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ERKEN YASTA PROGRAMLAMA OGRETiIiMINDE METAFOR KULLANIMI:
METAFORLARLA PROGRAMLAMA OGRENiYORUM ETKiNLiKLERi"

Nur Banu Alagéz! , Hatice Gékge Bilgig?

0z

Son vyillarda egitim dinyasinda programlama oOgretimine yonelik artan ilgi sonucunda
programlama oOgretiminde kullanilacak etkili yontemler (zerine g¢alismalarin 6nemi
artmaktadir. Bu calismada erken yasta programlama 6gretiminde metafor kullaniminin
programlama Ogretim sirecine etkisinin gézlemlenmesi amacglanmaktadir. Calismada karma
arastirma desenlerinden olan yakinsayan paralel arastirma deseni kullanilmistir. Nicel veriler
Akademik Basari Testi, Etkinlik Algisi Olcegi ve Bilgisayarca Diisiinme Olgegi ile toplanmustir.
Nitel veriler yapilandiriimis goriismeler sonucu elde edilmistir. Calisma grubu Orta Karadeniz
bolgesindeki bir ilde bulunan Milli Egitim Bakanligina bagli 6zel bir okulda 6grenimine devam
eden 50 ortaokul 6grencisinden olusmaktadir. Akademik basari testi ve Bilgisayarca Dislinme
Olgegine ait 6n-test ve son-test puanlarina goére programlama 6gretiminde metafor kullanimi
ile 6grencilerin akademik basarisinda ve bilgisayimsal disiinme becerilerinde anlamh bir
degisim gozlemlenmistir. Etkinlik Algisi Olcegi her hafta gerceklestirilen “Metaforlarla
Programlama Ogreniyorum” etkinlikleri sonrasinda uygulanmistir. Etkinlik Algisi Olceginden
elde edilen sonuglara goére 6grencilerin katildiklari etkinlikleri eglenceli ve ilgi ¢cekici bulduklari
gorllmustir. Gorlismelerden elde edilen verilere gére programlama 6gretiminde metafor
kullaniminin akilda kaliciligi arttirma, anlasilirhk ve eglence gibi katkilari 6ne ¢ikmistir. Ayrica
ogrencilerin baska derslerde de metafor uygulamasini deneyimlemek istedikleri goriilmustir.
Boylece oOzellikle erken yasta programlama o6gretiminde metafor kullaniminin alternatif
programlama 6gretimi yaklasimlari arasinda degerlendirilebilecegi sdylenebilir. Metaforlarla
programlama 6gretiminin bilisim teknolojileri 6gretmenleri tarafindan o6zellikle erken yasta
programlama Ogretiminde temel programlama kavramlarinin bilgisayarsiz olarak
ogretilebilecegi etkinlikler cercevesinde degerlendirilebilecegi sdylenebilir.
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METAPHORS IN THE EARLY AGE PROGRAMMING TEACHING: LEARNING
PROGRAMMING WITH METAPHORS

Abstract

In recent years, the increasing popularity of the programming teaching resulted with the
needs of alternative methods of programming teaching. The aim of the study is to examine
the effects of metaphors in the process of early age programming teaching. For this purpose,
a converging parallel design, which was a mixed research method, was used in the study.
Quantitative data of the study was collected through Academic Achievement Test, Activity
Perception Scale and Computational Thinking Scale. Qualitative data was collected through
structured interviews with students. The data were collected from 50 secondary school
students. As a result of the study, it was observed that using metaphors in the early age
programming teaching resulted with significant increase on the academic achievement scores
and computational thinking scores of the students. According to the results obtained from the
Activity Perception Scale, it was seen that students thought that activities was funny and
interesting. Moreover, based on the data obtained from the interviews, learning with
metaphors were more memorable, clear, enjoyable, and funny. Students also mentioned that
they expected to experience learning with metaphors in other subject-area courses. Thus, IT
teachers might use metaphors into the cs unplugged activities to teach basic concepts of
programming.

Keywords: programming teaching; metaphors; computational thinking.

Legal Permissions: Ethics Committee of Social Sciences and Humanities of Ondokuz Mayis
University Date: 11.10.2019, Number: 2019-296.

Summary

Developing technologies especially digitalization affects the needs of the labour market
in the world. Labour market needs different sets of skills in the individuals since digital systems
undertake some of the human jobs. Individuals need to develop new century skills (European
Schoolnet, 2015). World Economic Forum (2020) published the prominent skills for 2025. The
first five of these skills are as following: (1) analytical thinking and innovation, (2) active
learning and learning strategies, (3) complex-problem solving, (4) critical thinking and analysis,
and (5) creativity, originality, and initiative.

Computational thinking is defined as a systematic way of problem solving.
Computational thinking is also defined as thinking skills to use problem solving skills in any
other disciplines (Bundy, 2007). It is also mentioned that computational thinking skill is not
just a skill that computer scientists should have, but it is important that all individuals should
have this skill (Wing, 2008). Furthermore, computational involves rationalization, reasoning,
logic, algorithm, induction, deduction, and discovery (Terzidis, 2006). In the literature, the
importance of programming teaching is emphasized to lead students gaining new century
higher order thinking skills such as algorithmic thinking, problem solving, critical thinking and
computational thinking (Jancheski, 2017; Kandemir, 2018; Kert, 2018; Yildiz-Durak & Gliyer,
2018). In the World, programming teaching is beyond the vocational education, it is served as
a structured education field to contribute the thinking and production skills of the individuals
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(Kert, 2018). Thus, in the 21st century coding and programming skills are essential skils for
individuals beyond technical skills who work in computer science field (European Commission,
2014). On the other hand, although programming teaching is popular and increasing in today's
World, programming courses are mainly hard for new learners (Cetin, 2013). Programming
languages and teaching methods that used in programming teaching were make harder to
learn the nature and basics of programming (Sayginer & Tiizlin, 2017a). It is also harder in the
early age programming teaching. Thus, different application and methods of teaching was
developed to eliminate the difficulties of syntax rules like block-based environments.
Moreover, metaphors were powerful mental tool to use understanding the abstract and
complicated facts (Saban et al., 2006). It is mentioned that relating the learned facts with real-
life examples increased the motivation and success of students (Yildirim & Konur, 2014). As a
result, this study aims to benefit from the power of metaphors to transfer the abstract
concepts of programming in the early age programming teaching process.

The aim of the study is to examine the effects of metaphors in the process of early age
programming teaching. The effects of metaphors to early age programming teaching was
studied based on the variance on academic achievement, computational thinking skills and
opinions about activity perception of the students. To accomplish the aim of the study, the
following questions will be addressed:

1. Does the use of metaphors in the early age programming teaching make a
significant difference on the academic achievement of the students?

2. Does the use of metaphors in the early age programming teaching make a
significant difference on the computational thinking skills of the students?

3. What are the students’ opinions about metaphors in the early age programming
teaching process?

A converging parallel design, which was a mixed research method, was used in the study.
Converging parallel design was used to examine more deeply (Creswell & Clark, 2011). In this
design, qualitative and quantitative data collection process are conducted in the same period.
Qualitative and quantitative data are analyzed separately and interpreted together.
Quantitative data of the study was collected through Academic Achievement Test, Activity
Perception Scale (Kasalak, 2017) and Computational Thinking Scale (Korkmaz et al., 2015).
Academic Achievement Test was developed by the researcher. Qualitative data was collected
through structured interviews with students. The data were collected from 50 secondary
school students. Convenient sampling was used in the sample selection of the study.

The pre-test and post-test data results obtained from Academic Achievement Test and
Computational Thinking Scale were analyzed with paired-samples t-test. In the study,
repeated measures from the sample group before and after the experimental application was
carried to observe whether a significant different occurs between the pre-test and post-test
results. To analyze the data obtained from Activity Perception Scale item-based mean and
standard deviation results were used. Moreover, structured interview form has both closed-
ended and open-ended questions. Thus, descriptive data analysis (percentage and frequency)
and content analysis were used together to analyze the interview data.

As a result of the study, it was observed that using metaphors in the early age
programming resulted with significant increase on the academic achievement scores of the
students. Pérez-Marin et al. (2018) also stated that using metaphors to teach basic concepts
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of programming to children resulted with success. In another study, Pérez-Marin et al. (2020)
used metaphors to support developing the basic Information Technology (IT) skills and the
programming skills of the primary school students. They also mentioned the success of
metaphors to develop programming skills of the students.

It was also observed that using metaphors in the early age programming resulted with
significant increase on the computational thinking scores of the students. In the literature, it
was mentioned that programming or coding positively affects the development of
computational thinking skills of the students (Bers et al., 2014; Brennan & Resnick, 2012).
Pérez-Marin et al. (2020) stated that teaching programming with metaphors caused with
increase of computational thinking skills. Therefore, the positive effects of using metaphorsin
the programming teaching can be related with the development of computational thinking
skills.

According to the results obtained from the Activity Perception Scale, it was seen that
students thought that activities was funny and interesting. Moreover, based on the data
obtained from the interviews, the students thought that learning with metaphors were more
memorable, clear, enjoyable and funny. Finally, the students mentioned that they wanted to
learn with metaphors in other subject-matter courses.

Giris

Gelisen teknolojilerin bir¢ok alanda oldugu gibi is glicii dlinyasinda da etkileri yogun bir
sekilde goriilmektedir. Ozellikle bazi alanlarda makinelerin insan giiciiniin yerini almasi
sonucunda is diinyasinin is glict ihtiyaclari da degismektedir. Bu degisim bireyler icin yeni
becerilerin gelistirilmesini 6ne ¢ikarmaktadir (European Schoolnet, 2015). World Economic
Forum (2020) tarafindan yayinlanan raporda 2025 yil icin 6ne ¢ikan beceriler sunulmaktadir.
Bu becerilerin ilk besi sirasiyla su sekildedir: (1) analitik distinme ve yenilik, (2) aktif 6grenme
ve 6grenme stratejileri, (3) karmasik problem ¢6zimu, (4) elestirel disiinme ve analiz, (5)
yaraticilik, 6zglinlik ve girisimcilik. World Economic Forum tarafindan 2016 yilinda hazirlanan
gelecegin meslekleri ve becerileri raporunda ise sirketlerin is hayati ile iliskili temel becerilere
yonelik degisen talepleri arasinda problem ¢6zimiu %36 ile en Ust seviyede karsimiza
¢ikmaktadir. Bu sonuglar yeni nesilde akademik ve teknolojik becerilerin 6tesinde analitik
dislinme, problem ¢6zme ve vyaraticilik gibi Ust dlizey disinme becerilerinin 6nemini
gostermektedir.

Bilgisayim icerisinde rasyonellestirme, akil ylritme, mantik, algoritma, timevarim,
timdengelim, dis deger bulma, kesif ve tahminleri iceren bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir (Terzidis, 2006). Bilgisayimsal dlisinme ise sorun ¢ézmenin sistematik bir yolu
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Baska bir tanimda ginlik hayattaki problemleri cozmek ve ¢oziimleri
sistematik c¢ozimler haline getirmek icin gerekli olan zihinsel etkinlikler olarak
tanimlanmaktadir (Yadav vd., 2016). Bir diger tanimda ise gercek hayat problemlerine ¢6zim
Uretebilmek icin bilgisayari kullanabilecek donanimlara hakim olmak olarak tanimlanmaktadir
(Korkmaz vd., 2017). Wing (2008) de bilgisayimsal diisiinme becerisinin sadece bilgisayar
bilimcilerinin sahip olmasi gereken bir beceri olmadigini, bu becerinin tim bireylerde
bulunmasinin 6nemini ifade etmektedir. Uluslararasi Egitim Teknolojisi Toplulugu (ISTE,
2022a) ogrenenler, egitimciler, liderler, tasarimcilar gibi farkh alanlardaki bireyler icin
bilgisayimsal diusiinme becerisi yetkinliklerini yayinlamistir. Bu c¢alismada egitimciler icin
bilgisayimsal duslinme becerilerinin sinif i¢ci uygulamalara entegrasyonunun o6nemi
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vurgulanmaktadir. ISTE (2022a) tarafindan hazirlanan yetkinliklerde 6grencilerin bilgisayar
bilimleri veya bilgisayimsal disiinmeye yonelik prensipleri uygulayabilecekleri ya da
kesfedebilecekleri 6grenme materyalleri ve etkinliklerin tasarlanmasi 6ne c¢ikmaktadir.
Ogrenciler icin sunulan standartlarda bilgisayimsal diistinir ifadesi kullanilmaktadir (ISTE,
2022b). Ogrencilerin problemleri anlamak ve ¢dzmek icin stratejiler ve ¢éziim yollari gelistiren
ve test etmek icin teknolojinin gliclinden yararlanan bireyler olmasi dnemle vurgulanmaktadir.

Egitim dlinyasi ile gelisen ve iyilesen insan becerileri ekonomik basarinin, bireysel refahin
ve toplumsal uyumun anahtar etmenleri olarak ifade edilmektedir (World Economic Forum,
2020). Bu nedenle egitim dlinyasi is glct dinyasinin ihtiyaclari dogrultusunda kendisini
yenilemeli ve yeni becerilerin bireylere kazandirilmasini desteklemelidir. Dolayisiyla is glict
dinyasinin ihtiyaclari dogrultusunda egitim dinyasinda da bu becerilerin gelistirilmesi
konusunda calismalar yapilmaktadir. Programlama o6gretiminin glinimiz yeterliliklerinin
bireylere kazandirilmasi icin 6nemi vurgulanmaktadir (Kalelioglu, 2015). Programlama
Ogretimi egitim diinyasinda 6zellikle analitik disiinme, algoritmik diislinme, problem ¢ézme
ve bilgisayimsal disiinme gibi Ust diizey diisinme becerilerinin kazandirilmasi konusunda
karsimiza ¢cikan 6nemli yaklasimlardan biridir (Jancheski, 2017; Kandemir, 2018; Kert, 2018;
Yildiz-Durak ve Guyer, 2018).

Programlama Ogretimi

Program kelimesi “bilgisayara bir islemi yaptirmak icin yazilan komutlar dizisi” olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2020). Programlama kavrami ise icinde bir¢cok asamayi barindiran ve
kisinin yogun bir bilissel beceri kullanarak “karmasik bir problem ¢6zme siireci” olarak
tanimlanmaktadir (Kert ve Ugras, 2009). Programlama siireclerinde kullanilan problem-¢6zme
sistematigi, toplumsal hayatin diger alanlarinda kullanilmasi 6ngoriilen problem-¢6zme
slrecleri ile ortak noktalara sahiptir. Bilgisayar programinin hazirlanabilmesi icin yerine
getirilmesi gereken temel asamalar problemin tanimi, ¢6ziim yolunun belirlenmesi, programin
kodlanmasi, programin yorumlanmasi-derlenmesi ve programdaki hatalarin belirlenerek
giderilmesidir (Kesici ve Kocabas, 2007). Bilgisayarlara problemi ¢ozerken hangi verileri nasil
isleyecegine dair komutlar program tarafindan saglanir. Bu dogrultuda bakildiginda programi
yazan kisinin problemin ¢6ziim yolunu bilmesi gereklidir. Dolayisiyla programlama 6gretimi
slrecinde kazandirilacak bu becerilerin bireylerin giinlik hayatinda veya is glicli diinyasinda
ihtiyaci olacak yeni yiizyil becerilerini de destekleyecegi sdylenebilir. Ozellikle erken yasta
programlama oOgretiminin ginlik yasam becerileri kazandirma, bilgi isleme becerilerini
gelistirme ve problem ¢o6zme becerilerini destekleme gibi konularda 6nemi karsimiza
cikmaktadir. Temel programlama becerilerinin ¢agin bir gerekliligi oldugu belirtilirken, her
bireyin kodlama becerilerine ihtiyacinin olmadigi fakat “bir programci gibi disiinmeyi
o6grenmenin” bircok disiplinde yararl olacagi da vurgulanmaktadir (Shein, 2014). Programlama
dijital diinyada evrensel bir dil ve temel bir okuryazarlk becerisi olarak adlandirilmaktadir
(Jancheski, 2017). Ayrica bireylerin yogun bir programlama deneyimi yasadiklarinda mantiksal
distinme becerilerinin gelistigi ileri stirtilmektedir (Dillashaw ve Bell, 1985). Ayrica giinimizde
programlama 6gretimi, liretmenin yeni bir yolu olarak ifade edilmektedir (Sayin ve Seferoglu,
2016). Diinyada programlama o6gretimi teknik becerilere odaklanan mesleki egitimin otesinde
bireylerin disiinme ve (retim gibi yeteneklerine katki saglamak amaciyla yapilandiriimis bir
egitim alani olarak vurgulanmaktadir (Kert, 2018). Bu nedenle dijitallesen diinyada artik
kodlama ve programlama becerileri sadece bu alanlarda calisan bireylerin sahip olmasi
gereken teknik becerilerin 6tesinde her bireyde bulunmasi gereken temel 21. yizyil becerileri
olarak karsimiza gikmaktadir (European Commission, 2014).
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Programlama kavraminin bu kadar popller olmasina ve glinlimizde bu alanda verilen
egitimlerin artmasina ragmen alanyazina bakildiginda programlama derslerinin yeni 6grenen
bireyler icin genellikle zor bir ders olarak ifade edildigi gorilmektedir (Cetin, 2013).
Alanyazinda programlama ogretimi farkli Gst diizey diislinme becerileri gerektiren karmasik ve
zorlayici bir sirec¢ olarak ifade edilmektedir (Yildiz-Durak, 2018; Winslow, 1996) Ayrica
kodlama egitiminin kisiler igin kolay olarak algilanmayan etkinlikler icerdigi (Koorsse vd., 2015)
icin programlama performansinin distigu ifade edilmektedir. Gomes ve Mendes (2007),
kodlama egitiminde yasanan zorluklari “68retme metotlari, ¢alisma metotlari, 6grencilerin
beceri ve davranislari, programlamanin dogasi ve psikolojik etkenler” olmak {lizere 5
kategoride ele almistir. Tobar vd. (2011) programlama dilini ilk defa 6grenenlerin bu siireci
karmasik ve zor olarak tanimladiklarini ifade etmislerdir. Programlama dili 6gretiminin farkli
bir yaklasim gerektiren zor bir siire¢ oldugu vurgulanmaktadir (Gomes ve Mendes, 2007).
Programlama o0gretiminde kullanilan programlama dilleri veya Ogretim yontemleri
ogrencilerin programlamanin dogasini ve temel kavramlarini 6greniminde zorluklara neden
olmaktadir (Sayginer ve Tiziin, 2017a). Ozellikle erken yasta programlama égretiminde
programlamanin dogasina ait temel kavramlarin aktariminda zorluklar artmaktadir. Cocuklar
programlama dillerinin en buylk zorluklari arasinda yer alan s6z dizim kurallari arasinda
kaldiklarinda programlama 6gretimi sikici ve zorlayici bir hal almaktadir (Jancheski, 2017). Bu
yluzden o6zellikle erken yasta programlama 6gretiminde blok tabanli ortamlar gibi s6z dizim
kurallarinin zorluklarini ortadan kaldiran farkli uygulamalar gelistirilmistir. Ote yandan, yapilan
¢alismalar incelendiginde Ogrenilen kavram, bilgi ve olaylarin glinlik hayatla
iliskilendirilmesinin 6grencilerin basari ve motivasyonunu olumlu yénde etkiledigine dair
gorisler yer almaktadir (Yildirim & Konur, 2014).

Egitimde Metafor Kullanimi

Metaforlar somut olgulardan yararlanarak soyut olgulari anlamada ve anlatmada
kullanilabilecek kuvvetli bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir (Heywood, 2002; Yob, 2003).
Muran ve DiGiuseppe (1990) metaforu yeni bir anlam olusturma sireci olarak
tanimlamaktadir. Amundson (1988) metaforu karisik seviyedeki birden ¢ok olgunun daha basit
seviyeye indirgenmesi olarak tanimlamaktadir. Strong (1989) ise metaforu bilgiyi anlatmanin
dolayl bir yolu olarak ifade etmektedir.

Alanyazinda metaforlarin egitimde kullanimina dair 6rnek calismalar yer almaktadir.
Pérez-Marin vd. (2018) cocuklara programlamayr o6gretmek amaciyla 6gretmen ve
arastirmacilar icin metaforlara dayali bir metodoloji sunmus ve 6grencilerin metaforlari yararh
bulmaya yonelik gorislerini incelemislerdir. Arastirma sonucunda metafor kullaniminin
ogrencilere programlama kavramlarini 6gretmek konusunda basarili sonuglar verdigi
vurgulanmaktadir. Pérez-Marin vd. (2020) ayrica metaforlarla 6grencilere bilisim teknolojileri
alaninda egitim vermisler ve bu yoOntemle bilgisayarca disinmenin gelistirilip
gelistirilemedigini incelemislerdir. Bu calisma ile ilkogretim 6grencilerinde bilisim teknolojileri
becerilerinin gelistirilmesi ve bilgisayar programlama kavramlarinin 6gretilmesi icin metafor
kullaniminin faydali oldugu sonucuna ulasilmistir.

Tompkins ve Lawley (2002) metaforlari, bir kavrami baska kavramla tanimlama,
benzetme yonlyle tasvir etme ve baska acilardan gérme olarak ifade etmektedir. Metaforlar
ayrica soyut ve karmasik olgulari anlamada kullanilabilecek giicli zihinsel bir arag olarak
sunulmaktadir (Saban vd., 2006). Dolayisiyla soyut kavramlarin ginlik hayatla iliskisinin
kurulmasi igin benzer kavramlardan yararlanilmasi etkili bir yontem olarak disundlebilir.
Gomes ve Mendes (2017) programlama egitiminin kisisellestirilememesini, programlama
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yapisinin soyut yapisini ve 6grencilerin motivasyonlarinin disik olmasini programlama
egitiminde yasanan zorluklarin nedeni olarak ifade etmislerdir. Bu amagla bu c¢alismada
ozellikle erken yasta programlama o6gretiminde programlama o6gretimi icerisindeki sabit,
degisken, bellek, algoritma, dongi ve kosul konulari gibi soyut kavramlarin 6grencilere
aktariminda metaforlarin  giiciinden yararlanilmasi  amaclanmaktadir.  Ogrencilerin
programlama ile ilgili soyut kavramlari somutlastirmasinda yardimci olacak metaforlar
gelistirilerek programlama 6gretim slrecinde bu metaforlardan yararlanilan “Metaforlarla
Programlama Ogreniyorum” etkinlikleri gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen bu etkinlikler ile
programlama 6gretiminde 6grenme sirecinin glinlik hayatla iliskilendirilmesi hedeflenmistir.
Boylece programlama ile iliskili soyut kavramlarin 6greniminin 6zellikle erken yastaki gocuklar
icin hem eglenceli hem de daha kalici olmasi saglanabilecektir.

Aragtirmanin Amaci ve Arastirma Sorulari

Bu c¢alismanin amaci programlama 0Ogretiminde metafor kullaniminin erken yasta
programlama Ogretim slrecine etkisinin gozlemlenmesidir. Metafor kullaniminin
programlama Ogretimine etkisi ©grencilerin akademik basarisindaki anlamli degisim,
bilgisayimsal distinme becerilerindeki anlaml degisim ve etkinlik algilarina ait gorusleri
Uzerinden incelenmistir.

Bu amagla “Metafor kullanimi erken yasta programlama 6gretimine etki etmekte
midir?” arastirma sorusunun asagidaki alt arastirma sorulari g¢ercevesinde cevaplanmasi
hedeflenmektedir:

1. Programlama o©gretiminde metafor kullanimi  6grencilerin  akademik
basarilarinda anlamli bir fark olusturmakta midir?

2. Programlama 6gretiminde metafor kullanimi 6grencilerin bilgisayimsal diistinme
becerilerinde anlamli bir fark olusturmakta midir?

3. “Metaforlarla Programlama Ogreniyorum” etkinliklerine katilan 6grencilerin
metaforlarla programlama 6gretim slirecine ait gorisleri nelerdir?

Yontem

Arastirma Deseni

Bu calismada nitel ve nicel arastirma yontemlerinin birlikte uygulandigl karma yontem
desenlerinden ag¢imlayici sirali desen kullaniimistir. Karma arastirma yonteminin secilme
nedeni nitel ve nicel arastirma yontemlerini birlikte kullanarak tek bir yontemden
kaynaklanabilecek olan eksiklikleri veya hatalari ortadan kaldirmaya calismaktir. Ayrica karma
arastirma yontemi secilerek calisma sonuclarinin farkl verilerle desteklenmesi amaclanmistir.
Karma arastirma yontemlerinden olan acimlayici sirali desende nicel bir asama ile baslayan
calisma iliskili sonuglari daha derin agiklamak icin nitel bir asama ile devam eder (Creswell ve
Clark, 2011). Boylece nitel arastirma asamasi nicel verilerden elde edilen iliskileri aciklamak
icin kullanilir. Arastirmanin nicel kisminda tek gruplu on-test ve son-test deseni kullaniimistir.
Tek gruplu 6n-test ve son-test deseninde bir gruba bagimsiz degiskenler uygulanir ve deney
oncesinde ve deney sonrasinda olcme yapilir. Bu 6lgmeler sonucunda on-test ve son-test
arasindaki fark bagimsiz degiskenin bagimh degisken Uzerindeki etkisini gosterir (Cohen,
Manion, & Morrison, 2002). Bu arastirmada da Akademik Basari Testi ve Bilgisayarca
Diisiinme Olcegi 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Etkinlik Algisi Olcegi ise her hafta
gerceklestirilen etkinlikten sonra oOgrencilere uygulanmistir. Arastirmanin devaminda da
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sirece dair toplanan nicel verileri desteklemek amaci ile 06grenci gorismeleri
gergeklestirilmistir.

Bu arastirma kapsaminda gerceklestirilen veri toplama sirecleri, Ondokuz Mayis
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulunun 11.10.2019 tarihli ve 2019-296 sayili
belgesi ile onaylanmistir.

Calisma Grubu

Calisma grubu Orta Karadeniz bolgesindeki bir ilde bulunan Milli Egitim Bakanligina bagh
Ozel bir okulda 6grenimine devam eden 5, 6, 7 ve 8. sinif 6grencilerinden olugsmaktadir.
Arastirmacinin ¢alistigl ve arastirmaci tarafindan erisilebilir olan bir okul igerisindeki 50
ortaokul 6grencisinden olusan calisma grubu ile calisma yuritilmustar. Katilimcilarin %38’i 5.
sinif, %20’si 6. sinif, %20’si 7. sinif ve %22’si 8. sinif 6grencilerinden olugsmaktadir. Ayrica
katilimcilarin %56’s1 erkek ve %44’( kiz 6grencilerdir (Bkz. Tablo 1).

Tablo 1. Calisma grubuna ait bilgiler

Grup f %
Sinif 5. Sinif 19 38
6. Sinif 10 20
7. Sinif 10 20
8. Sinif 11 22
Toplam 50 100
Cinsiyet Erkek 28 56
Kiz 22 44
Toplam 50 100

Veri Toplama Araglari

Arastirmanin nicel verileri Bilgisayarca Diisiinme Olcegi (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015),
Etkinlik Algisi Olcegi (Kasalak, 2017) ve arastirmaci tarafindan gelistirilmis Akademik Basari
Testi ile toplanmistir. Arastirmanin nitel verileri ise arastirmaci tarafindan gelistirilmis
Yapilandiriimig Goriisme Formu ile toplanmistir.

Bilgisayarca Diisiinme Olgegi (BDO)

Korkmaz vd. (2015) tarafindan gelistirilmis ve ortaokul Ogrenci seviyesine gore
uyarlanmis Bilgisayarca Diisiinme Olgegi 6grencilerin bilgisayimsal diisinme becerilerine
yonelik 6n-test ve son-test puanlarini elde etmek icin kullanilmistir. Olcek bes faktér ve 22
maddeden olusmaktadir. Bu faktorler yaraticilik, algoritmik diistinme, isbirliklilik, elestirel
diisiinme ve problem ¢ézmedir. Olcege dogrulayici faktdr analizi yapilmis 29 madde olan dlgek
uyarlanarak 22 maddeye diismiistiir. Olcegin madde korelasyonlari hesaplanmis ve korelasyon
degerleri 0,655 ile 0,862 arasinda degistigi tespit edilmistir. Bilgisayarca Disiinme Olgeginin
glvenirlik katsayisi 0,809 ve alt boyutlar icin degerleri 0.640 ile 0.867 arasinda degismektedir.
Ayrica her faktoriin amacina anlamli yonde hizmet ettigi ve maddelerin istenen diizeyde ayirt
edici oldugu belirlenmistir. Yapilan analizler sonucunda dlgegin hem gecerli hem de glivenilir
oldugu sonucuna ulasiimistir (Korkmaz vd., 2015). Kullanilacak 6lgek belirlendikten sonra 6lgek
sahibinden gerekli izinler alinarak kullaniimigtir.
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Akademik Basari Testi (ABT)

Akademik Basari Testi secilen mifredat konularina ve planlanan bes haftalik egitim sirecine
uyumlu olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Gelistirilen ABT igin Milli Egitim
Bakanhgi’'na (MEB) baglh okullarda galisan Ug Bilisim Teknolojileri 6gretmeni ve lniversitelerde
egitim fakiltesinde bulunan Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bdlimiinde goérev
yapan 2 ogretim elemani olmak Uzere bes ilgili alan uzmaninin goérisiine basvurulmustur.
Alinan gorusler dogrultusunda akademik bagari testi Gzerinde tekrar galisilarak nihai sorular
iceren akademik basari testi olusturulmustur. Akademik Basari Testi 1 acik uclu algoritma
tasarlama sorusu, 13 kapali uclu olmak lGzere toplam 14 sorudan olusmaktadir. Bu sorulardan
2’si bellek, 2’si kosul, 4’ algoritma, 4’G sabit ve degisken, 2’si soru dongl konularina ait
kazanimlarla iligkilendirilmistir.

Etkinlik Algisi Olgegi

Etkinlik algisi Olgegi Deci vd. (1994) tarafindan gelistirilmis olup Olgegin Tirkge
uyarlamasi Kasalak (2017) tarafindan yapilmistir. Etkinlik algisi 6lgegi 6grenci yasantilarini
tespit etmek amaciyla hazirlanmistir. Olgegin Tiirkce uyarlamasi yapilirken kiiltiirel ve egitim
sistemindeki farklihklar dugtnllerek 25 maddelik 6lgegin 11 maddesinin alinmasi
kararlastinimistir. Kullanilacak oOlgek belirlendikten sonra olgek sahibinden gerekli izinler
alinarak kullanilmistir. Olgegin uyarlamasi sonucunda élcek toplam puanindan degil madde
bazli puanlardan yararlanilabilecegi belirtildigi icin bu calismada da 6grencilerin metafor
etkinliklerine dair yasantilarini  degerlendirmek amag¢h madde bazli puanlardan
yararlanilmistir.

Yapilandirilmis Gériisme Sorulari

Calismanin nitel verileri arastirmaci tarafindan gelistirilen Yapilandiriimis Goérisme
formu ile toplanmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan yapilandirilmis goériisme formunun ig
ve dis gecerligini saglamak icin MEB’e baglh okullarda galisan bir Bilisim Teknolojileri 6gretmeni
ve Universitelerde egitim fakiiltesinde bulunan Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
boliminde gorev yapan bir 6gretim elemani olmak Ulzere iki alan uzmaninin goérisine
basvurulmustur. Alinan uzman gorisleri dogrultusunda yapilandirilmis goértisme sorulari
Uzerinde tekrar c¢alisilarak nihai sorulari iceren vyapilandiriimis gorisme formu
olusturulmustur.  Goérisme sorulart  “Algoritma  konusunu  6grenirken  kullanilan
ornekler/benzetmeler konuyu anlamana yardimci oldu mu? Bu konuda aklinda kalan bir
benzetme ya da 6rnegi soyleyebilir misin? Algoritma konusunu sen bana anlatsan nasil bir
benzetme ile konuyu aciklarsin?” seklinde farkli konu ve kazanimlar icin olusturulmustur.
Arastirmada her hafta metaforla programlama egitiminden sonra 6grencilere uygulanan
etkinlik algisi 6lcegine dair bulgular, 6grencilerle yapilan goriismelerden elde edilen bulgularla
birlikte degerlendirilmistir.

Veri Toplama Siireci

Oncelikle arastirmaci tarafindan MEB mifredati cercevesinde metaforlarla
programlama 6gretimine uyumlu konular ve konular icerisinden kazanimlar secilmistir. Daha
sonra arastirmaci tarafindan belirlenen bes haftalik mifredat konularina yonelik kazanimlar
icin metaforlar ve metaforlarin dahil edildigi etkinlikler gelistirilmistir. Gelistirilen metaforlar
icin MEB’e bagli okullarda ¢alisan U Bilisim Teknolojileri 6gretmeni ve liniversitelerde egitim
fakiiltesinde bulunan Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bdliimiinde gérev yapan bir
ogretim Uyesi olmak tGzere dort ilgili alan uzmaninin gorisline basvurulmustur. Alinan gorisler
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analiz edildiginde, dort alan uzmaninin bes haftalik metaforlarin ilgili konularin 6gretiminde
etkili olduklarini dustindikleri, belirttikleri eksik ya da hatali metaforun olmadigini séyledikleri
gorulmastir. Ayrica bir alan uzmani algoritma ile ilgili bir metafor 6nerisinde bulunmus ve
gerekli ¢alismalar yapilarak 6rnek calismaya eklenmistir. Alinan goérisler dogrultusunda
gelistirilen metaforlar lizerinde tekrar calisilarak nihai metaforlar ve bu metaforlari iceren
etkinlik rehberleri hazirlanmistir. Gelistirilen metaforlara ve 5 haftalik etkinliklere ait 6rnekler
Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Segilen Bilisim Teknolojileri (BT) kazanimlari ve ilgili metafor rehberi

Hafta iliskili BT ve Yazilim dersi kazanimi Metaforlar
1 Sabit ve Degisken konusu ile ilgili kazanimlar:  Sicaklik, uzunluk, tabak, sinif, yumurta,
® Problem c¢o6zmek icin gerekli sabit kek, ayran ve sayl metaforlar
kavramini aciklar. kullanilmigtir.
® Problem ¢ézmek igin gerekli degisken
kavramini agiklar.
e Belirli bir problem durumundaki sabit
ve degiskenleri ayirt eder.
2 Bellek konusu ile ilgili kazanimlar: Pazar, koli ve beyin metaforlari
e Bellek kavramini agiklar. kullanilmistir.
e Degiskenlerin bellekte tutuldugunu
bilir.
3 Dongl konusu ile ilgili kazanimlar: Isik, ayran, yumurta, kalem ve gozlerim
e DoOngl yapisinin islevini agiklar. bagli metaforlari kullaniimistir.
® Problem ¢6zme slirecinde dongi
yapisini kullanarak algoritma tasarlar.
® Problem ¢6zme sirecinde dogru dongi
yapisina sahip algoritmayi secer.
4 Algoritma konusu ile ilgili kazanimlar: Su sisesi, seker, ayran, fotokopi
e Algoritma kavramini aciklar. makinasi, masa hazirlama, el mikseri,
e Belirli bir problem icin algoritma beton mikseri ve c¢amasir makinasi
tasarlar. metaforlari kullaniimistir.
e Farkh algoritmalari inceleyerek dogru
¢6zUmU seger.
5 Kosul konusu ile ilgili kazanimlar: Secilen konunun kazanimlarina uygun

Kosul yapisini agiklar.
Problem ¢6zme sirecinde dogru kosul
yapisina uygun algoritma tasarlar.

olarak hazirlanan kiyafet, 3 tas, icecek ve
kutu metaforlari kullaniimistir.
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Uygulama siireci bes hafta olarak planlanmistir. ilk hafta 6grencilere BDO ve ABT
uygulanarak on-test sonuglari elde edilmistir. Bes hafta boyunca her hafta ilgili kazanima
yonelik planlanan metafor etkinligi 6grencilerle beraber sinif igerisinde uygulanmistir. Her
hafta gerceklestirilen etkinlikten sonra ogrencilere Etkinlik Algisi Olgegi uygulanmstir.
Planlanan bes haftalik egitimden sonra ise BDO ve ABT 6grencilere tekrar uygulanmis ve son-
test sonuclari elde edilmistir. Bes haftalik uygulama sonrasinda ayrica arastirmaci tarafindan
gelistirilmis yapilandirilmis goriisme formu ile 6grencilerle gérismeler gergeklestirilmistir.
Yapilandiriimis gortisme formu tiim 6grencilere uygulanmamis olup, 6grenciler siniflarina gore
gruplara ayrilmistir. Gruplar icerisinde akademik basari testi son-test puanlarina gore alt ve
Ust grup olusturulmustur. Gorlisme gerceklestirilen 32 6grenci toplam calisma grubunun
%64’Uni0 olusturmaktadir. Yapilandiriimis gériisme formunun tim 6grencilere uygulanmama
sebebi 6grencilerin yogun bir ders doneminde olmalari ve 6grencilerle goriisme yapmak igin
kullanilabilecek zamanin kisith olmasidir. Gorlisme sirasinda herhangi bir kayit cihaz
kullanilmamis olup 6grenci cevaplari arastirmaci tarafindan not edilerek goériisme kayitlari
olusturulmustur. Uygulama ve veri toplama slireci 6zet olarak ayrica Sekil 1’de gdsterilmistir.

Bilgisayarca Diisiinme Olgegi
+ — On-test
Akademik Basari Testi

l

Metafor Uygulamasi
+ Bes haftalik uygulama siireci
Etkinlik Algisi Olgegi

I

Bilgisayarca Diisiinme Olgegi
+ —) Son-test
Akademik Basari Testi

l

Yari-Yapilandirilmig Goriisme

Sekil 1. Uygulama ve veri toplama siireci
Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 24 programi kullanilmistir. On-test ve son-test olarak
uygulanan Bilgisayarca Disiinme Olcegi ve Akademik Basari Testi sonuglari bagimh gruplar t-
testi (paired-samples t-test) ile analiz edilmistir. iliskili dlciimler ayni érneklem grubuna ait
tekrarli  Olciimler veya eslestirilmis 6rneklemlerden elde edilen oOlglimler igin
kullanilabilmektedir (Blyukoztiirk, 2012). Bu arastirmada ayni denek grubuna ait bir deneysel
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islemin Oncesi ve sonrasindaki Olgimler arasinda anlamh bir farkin olup olmadigini
gozlemlemek amaciyla tekrarh 6lgimler gerceklestirilmistir.

Etkinlik Algisi Olgeginin analizinde ise madde bazinda ortalama ve standart sapma
degerleri hesaplanmistir. Yapilandirilmis goriisme formundaki evet/hayir seklinde olusan
kapali uglu sorularin cevaplarinin analizinde betimsel istatistikler (ylizde ve frekans)
kullanilmistir. Yapilandiriimis goriisme formundaki agik uglu sorulardan elde edilen nitel
verilerin analizinde ise icerik analizi ydnteminden yararlaniimistir. Oncelikle betimsel analiz
kullanilarak veriler 6zetlenerek yorumlanmistir. Sonrasinda betimsel analizde fark edilemeyen
kavram ve temalarin kesfedilmesi amaciyla igerik analizi uygulanmistir (Yildirm ve Simsek,
2011). Bu siire¢ 4 agsamada gergeklesmistir: (1) verilerin kodlanmasi, (2) temalarin bulunmasi,
(3) kodlarin ve temalarin dizenlenmesi, (4) bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasidir
(Yildirim ve Simsek, 2011). Yapilandiriimis Gériisme Formunda elde edilen veriler Etkinlik Algisi
Olceginde elde edilen sonuglari yorumlamak ve desteklemek amaciyla birlikte
degerlendirilmistir. Yapilandiriimis gortisme formuna ait alintilar sunulurken o6grenciler
dgrenci 1 (01), 6grenci 2 (02), 6grenci 3 (03) gibi kisaltmalarla temsil edilmistir.

Aragtirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Arastirma sirecinde arastirmaci, veri toplama sureglerini kendisi yonetmis ve her hafta
ayni arastirmaci tarafindan veriler toplanmistir. Arastirma verileri katilimcilarin kendi sinif
ortaminda toplanmistir. Arastirma suirecinde kullanilan veri toplama araglarindan arastirmaci
tarafindan gelistirilen Akademik basari testi icin hem alandan bilisim teknolojileri 6gretmenleri
hem de akademisyen gorisleri alinarak nihai hali olusturulmustur. Arastirma siirecinde
kullanilan diger veri toplama araglan gecerlik ve glivenirlik calismalari yayinlanmis araglar
arasindan secilmistir.

Nitel arastirmalarda gecerlik ve glvenirligin saglanmasi icin tekrar edilebilir nitelikte
olmasi ve uygulama siirecinin sistematik bir planda aktarilmasi 6énemlidir (Patton, 1999). Bu
calismada veri toplama ve analiz siireci detayli bir sekilde aktarilmistir. Ayrica gértismelerden
dogrudan alintilar paylasilmistir. Son olarak tim bu slirecte arastirmaci, ortak bir calisma
ylriterek verilerin analizinde birden fazla kisinin gorisini alarak ilerlemistir.

Bulgular

Arastirmanin bulgulari alt arastirma sorulari ile uyumlu olarak sunulmustur.

Programlama Ogretiminde Metafor Kullanimina gére Ogrencilerin Akademik Basarilarina
iliskin Bulgular

Akademik Basari Testi 6grencilerin secilen kazanimlara ait on bilgilerini tespit etmek
amaciyla o6ncelikle 6n-test olarak uygulanmistir. Bes haftalik metaforlarla programlama
ogretiminden sonra 6grencilere tekrar akademik basari testi uygulanmis olup 6grencilerin 6n-
test ve son-test puanlari arasindaki farkin anlamli olup olmadigi gézlemlenmistir. ilk olarak
testin normalligini kontrol etmek icin normallik testleri yapilmistir. Katilimci sayisi 50’den fazla
oldugu igin (n>50) normallik Kolmogorov-Smirnov Testi ile degerlendirilmistir (Field, 2011).
Kolmogorov-Smirnov testinin sonuclari Tablo 3’te gosterilmistir.
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Tablo 3. Akademik basari testine ait normallik test sonuglari

Normallik Testleri
Kolmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
istatistik sd Anlamlilk istatistik sd Anlamhlik
FarkPuan ,095 50 ,200 ,967 50 ,179

Tablo 3’te Kolmogorov-Smirnov testi sonuglarina gére p>.05 oldugundan veri setinin
normal dagilim gosterdigi goriilmistiir. Devaminda “Ogrencilerin akademik basari testi son-
test ortalama puanlari 6n-test ortalama puanlarindan anlamli bir sekilde yuksek midir?”
sorusu bagimh gruplar t-testi sonuglarina gére degerlendirilmistir. Ogrencilerin, metaforlarla
programlama 6gretimi etkinlikleri 6ncesi ve sonrasindaki akademik basari testi sonuglarinin
karsilastirildigr bagimh gruplar t-testi sonuglari Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Ogrencilerin akademik basari testine ait 6n test-son test puanlarinin bagimli gruplar
t-testi sonuclari ve etki blyikligu (r) degeri

Testler N X ss sd t p r

Akademik  OnTest 50 33.30 15.67

Basari Testi 13.53 26.03 .000 0.9
SonTest 50 83.14 11.65

Tablo 4’te gorildiugi gibi akademik basari testine ait bagiml gruplar t-Testi sonuclarina
bakildiginda 6grencilerin  son-test ortalamalarinin  (X=83.14) on-test ortalamalarindan
(X=33.30) yiksek oldugu tespit edilmistir. Bu farkin da istatistiksel olarak anlamli oldugu
(t=26.03, p=.000) gorilmistir. Etki blyukligh 0 ile 1 arasinda bir deger almaktadir. Bu
calismada akademik basari testinin etki blyuklGglu r=0.9 olarak hesaplanmis olup 0.5’in
Uzerinde oldugu icin etki bluylkliglinin biylk oldugu gézlemlenmistir (Field, 2011).

Programlama Ogretiminde Metafor Kullanimina gére Ogrencilerin Bilgisayarca Diisiinme
Becerilerine iliskin Bulgular

“Bilgisayarca Diisiinme Olcegi” 6grencilere 6n-test ve son-test olarak uygulanmistir.
Uygulanan on-test ile 6grencilerin bilgisayimsal diisiinme becerilerine goére var olan durum
tespitinin yapilmasi hedeflenmistir. Bes haftalik metaforlarla programlama 6gretiminden
sonra 6grencilere tekrar Bilgisayarca Diisiinme Olcegi uygulanmis olup 6grencilerin n-test ve
son-test puanlari arasindaki farkin anlamli olup olmadigi gézlemlenmistir.

ilk olarak testin normalligini kontrol etmek icin normallik testleri yapilmistir. Katihmci
sayisi 50’den fazla oldugu icin (n>50) normallik Kolmogorov-Smirnov Testi ile
degerlendirilmistir (Field, 2011). Kolmogorov-Smirnov testinin sonuglari Tablo 5’te
gosterilmistir.

Tablo 5. Bilgisayarca diisiinme 0lgegine ait normallik test sonuclari

Normallik Testleri

Kolmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
istatistik  sd Anlamhlik istatistik  sd Anlamhilik
FarkPuan ,095 50 ,200° ,963 50 ,120
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Tablo 5'te Kolmogorov-Smirnov testi sonuglarina gére p>.05 oldugundan veri setinin
normal dagilim gosterdigi gorilmistiir. Devaminda “Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme
Olgeginden elde ettigi son-test ortalama puanlari 6n-test ortalama puanlarindan anlamh bir
sekilde ylksek midir?” sorusu bagimli gruplar t-testi sonuclarina gore degerlendirilmistir.
Ogrencilerin, metaforlarla programlama &gretimi etkinlikleri 6ncesi ve sonrasindaki
bilgisayarca distinme 6lgegi sonuglarinin karsilastirildigi bagimh gruplar t-testi sonuglari Tablo
6’da sunulmustur.

Tablo 6. Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme dlgegine ait 6n test-son test puanlarinin bagimli
gruplar t-testi sonuglari ve etki buyuklGgu (r) degeri

Testler N X ss sd t p r
Bilgisayarca OnTest 50 72.62  9.60

Disinme ¢, test 50 80.36  5.86
Olgegi

8.38 6.52 .000 0.68

Tablo 6’da gériildiigi gibi Bilgisayarca Disiinme Olgegine ait bagimli gruplar t-Testi
sonuglarina gore son test puan ortalamasinin (X =80.36) 6n test puani ortalamasina (X =72.62)
gore daha yuksek oldugu tespit edilmistir. Bu farkin da istatistiksel olarak anlamli (t=6.52,
p<0.05) oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu calismada Bilgisayarca diisinme oOlg¢eginin etki
blyuklGgu r=0.68 olarak hesaplanmis olup 0.5'in lizerinde oldugu icin etki blyuklGginin
bilylk oldugu gozlemlenmistir (Field, 2011).

Programlama Ogretiminde Metafor Kullanimina iliskin Ogrenci Goriisleri

Bes hafta boyunca metaforlarla ders anlatimi siirecinde, her hafta secilen konuya dair
metaforlar dgrenciler ile uygulanmis olup ders sonunda &grencilere Etkinlik Algisi Olcegi
uygulanmistir. Ogrencilerin etkinlik algisi dlgceginden aldiklari puanlarin ortalama ve standart
sapma degerleri hesaplanmistir. 11 maddeden olusan 6lcek maddeleri 4 faktoér etrafinda
gruplandirilarak agiklanmistir. Bunlar: (1) Deneyimleri eglenceli bulma, (2) Etkinliklerin kisisel
gelisime katkisi, (3) Etkinlikleri yapmaya iliskin isteklilik ve (4) Etkinlikleri ilgi ¢cekici bulmadir
(Kasalak, 2017).

Metaforlarla Programlama Ogrenme Etkinliklerini Eglenceli Bulmaya iliskin Etkinlik
Algisi

Ogrencilerin metaforlarla programlama égrenme etkinliklerini eglenceli bulmaya iliskin
algilarina yonelik hazirlanan maddelere verdikleri puanlarin ortalama ve standart sapma
degerleri Tablo 7’de gosterilmistir.
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Tablo 7. Metaforlarla programlama 6grenme etkinliklerini eglenceli bulmaya iliskin
maddelerin ortalama ve standart sapma degerleri

1.Bu etkinligi 3.Bu etkinligi 6.Bence bu sikici bir
yapmak eglenceliydi. yaparken ¢ok etkinlikti.
_ eglendim. _
X SS X SS X SS
1. Hafta Etkinligi 4.72 0.53 4.70 0.58 1.10 0.36
2. Hafta Etkinligi 4.80 0.40 4.68 0.51 1.28 0.60
3. Hafta Etkinligi 4.86 0.40 4.80 0.40 1.38 1.00
4. Hafta Etkinligi 4.82 0.38 4.78 0.46 1.14 0.45
5. Hafta Etkinligi 4.92 0.27 4.80 0.40 1.20 0.57

Tablo 7 incelendiginde 5 haftaya yonelik “Bu etkinligi yapmak cok eglenceliydi”
maddesine verilen ortalama puanlarin en digslk 4.72, en yiksek 4.92 oldugu, “Bu etkinligi
yaparken cok eglendim” maddesinden alinan en disik ortalama puanin 4.68, en yiksek
ortalama puanin ise 4.80 oldugu gorilmektedir. “Bence bu ¢ok sikici bir etkinlikti.” maddesine
verilen ortalama puanlarin ise 1.10 ile 1.38 arasinda degismekte oldugu gérilmektedir. Elde
edilen sonuglara gore 6grencilerin metafor etkinliklerini eglenceli bulmaya iliskin etkinlik algi
dizeylerinin oldukca yiksek, sikici bulma algi dizeylerinin ise oldukga disik oldugunu
gostermektedir.

Metaforlarla Programlama Ogrenme Etkinliklerinin Kisisel Gelisime Etkisine iliskin
Etkinlik Algisi

Ogrencilerin metaforlarla programlama égrenme etkinliklerinin kisisel gelisime etkisine
iliskin algilarina yonelik hazirlanan maddelere verdikleri puanlarin ortalama ve standart sapma
degerleri Tablo 8de gosterilmistir.
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Tablo 8. Metaforlarla Programlama Etkinliklerinin Kisisel Gelisime Etkisine iliskin Etkinlik
Algisi Sorularina Ait Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

o 7.Bu etkinligi 8.Bu 9.Bu 11.' "T’f‘.
2. Bu etkinligin e e etkinligin
. faydal etkinligi etkinligin .
benim 4.Bence bu . bana kattigi
e e . oldugunu yapmanin okulda daha
gelisimimicin  gercekten PR o . bazi seyler
- . N . diisiindigiim benim icin iyi olmama o .
6nemli 6nemli bir L oldugu igin
N . icin tekrar faydali yardimci
olduguna etkinlikti. . .. . .. tekrar
. yapmak olabilecegine olabilecegine
inaniyorum. L . ] yapmak
isterim. inaniyorum. inaniyorum. L.
isterim.
X SS X SS X SS X SS X SS X SS
1.
Hafta 4.40 0.57 432 051 4.30 0.58 4.46 0.54 4.38 0.63 4.44 0.57
Etkinligi
2.
Hafta 4.62 053 446 0.64 4.48 0.57 4.56 0.61 4.46 0.61 4.56 0.54
Etkinligi
3.
Hafta 4.52 0.67 4.44 0.67 4.50 0.86 4.54 0.57 4.42 0.67 4.68 0.62
Etkinligi
4.
Hafta 4.76 043 470 054 4.68 0.55 4.72 0.53 4.64 0.63 4.68 0.71
Etkinligi
5.

Hafta 472 045 466 055 472 049 470 058 480 040 4.82 0.48
Etkinligi

Tablo 8 incelendiginde “Bu etkinligin benim gelisimim igin dnemli olduguna inaniyorum.”
maddesine verilen ortalama puanlarin en diisiik 4.40, en yliksek 4.76 oldugu ve “Bence bu
gercekten onemli bir etkinlikti.” maddesine verilen ortalama puanlarin en disik 4.32, en
yiksek 4.70 oldugu gorilmektedir. “Bu etkinligi faydali oldugunu distindigim icin tekrar
yapmak isterim.” maddesine verilen ortalama puanlarin en diisiik 4.30, en yliksek 4.72 oldugu
ve “Bu etkinligi yapmanin benim igin faydali olabilecegine inaniyorum.” maddesine verilen
ortalama puanlarin en diislik 4.46, en yiksek 4.72 oldugu gorilmektedir. “Bu etkinligin okulda
daha iyi olmama yardimci olabilecegine inaniyorum.” maddesine verilen ortalama puanlarin
en duslik 4.38, en yiiksek 4.80 oldugu ve “Bu etkinligin bana kattigl bazi seyler oldugu icin
tekrar yapmak isterim.” maddesine verilen ortalama puanlarin en disiik 4.44, en yiksek 4.82
oldugu gorilmektedir. 5 haftaya ait metaforlarla programlama 6grenme etkinliklerinin
ogrencilerin kisisel gelisimlerine iliskin maddelere verdikleri puan ortalamalarinin 4.30 ile 4.82
araliginda oldugu gorilmektedir. Elde edilen sonuglara bakilarak 6grencilerin metaforlarla
programlama O6grenmeye yonelik algilarinda bu etkinliklerin kisisel gelisimlerine katkisinin
oldugunu diistindiikleri ifade edilebilir. Ozellikle madde puanlari incelendiginde 6grencilerin
yaptigl etkinliklerin onlara kattig1 bazi seyler olduguna inandiklari icin ayni etkinligi tekrar
yapmak istedikleri goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin katildiklari etkinliklerin onlarin okulda
daha iyi olmalarina katki sagladigini diisiindiikleri de goriilmektedir.
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Metaforlarla Programlama Ogrenme Etkinligini Yapmaya lliskin isteklilik ve Etkinligi
ilgi Cekici Bulma

Ogrencilerin metaforlarla programlama 6grenme etkinliklerini yapmaya iliskin isteklilik
(gonilld olmaya iliskin) algisina ve etkinligi ilgi cekici bulmaya iliskin algisina yonelik maddelere
verdikleri puanlarin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 9’da gosterilmistir.

Tablo 9. Metaforlarla programlama 6grenme etkinliklerini yapma istegine ve etkinligi ilgi
cekici bulmaya iliskin maddelere ait ortalama ve standart sapma degerleri

10. Bunun c¢ok ilgi cekici bir

5. Bu etkinligi yapmak etkinlik oldugunu

istedigim i¢in yaptim.

disindiim.

X SS X SS
1. Hafta Etkinligi 4.56 0.57 4.32 0.58
2. Hafta Etkinligi 4.68 0.51 4.36 0.66
3. Hafta Etkinligi 4.56 0.88 4.62 0.66
4. Hafta Etkinligi 4.86 0.40 4.76 0.55
5. Hafta Etkinligi 4.88 0.32 4,78 0.46

Tablo 9 incelendiginde “Bu etkinligi yapmak istedigim icin yaptim.” maddesine verilen
ortalama puanlarin en diisiik 4.56, en ylksek 4.88 oldugu gorilirken “Bunun ¢ok ilgi gekici bir
etkinlik oldugunu disindiim.” maddesine verilen ortalama puanlarin da en duisik 4.32, en
yuksek 4.78 oldugu gorilmektedir. Elde edilen sonuglara bakildiginda 6grencilerin yapilan
etkinlikleri yapmak istedikleri igin yaptiklari, etkinlikleri yapma konusunda olumsuz bir algiya
sahip olmadiklari ve 6grencilerin etkinlikleri ilgi ¢ekici bulduklari s6ylenebilir.

Bes haftallk uygulama sonrasinda ayrica arastirmaci tarafindan gelistirilmis
yapilandirilmis gérisme formu ile 6grencilerle goriismeler gerceklestirilmistir. Gorlismelerde
oncelikle 6grencilere 5 haftalik uygulama siirecinde anlatilan her konu igin gelistirilen etkinlik
ve metaforlarin konuyu anlamaya yardimci olma durumu sorulmustur. Ogrencilere ydneltilen
“... konusunu 6grenirken kullanilan 6rnekler konuyu anlamana yardimci oldu mu?” sorusuna
verilen cevaplar incelendiginde 6grencilerin %100’Unun (f=32) 5 haftalik her uygulama/konu
icin olumlu yanit verdigi gorilmektedir. Boylece arastirmaci tarafindan hazirlanan 6rneklerin
ogrencilere konuyu aktarma konusunda etkili oldugu sonucuna ulasilabilir.

Ayrica Ogrencilere 5 haftalik uygulama siirecinde her hafta o haftaki etkinliklerde
kullanilan metaforlardan veya 6rneklerden akillarinda kalanlar sorulmustur. Ogrencilere
yoneltilen “Bu konuda aklinda kalan bir benzetme ya da 6rnegi séyleyebilir misin?” sorusuna
verilen cevaplar incelendiginde sabit-degisken konusunda 6grencilerin %93.75’inin (f=30),
bellek konusunda 6grencilerin %100’inlin (f=32), algoritma konusuna 6grencilerin %100’ln{in
(f=32), dongu konusuna 6grencilerin %100’lUnin (f=32) ve kosul konusuna ise 6grencilerin
%96.9’unun (f=31) derste kullanilan metaforlardan en az bir tanesini hatirlayarak
orneklendirdigi gortilmektedir. Bir 6g8rencinin ise kosul konusunda kullanilan metaforlara dair
bir 6rnek sunamadigi gorilmistiir. Ogrencilerin 6rneklendirdikleri metaforlar Tablo 10’da
sunulmustur.
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Tablo 10. Ogrenciler tarafindan hatirlanan metaforlar/érnekler

Konu Metafor hatirlama durumu f % Hatirlanan Metaforlar
Sabit-Degisken Metafor sunan 6grenci sayisi 30 93.75 Kek yapma (13)
Yumurta (11)
Tabak (6)
Metafor sunamayan 6grenci sayisi 2 6.25
Bellek Metafor sunan 6grenci sayisi 32 100 Beyin (14)
Koli (13)
Pazar poseti (5)
Metafor sunamayan 6grencisayisi 0 0
Algoritma Metafor sunan 6grenci sayisi 32 100 Origami (27)
Ayran (5)
Metafor sunamayan 6grencisayisi 0 0
Dongii Metafor sunan 6grenci sayisi 32 100 Fotokopi Makinesi (16)
Seker dagitma (8)
Catal-kasik (2)
El mikseri (6)
Metafor sunamayan 6grencisayisi 0 0
Kosul Metafor sunan 6grenci sayisi 31 96.9 Kiyafet secimi (14)
Uctas oyunu (12)
Kapak (5)
Metafor sunamayan 6grencisayisi 1 3.1
Toplam 32 100

Derste kullanilan metaforlari 6rneklendirebilen 6grencilerin cevaplari incelendiginde en
cok verilen 6rneklerin sabit-degisken konusunda kek yapma (f=13), bellek konusunda beyin
(f=14), algoritma konusunda origami (f=27), déngl konusunda fotokopi makinasi (f=16) ve
kosul konusunda kiyafet secimi (f=14) oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin “5 haftadir
kullandigimiz metaforlar/benzetmeler/6rnekler veya etkinlikler icerisinde sence en etkili ya da
giizel olani hangisiydi?” sorusuna ise dort farkli 6rnek sunduklari gérilmistir. Ogrencilerin
23’0 origami (%71.9), 5’i fotokopi makinasi (%15.7), 2’si lictas oyunu (%6.2) ve 2’si de beyin
(%6.2) drneklerini vermislerdir. Ogrencilerin etkinlikleri begenmesinde eglence, oyun, daha
onceden oynadigi oyunlarla iliskilendirme ve somutlastirma one ¢ikmaktadir. Bazi 6grenciler
etkili ya da giizel olarak tanimladiklari etkinlikler icin asagidaki ifadeleri kullanmistir:

“Bence origamiydi ¢ilinkii sinifta hem konuyu anladik hem eglendik hem de dersten sonra

oynayacadimiz bir oyuncagimiz oldu.” (08)

“Fotokopi makinasiydi. 10 sayfa adinizi yazin dediginizde nasil yazacagimi o kadar ¢ok
diye diisiindiim ve sonra fotokopi makinasi 6rnedini verdidginiz i¢cin aklimda kaldi.” (09)

“Kéyde hep oynardik iictas oyunu. Siz 6rnedi verince aklimda kald:.” (010)
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Gorusmelerde ayrica 6grencilerin programlama 6gretiminde metafor kullanimina dair
gorisleri incelenmistir. Ogrencilere bu amagla yoneltilen “Programlama/kodlama konularini
metaforlarla yani cesitli benzetmelerle 6grenmenin konuyu anlamana yardimci oldugunu
diisiniyor musun?” sorusuna Ogrencilerin tamaminin (f=32, %100) evet yaniti verdigi
gorilmektedir. Ogrencilere ayrica derste kullanilan etkinlikler ve 6rneklerin konuyu hangi
noktalarda daha rahat anlamalarina yardimci oldugu sorulmustur. Ogrencilerin bu soruya
verdikleri cevaplar 7 kategori ¢ercevesinde agiklanmistir. Bu kategoriler: (1) Akilda kalicilig
artirma, (2) Anlasilirlik, (3) Eglence, (4) Tekrar kolayhig, (5) Somutlastirma, (6) ilgi cekicilik ve
(7) Anlatimi zenginlestirmedir. Ogrencilerden bazilari metafor etkinliklerinin 6grenme
sureglerini nasil destekledigini asagidaki ifadelerle agiklamigtir:

“Annem kek yaparken ona yardim ettim o sirada dersi tekrar etmis gibi oldum.” (06)
“Konulari béyle anlatinca verdidiniz 6rnekler aklimda daha kolay kaldi.” (04)

“Sinifta yaptigimiz etkinlikler ¢cok eglenceliydi mesela ben algoritma konusunu origami
ile kolay anladim” (O5)

Ogrencilerin uygulama sonrasinda da programlama &gretimine benzer etkinliklerle
devam etmek istedikleri gériilmiistiir. Ogrencilerin 31'i (%96.9) benzer etkinliklerle derse
devam etmek istediklerini ifade etmislerdir. Benzer etkinliklerle derse devam etmek
istemeyen bir 6grenci de metaforlarla gergeklestirilen etkinliklerde bilgisayar agilmadigi icin
dogrudan bilgisayarla olan etkinlikleri tercih ettigini asagidaki sekilde belirtmistir:

“Konulari béyle isledigimizde bilgisayar agamiyoruz ben bilgisayarl etkinlikleri
seviyorum” (07)

Ayrica gorlismeler sonucunda 0Ogrencilerin baska derslerde de metaforlarin
uygulanmasini istedikleri gorilmistiir. Ogrencilerin tamami (f=32) baska derslerde
metaforlarla etkinlikler diizenlenmesi istedigini belirtmistir. Ogrencilerden 22’si matematik
(%68.8), 7’si fen bilimleri (%21.9) ve 3G sosyal bilgiler (%9.3) dersinde benzer etkinlikleri
kullanmak istediklerini ifade etmistir.

Sonug olarak hem etkinlik algisi 6l¢ceginden elde edilen sonuglar hem de yapilandiriimis
gortismelerden elde edilen sonuglar dogrultusunda 6grencilerin metafor etkinliklerini
eglenceli buldugu goérilmektedir. Yapilandiriimis goriismelerden elde edilen sonuglarda
ogrencilerin 31'i (%96.87) programlama egitimine benzer etkinliklerle devam etmek
istediklerini belirtirken bu 6grencilerden 21'i (%65.62) de etkinliklerin eglenceli olmasini,
etkinlikleri yaparken mutlu olduklarini ve etkinliklerin cok zevkli degisik olmasi nedeniyle
zamanin nasil gectigini anlamadiklarini vurgulamistir. Ote yandan 6grencilerin tamami (f=32,
%100) programlama konularini metaforlarla 6grenmenin konuyu anlamalarina yardimci
oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde etkinlik algisi olgceginde “Bu etkinligi yapmak cok
eglenceliydi.” maddesine verilen ortalama puanlarin en disuk 4.72, en yiiksek 4.92 oldugu,
“Bu etkinligi yaparken cok eglendim.” maddesinden alinan en diisiik ortalama puanin 4.68, en
yiksek ortalama puanin ise 4.80 oldugu gorilmektedir (Bkz. Tablo 7). Ayrica yapilandiriimis
gorusmelerde 6grencilerin  tamaminin  (f=32, %100) programlama/kodlama konularini
metaforlarla 6grenmenin  konuyu anlamalarina yardimci oldugunu distundikleri
gorulmektedir. Benzer sekilde 6grencilerin etkinlik algisi 6lceginde “Bu etkinligin benim
gelisimim icin 6nemli olduguna inaniyorum.” maddesine verilen ortalama puanlarin en dislik
4.40, en yiksek 4.76 oldugu ve “Bu etkinligi faydal oldugunu distindigiim icin tekrar yapmak
isterim.” maddesine verilen ortalama puanlarin en distk 4.30, en yiiksek 4.72 oldugu
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gorilmektedir. Ayrica “Bu etkinligi yapmanin benim igin faydah olabilecegine inaniyorum.”
maddesine verilen ortalama puanlarin en distk 4.46, en yiksek 4.72 oldugu gorilmektedir
(Bkz. Tablo 8). Son olarak 6grencilerin etkinligi yapmaya iliskin isteklilik durumu ve etkinligi ilgi
cekici bulmak noktasindaki gorisleri incelenmistir. Yapilandiriimis gérismeden elde edilen
sonuglarda da 6grencilerin tamaminin (f=32, %100) programlama egitimi siiresince benzer
etkinliklerle devam etmek istedikleri gérilmektedir. Ayrica 6grencilerin tamaminin (f=32,
%100) baska derslerde de benzer etkinlikleri kullanmak istedikleri goriilmektedir. Buna ek
olarak o6grencilerin 18’i metaforlarla programlama 6greniyorum etkinlikleri ile katildiklari
derslerin diger derslerden farkl seklinde islendigini ve bunun ilgilerini ¢ektigini belirtmistir.
Etkinlik algisi 6lgeginde de “Bu etkinligi yapmak istedigim igin yaptim.” maddesine verilen
ortalama puanlarin en diistik 4.56, en yiksek 4.88 oldugu goriillirken “Bunun ¢ok ilgi cekici bir
etkinlik oldugunu disindim.” maddesine verilen ortalama puanlarin da en duisik 4.32, en
yuksek 4.78 oldugu gorilmektedir.

Sonug ve Tartisma

Bu c¢alismanin amaci programlama 0Ogretiminde metafor kullaniminin erken yasta
programlama Ogretim slrecine etkisinin gozlemlenmesidir. Metafor kullaniminin
programlama Ogretimine etkisi 6grencilerin akademik basarisindaki anlamli degisim,
bilgisayimsal disiinme becerilerindeki anlamli degisim ve etkinlik algilarina ait goérusleri
Uzerinden incelenmistir.

Calismanin verilerine gore erken yasta programlama ogretiminde metafor kullanimi ile
ogrencilerin akademik basari puan ortalamasinda anlamli ve etki blylklGga yiksek bir degisim
ortaya cikmistir. Benzer sekilde Pérez-Marin vd. (2018) calismalarinda programlama
kavramlarinin 6gretiminde metafor kullaniminin basarili sonuglar verdigini vurgulamistir. Bir
diger calisma da Pérez-Marin vd. (2020) ilkégretim o6grencilerinin bilisim teknolojileri
becerilerini gelistirmek ve bilgisayar programlama kavramlarini kavramasini desteklemek igin
metafor kullanimi sonucunda benzer sekilde basarili sonuglar elde etmistir. Esgil ve Gliind{iz’Gin
(2019) yaptiklari calisma sonucunda gorsel ve somut 6rneklerle gerceklestirilen programlama
dgretim siirecinde &grencilerin derse katilim diizeylerinin arttigini belirtmistir. Ote yandan,
Kigik ve Sisman (2016) ise yaptiklari ¢calisma sonucunda robotik kodlamanin 6grencilerin
motivasyonlarini arttirdigini  ancak derse karsi tutumlarini  etkilemedigi sonucuna
ulasmiglardir. Oysaki metaforlarla programlama 6gretimi etkinlikleri sonrasinda 6grencilerin
eglenerek 6grendikleri, motivasyonlarinin arttigi ve derslerini benzer etkinliklerle islemek
istedikleri goriilmektedir.

Bu calismada ayrica 6grencilere metaforlarla programlama 6greniyorum etkinlikleri
oncesi ve sonrasinda bilgisayarca disiinme 6lgegi uygulanmistir. Bu oOlgekten elde edilen
veriler incelendiginde ise 6grencilerin 6lcek ortalama puanlarinda anlaml ve etki buyakliga
yiksek bir degisim gozlemlenmistir. Boylece programlama 6gretiminde metafor kullaniminin
ogrencilerin bilgisayimsal disiinme becerisine olumlu yonde bir etkisinin oldugu sdylenebilir.
Oluk ve Korkmaz (2016) calismasinda programlama becerisi ile bilgisayimsal diisinme becerisi
arasinda iliski oldugunu vurgulamistir. Portelance (2015) da calismasinda erken yasta
programlama 6gretiminin bireylerin bilgisayimsal diisinme becerilerini gelistirmede faydal
oldugunu ifade etmistir. Brennan ve Resnick (2012) calismalarinda kodlama alaninda yapilan
calismalarin  6grencilerin  bilgisayimsal dlisinme becerilerinde gelisim gosterdigini
belirtmislerdir. Bers vd. (2014) calismalarinda, programlamanin bilgisayimsal distinme
becerileri Gzerindeki etkisini incelemis ve programlamanin bilgisayimsal diisinme becerilerini
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gelistirdigi sonucuna ulasmislardir. Pérez-Marin vd. (2020) calismalarinda metaforlar ile
programlama Ogretiminin Ogrencilerin bilgisayimsal diisinme becerilerinde artisa neden
oldugunu vurgulamistir. Boylece programlama o6gretiminde metafor kullaniminin olumlu
katkilari bilgisayimsal diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ile iligkilendirilebilir. Ote yandan,
Uslu vd. (2018) ortaokul seviyesindeki 6grencilerin bilgi-islemsel disinme becerilerini
gelistirmek amaciyla bir calisma gerceklestirmislerdir. Bu c¢alisma sonucunda ise gorsel
programlama etkinliklerinin 6grencilerin bilgi-islemsel diisinme becerilerinde anlamli bir
artisa sebep olmadigi belirtilmistir. Kalelioglu ve Giilbahar (2014) da Scratch ile uyguladiklar
programlama 6gretim yaklasiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri Gizerindeki etkisini
arastirmislardir. Calismanin sonucunda 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde anlamli
farklihk olmadigi sonucuna ulagmislardir. Bunlarla birlikte Lai ve Yang (2011) tarafindan yapilan
¢alismada da programlama o6gretimi icin kullandiklari gorsel programlama yaklasimi ile
o0grencilerin mantiksal distiinme becerileri Gzerinde anlamli bir degisim olmadigini
belirtmislerdir. incelenen ¢alisma sonuclari ve bu ¢alismadan elde edilen bulgular neticesinde
farkh yontemlere karsin metaforlarla programlama etkinliklerinin bilgisayimsal disiinme
becerilerini gelistirmede kullanilabilir bir yontem oldugu sdylenebilir.

Ogrencilerin katildiklari “Metaforlarla Programlama Ogreniyorum” etkinliklerine yénelik
eglence, yararl bulma ve isteklilik gibi algilari Etkinlik Algisi Olceginden elde edilen veriler ile
degerlendirilmistir. Elde edilen sonuglara gore ogrencilerin metafor etkinliklerini eglenceli
bulmaya iliskin etkinlik algi diizeylerinin oldukga yiksek, sikici bulma algi dizeylerinin ise
oldukca distik oldugu gorilmektedir. Elde edilen sonuglara bakilarak 6grencilerin metaforlarla
programlama o6grenmeye yonelik algilarinda bu etkinliklerin kisisel gelisimlerine katkisinin
oldugunu duslndukleri ifade edilebilir. Ayrica 6grencilerin yapilan etkinlikleri yapmak
istedikleri igin yaptiklari, etkinlikleri yapma konusunda olumsuz bir algiya sahip olmadiklari ve
ogrencilerin etkinlikleri ilgi ¢cekici bulduklari séylenebilir.

Ogrencilerle yapilan gériisme sonuglarina gére ise arastirmaci tarafindan hazirlanan
orneklerin 6grencilere konuyu aktarma konusunda basarili oldugu gortlmustir. Téremen ve
Dos (2009) calismasinda metaforlari bir konuyu anlatmada soézciklerin yetersiz kalmasi
durumunda kullanilabilecek ¢ok faydali bir teknik olarak tanimlamaktadir. Ocak ve Gilindiz
(2006) ise calismasinda metaforlarin soyut konuyu daha somut konular ile ifade etmeyi
destekledigine ve anlasiimasi zor olan soyut olan konunun anlasiimasina imkan sagladigina
vurgu yapmistir. Arastirma bulgular soyut olan programlama kavramlarinin 6greniminde
metafor kullaniminin 6grencilere konu aktarimi noktasinda etkili bir yontem oldugunu
destekler niteliktedir.  Ayrica  arastirmaci  tarafindan  Ogrencilere  uygulanan
metafor/benzetmelerin 6grencilerin aklinda kaldigi ve 6grencilerinin ¢ogunun uygun bir
metafor/benzetme ile konuyu agiklayabildigi sonucuna ulasiimistir. Arslan ve Bayrakgi (2006)
calismasinda metaforlarin sadece yeni konunun ogretilmesi icin kullanilacak bir teknik
olmadigini vurgulamistir. Calismada metaforlarin yeni 6grenilen konunun akilda daha iyi
kalmasi ve konunun zihinde daha iyi yer edebilmesi icin kullanilan bir ara¢ oldugu
vurgulanirken ayrica metaforlar araciligiyla 6grencilerin mevcut semalarinin Gzerine tasiyarak
onceki bilgileri ile baglanti kurdugunu ifade etmislerdir. Bu ¢calismada da arastirma bulgulari
bu bilgileri destekler niteliktedir. Bunlara ek olarak, 6grencilerin programlama/kodlama
konularini metaforlarla 6grenmenin konuyu anlamalarina yardimci oldugunu distndikleri,
ogrencilerin klasik yontemler yerine metaforlarla ders islenmesinden memnun olduklari ve
ogrencilerin benzer derslerde de metafor etkinliklerini kullanmak istedikleri sonucuna
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ulasiimistir. Osborn (1997) da calismasinda metaforlarin sinif korkusunu ve isteksizligini
ortadan kaldirdigini vurgulamistir.

Oneriler

Programlama 6gretiminin 21. ylzyilda bireylerden istenen problem-¢6zme, algoritmik
distinme, analitik dlisinme gibi st dlizey distinme becerilerinin desteklenmesi noktasindaki
Onemi egitim dlnyasinda ©one ¢ikmaktadir. Bu konuda programlama 06gretiminin
yayginlastiriilmasi ve Ozellikle teknolojik yetersizlikler sebebiyle sikintilar yasayan bilisim
teknolojileri ve yazilim 6gretmenlerine alternatif 6rnek etkinlikler sunulmasi dnemlidir. Ayni
zamanda programlama Ogretiminde dersin glgliklerini azaltacak ve 0Ogrencilerin ders
iceriklerini ve hedef kazanimlara ulagmasindaki isteklerini arttiracak yontemler kullanilmasi da
onemlidir. Bu calismada da oOzellikle programlama 0Ogretiminde gliclik yasanan soyut
kavramlarin 6gretiminde metaforlarin glciinden yararlaniimasi hedeflenmistir. Calismanin
sonuclarina gore metaforlarla programlama 6gretimi Ozellikle erken yasta programlama
o0gretiminde temel bilgisayar kavramlarinin bilgisayarsiz olarak ogretilebilecegi etkinlikler
cercevesinde ele alinarak gelistirilebilir. Bu baglamda programlama 06gretiminde
kullanilabilecek metaforlara yonelik bir calisma gergeklestirilerek Bilisim Teknolojileri
ogretmenlerine kilavuzluk edecek sekilde farkli yas gruplarina hitap eden metaforlari iceren
kaynaklar gelistirilebilir.

Ayrica 6grenme siirecinde 6grenen motivasyonu 6nemlidir. Bu calismada metaforlarla
programlama 6gretimi 6grenenlerin eglenerek 6grenmesini de desteklemistir. Bunlara ek
olarak, o6grencilerin hem programlama o6gretiminde hem de diger brans derslerinde
metaforlarla 6grenme deneyimini yasamak istedikleri gérilmistir. Programlama 6gretiminde
de disiplinlerarasi yaklasimi benimseyen bir bakis agisi temel alinarak 6grencilerin farkli
derslerde 6grendigi kavramlarla iliskilendirebilecekleri metaforlar gelistirilebilir. Bu
metaforlarin da programlama 6gretim sirecinde kullanimi desteklenebilir. Ayrica diger brans
ogretmenleri de ishirligi gerceklestirilerek bu metaforlari destekleyen bir yaklasimin bu
derslerde de kullanimi tesvik edilebilir.
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