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Ozet

Bilgisayar teknolojisindeki hizli gelismeler sonucunda; bilgisayarlar, ginlik hayatimizda 6nemli bir yer
edinmistir. Bu yer edinmedeki temel neden donanimdaki kiigilme ve ucuzlama yaninda, bircok konuda
yazihmin gelistirilmis olmasidir. Yazihm gelistirme araclarinin ¢ogalmasi ve yazilim egitiminin yayginlasmasi
yazihmlarin ¢ogalmasinin énemli nedenlerindendir. Yazilim egitimi tim dinyada oldugu gibi, Tirkiye'de de
agirlikh olarak lisans diizeyinde yapilmaktadir. Ancak son zamanlarda, 6zellikle gelismis Ulkelerde, yazilimi
sevdirmek ve bu siirece 6grencileri daha erken yasta baslatma calismalari vardir. Ogrencileri yazilim
gelistirmeye tesvik etmeye yonelik calismalar icin Scratch gibi gesitli araglar gelistirilmistir. Bu ¢alismada, 2012
yilinda degisen egitim sistemiyle Tirkiye de, ortaokullarda se¢meli olarak okutulan Bilisim Teknolojileri ve
Yazihm (BTY) dersi 6gretim programi incelenmis ve Scratch igceren bir mifredat modeli 6nerilmistir. S6z konusu
oneri yapilirken; 6zellikle dersin, belirli bir miifredatinin olmayisi dikkate alinmustir.

Anahtar Sozciikler: Yazilim Egitimi, Bilgisayar Egitimi, Scratch Egitimi, Ders Miifredati.

CURRICULUM PROPOSAL FOR FIRST CLASS SECONDARY SCHOOL STUDENTS
IN THE FIELD OF SOFTWARE DEVELOPMENT

Abstract

As a result of rapid advances in computer technology; computers, has an important place in our daily lives. The
main reason of this located, downsizing and cheapen hardware as well as software has been developed in
many aspects. Proliferation of software development tools and software training are important causes of the
proliferation of software. Software training like all over the world, mainly in Turkey is at the undergraduate
level. However, recently, especially in developed countries, it works that students are starting at an earlier age
and software endearing. There are a lot of developed tools for this purpose such as Scratch. In this study,
ranging from education system in Turkey in 2012, taught in secondary schools as an elective course,
Information Technology and Software (BTY), curriculum are examined and a curriculum model is proposed with
Scratch. When it comes to recommendation; especially the absence of a specific curriculum of the course were
taken into account.

Key Words: Software education, Computer education, Scratch education, Software Course Syllabus.

GiRIS

Kisisel bilgisayarlarin ortaya cikmasiyla birlikte hayatimiza giren bilgisayarlar, glinimiizde gerek sosyal gerek
ekonomik bir¢cok alanda dogrudan ya da dolayli olarak bizleri etkilemektedir. Saglik, turizm, medya, otomotiv
ve daha bircok sektérde vazgecilmez bir hal alan bilgisayarlarin bu gelisimindeki temel neden donanimdaki
kiicilme ve ucuzlamanin yani sira ayni zamanda bir¢cok alanda yazilim gelistiriimesinden kaynaklanmaktadir.
Son yillarda tiim diinya Ulkelerinde oldugu gibi Tlrkiye’de de yazilim sektériiniin 6nemi gittikce artmaktadir.
Dolayisi ile bu alanda yetismis insanlara da giin gectikte daha ¢ok ihtiya¢ duyulmaktadir ve bunun igin oncelikle
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yazihm egitimi gerekmektedir. Tim dinyada oldugu gibi Tirkiyede de yazilim egitimi lisans seviyesinde
verilmektedir. Ancak son zamanlarda, 6zellikle gelismis (ilkelerde, hem yazilimi sevdirmek hem de lisans
seviyesine gelmeden once 06grencilere yazilim gelistirme mantigini 6gretmek amaciyla cesitli araglar
gelistirilmistir. Boylece lisans 6grenimlerini bu alanda yapmaya karar veren 6grencilerinden beklenen yazilim
gelistirme becerisi hizlandirilmis olacaktir. Ayni zamanda 6grenimlerini yazilim alaninda devam ettirmeseler
dahi programlama mantiginin erken yaslarda 6grenilmesinin 6grencilerin diger alanlardaki basarilarina da
katkida bulunacagi diisiinilmektedir. Ogrencileri erken yaslarda yazihm gelistirmeye tesvik etmeye y&nelik
calismalarda gelistirilen araglardan birisi de Scratch’dir. Tirkiyede 2012 yilinda 4+4+4 olarak degisen egitim
Ogretim sistemi ile ortaokullarda verilen Bilisim Teknolojileri ve Yazihm (BTY) dersi 6grenme alanlarindan birisi
olan Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme nin de bu amag icin uygun bir alan oldugu
distntlmistir. Ve bu calismada, gérsel bir programlama dili olan Scratch i¢in bir miifredat modeli énerilmistir.
S6z konusu Onerinin yapilmasindaki 6nemli nedenlerden birisi; dersin, belirli bir mifredatinin olmayisidir.
Betimsel modelde yapilan bu galismanin ilk bélimiinde BTY dersi 6gretim programindan bahsedilmistir. ikinci
bolimiinde programlama dillerinin yapi ve 6zelliklerinin yani sira hedef kitlesi cocuklar olan programlama dilleri
aciklanmistir. Ucilincli béliimiinde genel olarak Scratch programinin ortaya cikisi ve programlama ortami
ozellikleri belirtilmistir. Dordiinci bolimde ise dnerilen mifredat modeli bulunmaktadir ve son olarak sonug
bolimi yer almaktadir.

BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi (BTY)

Turkiye'de orta egitimde bilgisayar egitimi, 1984 yilinda kurumlara 1100 bilgisayarin alinmasiyla baslamistir ve
yillar icerisinde kazanilan tecriibe ve birikimle giinimiizde de devam etmektedir (Akgiin M.ve Akgiin i. ,2011).
2012-2013 egitim Ogretim yilinda 4+4+4 olarak degisen egitim sistemi ile 2007 yilindan itibaren ilk6gretim 1-8.
Siniflarda se¢meli olarak verilen Bilisim Teknolojileri dersi artik ortaokullarda (5, 6, 7, 8 siniflar) yine segmeli
ders olarak Bilisim Teknolojileri ve Yaziim adi ile verilmektedir. BTY dersinin haftalik ders saati ikidir (Milli
Egitim Bakanhg [MEB], Temmuz 2012). Dersin MEB tarafindan yayimlanan 6gretim programinda belirlenen
o6grenme alanlarinin basliklari su sekildedir(Milli Egitim Bakanhgi[MEB], Eylil 2012).

Bilisim Okur-Yazarligi

Bilisim Teknolojilerini Kullanarak iletisim Kurma, Bilgi Paylasma ve Kendini ifade Etme
Arastirma, Bilgiyi Yapilandirma ve isbirlikli Calisma

Problem Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme

bl A

Dersin igeriginin hazirlanmasinda, 6grencilerin durumuna gére, onlari bulunduklari diizeyden daha Ust seviyeye
cikarmalari amaciyla, tercihlerin 6gretmenlere birakilmasi ve ders kitabinin olmamasi nedenleriyle 6grenme
alanlarina ayrilan streler degisiklik gosterebilir(MEB, Eylil 2012). Ancak belirtilen 6grenme alanlarina gore
hazirlanmis érnek bir yillik plana gére “Problem Cdézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” alanina
ayrilan sure bir egitim 6gretim yilinda 11 haftadir(Ortaokul, 2012).

PROGRAMLAMA DILLERI

Bilindigi gibi, programlama dilleri yazilimin en 6nemli 6gelerinden biridir. Programlama dili; Ozetle,
programcinin yapmak istedigi seyleri yani bir algoritmay! bilgisayara anlatmasi olarak tanimlanabilir.
Gunlmizde kullanilan pek ¢cok programlama dili vardir. Bu diller genel olarak bazi siniflara ayrilirlar ve belli basli
siniflar su sekildedir.

=  Yordamsal (Procedural) Diller (Algol, C, Pascal, Matlab...)

= Nesneye dayali (Object Based / Oriented) Diller (Ada, Smalltalk, C++, Java, C#....)
=  Fonksiyonel (Functional) Diller (Lisp, Haskell, ... )

=  Mantiksal (Logic) Diller (Prolog, ...)

Programlama dillerinin siniflandirilmasi ayni zamanda seviyelerine ve uygulama alanlarina gére de yapilabilir.
Seviyelerine gére programlama dilleri insana yakin ve makineye yakin olmasi kosullarina goére yiksek ya da
diisiik seviyeli diller olarak adlandirilirlar. insana en yakin diller ¢ok yiiksek seviyeli olarak tanimlanirken,
makinaya yakin olmasi durumunda ise algak seviyeli diller olarak tanimlanir (Aslan, 1998: 22).
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insana En Yakin: Cok yiiksek seviyeli programlama dilleri ya da gorsel diller (Foxpro, Paradox, access, Visual
Basic,....)

Yiksek seviyeli programlama dilleri (Pascal, Cobol, Fortran, Basic,...)

Orta seviyeli programlama dilleri (C, ADA)

Alcak seviyeli programlama dilleri (sembolik makine dilleri)

Bilgisayara en Yakin: Makine dilleri (Bilgisayarin dogal ¢alisma dilleri, 1 ve 0 larin dizilimlerinden olusur.)

Programlama dillerinin gosterdigi 6zelliklere gore farkh amacglar icin farkli programlama dillerinin kullaniimasi
daha uygundur. Uygulama alanlarina gére programlama dillerinin siniflandiriimasi ise asagidaki gibi yapilabilir
(Aslan, 1998).

= Bilimsel ve miihendislik dilleri (Fortran, C, Pascal, Java..)
= Sistem programlama dilleri (C, Assembler..)

= Veri tabani dilleri (Paradox, Dbase, Sql..)

= Yapay zeka dilleri (Prolog, LISP..)

=  Genelamach (C, Pascal, Java, Basic..)

Gorsel programlama dilleri ise, program kodlarinin bir béliminin ya da tamaminin resim ve grafiksel 6geler
gibi gorsel bicimde bazi araglar ile yapildigi dillerdir ve bazen gorselligin ileri boyutlarinda kod bulunmayabilir.
Visual basic, Access gibi gorsel programlama dilleri yaygin olarak kullaniimaktadir.

Gunldmizde yazilim sektoriinde en ¢ok kullanilan diller olarak 6rnek verilebilecek Visual Basic, C++, C# ve Java
gibi nesne tabanh programlama dilleri 6grenciler tarafindan 6grenilmesi zor olan diller olarak gortlmektedir
(Geng ve Karakus, 2011; Gomes ve Mendes, 2007). Fakat bu durumun 6ntline gecebilmek ve yazilimi sevdirmek
amaciyla 6zellikle gelismis Ulkelerde ¢ocuklar ve programlamaya yeni baslayanlar icin hazirlanmis bazi araglar
bulunmaktadir. Ornek olarak Small Basic, Lego Mindstorms, Scratch ve Alice programlarini sdyleyebiliriz.
Tiirkiye ve ortaokul birinci sinif 6grencileri géz 6niinde bulunduruldugu zaman programlama dillerinde aranacak
en 6nemli o6zelligin dil destegi oldugu disiinilebilir. Hem internet sitesi hem de program ara yizu dikkate
alindiginda belirtilen araglar igerisinde dil destegini saglayan aracin Scratch oldugu gorilebilir. Ayni zamanda
Malan ve Leitner (2007) Scratch programlama dilini, Java gibi dillere gecis kapisi olarak gorduklerini
belirtmislerdir.

SCRATCH VE PROGRAMLAMA ORTAMI OZELLIKLERI

Scratch ‘in sozlikteki anlami g¢izmek ve tirmalamaktir. Ancak Scratch, Disk Jokey(DJ) olarak isimlendirilen
kisilerin tas plaklari galarken disk (izerinde ellerini hareket ettirmeleriyle sarki aralarinda olusturduklari efektler
icin de kullanilmaktadir. Dj’ler olusturduklari efektleri birlestirirler ve boylece galdiklari bir sarkidan yepyeni bir
sarki Uretebilirler. Programi gelistirenler bu yaraticiliktan esinlenerek programlama ortamina bu adi
vermislerdir(Scratch About, 2012). Scratch 2003 yilinda MIT Universitesi Medya Laboratuvari tarafindan
gelistiriimeye baslanan ve 2007 yilinda tim dinyada yaklasik 40 dil destegi ile yayimlanan gorsel bir
programlama ortamidir. Programinin internet sitesinde 2012 Aralik ayinda, kayith toplam 1.326.234 (iye ve
2.959.974 proje vardir ve istatistiklere gére Scratch ‘in her yas grubundan kullanicisi mevcuttur. Ancak yogun
olarak aktivite gercgeklestiren yas grubu 9-18 vyas araligidir(Scratch Stats, 2012). Cocuklar, programi
programlama ortaminin kendi web adresinden (icretsiz olarak indirilebilir ve hazirladiklari projeleri bu siteden
paylasabilirler. Yapilan projeler dil digmesi ile desteklenen 42 dilden birine ¢evrilebildigi icin cocuklar herhangi
bir dil engeline takilmadan iletisimlerini strdirebilirler. Scratch acik kaynak kodlu oldugundan dolay siteye
ylklenen diger projeleri kendi bilgisayarlarina indirip inceleyebilir ve diger lyelerle isbirligi ile begendikleri
projeleri gelistirip yeni projeler olusturabilirler. Ayrica bu program ile koordinatlar, degiskenler ve rasgele
sayllar gibi bazi matematiksel kavramlari ve tekrarlama, kosullu ifadeler gibi temel kompiitasyonel kavramlarini
dgrenebilirler. Ogrenciler, sadece matematiksel ve kompitasyonel kavramlari 6grenmekle kalmaz ayni
zamanda yaratici diisiinme, analiz etme, sistematik deney gibi 6grenme kabiliyetlerini de gelistirirler (Monroy-
Hern’andez ve Resnick, 2008). Scratch ile cocuklar kendi tasarimlarini yaparak, gercek hayatta karsilastiklari
problemler karsisinda yaratici ¢éziimler ortaya koyabilirler.
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Scratch tasarim odakh bir 6grenme yaklasimini temsil ederken ayni zamanda oyun ve 0grenmeyi bir araya
getirir(Celik, 2011). Oyun ve 6grenme bir araya geldigi zaman buna, eglenceli 6grenme denebilir ve bu durumun
sadece c¢ocuklar icin degil her yastan insan igin ilgi cekici olacagi dusunilebilir. Scratch ile animasyonlar,
hikayeler ve oyunlar; ses, resim ve muzik gibi o6zellikler eklenerek bircok proje yapilabilir. Yiksek seviyeli
dillerdeki kod yazma, Scratch’in kod bloklari ile farkli bir sekil almistir. Scratch ile 6grenciler kod yazmak yerine
kod bloklarini siiriikle birak yontemiyle birlestirip programlarini olustururlar. Kod bloklarinin hepsi, dogru bir
sekilde yerlestirilebilmesi icin birbirlerine entegre olabilecek sekilde olusturuldugundan dolayi, orta seviyeli
dillerdeki s6z dizimi (syntax) hatalari engellenmektedir. Ayrica Scratch ile 6grenciler, bazi kod bloklarini
program alanina siriikleyip biraktiktan sonra bir kere o kod bloguna tiklandiginda sahnede kod blogunun ne ise
yaradigini gérerek 6grenebilirler.

ONERILEN MUFREDAT MODELI

Ortaokullarda verilen BTY dersinde, ¢alismanin birinci bélimde de belirtilen 6grenme alanlarindan biri olan
“Problem Cdzme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” alani icin &rnek bir yillik plandan yola cikilarak 11
haftalik bir stregte ortaokul birinci siniflar (5. sinif) icin 6neri olarak Scratch programlama dili mifredat modeli
sunulmustur. Programlama dili 6grenmek icin 6grencilerin bazi temel bilgisayar becerilerine sahip olmasi
gerekmektedir. Bu beceriler, BTY dersi mifredatinin 1, 2 ve 3'nci 6grenme alanlarinda bulunmaktadir. Bu
nedenle 6grencilerin temel becerilere sahip oldugu disiinilerek hazirlanan bu mufredatin ortaokul birinci sinif
icin uygun oldugu disiiniilmektedir. Onerilen miifredat modeli, hem MEB tarafindan yayimlanan 6gretim
programi (MEB, Eylul 2012) , hem de 4 yillik Scratch egitimcisi workshoplari ve Amerikan Ulusal Bilim Vakfi
tarafindan desteklenen Scratched workshoplari baz alinarak tasarlanan Yaratici Kompltasyon Rehberi(Brennan,
Chung ve Hawson, 2011) temel alinarak hazirlanmistir.

1. Hafta

e Konu: Bilgisayarda algoritma ve yazilim kavramlarinin agiklanmasi, Scratch programlama ortami ile tanisma

e Etkinlikler: Bir arkadaslarini komut vererek yiritmeleri istenebilir, Scratch ile yapilmis bazi ilgi cekici
projeler cocuklara gosterilir. Baslangic olarak kedinin yiriimesi, kosmasi icin gereken komutlar anlatilir.

e Kazanimlar: Ogrenciler algoritma ve yazilim kavramlarini aciklayabilir ve &rnekler verebilir. Scratch
programinin ozelliklerini ve bu program ile yapabileceklerini siralar. Basit bazi komutlari 6grenir.

e Aciklamalar: Bu kavramlari &grenmelerinin onlar icin saglayacagl yararlardan bahsedilir. Ornekler
anlatildiktan sonra bunlari 6grencilerin yapmalari istenir, onlara bunun igin zaman verilir.

2. Hafta

e Konu: Paralellik kavrami agiklanir. Sahne degisimi, karakter ekleme, kullanici ara yliz tasarimi, ses ekleme
ve renk degistirme gibi 6zellikler anlatilr.

e FEtkinlikler: Ornek olarak bir akvaryum yapilir. Karakterler eklenir.

* Kazanimlar: Ogrenciler istedikleri karakterleri ve sahneleri projelerine nasil ekleyeceklerini &grenir.
Projelerine nasil ses ekleyebileceklerini ve karakterlerinin renklerini nasil degistireceklerini 6grenirler.
Paralellik kavramini 6grenirler.

* Aciklamalar: Ogrencilerden yapilan akvaryum projesini ya da benzer baska bir proje yapmalari istenir.

3. Hafta

e Konu: Kontrol tuslarindan, sirekli ve tekrarla bloklari ile “dongi” kavramina giris yapilir. Kalem
kontroliindeki farkh blok kullanimlari anlatilir.

e Etkinlikler: Geometrik sekiller ile 6rnekler yapilir.

e Kazanimlar: Tekrarlama ve déngi kavramini agiklar ve 6rnek uygulamalar gergeklestirebilir. Yesil bayrak
disinda baslangi¢c komutlarini 6grenirler.

e Acgiklamalar: Bazi geometrik sekilleri kendilerinin yapmalari istenilebilir. Ya da tekrarlama kontrolleri
kullanarak istedikleri bir uygulamayi gerceklestirmeleri istenebilir.

4. Hafta

e Konu: “Eger ise” yapilari mantigi ve algilama komutlarindan bazi bloklar anlatilir. Ogrencilerden bir
program yazmalari istenir.

e Etkinlikler: Ornek uygulamalar ile kosul yapilarinin mantigi anlatilir.

e Kazanimlar: “Eger ise” kosullu yapi mantigini anlar. Algilama blogunun kullanimini anlar.
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Aciklamalar: Sahnede resim ¢izmek gibi bir uygulamayi ¢ocuklarin yapmasi istenebilir. Ve kavramlarin net
olarak anlasiimasi saglanir.

Hafta

Konu: Kostiim degisimi ve kod okuyup anlayabilme ve projeyi test etme kavrami

Etkinlikler: 2. haftada yapilan akvaryuma bir kopekbaligi eklenir ve kopekbaligi diger baliklari yedigi zaman
agzinin acilip kapanmasi icin kostlim degisimi yapilir. Ayrica hatali bir program yapilip 6grencilerin hatayi
bulmalari istenir.

Kazanimlar: Karakter ve kostliim arasindaki farki 6grenirler. Karakterleri hareket ettirirken ayni zamanda
farkh kostimler kullanabilirler. Projelerdeki hatalari bulabilirler.

Aciklamalar: Ogrencilerden dans pisti ya da ilgi alanlarina uygun olarak bir proje yapmalari istenir.
Ogrencilerin diger projelere bakmalari ve arkadaslarinin ne yaptiklarini anlamaya ¢alismalari istenir.

Hafta

Konu: Degisken kavrami, proje paylasimi

Etkinlikler: Ornek uygulamalar yapilir. Yapilan projeleri internete nasil yiikleyecekleri gdsterilir.

Kazanimlar: Ogrenciler degisken kavramini anlar ve dnceki projelerine ekleyip kullanabilirler. Yaptiklari
programlari internet ortaminda aktarabilirler.

Aciklamalar: Onceden yaptiklari bir projeye degisken eklemeleri istenebilir ya da yeni bir projede degisken
kullanarak bu kavrami uygulayarak pekistirmeleri saglanir.

Hafta

Konu: Operatorler, klavyeden giris yapma ve olaylar kavrami, yayinla ve aldigimda kontrol bloklari kullanimi
Etkinlikler: Ornek uygulamalar yapilir

Kazanimlar: Ogrenciler klavyeden giris yapabilir ve operatdr kavramini 6grenirler. Olay kavramini
Ogrenirler.

Aciklamalar: Bir sayinin tek ya da ¢ift oldugunu bulan bir proje yaptirilabilir. Olay kavramina giris icin 2-3
tane soru sorup cevabini klavyeden alan bir proje yaptirilabilir.

Hafta

Konu: Labirent ya da Pacman gibi bir oyun ya da karmasik baska bir proje hazirlanir.

Etkinlikler: Bir oyun projesi hazirlanir

Kazanimlar: Hazirlanan oyun ile hem daha karmasik projeler yapabilirler hem de boylece 6grendiklerini
tekrar ederler.

Aciklamalar: Ogrencilerin hazirlanan projeyi yapmalari istenir.

Hafta

Konu: Final projesi hazirlamalari istenir.

Etkinlikler: Cocuklar fikir alisverisi yaparak ve internetten arastirarak yapacaklari projeye karar verirler.
Final projesi icin yapilabilecek projeler tartisilir. Ornek projeler gosterilir.

Kazanimlar: Ogrencilerin beraber calisma, kesfetme ve ¢cekinmeden fikirlerini paylasmalari saglanir.
Aciklamalar: Final projesi ¢calismalarini yaparlar.

Hafta

Konu: Final projesi calismalari

Etkinlikler: Final projesini paylasmak icin 6grenciler arasindan birkag¢ tane gonilli secilir ve projelerinde ne
yapacaklarini anlatmalari istenir. Diger 6grenciler proje hakkinda yorum yaparlar.

Kazanimlar: Ogrencilerin beraber calisma, kesfetme ve ¢cekinmeden fikirlerini paylasmalari saglanir.
Aciklamalar: Final projesi ¢calismalarini yaparlar.

. Hafta

Konu: Final projesi sunumu

Etkinlikler: Ogrenciler arasindan birkac tane goniilli segilir. Ve projelerini sinifta paylasmalari istenir.
Kazanimlar: Ogrenciler arkadaslarinin yapmis olduklari projeyi gelistirmek adina geri bildirimde bulunurlar.
Aciklamalar
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SONUC

Genel olarak yazilim egitimi lisans diizeyinde verilmekte ve programlama dili 6grenimine C++, C# ve Java gibi
ogrenciler tarafindan 6grenilmesi zor olarak goriilen diller ile baslanmaktadir. Ancak 6grencilerin heniiz lisans
egitimine baslamadan Scratch gibi 6grenilmesi kolay ve eglenceli olan gorsel bir programlama dilini
ogrenmeleri, C, Java ve C# gibi dilleri 6grenirken daha az zorlanacaklari ya da hi¢ zorlanmadan 6grenebilecekleri
duslntlmektedir. Ayrica lisans egitimini yazilim alaninda yapmayacak o6grenciler icinse Scratch yaratic
duslinme, analiz etme, sistematik deney gibi kabiliyetleri kazanmalari ya da gelistirmelerini saglanacagindan
dolayi kendi alanlarinda da 6grencilere basari kazandiracagi disiinilmektedir. Bu ¢alismada 6nerilen mifredat
modeli elbette yeni 6neriler ve distnceler ile degistirilip gelistirilebilir. Ayrica, 6rnegin belirlenen bir ya da
birkag okulda bilisim teknolojileri laboratuvarlarindaki bilgisayarlara program yiklenip 6gretilmeye baslandiktan
sonra 6grencilerin tepkilerinin de ne olacagi arastiriimalidir.

Not: Bu calisma 25-27 Nisan 2013 tarihlerinde Antalya’da 28 Ulkenin katilimiyla diizenlenen “ International
Conference on New Trends in Education — ICONTE — 2013 “da so6zli bildiri olarak sunulmustur.
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