenmistir.

“Gelecekte igime yarayacagini diigiiniiyorum. Seviyorum. Bunda Scratch programinin ¢ok
etkili oldugunu diistintiyorum ¢iinkii ben kodlamay: ilk énce diiz sayiarla yapacagimizi
diistintiyordum. Ve biraz korkuyordum biz daha ¢ocuguz biz bunu nasil yapacagiz diye ama
bu siirecte daha basit oldugunu 6grendim” (03).

“Bence gayet haywrl bir sey ileride gelecek kodlamayla ¢alisacagi i¢in o6grenilmesi gereken
bir sey”(06).

Problem ¢6zme becerisi temasinin iki alt kategorisi vardir. Bunlar 6rnek problem durumu
anlatma ve 6grencilerin problem ¢ézme stratejisidir. Problem ¢6zme becerisi temast ile ilgili
“Problemlerle karsilastiginizda neler yaparsiniz?” sorusuna karsilik Ogrenciler ilk once
kendilerinin problemi ¢ozmeleri gerektigini sdylemislerdir. Ogrencilerin problemi ¢dzmek igin
problemin anlagilmasi gerektigini belirtmislerdir. Problem ¢6zme siirecinin adim adim
ilerleyecegini ve her zaman ilk seferde problemin ¢oziilemeyecegini ifade etmislerdir.

Ogrencilerin goriiglerinin bazilar1 asagida drneklenmistir.

“O problemi ¢ozmeye calisirim. Ilk énce elimde olanlart kullanmaya ¢alisirim. Elimden
neler gelebilir veya kimden yardim alabilirim. Kiminle yapabilirim, ilk dénce neler
vapabilecegimi arastirip siraya diizene koyarim ve bu liste plan iizerinden ilerlerim. ”(O35).

“Once problemin neden kaynaklandigini ¢ozmeye ¢alisirum. Ondan sonrada elimden
geleniyle de ¢ozmeye ¢alisirim.” (06).

Problem durumunu anlatma alt faktoriiyle iliskili “Bir problem 6rnegi verebilir misiniz?”
sorusuna verdikleri cevaplardan Ogrencilerin problem ¢ozerken basaramadiklarinda farkli
yollar deneyerek problemi ¢ézmeye ¢alistiklart anlagilmaktadir.

“Maket yaparken defalarca yapmam ragmen bozuldu ne kadar yaparsam yapyyim hig
yapamadim. Ama en sonunda bir liste diizene tekrar koydum. Listede hata yapmisim o
listede, listeyi diizelttigim zaman maketimi daha diizgiin yaptim.” (O5).

“Mesela biz Flowchart ta o programi yaparken ¢alismiyordu oradaki problemi belirledik.
Ondan sonra farkl: bir yol deneyerek yaptik.” (O 6).

“Bu problemlerin iistesinden nasil geliyorsunuz?” sorusu Problem ¢6zme stratejisi alt temasina
yoneliktir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar gore birinci asamada problemi anlasiimali ikinci
asamada ¢6ziim yollarindan en i1yi olan1t segmeye calisilmalidir. Bu soruya 6grencilerden
ikisinin verdigi cevaplar sOyledir.
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“Ilk basta diigiincelerimi siralarim. En mantikli olani secer sonrada uygularim.” (O4).

“Ilk 6nce o problemle ilgili arastirma yapmam gerekir ki o problemin neden oldugunu
ogreneyim. Mesela sira arkadasim bana neden kiistii diyemem. Neden bana kiistiigtinii
ogrenmem gerekir. Ondan sonra onun génliinii almaya ¢alisirim. Ki tekrar benimle
barissin” (O5).

TARTISMA VE SONUC

Deneysel uygulamanin 6grencilerin tiim becerilerine kontrol grubundaki uygulamaya gore
anlamli diizeyde daha fazla katki saglamadigi, dahasi Ogrencilerin algoritmik diisiinme
becerilerine kontrol grubundaki uygulamadan anlamli diizeyde daha az katki sagladigi
belirlenmistir. Caligmanin nitel boyutunda deney grubundan 10 6grenci ile goriisme yapilmis
ve goriismeler sonucunda goriismenin 5 temel temasi oldugu goriilmiistiir. Bunlar sabah rutini
algoritmasi, kodlamaya yonelik tutum, proje kavrami, Flowchart hakkindaki goriisler ve
problem ¢oézmeye yoOnelik algidir. Yapilan goriismeler sonucunda Ogrencilerin genellikle
kalabalik ailelerde yasadiklari, evlerinde bilgisayar olmadigi, bilgisayar bilgilerinin biligim
teknolojileri ve yazilim dersindeki 6grendikleri ile sinirli oldugu, daha dnce proje tabanl bir
egitim almadiklar1 anlagilmistir. Bu egitim sonunda Ogrencilerin Proje Tabanli Ogretim
modelini daha iyi kavradiklar1 sdylenebilir. Ogrencilerin FlowChart gorsel programlama
aracina ve kodlamaya dair genellikle olumlu tutumlar gelistirdikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin
problem ¢6zme kavramini ve siirecini kavradiklar1 belirlenmistir.

Algoritma egitimini konu alan bu ¢alismada 6gretim araci olarak akis diyagramlari ile kodlama
yapmaya firsat veren Flowchart 3.0 gorsel programlama araci kullanilmistir. Ogretim yoéntemi
olarak proje tabanli 6gretim modeli esas alinmistir. Kagit kalem etkinligine dayali algoritma
egitimi ile Flowchart destekli proje tabanl algoritma egitimi arasinda bilgisayarca diisiinme
becerisi, kodlamaya doniik tutum ve problem ¢6zme becerisine yonelik algi agisindan anlamli
farklilik bulunmamistir. Alanyazinda gorsel programlama araglari kullanilarak kodlama
egitiminin yararlarina iliskin pek ¢ok kanita rastlamak miimkiindiir. Ornegin, Arslan Naml ve
Sahin (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada algoritma egitiminin problem ¢dzme becerisine
anlaml katki sagladigi belirtilmistir. Kiigiik cocuklara verilen programlama egitiminin bilissel
becerilere olan etkisi hep arastirilmistir (Akpinar & Altun, 2014). Programlama egitimine
kiiciik yaslarda baslamak; analitik diisiinme ve algoritmik ¢6ziim yapabilme acgisindan
onemlidir (Alkan, 2019). Programlama 6gretimine kat1 kuralli, karmagik yapili, hata ayiklama
sistemi gelismemis programlama dilleri ile baslamak 6grencinin motivasyonunu diisiirebilir
(Ersoy, Madran & Giilbahar,2011). Programlama dilinin s6z dizim kurallarinin karmasik
olmas1 6grenmesi zor olan programlamay1 daha da zorlagtirmaktadir (Sayginer & Tiiziin, 2017).
Kigiik yastaki 6grencilerin ilgisini ¢gekmek i¢in gorsel ortamlarla programlamaya baslanmalidir
(Alkan, 2019). Gorsel programlama araglarinin 6grencilerin motivasyonlarini artirdigi (Ertimit,
Karal, Sahin, Aksoy & Benzer, 2018), yaratici diisiinme ve analitik diisiinme becerisi
kazandirmaya da yardimci oldugu sdylenebilir (Kabak & Giines, 2013). Gorsel programlama
noktali virgiil koyma gibi s6z dizimsel zorunluluklardan kurtardig: i¢in motive edicidir (Koh,
Basawapatna, Bennett & Repenning, 2010).

Gorsel programlama ve geleneksel programlama egitimin karsilastirildigi {iniversite
Ogrencilerine yonelik yiiksek lisans tez caligmasinda deney grubu 6grencilerinin daha basarili
oldugu fakat kodlamaya dontik tutumlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir
(Yigit, 2016). Yapilan bu ¢alismada da gruplar arasinda kodlamaya yonelik anlamli bir farklilik
bulunmadigi belirtilmistir.

Uslu, Mumcu ve Egin, (2018) tarafindan yapilan diisiinme becerilerine etkisinin aragtirildig:
caligmanin bulgularina gore gorsel programlama etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme
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becerisine anlamli bir etkisi bulunmadig1 ancak 6grencilerin hayal giiglerini gelistirdigi ve
bilgisayar bilimlerine kars1 farkindalik olusturdugu sonucuna ulasilmistir. Aragtirmada elde
edilen bu sonug bu ¢alismanin bulgularini destekler niteliktedir. Flowchart Gorsel Programlama
Egitiminin problem ¢6zme becerisine olan etkisinin incelendigi bu ¢alismanin nicel bulgularina
gore Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine karst anlamli diizeyde katkisi olmadigi
bulunmustur. Ancak ¢aligmanin nitel boyutunda 6grencilerle yapilan gériismeler sonucunda bu
calismanin G6grencilerin hayal giiclerine ve kodlamaya yonelik tutumlarina doniik olumlu
katkilarinin oldugu goriilmiistiir. Besinci sinif 6grencileriyle yapilan bir baska ¢alismada gorsel
programlamanin &grencilerin  problem ¢6zme becerilerine anlamli bir etkisi olmadigi
bulunmustur (Kalelioglu & Giilbahar, 2014). Bu deneysel g¢alisma dort hafta stirmiistiir.
Egitimin kisa siireli olmas1 problem ¢ézme ve bilgisayarca diisiinme becerileri iizerindeki
katkisinin goriilememesinin bir nedeni olabilir. Problem ¢6zme gibi iist diizey becerilerin kisa
stireli caligmalarda gelisim gostermesi beklenemez (Kukul & Gokgearslan, 2014). Flowchart
Destekli Proje Tabanli Algoritma Egitimi ile Geleneksel algoritma egitimi arasinda Kodlamaya
doniik tutumlar agisindan anlamli bir farklilik bulunamamuistir. Erken yasta kodlama egitimi
ile ilgili ¢aligmalarda genellikle nitel aragtirma yontemleri kullanildigi tespit edilmistir (Durak,
Karaoglan-Yilmaz, Yilmaz-R. & Seferoglu, 2017). Calismanin nitel boyutunda yapilan
goriismeler sonucunda Ggrencilerin proje tabanli egitim tecriibelerinin olmadig1 saptanmustir.
Proje tabanli egitim ile bu ¢alismayla tanistiklar1 diisiiniilmektedir. Ogrenciler bu deneysel
calisma siirecinde proje tabanli egitim ve problem ¢dzme siirecini 6grendikleri goriilmiistiir.
Alice Gorsel Programlama Egitimi alan 6grencilerin Alice programi hakkindaki goriislerinin
alindig nitel bir arastirmada 6grenciler Alice programinda gorsel kod kullanilmasinin kalicilig
artirdigini ve ilgilerini ¢ektigini soylemislerdir (Kaya & Cakir, 2018). Yapilan bu ¢alismada da
ogrenciler flowchart’ta yapilan uygulamalarla ogrendiklerinin daha kalict oldugunu
belirtmislerdir. Bununla birlikte goérsel temalarla 6grenmenin daha ilgi ¢ekici oldugunu
sOylemiglerdir. Alice Gorsel programlama ortamlarindan bilgi aktarma iizerine yapilan bir
bagka arastirma da gorsel programlamaya alisan Ogrencilerin Java, C++ gibi metin tabanli
programlama egitimine gectiklerinde hayal kirikligina ugradiklarini ve s6z dizimsel hatalardan
bunaldiklar1 belirtilmistir (Kaya & Cakir, 2018). Programlamanin nihai hedefinin C++ gibi
metin tabanli programlama dillerinde program gelistirmek oldugu ifade edilmistir (Parsons &
Haden, 2007). Ogrencilerin goriismelerde verdikleri cevaplar incelendiginde proje tabanl
egitim basamaklari ile problem ¢6zme adimlarini kavradiklar diisiiniilmektedir.

Her ne kadar kagit kalem etkinligine dayali algoritma egitimi ile Flowchart destekli proje
tabanli algoritma egitimi arasinda bilgisayarca diisiinme becerisi, kodlamaya doniik tutum ve
problem ¢dzme becerisine yonelik algt agisindan anlamh bir farklilik olusturmamuis olsa da,
ogrencilerini bu tiir etkinlikleri daha eglenceli bulduklar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda,
programlama egitiminde bu tiir etkinliklere yer verilmesi, ancak ayni kazanimlara kagit kalem
etkinlikleri ile de ulasilabilecegi g6z 6niinde bulundurulmasi dnerilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Programming training usually begins with algorithm training. Flowchart can be included
in the algorithm training process. The flowchart is a visual representation of the algorithm with
shapes and symbols, while the algorithm is a complete set of instructions that show which
operation is performed in which order. Project based learning model can be used in the training
of algorithms and programming. Project-based learning is a learning approach that attempts to
solve a problem situation chosen from daily life with individual or small groups. Coding
provides algorithmic instruction to the computer so that the computer can perform the tasks
requested from it. Visual programming gives opportunity developing of product by enjoying of
students by prevent text-based programming’s complex. Debugging is simpler as flowchart
steps can be followed in the Flowchart visual programming tool. Coding improves problem
solving skill along with programming knowledge. Problem solving skill is an effort that is
shown to deal with the situation and defining a problem. The skill to solve problems is an effort
to identify and deal with a problem. Computational thinking is related to problem solving skill,
Algorithmic Thinking, Creative thinking and critical thinking. Computational thinking is
thought processes used to formulate problems. In this context, the aim of this study was to
determine the effect of Project-Based Flowchart supported algorithm training on Computational
thinking, problem solving and attitude toward coding.

Method

In this research, quasi experimental with pretest posttest control group, sequential
explanatory, mixed design was used. In the qualitative part of study, 10 students were
interviewed by using semi-structured interview form with. The groups were composed of 30
students studying in 6th and 7th grades with convenience sampling. In this study, quantitative
data were collected with three scales in five grade Likert types. the computational thinking skill
levels scale consists of 22 items under a factor of 5. he Cronbach alpha reliability coefficient of
the scale was 0.809 and the substance differentiation t value was found -37,105. the attitude
scale towards coding is consisted of one factor and 10 substances. The Cronbach alpha
reliability coefficient of the scale .905 was found. The perception scale for problem solving
skills consists of 2 factors and 22 substances, 15 positives and 7 negatives. The Cronbach Alpha
reliability value of this scale .88 was found. The substance discrimination of this scale is
significant at the .001 level. This experimental study took 4 weeks.

Findings

The Mann Whitney-U test was applied to the scores to determine whether there was a
significant difference between the pretest scores of the experimental and control group There
isn't a significant difference other than computational thinking. In order to control these
differences, the last test-pre-test difference scores were used in the analysis of the effectiveness
of the experimental application. It can be said that experimental practice doesn’t contribute
significantly more to all students ' skills than control group. five main themes emerged in the
content analysis of students' thoughts on experimental practice. These are morning routine
algorithm, attitude towards coding, project concept, opinions about flowchart and problem-
solving perception.
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Conclusion

There couldn't determine significant difference between paper-pen-based algorithm
training and flowchart-supported project-based algorithm training. There is a lot of evidence in
the literature that visual coding training contributes to thinking skills. For young students, visual
programming is motivating because it saves them from syntactic errors. This study took four
weeks. However, high-level skills such as problem solving are expected to develop over a
longer period of time. In the field has been found that more qualitative research has been done
in research conducted with younger ages. In interviews with students, students ' attitudes
towards project-based learning, coding and the flowchart 3.0 visual programming tool were
positive. Although there is no significant difference between the groups, given that the students
find visual programming activities more enjoyable, it is advisable to include such activities in
programming education, but to consider that the same gains can be achieved through paper and
pencil activities.
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