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ONSOZ
Bundan tam 12 y1l dnce Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde

yiiksekogrenimime basladigim giinden bu yana Bilisim Teknolojileri dersinin niteligi ve
icerigi konusunda bir istikrar saglanmasi noktasinda sorunlar yasandigi asikar. Fakat son 5
yildir, 6zellikle dersin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim adin1 alip “programlama/yazilim”
iceriklerine de agirlik vermeye baslanmasiyla birlikte dersin hedeflerinin daha
belirginlestigini soyleyebiliriz. Scratch yazilimi da bu hedeflere ulagsmak adina tercih edilen
araclar arasinda onemli yer tutmaya baslamistir.

Bu tez calismasi, ortaokul 6grencilerine programlama becerileri kazandirma
konusunda Scratch yazilimmin kullanilmasma dair bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin neler
diisiindiigiinii tespit etmeyi amaglamistir.

Tez calismam boyunca destegini esirgemeyen degerli hocam ve tez danismanim Dog.
Dr. Nuray YILMAZ’a ¢ok tesekkiir ederim.

Veri toplama siirecinde istegimi kirmay1p gozlem ve goriisme ¢alismalarina katilmay1
kabul eden bilisim teknolojileri 6gretmeni arkadaslarima tesekkiir ederim.

Lisansiistii egitimim siiresince géstermis oldugu sabir ve sundugu destek i¢in sevgili
esim Giilsen ERSOY’a tesekkiirii borg bilirim.

Lisansiistii egitimim boyunca bana kattiklar1 i¢in Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi
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SENTURK e, Dog. Dr. Erhan SENGEL’e, Dog. Dr. Sehnaz BALTACI GOKTALAY a

tesekkiir ederim.
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Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Ortaokulda Programlama Ogretiminde Scratch

Kullanimina Dair Goriisleri

Ortaokul 6gretim programinda yer alan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde,
programlama becerilerine yonelik kazanimlar i¢in Scratch yazilimi yogun bir sekilde
kullanilmaktadir. Bu ¢alisma, Scratch yaziliminin ortaokul 6grencilerine programlama
becerileri kazandirmasi konusunda bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin goriislerini tespit
etmeyi amaglamaktadir. Bu dogrultuda, arastirmanin dogasina uygun olacagi i¢in nitel
arastirma yontemi ve bu yonteme bagli olarak da durum ¢alismas1 modeli kullanilmistir.
Aragtirma kapsaminda Bursa’nin merkez Niliifer ve Osmangazi ilgelerindeki 7 okuldan 8
bilisim teknolojileri 6gretmeni, Scratch 6gretimi gergeklestirdikleri bir ders saati esnasinda
gozlemlenmislerdir. Ardindan dgretmenler ile yar1 yapilandirilmis gériigmeler
gerceklestirilmistir. Elde edilen verilerin analizinin ardindan, bilisim teknolojileri
ogretmenlerinin, ortaokul 6grencilerine programlama becerileri kazandirma noktasmda

Scratch’in uygun bir program oldugunu, 6grencilerin motivasyonlarmi artirdigini,
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yaraticiliklarini gelistirdigini diisiindiikleri tespit edilmistir. Bunun yani sira, arastirmaya
katilan 6gretmenler Scratch’in ardindan, 6grencilerin bu becerilerini bir adim 6teye
tastyabilmeleri adina, farkli bir siire¢ planlanip farkli araglar kullanilmasi gerektiginin altini
¢izmislerdir. Ayrica tiim olumlu taraflarinin yaninda, Scratch’in gorsel kalitesi, gorsel
cesitliligi ve farkli versiyonlar arasindaki uyumsuzluklar1 gibi bazi eksiklerinin oldugu da
belirtilmistir. Scratch ile programlama 6gretimi konusunda bilisim teknolojileri 6§retmenleri
kendilerini yeterli gormekle birlikte, bu yeterlilige kendi ¢abalariyla ulagsmak zorunda
kaldiklarini, bu konuda bakanlik diizeyinde bir standardizasyon saglanip 6gretmenlere

egitimler verilmesi gerektigini de dile getirmislerdir.

Anahtar Kelimeler: bilisim teknolojileri, scratch, programlama 6gretimi, 6gretmen

gorisleri
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The Opinions of Information Technologies Teachers About Using Scratch

Software On Secondary School

Scratch software is heavily used for achieving learning outcomes about programming
skills on Information Technologies and Software lesson which is taught in secondaryschool.
This study has been conducted in order to determine the views and experiences of Information
Technologies teachers about using Scratch software on providing programming skills to
secondaryschool students. Accordingly, qualitative research method and case study model
have been used in accordance with the nature of the research. In the scope of the research, 8
Information Technologies teachers from 7 diffirent schools from Nilufer and Osmangazi
Districts of Bursa was observed during a Scratch lesson. After that, semi-structured interview

was performed with these teachers.

After the analysis of the obtained data, followings have been thought by the

participants; Scratch is a proper software for providing programming skills to
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secondaryschool students; Scratch increases students’ motivation on lesson; Scratch improves
creativity of students. Besides, it was underlined that different process should be planned and
different tools should be used to take a step forward students’programming skills. However,

in spite of the all positive sides, some opinions which Scratch has some little deficiencies such
as quality of images, variety of images, differencies between different versions were indicated
by the participants. Information Technologies teachers feel sufficient themselves about
programming instruction with Scratch. In addition to this, they indicated that they had to
succeed this on their own. Therefore, they thought the workshops should be organized for

teachers and a standardisation should be provided at ministrial level.

Keywords: information technologies, Scratch, programming education, teacher

opinion
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1.BOlum
Giris
Bu boliimde arastirmanin problem durumu, arastirma sorulari, arastirmanin amaci,

Onemi, varsayimlari, tanimlar1 ve sinirliliklari belirtilmistir.

1.1. Problem Durumu

Son yillarda teknolojinin ugradig: biiyiik degisim ve gelisim, hayatin her alaninda ayni
oranda yeniliklere ve yenilik arayislarina yol agmistir. Giinliik yasamdan sanayiye, saglik
sektoriinden ulasima kadar bir¢ok noktada bu yeniliklerin izine rastlamaktayiz. Hatta her
gegen giin, bu yenilik halkasina bir zincir daha eklenmeye devam etmektedir. Bu durumdan
en ¢ok etkilenen yapilarin basinda da okullar ve egitim sistemleri gelmektedir. Zira yasanan
gelismelerin ardindan teknolojik araglar smif ortamina da girmeye baslamis ve teknolojinin
egitime entegrasyonu giindeme gelmistir. Buna paralel olarak da biitiin diinyada egitim
programlarinda bu yonde glincellemeler yapilmaktadir. Bu programlarda gerek
ogretmenlerden gerekse 6grencilerden beklentiler noktasinda 6nemli degisiklikler
gergceklesmistir. Buna gore, 6grencilerin sahip olmasi beklenen 6zellikler, 21. yilizyil becerileri
olarak adlandirilmaktadir. Alanyazin incelendiginde, 21. yiizyil becerilerinin tanimi
konusunda bazi benzerliklerin yani sira, farkli tanimlamalar ve smiflandirmalarla da
karsilagilmaktadir (Giiniig, Odabasi, & Kuzu, 2013).

21. ylizyil becerileri, genel bir tanimla, 6grencilerin bilgi caginda basariya
ulagabilmeleri igin gelistirmeleri gereken bir dizi yetenek olarak ifade edilebilir (What Are
21st Century Skills-21. Yiizy1l Becerileri Nelerdir, 2015). Bu becerilere sahip bireylerin
karmagsik problemleri ¢6zebilmeleri, farkli kiiltiirlerden insanlarla etkili bir iletisim kurup
isbirligi icinde calisabilmeleri, hizla degisen sartlara uyum saglayabilmeleri ve kendi basina
yeni yetenekler ve bilgiler edinebilmeleri gerekmektedir (Koenig, 2011). 21. Yiizyil Becerileri

Ortakligi (The Partnership for 21st Century Skills), bu becerileri 3 ana baglik ve 12 alt



baslikla su sekilde listelemektedir (Framework for 21st Century Learning-21. Yiizyil
Ogrenmesi I¢in Cerceveplan, 2007):

1- Ogrenme Becerileri

o Kritik Diistinme ve Problem C6zme

. Yaratici ve Yenilik¢i Diistinme

. Isbirligi

. [letisim

2- Okuryazarlik Yetenekleri

. Bilgi Okuryazarhigi

. Medya Okuryazarligi

o Teknoloji Okuryazarligi

3- Yasam Becerileri.

o Esneklik ve Adaptasyon

. Girisimcilik

o Sosyal Beceriler

. Uretkenlik

. Liderlik

Amerikan Yonetim Isbirligi’nin (American Management Cooperation) raporuna gore,
igverenler, problemlere yaratic1 ¢dziimler iiretip kritik diisiinebilen, isbirlik¢i ve yenilik¢i
calisanlara sahip olmak istemektedir (What Are 21st Century Skills-21. Yiizyil Becerileri
Nelerdir, 2015). Biitiin bu verilerin 1g1¢inda, kisilerin her anlamda ¢aga ayak uydurabilmesi
icin 21. yiizyil becerilerine sahip olmasmin son derecede 6nemli oldugu goriilmektedir. Bu
becerilerin yeni nesillere kazandirilabilmesi i¢in ise egitim sistemimizde ve dgretim
programlarimizda bu durumla paralellik gdsterebilecek giincellemeler yapilmasi gerektigine

inanilmaktadir. Bununla birlikte, son yillarda, 6grencilerin erken yasta bilgisayar



programlamay1 6grenmesi gerektigi goriisli de yiiksek sesle konusulmaya baslanmigtir
(Catlak, Tekdal, & Baz, 2015). Ciinkii basta problem ¢6zme olmak iizere, 21. yiizyil
becerilerinin birgogu programlama dgretimi ile kazandirilabilmektedir (UNESCO, 2017).

Programlama, bilgisayar teknolojisinin kullanilmasi ve gelistirilmesi i¢in en 6nemli
unsurlardan birisi olan yazilimlarin olusturulmasini saglayan kapsamli bir siirectir. Bilgisayar
programlama siireci, donanim-yazilim iligkisi, algoritma kavram, sarth ifadeler ve dongiiler
gibi yapilar1 igermektedir (Yiikseltirk & Altiok, 2016a)

Guniimiizde bilisim sistemlerinin ve yazilim sektoriiniin geldigi nokta
disiiniildiigiinde, programlama bilgisine sahip bireylerin yetistirilmesi 6nem kazanmaktadir.
Bu nedenle uzun yillardir tiniversite diizeyinde ilgili boliimlerde uygulanan programlama
ogretimi, artik ortaokul ve hatta ilkokul diizeyinde de tercih edilmektedir. Okullarda
uygulanan programlama 6gretimi ile hedeflenen, ¢ocuklarin programlama becerilerinin yani
sira elestirel diisiinme ve problem ¢ozme becerilerinin de gelistirilmesidir (Cetin, 2012).
Programlama 6gretiminin bu tiir katkilar1 olup olmadigi konusunda ¢ok sayida arastirma
yapilmistir ve genel itibariyle bu arastirmalarda benzer sonuglar elde edilmistir. Programlama
ogretiminin 6zellikle problem ¢dzme becerisi ile yakin bir iliskide oldugu diistiniilmektedir.
Cetin’e (2012) gore, programlama siireci ile problem ¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken
islem basamaklar1 birbiriyle biiyiik 6l¢iide ortiismektedir.

Programlama 6gretimi, 6grencilerin ihtiyag duydugu mesleki yetenekleri
kazandirmanin yani sira, bilgisayar okuryazarligi, problem ¢6zme ve analitik diisiinme
yeteneklerini geligtiren dnemli bir unsurdur (Sleeman, Putnam, Baxter, & Kuspa, 1986).
Ayrica, bilgisayar programlamay1 6grenmek, problem ¢dzme, isbirlikli 6grenme, yaratici
diisiinme ve kritik diisiinme gibi iist diizey biligsel beceriler de kazandirmaktadir (Catlak,

Tekdal, & Baz, 2015).



Calder (2010), ¢alismasinda programlama &gretiminin 6grencilerin problem ¢ézme ve
bu esnada matematiksel diisiinme becerilerini olduk¢a motive edici bir bicimde gelistirdigini
tespit etmistir. Bunun yani sira, programlama egitimi alan ¢ocuklarin, programlama egitimi
almayan akranlarina gore, iist diizey diistinme ve yaraticilik yeteneklerinin ¢ok daha yiiksek
oldugu gozlemlenmistir (Clements & Gullo, 1984). Ayni zamanda programlama 6gretiminin,
‘diisiik’ matematik algisina sahip d6grencilerde dahi, karmasik hesaba dayali diisiinme ve ¢ok
yonlii matematiksel fikirleri kullanma becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmistir (Taylor,
Harlow, & Forret, 2010). Programlama 6gretiminin bilissel beceriler tizerindeki olumlu
etkisinin yaninda, motivasyon, ilgi, istek, 6zgiiven gibi duyussal beceriler ile takim ¢alismasi
ve isbirligi gibi sosyal becerilere de katki sundugu diisiiniilmektedir (Tekin & Ozdemir,
2018).

Bunun yani sira, bir¢ok iilkede, 6gretim programlarinda programlama égretimine dair
yenilikler yapilirken, bu gelismelere ilkemizde de kayitsiz kalinmamis ve 6gretim
programlarinda bu konuyla ilgili 6nemli giincellemeler yapilmistir. Ozellikle, ortaokulda
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi 6gretim programinda yapilan degisiklikler, bu
duruma 6érnek olarak gosterilebilir. 2012-2013 egitim-6gretim yilinda gilincellenen ve
ortaokullarda verilen BTY dersi igin Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi (TTKB) tarafindan
yeni bir ¢cer¢eve program yaymlanmistir. Bu ¢erceve programdaki dnemli degisikliklerden biri
de, “Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme™ 6grenme alaninin programa
dahil edilmis olmasidir.

Yapilan bu degisikliklerle birlikte, bu ders kapsaminda, farkl sinif seviyelerinde ve
farkli kazanim diizeylerinde programlama becerilerinin kazandirilmasi amaciyla 6gretmenler
tarafindan yaygm olarak kullanilan yazilimlardan birisi de Scratch’tir. Ancak programin
yaygin bir sekilde kullaniliyor olmasi, Scratch’in BTY dersi ve ilgili kazanimlar i¢in ne denli

etkili bir ara¢ oldugunu agiklamak i¢in yeterli degildir. Bu kullanimin ardindaki gerekgeler,



bu siirecte ulasilmak istenilen kazanimlara ulagilma diizeyi, Scratch’in bu stiregteki rolii, BTY
dersi 6gretmenlerinin bu konudaki goriisleri ve yeterlilikleri de irdelenmesi gereken 6nemli
faktorlerdir.

Scratch ile ilgili yapilmis arastirmalarin genellikle, basta programlama becerileri
olmak uizere (Ozoran, Cagiltay & Topalli, 2012), problem ¢ézme (Kukul & Gokgearslan,
2014), akademik basar1 (Wang, Huang & Hwang, 2014), motivasyon ve yaraticilik
(Kobsiripat, 2014) gibi unsurlar iizerindeki etkisini ortaya ¢ikarmay1 amagladig goze
carpmaktadir. Bunun yani sira arastirmalara katilanlarin Scratch kullanim siirecine dair
goriislerini ve deneyimlerini sorgulayan ¢aligmalar bulunmaktadir. Fakat bu noktada dikkat
cekici konu, bu tarz arastirmalardaki katilimcilarin tamamina yakinini ilkokuldan tiniversiteye
kadar farkli yas gruplarindan se¢ilmis 6grencilerin olusturuyor olmasidir. Ayrica az sayida
arastirmada da katilimcilar, {iniversite 6grenimlerinin sonuna gelmis 6gretmen adaylar1
arasindan segilmistir (Yikseltiirk & Altiok, 2016b; Saltan & Kara, 2016). Alanyazinda
Scratch’in programlama 6gretimindeki etkililigine yonelik 6gretmen goriislerine ve
deneyimlerine basvuran ¢ok az sayida ¢alismaya rastlanmustir (Yecan, Oz¢mar, & Tanyeri,
2017). Ozellikle Scratch programi ile dgretim etkinliklerinin gerceklestirilmesi konusunda en
kapsamli tecriibeyi yasayan ve bundan en ¢ok etkilenen kitle olan 6gretmenlerin goriisleri

onemsenmelidir. Bu amaca yonelik ¢alismalarin sayis1 ve ¢esitliligi artmalidir.

1.2. Arastirma Sorular

1.Bilisim Teknolojileri (BT) 6gretmenlerinin Scratch ile programlama 6gretimine dair
gortsleri nelerdir?

2. BT ogretmenleri programlama 6gretimi siirecinde Scratch disindaki alternatif
yazilimlara ihtiya¢ duymakta midir?

3. BT 6gretmenleri Scratch ile programlama 6gretimine dair yeterliliklerini nasil

degerlendirmektedir?



4. BT 6gretmenleri Scratch ile programlama 6gretimi siirecinde ne tiir sorunlar
yasamaktadir ve bu sorunlari nasil agmaktadir?
1.3. Amag

Bu ¢alismanim amaci; BT 6gretmenlerinin, ortaokul diizeyinde programlama becerileri
kazandirma amaciyla Scratch yaziliminin kullanilmasina dair goriislerini tespit edebilmektir.
1.4. Onem

Alanyazin incelendiginde, Scratch ile programlama 6gretimi konusunda ¢esitli
arastirmalarla karsilagilmistir. Scratch programu ile ilgili bir¢ok ¢alisma yapilmis olmasma
ragmen, Ogretim ortamindaki en dnemli aktorlerden biri olan 6gretmenlerin goriisleri ile ilgili
calismalara yeterince rastlanmamaktadir. Ozellikle BT dersi s6z konusu oldugu i¢in BT
ogretmenlerinin fikirleri, tecriibeleri ve hatta 6nerileri Gnem arz etmektedir. BT dersinde
yapilan 6nemli giincellemelerden sonra miifredatta yer almaya baslayan Scratch yaziliminin
ortaokul diizeyinde programlama 6gretimine uygunluguna dair siire¢ 6ncesinde yapilan bir
arastirma ya da pilot ¢calismaya rastlanmamustir. Scratch yazilimi ortaokulda programlama
Ogretimi amaciyla kullanilmaya baglanmistir. Fakat BT 6gretmenlerinin bu konudaki
yeterliligi ve yazilimin bu kazanimlara uygunlugu gibi konular, bu siirece dair 6nemli soru
isaretleri olarak karsimiza ¢ikmistir. Bu noktada, bu siiregte biiyiik oranda yalniz birakilan BT
Ogretmenlerinin siirece dair edindikleri tecriibeler oldukca 6nemlidir.
1.5. Varsayimlar

e Arastirmaya katilan 6gretmenler, goriismeler esnasinda yoneltilen sorulari samimiyetle
cevaplamislardir.

e Arastirmaya katilan 6gretmenler, gézlem siirecinde, derslerde normalde gosterdikleri

davraniglar sergilemislerdir.



1.6. Smirhliklar
e Arastirma, 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Bursa’da gorev yapan 8§ BT dgretmeni
ile simirhidir.
e Arastirma Bursa ili merkez Nillifer ve Osmangazi ilgelerinde bulunan 7 adet ortaokul

ile sinirhidir.

1.7. Tanimlar
Ogretmen Yeterliligi: Hizmet 6ncesi siiregte Scratch ile programlama dgretimi {izerine
herhangi bir egitim almamis olan katilime1 6gretmenlerin, bu konuda sahip olduklar1 6gretim
diizeyleri ve becerilerine yonelik kendi goriisleridir.

Ogrenci Memnuniyeti: Scratch ile programlama dgretim siirecine dair dgrencilerin
ilgi, istek ve motivasyonlarin ifade etmektedir.

Kullanighlik: Scratch yaziliminin kullanim kolaylig1 ve uygulanan yas grubuna hitap

etme dizeyidir.



2.Bolum
Alanyazin
Bu boliimde arastirmanin konusu ile benzerlik gosteren ¢alismalar kategorize edilerek

incelenmistir.

2.1. Programlama Ogretimi

Programlama, son 5 yilda, dijital becerilerin gelisimi konusunda ortaya ¢ikmis 6nemli
bir kavramdir ve benzeri diger kavramlarin aksine, ¢cok hizli bir bicimde formal egitim
stirecine dahil edilmistir (UNESCO, 2017). Programlama &gretiminin orgiin egitimde yer
almasi ise, 1960 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde (ABD) Bilgisayar Makineleri Birligi
(Association For Computing Machinery) ve Elektrik ve Elektronik Muhendisleri EnstitUsu
Bilgisayar Toplulugu (IEEE Computer Society) kuruluslariim programlama dgretiminin
orgiin egitim programlarma dahil edilmesine dair 6neri niteligindeki karar ile baglamistir.
Ayni kuruluglar 1968 yilinda programlama 6gretimi i¢in 6gretim yontem ve yaklasimlarinin
yer aldig1 bir 6gretim programinin duyurusunu yapmustir (Erimit & Berigel, 2018).

Son yillarda ise, okul dncesinden lise diizeyine kadar farkli seviyelerde bilgi islemsel
diisiinme ve programlama konularini igeren 6gretim programlarmin gelistirildigi
gorilmektedir (Kalelioglu, 2018). Yine bu siiregte programlama 6gretiminin kazanimlarinin
tartisilmasi ve egitim alaninda karar verici mekanizmalar tarafindan benimsenmesi bilisim
derslerinde programlama 6gretim siireglerinin agirhiginin artmasimi saglamistir (Dinger, 2018).
Ayrica; gergek diinya problemlerine ¢ozlim iiretme, problem ¢6zme becerilerinin
gelistirilmesi istegi, programlama bilen iggiiciine ihtiyag, bilgisayar biliminin 6nemi ve
Ogretim programlarinda yer almasi gerektigi goriisii gibi faktorlerin programlama 6gretim
programlarini sekillendirecegine inanilmaktadir (Erimit & Berigel, 2018). Bu noktada, dikkat
ceken bir diger nokta ise, programlama 6gretiminin programeci yetistirmek digindaki 6nemli
bir bagka amacimin da 6grencilerin problem ¢6zme, yaratici diisiinme, sistematik diisiinme

gibi Ust duzey biligsel becerilerini gelistirmek olmasidir (Yiiksel, 2017).
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Ogrenme-6gretme siireglerinde bilissel kazanimlar en dnemli unsur olarak kabul edilse
de, egitimciler bu siiregte duyussal ve sosyal kazanimlarin da 6nemini vurgularken
programlama 6gretim siirecinde de dgrenenlerden tek beklenti, problem ¢6zme gibi bilissel
becerilerin gelismesi degil, duyussal ve sosyal becerilerinin de gelismesidir (Tekinarslan &
Cetin, 2018). Bu noktada, programlama 6gretiminin kazandirabilecegi duyussal beceriler,
tutum, ilgi/istek, 6zgiiven ve motivasyon olarak kabul edilmektedir. (Tekin & Ozdemir,
2018). Bu sure¢ sosyal agidan ele alindiginda ise, yapilan etkinliklerde esli ¢alisma tekniginin
isbirligi becerilerini gelistirdigi tespit edilmistir (Kert, 2018). Bu bilgiler 1s18inda,
programlama 6gretiminde beklentilerin karsilanabilmesi igin 6grenenlerin duyussal anlamda
programlama 6gretim siirecine dair olumlu tutum gelistirebilecegi, ilgi ve isteklerini artiracak
etkinlikler ile sosyal anlamda isbirligi becerilerini gelistirebilecekleri esli ¢alisma etkinlikleri
dizenlenmelidir (Tekinarslan & Cetin, 2018).

Ayrica programlama 6gretim siiregleri ile ilgili tartisilan konulardan birisi de bu
stireclerin hangi kuramsal temeller {izerine kurulmasi ve hangi 6gretim metotlarinin
kullanilmasi gerektigi olmustur. Programlama 6gretim siirecine dair yapilan ¢alismalarda bazi
aragtirmacilar mevcut 6gretim metotlarin1 programlama 6gretimine uyarlarken, bazilari ise
programlama dersi i¢in bir miifredat olusturup buna uygun metotlar Uretmislerdir (Erdem,
2018). Bu alanda yapilan ¢aligmalarda genellikle yaparak 6grenme yaklagiminin benimsendigi
ingacilik (constructionism) kuraminin programlama 6gretimini etkiledigi goriilmektedir (Kert,
2017). Insacilik kuranu temelinde gerceklestirilecek pedagojik ¢alismalarda kazanima uygun
etkinlik tasarimi, 6n bilgilerin dikkate alinmasi ve sosyal etkilesim gibi boyutlara 6nem
verilmesi gerekirken glinlimiizde uygulanan programlama ogretim siireclerinde “arag ve iiriin
odakli” yaklagimlar siirecin verimini diistirmektedir (Kert, 2018).

Bu noktada bir diger dnemli konu da programlama 6gretim siireclerini uygulayacak

ogretmenlerin yetistirilmesi ve gelistirilmesidir. Schulte ve arkadaglar1 (2012), 23 iilkede
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bilgisayar bilimi 6gretmenlerinin egitimi konusundaki ¢alismalarinda; nitelikli 6gretmen
eksikligi, bilgisayar bilimi egitimcileri i¢in yeterli hizmeti¢i egitim ¢aligmalarinin
bulunmamasi ve bu 6gretmenlere yeterli destegin olmamasi gibi sorunlar belirlemiglerdir.
Ayrica birgok tilkede bilgisayar bilimlerinin dgretilmesi i¢in bir 6gretim programi
gelistirilmesine ve bu programu etkili bir sekilde uygulayacak nitelikli 6gretmenlere ihtiyag
duyulmaktadir (Karadeniz, 2017). Programlama 6gretim siireci konusunda Dijital Beceri ve
Yeterlikler Caligma Grubu, farkl: lilkelerden 6gretmen, 6grenci ve okul yoneticileri ile
goriiserek bir rapor yaymlamistir (ECE, 2016). Bu raporda ortaya ¢ikan sonuglardan bazilar
su sekildedir:

e Programlama o6gretim siirecindeki kavramlar ve tanimlar agik ve tutarli olmalidir.

e Avrupa iilkelerindeki 6gretim programlarinda bilgisayar programlama 6gretim

stregleri gittikge yayginlagsmaktadir.
e Ogretmenlerin yeni yaklasim ve yontemlere iliskin beceri ve yeterlilik kazanmasi

icin egitimler diizenlenmesi ve desteklenmesi ¢ok dnemlidir.

2.2. Diinyada Programlama Ogretimi

Programlama 6gretimi, bazi iilkelerde Bilgisayar Bilimleri dersinin miifredati i¢inde,
bazi tlilkelerde ayr1 bir ders olarak, bazi iilkelerde ise matematik ve fen bilimleri gibi derslere
entegre olarak gerceklestirilmektedir (Simsek, 2018). Oncelikle bilgisayar bilimi dersini
irdeledigimizde, Avrupa’da bazi iilkelerin bazi bolgelerinde ve okullarinda istege bagli, bazi
ulkelerde zorunlu olarak verilirken ¢ok farkli yaslardan itibaren miifredatlarda yer aldigi
gorilmektedir (Giilbahar, 2017). Baz: iilkelerde anaokuluna inen bu egitim, 6zellikle Ingiltere
ve Fransa gibi tilkelerde kiigiik yaslardan itibaren verilirken Portekiz ve Litvanya gibi bazi
tilkelerde ortaokul diizeyinde 6gretim programlarina dahil edilmistir (Gllbahar, 2017). Hala
birgok tilkede temel dncelik olarak goriilmese de programlama egitiminin dijital okuryazarlik

ve bilisim teknolojilerinin kullanimini gelistirdigine dair inanigi artmasi, programlama
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egitiminin her gecen giin yayginlagsmasini ve kapsamini genigletmesini saglamaktadir
(Balanskat & Engelhardt, 2015).

Programlama 6gretimi konusunda yapilan ¢aligmalara gore, bu egitime erken yasta
baglayan iilkelerin sayisinin arttig1 ve ¢ocuklarm bu siireci daha kolay kavrayabilmeleri igin
0zel araglarin gelistirildigi gorilmektedir (Simsek, 2018). Programlama 6gretimi, Estonya’da
2012, Ingiltere’de 2014, ispanya’da 2015, Kanada’da ise 2017 yilindan itibaren mifredatta
yer almaktadir ve birgok llkede okul dncesinden liseye kadar devam etmektedir (Simsek,
2018). Fransa’da 2015 yilinda, temel programlama 6gretiminin verilebilecegi en erken yasin
hangi yas olabilecegi iizerine yapilan bir arastirmaya gore, bu 6gretimin okuldoncesinden
itibaren verilebilecegi sonucuna varilmistir (Sayginer & Tiiziin, 2017). Finlandiya’da
programlama 6gretimi 6 yasindan 16 yasina kadar devam ederken, Avustralya’da dgrenciler 3
yasindan itibaren Scratch gibi gorsel araglarla programlama 6grenimlerine basglamaktadir
(Simsek, 2018).

Bunlarin yani sira, 2014 yili, diinya genelinde programlama 6gretimine dair 6nemli
gelismelerin yasandigi ve 6nemli temellerin atildigi bir y1l olmustur. Donemin ABD Baskani
Obama’ni her bireyin erken yasta programlama 6grenmesi gerekliligine isaret etmesi,
Avusturalya’da programlama 6gretiminin ulusal miifredatin zorunlu bir pargasi olmasina
yonelik ¢aligmalar bu gelismelere 6rnek olarak gosterilebilir (Balanskat & Engelhardt, 2015).

Ayrica ayn1 donemde Avrupa 6zelinde de benzer gelismeler yasanmustir. Avrupa
Komisyonu’nun Avrupa ¢apinda uygulanan CodeWeek (Kodlama Haftasi) etkinliklerini
baslatmasi, Fransa, ispanya ve Finlandiya gibi iilkelerin miifredatlarinda programlama
Ogretimine yer vermeye baslamalari, Polonya’nin programlama dgretimini de igeren yeni bir
bilgisayar bilimleri miifredat1 yaymlamasi, Avrupa’daki gelismelerden bazilar1 olmustur

(Balanskat & Engelhardt, 2015).
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Macaristan’da baglatilan “Programci Kizlar” projesi kapsaminda ortaokulda 6grenim
goren kiz 6grencilere yonelik “Processing" programlama dili ile egitim verilmektedir
(Sayger, 2017).

Avrupa’nin 18 farkli iilkesinde yapilan bir arastirmaya gore, iilkeler “problem ¢6zme
becerisi gelistirmek™ ve “mantiksal diisiinmeyi desteklemek” gibi gerekgelerle programlama
ogretim siirecini 6gretim programlarina dahil etmektedirler (Sayin & Seferoglu, 2016).

2.3. Tiirkiye’de Programlama Ogretimi

Ulkemizde bilgisayar bilimleri 6gretim siirecine dair ilk yansimalar, 1984 yilinda Milli
Egitim Bakanligr’nin egitimde bilgisayar kullanimina iliskin ilk resmi girisimi olarak da kabul
edilen, “Ortadgretimde Bilgisayar Egitimi Ihtisas Raporu” olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Keser, 2011). Bu raporu olusturan komisyonun onerisi dogrultusunda, 1985-1986 6gretim
yilindan itibaren “Bilgisayar” dersi, ortadgretim programinda se¢gmeli ders olarak yer almaya
baslamustir ve pilot okul olarak secilen 100 kurumda (ortaokul ve lise) bilgisayar
laboratuvarlar1 kurulmasinin ardindan 1987 yilinda “Ortaokul Segmeli Bilgisayar Dersi
Ogretim Program1” onaylanmustir (Keser, 2011). Bu stirecte bilgisayarlar, éncelikle bilgisayar
kullaniminin 6gretimi amaciyla kullanilirken 1988 yilinda baslatilan Bilgisayar Destekli
Egitim Projesi (BDEP) ile bilgisayarlar, egitim-6gretim siire¢lerinin bilgisayar ile

desteklenmesi amaciyla da kullanilmaya baslanmistir (Y1lmaz, 2011).

Bir yandan bilgisayar 6gretimi ve bilgisayar destekli egitim lizerine bu gelismeler
yasanirken, bir yandan da programa yeni dahil olan bu dersin dgretim siirecini yonetecek
ogretmenlerin gelisimi konusunda da ¢alismalar yiiriitilmiistir. Bilgisayar dersi verecek
ogretmenlere hizmeti¢i egitimler verilmesinin yani sira, bu 6gretmenlerin 6rgiin egitim
yoluyla yetistirilmesi gerekliligi glindeme gelmistir. Bu dogrultuda, Teknik Egitim Fakiiltesi

biinyesinde yer alan Bilgisayar Ogretmenligi ile Elektronik ve Bilgisayar Egitimi gibi
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boliimler disinda, Egitim Fakiilteleri biinyesinde 1994 yilinda Bilgisayar Ogretmenligi, 1998

yilinda da Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii agilmistir (Durdu, 2012).

Bilgisayar dersi ilkdgretim diizeyinde ise, Oncelikle 1998-1999 6gretim yilinda
secmeli ders olarak haftalik ders cizelgesine dahil edilmistir (Demirer & Sak, 2015). Ardindan
2005 yilinda 1. ve 8. siniflar arasinda genisletilen dersin adi, 2007 yilinda “Bilisim
Teknolojileri”, 2013 yilinda ise “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olarak giincellenmistir
(Sayin, 2017). 2013 yilindaki bu degisiklige kadar “se¢cmeli” olarak programda yer alan bu
ders, bu degisiklikle birlikte ortaokulun tiim kademelerinde haftada iki ders saati ve 5. ve 6.
smiflarda “zorunlu”, 7. ve 8. smiflarda ise “se¢meli” olarak okutulmaya baslanmistir. Ayrica
bu degisiklige kadar dersin miifredatinda, yalnizca 8. siniflarda bir {inite olarak “Visual
Basic” konusu yer aldig1 igin programlama egitimi olduk¢a sinirli olmustur. Bunun yani sira,
TTKB, 2017 yilinin Temmuz aymda, ortaokul BTY dersi i¢in yeni bir 6gretim programi
yaymlamistir ve bu program, 2018 yilinin Ocak ayinda giincellenmistir. (Talim ve Terbiye
Kurulu Bagkanligi, 2018a). Bu 6gretim programinda “programlama 6gretimi” yogun bir
sekilde alt1 ¢izilen konu basliklarindan birisi olmustur. Bu 6gretim programinda 15 yeni genel
amag belirlenmistir. Bu amaglar i¢inde problem ¢6zme ve programlama ile ilgili olanlar ise,
su sekilde ifade edilmistir:

e Problem ¢6zme ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri edinme ve gelistirme.

e Algoritma tasarimina iliskin anlayis gelistirerek sozel ve gorsel olarak ifade edebilme.
e Problemleri ¢c6zmek i¢in uygun programlama yaklasimini segerek uygulayabilme.

e Programlama konusunda teknik birikim olusturma.

e Programlama dillerinden en az birini iyi dizeyde kullanabilme.

¢ Giinliik hayatta karsilagilan sorunlarin (yasl ve engelli bireylerin karsilastig1 sorunlar

vb.) ¢6ziimiine iliskin yenilik¢i ve 6zgiin projeler gelistirme.
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Bu 6gretim programinda yer alan “Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve
ozelliklerini tanir.” kazanimi i¢in TTKB, Scratch yazilimmin kullanilabilecegini belirtmistir
(Talim ve Terbiye Kurulu Basgkanligi, 2018a).

Dogrudan programlama 6gretimi ile ilgili olmasa da bu siirecin altyapisini olugturmasi
acisindan yasanan dnemli gelismelerden birisi de, 2010 yilinda protokolii imzalanip 2012
yilinda 4’1 ilkogretim, 48’1 ortadgretim olmak tizere 52 okulun besinci ve dokuzuncu
smiflarinda pilot uygulamalarina baslanilan “Fatih Projesi” olmustur (Pamuk, Cakir, Ergun,
Yilmaz, & Ayas, 2013). “Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi” olan
acilimina da uygun olarak projenin amaci, egitim-6gretimde firsat esitligini saglamak ve
okullardaki teknolojik altyapiy1 iyilestirmek olarak belirlenmistir. Ayrica projenin 5 temel
bileseni ise sOyledir:

e Donanim ve ag altyapismin iyilestirilmesi ve genigbant internet kullanima.

Ogretim programlarinda BT sinifinmn etkin kullanilmasi.

Derslerde BT kullanimi i¢in 6gretmenlere hizmetigi egitim verilmesi.

E-igerigin saglanmasi ve yonetilmesi.

Bilingli ve giivenli BT kullaniminin saglanmasi (Ekici & Yilmaz, 2013).

Lise diizeyinde programlama 6gretimi ise “Bilgisayar Bilimi” dersi kapsaminda
gerceklestirilmektedir ve bu dersin 6gretim programi son olarak 2018 yilmin Ocak ayinda
glincellenmistir (Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi, 2018b). Ortadgretim Bilgisayar
Bilimleri dersi, iki kurdan olugmaktadir ve tamamen problem ¢6zme ve programlamaya
odaklanmaktadir. Birinci kurda metin tabanli programlama kazanimlar: yer alirken, baslangig
seviyesinde 6gretim i¢in Phyton programlama dili onerilmektedir. Ayrica bu kuru alacak olan
deneyimli gruplarin bu siiregte Java ya da C programlama dillerini kullanabilecegi

belirtilmektedir. Ikinci kur da ise robot programlama, web tabanli programlama ve mobil
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programlama gibi igerikler yer almaktadir. Bu 6gretim programinda yer alan 6zel amaglardan
bazilar1 sunlardir:
e Algoritma tasarimina iligkin anlayis gelistirerek sozel ve gorsel olarak ifade etme.
e Problem ¢dzmek i¢in degisken, atama, sirali mantik, karar yapisi, dongii ve
fonksiyon yapilarini kullanma.
e Problemleri ¢6zmek igin uygun programlama yaklasimlarini belirleme ve
uygulama.
e Programlama konusunda teknik birikim olugturma.
e Programlama dillerinden en az birini iyi diizeyde kullanma.
¢ Robot programlama konusunda temel bilgilerle donanma.
e Mobil programlama konusunda deneyim kazanma (Talim ve Terbiye Kurulu
Baskanligi, 2018Db).
Programlama 6gretimi konusunda ortaokul ve lise diizeyinde yapilan bu diizenlemeler
ve glincellemelerin yani sira, ilkokul diizeyinde de 6nemli gelismeler yasanmistir. Milli
Egitim Bakanligi, 4 farkli seviyede “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi etkinlik kitaplar1
ve 6gretmen kilavuz kitaplarimi Egitim Bilisim Ag1 (EBA) ortaminda dijital kitap seklinde
paylasmustir. Bu kitaplardan 1. ve 2. seviye kitaplar, 4 Aralik 2018 tarihinde; 3. ve 4. seviye
kitaplar ise, 9 Nisan 2019 tarihinde yaymlanmistir. Ogrencilerin seviyesine gore, hangi seviye
etkinliklerin ne kadar siireyle uygulanacagi gibi kararlar, 6§retmenlerin inisiyatifine
birakilirken, bu kitaplardaki etkinliklerin serbest ¢calisma zamanlarinda ya da etkinlikte gegen
konularin ilgili oldugu derslerin i¢inde verilebilecegi belirtilmistir. Birinci ve ikinci seviye
kitaplarinda yer alan etkinlikler genellikle bilgisayarsiz etkinliklerden olusurken 6grencilerin
eglenerek, isbirligi icinde bilgi-iletisim teknolojileri ve programlama ile ilgili temel bilgi ve
becerileri kesfetmeleri hedeflenmistir (Egitim Bilisim Ag1, 2018). Ugiincii ve dordiincii

seviyede ise eglenceli oyunlar, drama caligsmalari, senaryolar ve bulmacalar, yasamin i¢inden
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uygulamalar ve blok temelli programlama ¢aligmalari ile 6grenirken eglendiren uygulamalar

oldugu belirtilmistir (Egitim Bilisim Ag1, 2019).

Milli Egitim Bakanlig1 diizeyinde yapilan bu ¢aligmalarin yani sira, illerde ve

ilgelerde, valilik, kaymakamlik ve il/ilge milli egitim miidiirliklerinin destekleriyle

gerceklestirilen kodlama projelerinin sayist da her gegen giin artmaktadir. Uygulanmakta olan

bu projelere dair bilgiler Tablo 1°’de sunulmustur (KodlaManisa, 2018).

Tablo 1.

N ve ilgeler diizeyinde uygulanan kodlama projeleri.

/ilge Proje Bashig1 Baslangi¢ Tarihi
Manisa Kodla Manisa Kasim 2015
Duzce Duizce Kodluyor Aralik 2016
Rize Kodla Rize Ocak 2017
Antalya/Kepez Kepez Gelecegi Kodluyor Subat 2017
Istanbul Harezmi Egitim Modeli Mart 2017
Eskisehir Bilisimde Kivilcim Hareketi Haziran 2017
[zmir Robokod Haziran 2017
Trabzon KodlaYap Temmuz 2017
Samsun KodlaSam Eylul 2017
Tekirdag TekirKod Eylil 2017
Yozgat KodluYoz Kasim 2017
Agri Kodla Agr Kasim 2017
Gilimiishane Giimiis Kod Aralik 2017
Karaman Kod Adi Karaman Aralik 2017
Adiyaman KodlaYaman Ocak 2018
Balikesir Kodlal0 Ocak 2018



Canakkale
Corum
Sakarya
Bursa
Gaziantep
Mugla
Aksaray
Erzurum
Kocaeli
Tokat
Afyon

Nevsehir

Ankara/Kecioren

Amasya

Kayseri

Ganakkale Masallarla Kodluyor
Corum Gelecegini Kodluyor
Kodla Sakarya

Kod Bursa

Kodla Antep

Kodla Mugla

KodlAksaray

Kod Erzurum

Kodla Kocaeli

Bir Yazilim Masali

Afyon Kodluyor
KapaKODya

Kecioren Kodluyor

Kodla Amasya

Kod38

Ocak 2018
Ocak 2018
Ocak 2018
Subat 2018
Subat 2018
Subat 2018
Mart 2018
Mart 2018
Mart 2018
Mart 2018
Nisan 2018
May1s2018
Eyliil 2018
Aralik 2018

2019

Bu projeler, baglh bulunduklar1 il ya da ilgelerdeki okullarda kodlama ve robotik
atolyeleri agilmasi, 6grencilerin etkin bir sekilde kodlama ve robotik egitimleri almalari, bu
egitimleri verecek 6gretmenlerin hizmeti¢i egitimlerle yetistirilmesi, yapilan faaliyetlerin

sunulmasi, yayginlastirilmasi ve tesvik edilmesi amaciyla fuarlar, senlikler ve yarigmalar
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diizenlenmesi gibi amaglar benimsemiglerdir. Bu amaglara ulasilabilmesi i¢in gereken maddi

destekler kaymakamliklar, valilikler ya da bakanliklar tarafindan saglanmaktadir. Ayrica
Tablo 1’de sunulan projelerin disinda da benzeri proje girisimlerinde bulunan bagka il ve

ilgelerimiz de mevcuttur ve bu girisimlerin sayismnin artmasi beklenmektedir (KodlaManisa,

2018).
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Ulkemizde son birkag yilda programlama 6gretimi konusunda ilkokul, ortaokul ve lise
diizeyinde yapilan program giincellemelerine ve gelistirme ¢abalarina ragmen, 6gretim
vermekte olan 6gretmenlerin egitilmesi gerekliligi, bilgisayar laboratuvarlarinin fiziksel
yapisinin yetersizligi ve okullardaki altyap1 eksikligi gibi 6nemli problemler de mevcuttur
(Tiflis, 2018).

2.4. Blok Tabanh Programlama ve Araglan

Son yillarda programlama ¢gretiminin 6nemi iizerine yapilan arastirmalarin sayisi
artarken programlama 6gretimine dair farkl siirecler, platformlar ve yazilimlar tiretilmektedir.
Programlama 6gretiminin ilkokul ve hatta anaokulu diizeyine kadar inmeye baslamasi ile
farkli yas gruplarina bu 6gretimin sunulmasina imkan taniyan araglar olusturulmaktadir. Bu
noktada programlama 6gretimi, metin tabanli programlama dilleri kullanilarak yapilabildigi
gibi blok tabanli programlama araclar1 kullanilarak da gerceklestirilebilmektedir. Blok tabanli
programlama araglari, metinsel ifadelerle kodlarin yazilmasi yerine, verilebilecek komutlarin
gorsel bloklar halinde hazir geldigi ve bu komutlarm “siiriikle-birak” yontemiyle bir araya
getirildigi ortamlardir (Yiikseltiirk & Ucggiil, 2018). Blok tabanli programlama araglar1 gibi
gorsel programlama dillerinin kullanilmasinin, 6grenme motivasyonunu artirmada énemli bir
etkisi oldugu diistiniilmektedir (Chang, Yang & Tsai, 2017). Bu araclar, 6zellikle
programlama dgrenimine yeni baglayan bireylere programlamay1 sevdirmek, daha zevkli bir
hale getirmek ve 6grenimi kolaylastirmak amaciyla kullanilmaktadirlar (Sayginer, 2017).

Arastirmalarda blok tabanli programlama araglari ¢esitli kriterlere gore kategorize
edilirken 6zellikle yas araliklarma gore kullanilabilecek bazi araclar Tablo 2°de sunulmustur
(Yukseltiirk & Ucgiil, 2018). Blok tabanli programlama araglarmin biiyiik boliimii Tablo 2’de
yer alirken, burada bulunan araglarin disinda Cherp, Wimap ve Kibo gibi blok tabanli

programlama araglar1 da mevcuttur (Aras, 2018).
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Tablo 2

Blok tabanli kodlama ara¢larinin yas diizeylerine gore kategorizasyonu

Yas Araligi Kullanilabilecek Araglar

2-7 Yas Bee-Bot App, Cato’s Hike, Daisy the
Dinosaur, Lightbot Jr., My Robot Friend,
Scratch Jr. ve code-org

5-10 Yas Scratch Jr., code-org, Blockly, Kodable,
Lightbot, Cargo-Bot, Robologic, Kodable,
Foos, Tynker

8-14 Yas Scratch, HopScotch, Tynker, Codemancer,
Snap!, Hackety Hack, Kodu, Code Monkey

12 ve Uzeri Alice, Applnventor, StarLogo, Looking

Glass

2.4.1. Scratch

Programlama 6gretim araglari; bilgisayarsiz, blok tabanli, metin tabanli, fiziksel ve
hibrit programlama araglar1 olarak kategorize edilmektedir ve Scratch yazilimi, blok tabanl
bir programlama aracidir (Kert, 2018). Bu araclar, 6zellikle erken yasta ya da programlama
Ogretimine yeni baslayan bireylerde, metin tabanli programlama arag¢larinda yazim kurallar1
nedeniyle karsilasilan zorluklar ve bu zorluklarin sebep oldugu motivasyon diisiikliigii gibi
sorunlarin yasanmasini dnlemektedir (Kert, 2018). Bu anlamda Scratch, 6grenenlerin
programlamaya dair olumlu tutum gelistirip ilgi duymalar1 i¢in programlama dgretim
slirecine baslangi¢c asamasinda kullanilabilecek bir arag olarak degerlendirilmektedir
(Tekinarslan & Cetin, 2018).

Tiim diinyada yaygin olarak kullanilan blok tabanli programlama araglarindan birisi

olan Scratch’in web sayfasinda (scratch.mit.edu) 2019 yil1 Agustos ayu itibariyle 45 milyona
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yakin Uye ve 43 milyondan fazla 6rnek proje yer almaktadir. 2003 yilinda Massachusetts
Teknoloji Enstitust (MIT) Medya Laboratuvari biinyesindeki Lifelong Kindergarten (Hayat-
boyu Anaokulu) grubunun projesi olarak tasarlanmaya baglanan Scratch yazilimi,
kullanicilarin kod yazmadan, yapboz pargalar1 seklinde olusturulmus hazir komutlar1 bir
araya getirerek, animasyonlar, etkilesimli hikayeler ve oyunlar yaratabilmesine olanak
saglayan bir platformdur. Programin kurucularindan Mitch Resnick, 2012 yilinda Ted Talks
etkinlikleri kapsaminda yaptig1 bir sunumda sunlar1 sdylemistir: “Biz bunu (Scratch’1)
insanlarm kendi etkileyici hikayelerini, oyunlarini ve animasyonlarini kolaylikla
olusturmalar1 ve sonra projelerini bagkalariyla paylasmalari i¢in gelistirdik.” (Resnick, 2012).

Scratch her ne kadar her yas grubundan insana hitap etse de (sitedeki iiyeler arasinda
4 yasinda ve 80 yasinda {iyeler de bulunmaktadir), daha ¢ok 9-16 yas grubu icin ideal
gorulmektedir. Zaten Scratch web sitesindeki Gyelerin de %60,54°1 (17.720.720 kisi) bu yas
araligindaki bireylerden olugsmaktadir. Scratch’in kurucular1 da programin “Hakkinda”
sayfasinda Scratch’in 8-16 yas grubu bireyler i¢in olusturuldugunu ama her yastan insan
tarafindan kullanilabilecegini belirtmislerdir. Bunun yani sira, Scratch 40’tan fazla dil destegi
ile 150°den fazla tilkede kullanilmaktadir (Scratch, 2018).

2003 yilinda ¢ikan Scratch 0.1 versiyonu ile Kasim 2006 yilinda egitimciler igin
yayinlanan beta versiyonuna kadar Scratch yazilimi halka agik olarak yaymlanmamistir. Sekil

1’de Scratch’in 2004 yilindaki bir versiyonunun arayiizii goriilmektedir.
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Sekil 1.

Scratch eski versiyonlarindan ekran gorintusu (2004)

{ when m shouted
\ g

[ open-mouth

Herkesin erisimine agik olarak yaymlanan ilk Scratch versiyonu ise, 8 Ocak 2007
yilinda yaymlanan Scratch 1.0 versiyonudur. Sonrasinda yaymlanan Scratch versiyonlar1 ve
yaymlanma tarihleri Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3.

Scratch versiyonlart ve yayinlanma tarihleri

Scratch Versiyonlari Yayinlanma Tarihi
1.1 Mayis 2007
1.2 Aralik 2007
1.3 Eylil 2008
1.4 Haziran 2009
2.0 Mayis 2013

3.0 Ocak 2019
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Arastirmanin yapildigi donemde BT 6gretmenlerinin Scratch 6gretim siirecinde en
cok kullandiklar1 versiyon 1.4 siirlimii olmustur. Ayrica bu aragtirmaya katilan 6gretmenlerin
tamamy, aragtirmanin yapildigr dénemde Scratch 1.4 versiyonunu kullanmistir. Yeni
striimlerinde arayiiz tasarimindaki diizenlemeler ek olarak gelen yeni komutlarla programin
kullanighiligmi artirmak ve programa farkli 6zellikler kazandirmak hedeflenmistir. Aradaki
degisimi gorebilmek adina, Sekil 2°de Scratch’in son siiriimii olan 3.0 versiyonunun ekran
gorlntiisii sunulmustur.

Sekil 2.

Scratch ’in yayinlanan son versiyonu 3.0 (2019)
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ogrencilerin oldukga ilgisini cekmektedir. Ogrenciler, genel olarak Scratch yazilimmi kolay
ve eglenceli bulup Scratch kullanmaktan hoslanmaktadirlar. (Geng & Karakus, 2012). Bunun
yant sira Scratch, ¢ocuklarin ve programlamaya yeni baglayan bireylerin merakini ve
akademik Ozgiivenlerini artirirken sistemli ve mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmektedir
(Demirer & Sak, 2016). Buna benzer bir arastirmada, 5. sinif 6grencileri i¢in gelistirilen

problem temelli Scratch programlama ve 6§grenme modelinin, 6grencilerin problem ¢6zme ve
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mantiksal diistinme yeteneklerini gelistirdigi tespit edilmistir (Bae & Lee, 2009). Ayrica
yazilimim kullanimmin kolay olmasi da ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin dikkatini ¢eken ve
motivasyonunu saglayan énemli bir unsur olarak goriilmektedir. Yapilan bazi arastirmalarda
da Scratch’in 6grencilerin programlamaya karsi tutumlarini olumlu anlamda etkiledigi ve
programlama 6gretiminde eksikligi hissedilebilen ilgi ve motivasyon agisindan da
destekleyici bir ara¢ oldugu goriisiinde birlesilmistir (Arslan & Akgelik, 2019). Unesco’nun
yaymladigi raporda ise, “egitsel programlama dili”” olarak tanimlanan Scratch’in, 6grencilerin
temel programlama becerilerini kazanmalarina yardimci oldugu kabul edilmistir (UNESCO,
2017).

Ozetle Scratch, bilgisayar programlama siirecini daha ilgi gekici, keyifli ve basit hale
getirerek, programlama konusunda yeterli bilgiye sahip olmayan bireylerin dahi ¢esitli
projeler Gretmesine imkan tanimaktadir (Yiikseltirk & Altiok, 2016a). Bunun yani sira,
Scratch 6grencilerin akici diisiinme, esnek diisiinme, yaratici diisiinme ve giriskenlik

yeteneklerini gelistirmektedir (Kobsiripat, 2014).

2.5. Ilgili Arastirmalar
Scratch yazilimi ve bu yazilim kullanilarak programlama 6gretimi konularinda yapilan

calismalara yonelik gergeklestirilen alanyazin incelemesi sonucunda ¢ok sayida calismaya
ulagilmigstir. Ulasilan ¢aligmalar arasinda icerikleri ve amaglar1 dogrultusunda benzerlik
gosterenler ayn1 kategori altinda toplanmistir ve ortaya 6 kategori ¢ikmustir. Bu kategoriler ve
aciklamalari ise su sekildedir:

1. Programlama Ogretimi: Scratch programimin programlama kavramlar1 ve becerilerine

yonelik 6gretimlerdeki rolii ve basarisimin irdelendigi caligmalar.

2. Problem Cozme: Scratch programinin kisilerin problem ¢dzme becerisine etkilerinin

arastirildigi caligmalar.
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3. Tutum ve Goriisler: Katilimcilarin Scratch’e dair genel goriislerinin, tutumlarinin ve
deneyimlerinin incelendigi ¢caligmalar.

4. Farkli Amaglar I¢in Kullanimu: Scratch programinin farkli ders iceriklerinde veya
farkli beceriler, 6gretiler i¢in kullanildig1 ¢aligmalar.

5. Kiyaslama: Scratch programini, benzeri programlarla kiyaslayan ¢aligmalar.

6. Biligsel Beceriler: Scratch programinin kigilerin basarisi, yaraticiligi ve diistinme
bicimleri tizerindeki etkilerinin arastirildigi ¢alismalar.

Her baslikla 1lgili arastirmalar asagida sirasiyla verilmistir:

2.5.1. Scratch ile Programlama Ogretiminin Programlama Becerisine Etkisi Ile ilgili
Arastirmalar

Scratch ile programlama 6gretiminin programlama becerisine etkisi iizerine yapilan
arastirmalar incelediginde, ilkokuldan iiniversiteye kadar ¢cok farkli yas gruplarinda benzer
arastirmalarm yapildig1 ve bu arastirmalarda bu 6gretim silirecinin programlama becerilerine
katkida bulundugu yoniinde sonuglar1 oldugu tespit edilmistir.

Malan ve Leitner (2007), 25 {iniversite 68rencisi lizerinde yaptiklari arastirmada,
Scratch’in Java gibi metin tabanli programlama araglarma gegis amaciyla kullanilip
kullanilamayacagini incelemislerdir. Bu dogrultuda programlama 6gretim siirecini Scratch ile
baslatip Java ile devam edecek sekilde planlayip uygulamiglardir. Yapilan anketler sonucunda
ogrencilerin %76’s1 bu siirece Scratch ile baglanilmasinin olumlu etkileri oldugunu
belirtmislerdir.

Begosso ve Da Silva (2013)’nin, Scratch’in geng 6grenenlere algoritma ve
programlama 6gretiminde kullanilmasi lizerine yaptiklar arastirmaya 11-13 yas araliinda 10
ogrenci katilmistir. Uygulanan testlerin sonuglari, Scratch yazilimmin programlama becerileri

kazandirma noktasinda basarili oldugunu gostermistir.
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Erol (2015), Scratch ile programlama ¢gretiminin BT 6gretmen adaylarinin
programlama basaris1 ve motivasyonuna etkisini inceledigi arastirmasinda, 52 iiniversite
ogrencisi ile calismistir. Bu 6grencilerden 26’s1 deney grubunda, 26’s1 ise kontrol grubunda
yer alirken, aragtirmada programlama mantigini kazandirmak ve temel programlama
yapilarmi 6gretmek amaciyla 7 haftalik bir 6gretim siireci uygulanmistir. Bu stiregte deney
grubundaki 6grenciler Scratch ile oyun tasarimi etkinlikleri, kontrol grubundaki 6grenciler
akis diyagramlari ile problem ¢6zme etkinlikleri yapmislardir. Siirecin sonunda her iki gruba
da C# programlama dili 6gretimi gergeklestirilmistir. Veri toplama araci olarak “Basar1
Testi”, “Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi” ve “Odak Grup Goriisme Formu”
kullanilmistir. Her iki gruptaki katilimcilarin basar1 n test puanlar1 birbirine yakin iken, son
test sonuglarinda deney grubu lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Ayrica deney
grubundaki 6grenciler, Scratch ile oyun tasarimi siirecinde edindikleri deneyimin C#
programlama dili 6grenme silirecinde programlama basarilarma katkisinin oldugunu
belirtmislerdir.

Papadakis, Kalogiannakis, Zaranis ve Orfanakis (2016), meslek lisesinde 6grenim
goren 87 dgrencinin katilimiyla gerceklestirdikleri arastirmada, programlamaya giris
stirecinde Scratch ve App Inventor gibi blok tabanli araglarin kullanilmasinin, 6grencilerin
pogramlama becerileri kazanmasi ve programlamaya dair tutumlar1 noktasindaki etkisini
arastrmiglardir. App Inventor ile programlama 6gretimi alan 35 6grenci, ilk deney grubunda;
Scratch ile programlama 6gretimi alan 34 6grenci, ikinci deney grubunda ve klasik
programlama 6gretim siirecine drnek olarak Pascal programlama dili ile bu siirece baglayan
18 dgrenci de kontrol grubunda yer almistir. Ogrencilerin programlamaya dair inang, tutum ve
algilarmm 6lgmek igin “Bilgisayar Tutum Olgegi” ve programlama bilgilerini 6lgmek igin
“Programlama Bilgi Anketi” kullanilmistir. Arastirma grubundaki 6grencilere 6n testler

yapildiktan sonra 4 aylik bir 6gretimi siireci gerceklestirilip ardindan son testler
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uygulanmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, deney gruplarindaki 6grencilerin programlama
bilgileri ve tutumlarinda anlamli bir gelisim oldugu tespit edilmistir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016a), yaptiklari calismada, BT 6gretmen adaylarinin
programlama 6gretiminde Scratch kullanimina dair algilarini incelemeyi amaglamiglardir. 159
iiniversite 6grencisinin katildig1 arastirmada veriler, “Kisisel Bilgi Anketi”, “Scratch ile
Programlamaya Y6nelik Ogrenci Algis1 Anketi” ve odak grup goriismeleri ile toplanmustur.
Arastirma sonuglarina gore, BT 6gretmen adaylarinin, Scratch aracinin programlama
ogretiminde kullanilmasina dair algilariin pozitif yonde oldugu tespit edilmistir. Arastirmaya
katilan 6gretmen adaylar1 Scratch ile programlama 6gretiminin klasik programlama

ogretimine gore daha etkili oldugunu diistinmektedirler.

2.5.2. Scratch ile Programlama Ogretiminin Problem C6zme Becerisine Etkisi ile Ilgili
Arastirmalar

Scratch ile programlama ¢gretim siirecinin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini
gelistirip gelistirmedigi konusunda yapilan arastirmalarin bir kisminda pozitif yonde anlamli
sonug elde edilirken, bazi arastirmalarda bu becerinin gelistigine dair anlamli farklar
olusmamustir.

Brown ve digerleri (2008) de 5. ve 6. siniflardan 113 6grencinin katilimiyla deneysel
model kullandiklar1 ¢alismalarinda 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde
Scratch yaziliminmn kullanimini arastirmislardir. Arastirmanin sonucuna gore, deney grubunda
yer alip Scratch temelli etkinliklerde bulunan 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinde daha
yiiksek oranda ve istatistiksel olarak anlamli bir artis tespit edilmistir.

Nam, Kim ve Lee (2010), Scratch ile programlama 6gretimi igin bir kurs hazirlayip bu
slirecin problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisini incelemeyi amagladiklari calismalarini 6.

sinif diizeyinde 60 6grencinin katilimiyla gergeklestirmistir. Deneysel model kullanilarak
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gerceklestirilen calismanin bulgularina gore, Scratch ile programlama kursuna katilan
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini arttirmustir.

6. sinif diizeyinde 46 6grenci lizerinde yapilan nicel bir aragtirmada veriler anket
araciligiyla toplanirken, arastirma sonuglarina gore Scratch ile programlama §gretiminin
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin yani sira, “derin diistinme”, “karar verme” ve
“planlama yetenegi” gibi becerilerinde de olumlu yonde anlamli degisimler gézlenmistir
(Shin & Park, 2014).

Vatansever (2018), Scratch ile programlama 6gretiminin ortaokul 5. ve 6. simf
ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri tizerindeki etkisini arastirmak ve 6grencilerin bu
stirece iliskin goriislerini tespit etmek amaciyla gergeklestirdigi arastirmasina 5. ve 6. sinif
diizeyinde toplam 226 6grenci katilmistir. Arastirmada karma yontem kullanilirken, nicel
arastirma asamasinda tek grup on test-son test modeli, nitel arastirma agsamasinda ise durum
caligmasi tercih edilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerinde olumlu yonde ve anlamli bir degisim gézlenmistir.

Bu arastirmalarin yani sira Scratch ile programlama gretim siirecinin, 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerine anlamli bir katki saglamadigini ortaya koyan arastirma sonuglari
da mevcuttur.

Kukul ve Gokgearslan (2014), ilk kez programlama 6gretimi alan ve 5. ve 6. sinifta
ogrenim goren 304 6grencinin katildig1 caligmalarinda, Scratch ile programlama 6gretimi
sonrasinda dgrencilerin problem ¢ozme becerilerindeki degisimi 6 lgmeyi amaglamiglardir.
Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri “Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri” ile
dlciilmiistiir. Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin, cinsiyet, simf diizeyi ve bilgisayar
sahipligi gibi degiskenler agisindan farklilik gdstermedigi belirlenmistir.

Kalelioglu ve Giilbahar (2014), Scratch ile programlama égretiminin 5. smif

ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisini ve 6grencilerin programlama
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hakkindaki diisiincelerini tespit etmek amaciyla bir ¢alisma yapmiglardir. 5. siif diizeyinde
49 dgrencinin katildigi calismada karma arastirma metodu ve veri toplama araci olarak da
problem ¢dzme envanteri ile goriisme formu kullanilmistir. Problem ¢6zme envanterinden
elde edilen sonuglara gore 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin anlamli bir geligim
gostermedigi sonucuna varilmistir.

Bala (2019) yaptig1 arastirmada, Scratch programu ile verilen programlama
Ogretiminin, 6grencilerin basari, tutum ve problem ¢dzme becerilerine etkisini incelemistir.
Bu ¢alismaya 6. smif diizeyinde 22 6grenci katilmigtir. Arastirmada 6n test-son test tek gruplu
deneysel desen kullanirken veri toplama araci olarak basari testi, problem ¢6zme 6lcegi, BT
dersine yonelik tutum 6lgegi ve goriigme formu tercih edilmistir. Basari testi ile BT dersine
yonelik tutum 6lgeginde anlamli sonuglar elde edilirken, problem ¢6zme becerisi konusunda

anlamli bir fark 6l¢iilmemistir.

2.5.3. Scratch Yazihmina Yonelik Tutum ve Gériisler ile ilgili Arastirmalar

Alanyazinda Scratch yazilimi ile ilgili yapilmis arastirmalarm bir kismi, katilimcilarin
bu yazilima ve bu yazilim kullanilarak gergeklestirilen 6gretim slrecine dair tutum ve
goriislerini ortaya ¢ikarmay1 amaglamstir.

Geng ve Karakus (2012), tiniversite 6grencilerinin “Egitimde Bilgisayar Oyunlar1
Tasarimi1” dersinde Scratch kullanimina dair goriislerini belirlemek amaciyla
gerceklestirdikleri arastirmalarinda, tiniversite 2. smif diizeyinde 6grenim goren 109 6grenci
ile calismislardir. Arastirma yontemi olarak karma yontem tercih edilen bu ¢aligmada,
katilimeilarin %79’u Scratch’i kullanimi kolay olarak degerlendirip kullanim siirecinde
kendilerini rahat hissettiklerini belirtmislerdir. Ayrica katilimeilarin %74°# Scratch’i eglenceli
bulmus ve kullanmaktan hoslanmistir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016a), BT 6gretmen adaylarinin programlama 6gretiminde

Scratch kullanimia dair algilarini da incelemislerdir. Arastirma sonuglarina gore,
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katilimcilarin %85°1 Scratch’i “0grenmesi kolay”, %92’si “kullanimi kolay” ve % 70’1
“uzmanlagmasi kolay” seklinde nitelendirmislerdir. Ayrica katilimcilari %80°1 Scratch’i agik
ve anlasilir bulurken, genel olarak Scratch ile gergeklestirilen 6gretim siirecine dair
motivasyonlar1 yiiksektir.

Vatansever (2018), yaptig1 ¢aligmada, Scratch ile programlama ¢gretimine dair
ortaokul 5. ve 6. smif 6grencilerinin goriislerini degerlendirmistir. Arastirmaya katilan
ogrenciler, Scratch programini eglenceli bulduklarini belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin bu
stirecte, Scratch’in kullanim kolaylig1 sebebiyle karsilastiklar1 problemleri rahatlikla ¢oziip
basar1 hissi duyduklari, buna bagl olarak 6zgiivenlerinin gelistigi ve kendi oyunlarini
yaptiklari i¢in gurur duyduklari tespit edilmistir.

Erol (2015) yaptig1 deneysel ¢alismada, BT 6gretmen adaylarinin Scratch ile
programlama 6gretimine dair motivasyonlarmi incelemistir. Elde edilen nitel verilere gore,
katilimcilar Scratch kullanilarak gerceklestirilen 6gretim siirecinin eglenceli ve kolay
oldugunu, ders siirecinde yapilan etkinliklerin programlamaya dair motivasyonu arttirmada

etkili oldugunu belirtmislerdir.

2.5.4. Farkh Disiplinlerde Scratch Yazihm Kullanilarak Yapilan Ogretimin Etkisi ile
Ilgili Arastirmalar

Alanyazinda Scratch ile ilgili yapilmis ¢aligmalar genel olarak programlama
ogretiminde kullanimi1 ya da problem ¢6zme gibi bazi becerileri kazandirma konularina
yogunlasmis olsa da Scratch’in ¢ok farkli amaglar i¢in kullaniminin incelendigi caligmalar da
vardir.

Papatga (2016) calismasinda, okudugunu anlamada sorun yasayan ilkokul 4. siif
ogrencilerinin Scratch programi araciligiyla okudugunu anlama becerilerinin nasil gelistigini
ortaya koymay1 amaglamistir. Okudugunu anlamada sorun yasayan ve ilkokul 4. sinifta

ogrenim goren § dgrencinin katildigi calismada, 15 haftalik bir 6gretim siireci uygulanmustir.
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Veri toplama stirecinde, “Yanlis Analizi Envanteri”, “Okunabilirligi Degerlendirme Rubrigi”,
“Katilimei1 Belirleme Formu”, “Okudugunu Anlama Gelisim Diizeyi Belirleme Formu” gibi
nicel 6lgcme araglarinin yani sira, gézlem notlari, 6gretmen ve 6grenci goriisme formlari,
aragtirmaci giinliigii ve video kayitlar1 gibi nitel 6lgcme araglari da kullanilmistir. Yapilan
analizler sonucunda, okudugunu anlama sorunu yasayan 8 dgrencinin, slire¢ sonunda
okudugunu anlama becerilerinin anlamli bi¢imde gelistigi sonucuna varilmastir.

Kececi (2018) yaptigi calismada, Scratch destekli 6gretimin, 6. sinif 6grencilerinin
Fen Bilimleri dersi basarilarina ve motivasyonlarina etkisini incelemistir. Bu ¢aligmada 6.
Swnif Fen Bilimleri dersindeki “Vicudumuzdaki Sistemler” tnitesinde yer alan “Dolasim
Sistemi” konusu ele alinmistir. 32 6grencinin katildigi arastirmada, 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bahsi gegen konu, deney grubundaki 6grencilere
Scratch etkinlikleri kullanilarak, kontrol grubundaki 6grencilere ise yapilandirilmig siif
ortaminda ders kitabindaki etkinlikler kullanilarak 6gretilmistir. Arastirmada veri toplama
amaciyla “Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi” ve “Dolasim Sistemi Konusuna Ait
Basar1 Testi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin basari, kalicilik ve motivasyon
puanlarinda deney grubu lehine anlamli farkliliklar olugmustur.

Akpmar (2019) ¢alismasinda, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bdliimiinde
Ogrenim goren 28 dgrenci ile fizik dersi “Basit Elektrik Devreleri” konusu kapsaminda,
Scratch yazilimi kullanarak gelistirdigi 6gretim siirecinin, 6grencilerin basarilarina ve
tutumlarina etkisini incelemistir. Ug hafta stiren “Basit Elektrik Devreleri” konusu, verilen
problemlerin ¢6ziimil i¢in 6Zrencilerin Scratch ortaminda gelistirdikleri simiilasyonlarla
ogretilmeye calisilmistir. Veri toplama araci olarak, “Basit Elektrik Devreleri Konusuna
Yonelik Tutum Olgegi”, “Basit Elektrik Devreleri Basar1 Testi” ve yar1 yapilandirilmis
goriisme formlar1 kullanilmistir. Arastirma sonucunda, Scratch programi kullanilarak

gelistirilen 6grenme ortaminin 6grencilerin basarilarini anlamli bigimde arttirdigi tespit
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edilmistir. Ogrenciler, bu siirecte gorsel igeriklerin kullanilmasmin kalic1 grenmeyi

destekledigini, 6grenmeyi somutlastirdigini ve eglenceli hale getirdigini belirtmislerdir.

2.5.5. Scratch ile Programlama Ogretiminin Kazandirdig1 Beceriler ile Tlgili
Arastirmalar

Scratch ile programlama 6gretim siirecinin, 6grencilerde gesitli bilissel, duyussal ve
sosyal becerileri gelistirdigine dair arastirmalar mevcuttur. Alanyazinda bu amacla yapilmis
calismalar 6zellikle yaraticilik ve bilgi-islemsel diisiinme gibi beceriler lizerine
yogunlasmustir.

Kobsiripat (2014) calismasinda, Scratch ile programlama 6gretim siirecinin ilkogretim
ogrencilerinin yaraticiliklar1 iizerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirmaya 9-10 yas
grubunda 60 6grenci katilirken, 6n test ve son test puanlari incelendiginde 6grencilerin
yaraticilik puanlarinin anlamli bir sekilde gelistigi goriilmiistiir.

Scratch ile programlama 6gretim siirecinin, 6grencilerin bilgisayarca diisiinme
(computational thinking) becerileri lizerine etkisinin inceledigi deneysel bir arastirmaya 6.
smif diizeyinde 69 6grenci katilmistir (Yiinkiil, Durak, Cankaya & Misirli, 2017). Son test
kontrol gruplu deneysel desen kullanilan arastirmada veri toplama araci olarak akademik
basar1 smav1 ile Bilgisayarca Diisiinme Becerileri Diizeyleri Olcegi kullanilmistir. Arastirma
sonunda deney grubundaki dgrencilerin bilgisayarca diisiinme becerisi puanlarmin kontrol
grubundaki 6grencilerin puanlarina gére anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) yaptiklar1 arastirmada Scratch kullanimimin algoritma
gelistirme ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmedeki etkisini incelemeyi
amaglamislardir. On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilan arastirmaya 5.
smif diizeyinde 62 6grenci katilmistir. Veri toplama araci olarak Bilgisayarca Diisiinme

Olgegi ve algoritma gelistirme basari testi kullanilirken, &n test sonuglarina gore gruplar
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arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaistir. Son test sonuglarina gore, bilgisayarca diisiinme
ve algoritma gelistirme becerileri agisindan deney grubundaki 6grencilerin lehine anlamli
farkliliklar tespit edilmistir.

2.5.6. Scratch Yazihmini Benzer Yazihmlarla Kiyaslayan Arastirmalar

Alanyazinda Scratch ile ilgili yapilmig ¢alismalarin bir boliimii, Scratch yazilimini,
benzer 6zelliklere sahip ve benzer amaglar i¢in kullanilan bagka yazilimlarla kiyaslamay1
amagclayan arastirmalardan olusmaktadir.

Osman, Loke, Zakaria ve Downe (2012) yaptiklar1 calismada, ti¢ farkli programlama
aracinin kullanilmasimin 6grencilerin motivasyonu ve basar1 diizeyine etkisini aragtirmay1
amaglamislardir. Ortaokul diizeyinde 591 6grencinin katildig1 ¢alismada Scratch, PyGone ve
Visual Basic Express araclar1 arasinda bir kiyaslama yapilmistir. Arastirma sonucunda,
Scratch ve PyGone kullanan 6grenciler, Visual Basic Express kullanan 6grencilere gore
motivasyon ve kazanim degiskenlerinde yiiksek puanlar almistir. Ayrica PyGone ve
Scratch’in 6grenciler i¢in daha ¢ekici goriindiigii ve bu nedenle programlama 6gretimini daha
etkili kildig1 tespit edilmistir.

Ruf, Miihling ve Hubwieser (2014) yaptiklar1 ¢alismada iki farkli programlama
ortaminin kullanishiligini karsilastirmay1 amaglamiglardir. Scratch ve Karel programlama
ortamlarinin karsilastirildigi bu arastirmaya 7. siif diizeyinde 56 6grenci katilmistir. 29
Ogrenci Scratch egitimi alirken, 27 68renci de Karel egitimi almislardir. Arastirma sonucunda,
Scratch kullanan 6grencilerin daha iyi performansa ve daha yiiksek i¢ motivasyona sahip

olduklar1 goriilmiistiir.
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3.Bolum
Yontem
Bu boliimde arastirma modeli, evren, 6rneklem, veri toplama araglar1 ile verilerin

toplanmasi ve ¢oztiimlenmesi surecleri agiklanmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Ortaokul diizeyindeki ¢ocuklara programlama becerileri kazandirmay1 ve bu siirecte
cesitli diistinme becerileri gelistirmeyi hedefleyen programlama 6gretimi ve Scratch yazilimi
ile ilgili 6gretmen goriislerini belirlemek i¢in, goriis ve diisiinceleri derinlemesine inceleme
firsat1 sunan nitel aragtirma yontemi kullanilmastir.

Nitel arastirma, kendine 6zgii veri toplama yontemleri kullanilarak, olgularin ve
olaylarin kendi dogal ortaminda incelenip, gergekei ve biitiinciil olarak ortaya konmasini
amagclayan bir aragtirma yaklagimidir (Yildirim, 1999). Nitel arastirma, problem durumuna
dair yorumlayic1 bir yaklasimla elde edilen verilerin derinlemesine incelenmesini ve ortaya
konmasini saglar. Her ne kadar siire¢ agisindan bazi benzerliklere sahip olsalar da, metotlarin
yazil1 verilere dayanmasi, veri analiz yonteminin 6zgiin olmasi, ¢ok ¢esitli tasarimlardan
yararlanmasi gibi 6zelliklerden 6tiirii nitel arastirma, nicel arastirmadan farkli bir yaklagim
sergiler (Creswell, 2014). Nicel arastirma ise, dlgiilebilen ve istatistiksel yontemler
kullanilarak analiz edilebilen degiskenlerin aralarindaki iligkileri inceleyerek nesnel teorileri
test etmeyi amaglamaktadir (Creswell, 2014). Nicel arastirmalar, elde edilen verinin
Olciilmesini saglarken; nitel arastirmalar ise, bu verilerin daha derin anlamlarda anlasilmasma
yardimce1 olur (Karatas, 2015). Bu arastirmada da, ¢esitli degiskenlerin bir durumu etkileme
derecesi ya da sikligin1 6lgmek yerine, arastirma grubunun Scratch ile programlama 6gretim
slirecine dair goriis ve tecriibelerini belirlemek, elde edilen verilerin derinindeki anlamlari
coziimlemek amacglanmistir. Bu sebepten Otlirii, arastirma ydntemi olarak nitel arastirma

yontemi se¢ilmistir.
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Arastirma konusunun dogasina uygun olmasindan ve konunun derinlemesine
incelenmesini saglayacagindan nitel arastirma desenlerinden “durum calismasi (case study)”
modeli kullanilmistir. Durum ¢alismalarinda konunun daha ayrintili incelenebilmesi igin
katilime1 sayisi az tutulur (Yildirim & Simsek, 1999). Durum ¢alismasi, arastirmaciya “nasil”
ve “nicin” seklindeki sorulara cevap bulma, arastirilan durumun igyiiziinii anlama, ¢ok ¢esitli
kaynaklardan veri toplama ve olay1 aydinlatmak i¢in verileri bir noktada birlestirme imkani
saglar (Aytacli, 2012). Ayrica durum ¢alismasi deseni, arastirmacimnin ¢esitli kaynaklardan
veri toplamasmi ve durumu aydinlatmak i¢in bu verilerin birlestirilmesini saglar (Baxter &
Jack, 2008).

Creswell’e gore (2016), durum ¢aligsmasi, aragtirmacinin bir durumu belirli bir zaman
dilimi i¢inde birden ¢ok veri toplama araciyla derinlemesine ortaya koydugu bir yaklagimdir.
Bir bagka tanima gére durum ¢aligmasinda bir ya da birka¢ durum derinlemesine arastirilirken
bu durumlara iligskin ortam, bireyler ve siire¢ler gibi faktorlerin bu durumu nasil etkiledigi ya
da bu durumdan nasil etkilendigi incelenmektedir (Yildirim & Simsek, 1999). Ayrica durum
calismalarinda birden fazla veri toplama araci kullanilirken elde edilen sonuglar1 genellemek
miimkiin olmasa da benzer durumlar i¢in 6rnekler ve deneyimler olusturulabilmektedir
(Yildirim & Simsek, 1999).

Durum calismasi desenti;

e Butuncul tek durum deseni,
e l¢ice gegmis tek durum deseni,
e Butlncul ¢oklu durum deseni,
. I¢ ice gecmis coklu durum deseni olmak iizere dort baslk altinda toplanmustir
(Yildirim & Simsek, 1999). Bu ¢aligmada ise, bu desenlerden biitiinciil ¢oklu durum deseni
kullanilmistir. Bu desende arastirmaci tek bir problem durumundan yola ¢ikarak, ki bu

caligmada bu durumun “Scratch ile programlama 6gretimi” oldugunu sdyleyebiliriz, farkli
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ortamlarda standart veri toplama araglari ile inceleme yapmaktadir (Yildirim & Simsek,
1999). Ardindan, kendi i¢inde bir biitiin olarak algilanabilecek bu veriler arasinda
karsilastirma yapmak ve yorumda bulunmak miimkiin olmaktadir (Yildirim & Simsek,

1999).

3.2. Orneklem

Orneklem, bir biitinden gesitli kurallara gore secilip, icinden geldigi biitiinii temsil
edebilecek niteliklere sahip oldugu kabul edilen, evrenin smirl bir parcasidir (Buyukozturk,
2012). Bu ¢alismada 6rneklem miimkiin oldugunca kii¢iik tutulmustur. Zira nitel
arastirmalarda kaynaklarm sinirlilig1 ve kullanilan yontemlerin 6zelligi nedeniyle 6rneklemde
cok sayida katilimcinin yer almasi ¢cok yerinde olmayacaktir (Yildirim & Simsek, 1999).
Karatag’a gore (2015), nitel arastirmalarda kullanilan veri toplama araglari, zaman, maliyet ve
toplanan verileri analizi gibi sorunlardan 6tdrd, buyuk 6rneklem gruplari olusturma sansi
tanimamaktadir. Bu nedenle, evrende karsilagsilmasi muhtemel farkliliklar: temsil edebilecek
cesitlilik ve zenginlikte 6rneklemler olusturulmalidir (Karatas, 2015). Dolayisiyla, arastirma
grubu, amagli 6rnekleme yontemlerinden maksimum ¢esitlilik 6rneklemesi kullanilarak
olusturulmustur. Bu amacla, Bursa’nin merkez il¢elerinden biri olan Osmangazi’den bir,
Niliifer’den yedi okul se¢ilmis ve bu okullardan toplamda sekiz bilisim teknolojileri
Ogretmeni arastirma grubuna dahil edilmistir. Arastirma grubunda yer alan sekiz 6gretmenin
dordii kadm, dordii erkektir. Arastirmaya katilan 6gretmenlere dair demografik bilgiler Tablo

4’te sunulmustur.
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Tablo 4

Arastirmaya Katilan Ogretmenlere Ait Demografik Ozellikler

Ogretmenin Ad1 Gorev Siresi (Y1) Ogrenim Durumu
Cemil 9 Yuksek Lisans
Yasemin 9 Lisans

Ezgi 9 Lisans

Osman 10 Lisans

Canan 10 Lisans

Asl 10 Lisans

Hakan 11 Lisans

Ismail 11 Yiiksek Lisans

Ogretmenler, miimkiin oldugunca sosyo-ekonomik yonden farkl bélgelerde gorev
yapanlar arasindan se¢ilmistir. Ciinkii maksimum c¢esitlilik 6rneklemesindeki temel amac,
nispeten kii¢lik bir 6rneklem olusturup, arastirma probleminde yer alabilecek kisilerin veya

ortamlarin niteliklerindeki ¢esitliligi azami seviyede ortaya koymaktir (Yildirim & Simsek,

1999).

3.3. Veri Toplama Araclarn

Arastirmada gozlem ve miilakat olmak iizere iki farkli nitel veri toplama yontemi
kullanilmistir. Nitel veri toplama araglar1 arasinda en yaygin kullanilanlardan birisi olan
gbzlem, davraniglari, olustuklar1 ortamda tespit edip detayli bir sekilde ortaya koymak i¢in
kullanilir (Y1ildirim & Simsek, 1999). Dort gesit gozlem tiirti vardir: (1) yapilandirilmamig
alan calismasi, (2) yapilandirilmis alan ¢alismasi, (3) yapilandirilmamis laboratuvar ¢aligmasi,
(4) yapilandirilmig laboratuvar ¢alismasi (Yildirim & Simsek, 1999). Bu calismada gézlem,

arastirtlan durumun dogal ortaminda yapildig1 ve arastirmaci gozlem siirecinde “katilimer”
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olarak degil, “disaridan gdzlemci” olarak yer aldig1 i¢in g6zlemin “yapilandirilmis alan
calismast” tiirii kullanilmistir.

Gozlem formu hazirlanirken benzer galigmalarda kullanilan formlar da incelenmistir.
Ardindan aragtirmanin amacina uygun bir gézlem formu hazirlanmigtir. Scratch yaziliminin
ortaokul d6grencilerine programlama becerileri kazandirma noktasindaki durumunu bizzat
uygulama esnasinda gorebilmek i¢in gézlem araci kullanilmistir. Buna paralel olarak da
g6zlem formunda bu durumun tespit edilmesi igin dikkat edilmesi gereken noktalara yer
verilmistir. Hazirlanan gozlem formu, gézlemlenen 6gretmen (adi, gorev siresi, gorev yeri),
gbdzlemlenen 6grenci grubu ve ortam (sinif diizeyi, sinif mevcudu, bilgisayar sayisi) ile dersin
kazanimina yonelik bilgilerin yer aldig1 bir boliimle baslamaktadir. Sonrasinda ise gozlem
formu iki ana boliimden olusmaktadir; (1) dersin islenisi, (2) olumlu ve olumsuz gelismeler.
Dersin islenisi béliimiinde amaglarin sunulmasi, kullanilan yontem ve teknikler, yapilan
orneklere ait detaylar, konu anlatim siireci ve 6grencilerin uygulama yapma siirecine ait
detaylara yer verilmistir. Olumlu ve olumsuz gelismeler boliimiinde ise, 6grencilerin derse
gosterdikleri ilgi, ders esnasinda yasanan aksakliklar ve problemler, 6grencilerin
uygulamalardaki basar1 diizeyi ile 6§retmenin uygulama siirecindeki yaklagimina dair bilgiler
yer almistir. Hazirlanan g6zlem formu igin uzman goriisiine de bagvurulmustur ve bu uzman
BOTE B6liimii’nde &gretim iiyesidir. Bunun yani sira ayn1 boliimde yiiksek lisans egitimine
devam etmekte olan bir 6grencinin de goriisleri alinmigtir. Sonug itibariyle tiim katilimcilar
Scratch 6gretiminde bulunduklar1 bir ders saati siiresinde gézlemlenmis olup, siire¢ icerisinde
yasanan tiim detaylar ile ilgili notlar alinmistir. Gzlem formu Ek-2’de sunulmustur.

Yaygin olarak kullanilan bir bagka nitel veri toplama arac1 da goriismedir. Goriisme,
arastirmacimin ¢alismasinin konusu ile ilgili olarak insanlarin duygu, diisiince ve
deneyimlerini ortaya ¢ikarmak amaciyla, genellikle sorular sorarak onlarla konugmasidir

(Fylan, 2005). Arastirmaya katilan BT ¢gretmenlerinin Scratch ile programlama dgretim
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stirecine iliskin goriislerini almak i¢in acik uclu sorulardan olusan yar1 yapilandirilmig
goriisme formu kullanilmistir. Bu goriisme formu Ek-1’de sunulmustur. Yar1 yapilandirilmig
goriisme teknigi, arastirmacinin sormak istedigi sorular1 6nceden planladigi, fakat goriisme
stirecine gore farkli alt sorular sorarak goriismenin akisimi belirleyip, aldig1 yanitlar:
detaylandirmaya galistig1 bir tekniktir (TUrntkli, 2000).

Goriisme formlarinin hazirlanis siirecinde yine alanyazin taramasi yapilarak arastirma
konusuna en uygun sorular belirlenmistir. Sorularin amaca uygun, anlasilir ve tutarli olmalar1
icin {i¢ uzmanin goriisiine bagvurulmustur. Tki uzmanin gériisiine damsilmistir ve bu uzmanlar
BOTE Béliimii’nde 6gretim gorevlisi olarak gdrev yapmaktadir. Ayrica yine ayn1 bolimde
yiiksek lisans egitimine devam etmekte olan bir 6grencinin de goriisleri alinmustir.

Goriisme formu (1) programin genel tanimi, (2) programin olumlu yonleri, (3)
programin olumsuz yonleri, (4) alternatif yonelimler ve (5) 6gretmenlerin yeterlilikleri olmak
iizere bes boliimden olusmustur.

Gorlisme formunun birinci boliimiinde BT dgretmenlerinin Scratch programini nasil
tanimladiklar1, hangi amagclar i¢in kullandiklar1 ve hangi yas grubuna uyguladiklar1
sorgulanmistir. ikinci boliimde, BT gretmenlerinin Scratch’e dair olumlu goriislerine ve
tecriibelerine yer verilmistir. Ugiincii béliimde ise, ikinci bolimiin aksine, BT dgretmenlerinin
Scratch’e dair olumsuz goriislerine ve bu olumsuzluklarla ilgili tavsiyelerine deginilmistir.
Dérdiincti boliimde, BT 6gretmenlerinin programlama dgretimi i¢in Scratch diginda bagka
alternatif yazilimlara yonelip yonelmedikleri sorgulanmistir. Bu noktada, bu yonelimin
Scratch’in herhangi bir eksikligi sebebiyle olup olmadig: irdelenmistir. Besinci bolimde ise,
BT 6gretmenlerinin Scratch 6gretimi konusundaki yeterliliklerine dair goriislerine ve eger

varsa eksikliklerin giderilmesi noktasinda yapilabilecekler ile ilgili 6nerilerine yer verilmistir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirma i¢in veri toplama siireci, 2016 yil1 Subat ay1 ile Mayis ay1 arasinda devam
etmistir. Segilen dgretmenler ile goriisme yapmak icin i1 Milli Egitim Miidiirliigii’nden
gerekli izinler almmustir. Izin belgesi Ek-3’te sunulmustur. Gzlem ve miilakat yapilan
Ogretmenlerin isimleri ve gorev yaptiklari okullar, etik kurallar ¢ergevesinde gizli tutulmus,
ogretmenler i¢in takma isimler kullanilarak sonuglar raporlanmastir.

GoOzlem sireci igin arastirmaya katilacak 6gretmenlerle dnceden goriisiilmiis ve
Scratch 6gretimi gerceklestirilen ders Saatleri ile ilgili bilgi alinmistir. GOzlem boyunca dersin
ve simifin diizenini bozmayacak bir yerde oturulmustur. Bu siirecte gerek dgrencilerle gerekse
de ders dgretmeni ile iletisime gegilmemeye gayret gosterilmistir. Ogrencilerin dikkatlerinin
dagilmamasi adina gézlem boyunca herhangi bir ses veya video kaydi alinmayip yalnizca not
tutma yontemi kullanilmistir. G6zlem yapilan sekiz siniftan sadece bir tanesi 8. smif
diizeyinde iken, diger yedi smif 5. ve 6. sinif (dordii 5. sinif, tigii 6. sinif) diizeyindedir. Bu
durum, arastirmaya katilan 6gretmenlerin Scratch ile programlama ¢gretiminin uygulanacagi
yas grubu konusundaki goriislerinin ne yonde oldugu konusunda da ipucu vermektedir.
Sekizinci siif diizeyinde olan sinifin mevcudu, se¢meli ders olmasinin da etkisiyle 15 kisi
iken, gbzlem yapilan diger siniflar 25 ile 33 kisi arasinda degisen mevcutlara sahiptir.
Gozlenen siniflarin diizeyi, mevcutlari ve sahip bulduklar: bilgisayar sayilar1 Tablo 4°te

gosterilmistir.
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Tablo 4

Gozlem Yapilan Sinif Diizeyleri, Mevcutlar: ve Bilgisayar Sayilart

Sira Numarast Smif Diizeyi Smif Mevcudu Bilgisayar Sayisi
1 5. Smf 27 14
2 5. Smf 27 14
3 5. Smf 28 23
4 5. Smf 33 17
) 6. Siif 25 14
6 6. Smif 25 15
7 6. Siif 25 30
8 8. Smif 15 11

Tablo 4’te de goriildigi iizere, gézlem yapilan sekiz okuldan yedisinde biligim
teknolojileri siniflarindaki bilgisayar sayilari, 6grenci mevcutlarindan azdir. Bu sebeple
ogrenciler genel olarak bilgisayarlar ikili gruplar halinde kullanmaktadirlar.

Goriigsmeler esnasinda, veri toplama amaciyla not tutma ya da ses kaydr alma
yontemleri kullanilmaktadir. Bu yontemlerden not tutma yontemi kullanildiginda, goriisme
hiz1 yavaglamakta ve goriismenin akiciligi bozulmaktadir. Bu ylizden, katilimcilarla yapilan
goriismelerin daha saglikli yiiriitiilmesi ve daha akici olmasi i¢in goriismelerin ses kaydi
alimmistir. Bu noktada, goriismeler 6ncesinde katilimeilardan ses kaydi alinacagina dair izin
alimmistir. Bunun yani sira, stirecin daha verimli olabilmesi i¢in katilimcilardan randevu
alinarak, goriismelerin miisait zamanlarda gerceklestirilmesi saglanmistir. Goriigmeler
esnasinda ortamda arastirmaci ve katilimci disinda kimse bulunmamaistir. Gériismeler
oncesinde katilimcilar arastirma konusu, goriismenin igerigi ve bilgilerin gizliligi konusunda
bilgilendirilmistir. Ses kayit siireleri ortalama 20-30 arasinda degisiklik gostermistir.

Goriligsmelere dair ses kayitlari, daha sonra bilgisayar ortaminda metne doniistiiriilmustiir.
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Gozlemler ve gdriismeler ayni tarihlerde gerceklestirilmistir. Oncelikle katilimcilar
Scratch 6gretiminin gergeklestigi bir derste gozlemlenmis, dersin ardindan da kendileriyle
goriisme gergeklestirilmistir. Gozlem ve goriisme tarihleri Tablo 5’te gorulmektedir.

Tablo 5

Osretmenlerin Gozlem ve Goriisme Tarihleri

Ogretmenin Ad1 Gozlem ve Goriisme Tarihi  Ilgesi
Cemil 05/04/2016 Niltfer
Osman 15/04/2016

Yasemin 06/05/2016

Ezgi 09/05/2016

Canan 13/05/2016

Hakan 13/05/2016

Ash 03/06/2016

Ismail 15/04/2016 Osmangazi

Katilimcilarla gergeklestirilen gozlem ve goriismelerden elde edilen verilen
¢cozimlenmesinde betimsel analiz kullanilmistir. Betimsel analiz, elde edilen nitel verilerin,
belirlenmis temalara gére 6zetlenip yorumlanmasini igeren bir analiz siirecidir ve bu siirecte
arastirmact, bireylerin goriislerini agik bir sekilde sunabilmek i¢in dogrudan alintilara siklikla
basvurabilmektedir (Ozdemir, 2010). Betimsel analiz siirecinde sirasiyla,

e Verilerin hangi temalar altinda diizenlenip sunulacagini belirlemek igin bir ¢erceve
olusturulur.

e Anlaml bir sekilde biraraya getirilen veriler, olusturulan ¢ergeveye dayanarak
okunur ve diizenlenir.

e Diizenlenen veriler, dogrudan alintilar da kullanilarak tanimlanir.
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e Son olarak, tanimlanan bulgular agiklanir, iliskilendirilir ve anlamlandirilir.
(Ozdemir, 2010).

Nitel arastirmalarda gecerligi ve giivenirligi saglamak amactyla kullanilan
stratejilerden birisi gesitleme (triangulation) metodudur. Cesitleme, farkli kaynaklardan elde
edilen verilerin karsilastirilmasi yoluyla ¢alismanin gegerliliginin artmasini saglayan
metotlardan birisidir (Patton & Cochran, 2002). Cesitleme metoduna bagvurulmamis
arastirmalarin gegerlik ve giivenirlik agisindan gii¢lii oldugunu sdylemek zordur (Yildirim &
Simsek, 1999).

Dort farkl ¢esitleme yontemi vardir ve bunlar; veri ¢esitlemesi, arastirmact
cesitlemesi, yontemsel ¢esitleme ve kuramsal ¢esitlemedir (Yildirim, 2010). Bu calismada,
farkli veri kaynaklarindan veri toplanarak veri ¢esitlemesi kullanilmistir. Veri gesitlemesi,
benzer ve farkli verilerin bulunup arastirmanin giivenirliginin artmasini saglamaktadir

(Bagkale, 2016).
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4.Bolim
Bulgular
Bu boliimde, ¢alismaya katilan BT 6gretmenleriyle Scratch ile programlama
Ogretimine iligkin yapilan goriigmelerden ve gozlemlerden elde edilen bulgulara yer
verilmistir. Bulgular, arastirmanin alt problemleri goz 6niinde bulundurularak dort baslik
altinda toplanmustir:
1- BT Ogretmenlerinin Scratch ile Programlama Ogretimine Dair Goriisleri
2- BT Ogretmenlerinin Programlama Ogretiminde Scratch Diginda Kullandiklar
Yazilimlara Iliskin Goriisleri
3- BT Ogretmenlerinin Scratch ile Programlama Ogretimi Konusundaki Yeterlikleri

4- BT Ogretmenlerinin Scratch ile Programlama Ogretiminde Yasadiklar1 Sorunlar

4.1. BT Ogretmenlerinin Scratch ile Programlama Ogretimine Dair Goriisleri

Bu boliimde 6gretmenlere 6ncelikle Scratch yazilimini nasil tanimladiklari
sorulmustur. Bu noktada bitiin katilimcilar, Scratch yazilimini “programlama 6gretimi”
amaciyla kullanilan bir yazilim olarak tanimlamislardir. Bu fikri ortaya koyarken de farkli
ifadeler kullanmislardir. Hakan Ogretmen “Cocuklara ‘programlamanin temelini’ greten bir
program aslinda.” derken, ismail Ogretmen “Tasarimindan dolay1 daha ¢ok gocuklara hitap
eden ve ‘programlama 6gretiminde’ kullanilan bir program olarak tanimlayabilirim.” diyerek
programin taniminda ‘programlama 6gretiminden’ bahsetmislerdir. Ezgi Ogretmen ise
“Ogrencilere ‘programlamayi 6gretmek’ adina ¢ok eglenceli bir program.” seklinde bir
tamimlamada bulunmustur. Yasemin Ogretmen “Cocuklarin ‘programlamanin temelini’
alabilmesi i¢in diislincelerini siraya sokarak, bir problemi ¢6zmek i¢in ¢6ziim agamalarini
aktarabilmesi.” derken, Cemil Ogretmen ise, “Ogrencilerin ‘programlamaya giris’ acismdan

cok uygun bir program.” diyerek benzer goriislerde bulunmuslardir.
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Gorilisme sirasinda d6gretmenlere Scratch programinin hangi yas gruplarina
programlama 6gretiminde kullanilabilecegi sorusu da yoneltilmistir. Katilimcilarin tamamina
yakmi 5. siniflarda bu 6gretimin baslanabilecegi noktasinda birlesmislerdir. Osman Ogretmen
“5. siniftan baglanabilir. 6. ve 7. siniflarda da ¢alisilabilir.” derken, Hakan Ogretmen ise,
“Bence okuma yazma becerisi olan her yas grubundan ¢ocuklar, en azindan basit seyler
yapabilecek seviyeye gelir. Onun disinda 5. siniflar en ideali bence.” diyerek bu konudaki
fikirlerini belirtmislerdir. Bununla birlikte, Canan Ogretmen “Ilkokul 3. sumiftaki 6grencilerle
de basit etkinlikler yapilabilir ama ortalama séylersek baslamak icin 5. sinif idealdir.”
derken, Yasemin Ogretmen ise, “Kiiciik yas gruplarina hitap ediyor. 5. sumiflar icin bence
uygun. Hatta belli bir noktada ilkokulda bile uygulanabilir.” diyerek daha kii¢iik yas
gruplarinda bile uygulanabilecegi yoniinde goriis bildirmislerdir.

Bunun yani sira, ismail Ogretmen “Swnifin seviyesi 6nemli ama 5. simiflar icin ben
onermiyorum, agir gelecegini diisiiniiyorum. 6. ve 7. suniflar icin uygun. Daha once hig
programlama gérmemisse, 8. siniflarda da kullanilabilir.” diyerek diger 6§retmenlerin
aksine, 5. sinifta bu 6gretime baslamanin uygun olmadig1 goriisiinii belirtmistir.

Katilimcilardan bir kismi Scratch 6gretimi konusunda {ist sinirin ise 7. siniflar
olabilecegini belirtmislerdir. Yasemin Ogretmen “7. siniflarda da uygulanabilir ama 8. sinifta
biraz daha kod yazma eylemi isin igine girerse iyi olur bence.” derken, Cemil Ogretmen ise,
“Ust simir olarak ise, 7. sinif belki olabilir, 8. sinifta ben verim alamadim. Ogrenciler
stkiliyor, programdaki ¢izimler, karakterler vs. onlar: cezbetmiyor, basit geliyor.” diyerek bu
yonde bir diisiinceye sahip olduklarini belirtmislerdir.

Bazi katilimeilar ise, Scratch kullanimi ve 6gretimi konusunda bir yas sinir1 olmasina
gerek olmadig1 diisiincesini dile getirmislerdir. Canan Ogretmen “Bence iist sinir yok. Ben
programlama 6grenmek istiyorum diyen 30 yasindaki bir kisi de bu program ile

baslayabilir.” derken, Ismail Ogretmen ise, “Bu uygulamanin cerceve programinda
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universiteler dahi var. Eger kisi daha once hi¢ programlama gérmediyse, Scratch 'ten
baslayabilir.” diyerek, Scratch ile programlama 6grenimi konusunda bir {ist smnir olmadigi
goriisiinde olduklarii belirtmiglerdir.
4.1.1. BT Ogretmenlerine Gére Scratch Programinin Olumlu Yonleri

Bu boliimde, BT 6gretmenlerinin Scratch yazilimina ve bu yazilim ile programlama
Ogretim siirecine dair olumlu goriislerine ve gozlem sonuglarina yer verilmistir. Elde edilen
temalar, Sekil 3’te gosterildigi gibi dort bashik altinda toplanmustir.

Sekil 3

Scratch Programinin Olumlu Yonlerini Belirten Temalar

Ogrenci
Memnuniyeti

Programlama
Kavramlariile
Scratch'e Ozgii
Kavramlarin
Ogretimi

Scratch
Programinin
Olumlu
Yonleri

Scratch'in
Kazandirdigi
Beceriler

4.1.1.1. Ogrenci Memnuniyetine Iliskin Goriisler. Arastirmaya katilan BT
Ogretmenleri, Scratch yazilimmin olumlu yonlerine iliskin ¢ok sayida drnekler sunmusglardir.
Bu 6rneklerden bir kismi, “6grenci memnuniyeti” temasi altinda toplanmustir. Ogretmenler,
Scratch programinin, 6grencilere hitap eden yapisi ile eglencels, ilgi ¢ekici ve gorsel olmasi
gibi 6zelliklerinden 6tiirii 6grencilerin memnuniyetini sagladigmi belirtmislerdir. Bu noktada
ogretmenlere gore 6grencilerin Scratch yazilimini nasil gordiikleri ve bunun olas1 sebepleri
iizerinde durulmustur.

Katilimeilarin tamamina yakini Scratch ile programlama 6gretim siirecinin 6grenciler

acisindan ilgi ¢ekici olduguna deginmistir. Yasemin Ogretmen “Ogrenciler, diger konulara
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kiyasla Scratch’e karsi ¢ok daha ilgili ve meraklilar.” derken, Hakan Ogretmen “Cocuklarin
¢ok ilgisini ¢ekiyor ve derse olan ilgiyi arttirtyor, bu kesin” demektedir. Ayrica Ash
Ogretmen Scratch yazilimimi “Ogrencilerin derse olan ilgilerini en had safhaya ¢ikaran
programlardan bir tanesi.” seklinde ifade ederken, yapilan gozlemlerde Asli Ogretmen’in
dersinde grencilerin derse olan ilgilerinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Canan Ogretmen ise
“Zevkli bir program, 6grencilerin biiyiik bir kismi egleniyor.” diyerek dgrencilerin Scratch ile
programlama dgrenme stirecine dair duygularmi yorumlamslardir.

Ogrencilerin yazilima iliskin olumlu tutumlarinm olasi sebepleri ile ilgili olarak Canan
Ogretmen “Scratch cocuklarin cok hosuna gidiyor, kendi oyunlarini yapabiliyorlar ve
cocuklar ¢ok zevk aliyor.” ifadelerini kullanmistir. Cemil Ogretmen ise “Bir animasyon
icermesi, karakterlerin hareket etmesi, kendi baslarina sifirdan bir sey tiretmeleri onlar adina
ilgi ¢ekici.” ifadelerini kullanmaktadir. Buna paralel olarak, gézlemler esnasinda Cemil
Ogretmen’in dersinde 6grencilerin tamaminm dersi biiyiik bir dikkatle takip ettikleri
goriilmiistiir. Ezgi Ogretmen “Bu yas grubundaki égrenciler oyun oynamay: sevdikleri igin ve
Scratch 'te kendi oyunlarini olusturduklari icin istekli ve hevesli yaklasiyorlar.” diyerek
ogrencilerin programa yonelik isteklerinin olas1 sebeplerini agiklamustir.

Ayrica katilimcilardan, ayni derste 6gretimini gergeklestirdikleri baska herhangi bir
konu ile Scratch’la 6gretim siirecini kiyaslamalari istenmistir. Bu kiyaslama yapilirken
ogrencilerin derse olan ilgi, motivasyon ve katilimlarini g6z 6niinde bulundurmalar1
istenmistir. Bu konuyla ilgili olarak Cemil Ogretmen “Ogrencilere birebir sordugumda ya da
anketler uyguladigimda, yapilan ¢alismalardan memnun olduklarim gordiim.” ifadelerini
kullanmaktadir. Gozlem siirecinde Cemil Ogretmen’in dersinde égrencilerin motivasyonlar1
ve derse katilimlarinim da iist diizeyde oldugu gériilmiistiir. Ayrica Ezgi Ogretmen “Bagska bir
konu anlatirken o6grencilerin derse olan motivasyonlarini saglayabilmek icin ¢ok ¢caba sarf

etmem gerekebiliyor ama Scratch anlatirken dikkatleri fazlasiyla burada oluyor.” derken,
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yapilan gozlemlerde Ezgi Ogretmen’in dersinde dgrencilerin derse olan ilgilerinin yiksek
oldugu goriilmiistiir. Ismail Ogretmen ise “Ogrencilerin Scratch dersindeki heyecanmini diger
derslerde gormiiyorum. Ogrenciler Word ve Excel de de bir takim uygulamalar yapiyor ama

burada bir sey yaptigi zaman daha heyecanlt ve mutlu.” ifadelerini kullanmistir.

4.1.1.2. Scratch ile Programlama Ogretim Siirecinin Kazandirdigi Becerilere Iliskin
Goriisler. Katilimcilarin Scratch ile programlama 6gretim siirecinin olumlu yonlerine dair
altin1 ¢izdikleri konulardan birisi de, bu slirecin 6grencilere kazandirdig: ¢esitli becerilerdir.
Bu noktada arastirmaya katilan 6gretmenler, yaratici diisiinme, algoritmik diisiinme, problem
¢cozme, hayal giicii ve yaraticihigin gelismesi, 6zgiiven Ve isbirligi gibi becerilerden
bahsetmislerdir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlere gore Scratch ile programlama 6gretiminin
ogrencilere kazandirdigi becerilerden birisi problem ¢6zme becerisi olmustur. Cemil
Ogretmen “Problem ¢ozme becerisini kazandirmayr amaglyor. Zaten programlamanin giizel
yant da bu; hem bir problem ¢ézmeyi, hem de kendisinin bir tiriin ortaya koymasini sagliyor.”
derken, Osman Ogretmen ise, “Problem ¢ézme ve programlama becerilerini kazandirmay:
amacglyyor. ” diyerek Scratch ile programlama ¢gretimi siirecinin problem ¢ézme becerisi
kazandirdig1 goriisiinii savunmuslardir.

Ismail Ogretmen “Bence bu program sistemli diisiinmeyi ogretiyor. Sistemli diisiinme,
algoritmik diisiinme, parcalar: diigiinme ve onlart anlamli hale getirme becerilerini
destekledigini diistintiyorum.” diyerek bu siirecin 6grencilere kazandirdigi becerilere bir 6rnek
sunmustur. Cemil Ogretmen ise, Hem problem ¢ézmelerine, hem yaraticiliklarina, hem de
ozgiivenlerinin artmasina katkr sagliyor.” diyerek 6grencilerin bu siiregte problem ¢6zme
becerisi diginda farkli beceriler de kazandigini dile getirmistir.

Ezgi Ogretmen “Ogrencilerin akillarindakini olusturma sansi taniyor ve bu durum

ogrencilerin hayal giictinii destekliyor, yaraticiliklarin gelistiriyor.” derken, Yasemin
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Ogretmen ise “Bu siire¢ 6grencilere problem ¢ozme becerisi kazandirabilir. Programlama ve
yaratict diisiinme becerilerini de kazandirabilir.” ifadelerini kullanmistir.

Aragtirmaya katilan 6gretmenler, Scratch yaziliminin ve gergeklestirilen programlama
Ogretim siirecinin dgrencilerin yenilik liretme ¢abasina ve 6zgiivenlerine de olumlu katki
sundugunu belirtmislerdir. Osman Ogretmen “Yaptigimiz etkinliklerde égrencilerin biiyiik
cogunlugunun yeni bir seyler iiretmek icin caba harcadigim gézlemliyorum. Ogrenciler bunu
yapmak istediginde de program buna kolay bir sekilde cevap verebiliyor.” derken, Cemil
Ogretmen ise, “Scratch’in cocuklara kattigi en énemli sey, oynadiklar: oyunlar: kendilerinin
de yapabilecegi dzgiivenini kazandirmak.” ifadelerini kullanmustir.

Scratch ile programlama 6gretim siirecinin 6nemli katkilarindan birisi de 6grencilerin
derse olan ilgilerinin artmas1 sonucu derslerde daha aktif, daha katilime1 olmalaridir. Bununla
birlikte 6grenci merkezli bir 6gretim siirecinde aktif 6grenme ile birlikte sorgulayici ve
kesfedici bir tutum i¢inde bulunmalaridir. Bununla ilgili olarak Ezgi Ogretmen “Diger
konularda daha duraganlarken, daha anlatici ben iken,; Scratch esnasinda derse katilimlart
cok daha fazla. Dersin ve konunun daha ¢ok icindeler, daha aktifler.” ifadelerini kullanmustir.

Bunlarm yani1 sira Cemil Ogretmen “Sartlar geregi bir bilgisayarda iki 6grenci
oturuyor ve bu iki ogrenci birbiriyle uyumlu olursa, ikisi kafa kafaya verip giizel tiriinler
ortaya koyabilir. Bu da 6grencilerde igbirligi becerisini gelistiriyor.” diyerek programin
ogrencilere kazandirabilecegi farkli bir beceriden bahsetmistir.

4.1.1.3. Scratch Programimin Kullanishligina Iliskin Goriisler. Arastirmaya katilan
ogretmenlerin Scratch yaziliminm olumlu yonlerine iliskin dikkat ¢ektikleri bir diger husus
ise, yazilimin kullanighlik agisindan beklentileri karsiliyor olmasidir. Kullanislilig1 olusturan
alt bagliklar ise, yazilimn kullanim kolayligi, 6grenciler tarafindan anlasilir olmasi,

komutlarin net olmasi, arayliz tasarimimin basarili olmasi ve ipuglari igceriyor olmasidir.
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Scratch’in kullamsliligs ile ilgili Ismail Ogretmen “Scratch programlama ogretimini
oldukg¢a basitlestirmis durumda, giizel tasarlanms, kullanimi kolay, anlasilabilir, ipuglar:
olduk¢a yogun.” ifadelerini kullanmugtir.

Ezgi Ogretmen bununla ilgili olarak, “Kod bloklarimin kullanim: agisindan kolay bir
program oldugunu diigiiniiyorum.” ifadesini kullanmistir. Canan Ogretmen ise,
“Programlama mantigint ¢ocuklara anlatabilmek icin kolay yazilimlardan birisi.” diyerek bu
konudaki distincelerini ortaya koymustur.

4.1.1.4. Programlama Kavramlarinin ve Scratch’e Ozgii Kavramlarin Ogretimine
Iliskin Goriisler. Katilimcilar Scratch ile programlama 6gretim siirecinin 6grencilere gesitli
kavramlar1 6gretme konusunda faydali oldugunu dile getirmislerdir. Bu noktada, 6§renilen
kavramlar1; programlama kavramlar1 ve Scratch’e 6zgii kavramlar olarak ikiye ayirmak
miimkiindiir. Arastirmaya katilan BT 6gretmenleri, bu siiregte 6grencilerin dongii, degisken,
algoritma ve sorgu gibi programlama kavramlarini 6grendikleri konusunda fikir birligine
varmislardir.

Yasemin Ogretmen konuyla ilgili olarak “Algoritma, dongii, degisken, sorgu (kosul)
gibi kavramlarin hepsi ogretilebilir.” ifadelerini kullanmistir. Hakan Ogretmen de benzer
sekilde diistindiigiinii “Algoritma, sorgu, dongii, degisken gibi programlamanin temelini
olusturan tiim kavramlar égretilebilir” seklinde belirtmistir. Ezgi Ogretmen ise goriisiini,
“Anlam olarak algoritma kavramini bir él¢iide verdigini diistintiyorum. Dongii ve degisken
kavramlari ise 5. siniflarda ¢ok kolay olmuyor, belki 7. siniflarda daha rahat verilebilir”
sdzleriyle ifade etmistir. Ash Ogretmen “Degisken ve dongii kavramlar: programda ¢ok stk
geciyor. Fakat algoritma kavramini ne derece verebildigim konusunda ¢ok emin degilim.”
diyerek Scratch ile programlama 6gretim siirecinde kavram dgretimi konusunda yasadig:

tereddiidii ifade etmistir. Osman Ogretmen de “Degisken kavrami anlatilabiliyor. Algoritma
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’

konusunun 5. siniflara zor geldigini diigiindiigiim icin fazla iizerinde durmadan gegiyoruz.’
diyerek algoritma kavraminin 6gretimi noktasinda zorlandigini ifade etmistir.

Bunun yani sira, 6grenciler bu siiregte karakter, kostiim, sahne, arka plan gibi
Scratch’e 6zgii kavramlar1 da 6grenmektedirler. Bahsi gegen bu Scratch kavramlari, yazilimin
Ogrenilmesinde ve kullanilmasinda biiyiilk 6nem tasimaktadirlar. Scratch yaziliminin masaustu
versiyonlaridan birisi olan 1.4 siirtimii ile scratch.mit.edu adresinden ulasilan online
versiyonunda kullanilan kavramlar arasinda farkliliklar da bulunmaktadir. Scratch 1.4
masaiistii versiyonunda kullanilan karakter, kostlim ve arka plan kavramlari, online
versiyonda sirastyla kukla, kilik ve dekor seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Yazilimda
kullanilan bu kavramlarin uygunlugu ile ilgili ise arastrmaya katilan 6gretmenler,
kavramlarin genel itibariyle uygun oldugu goriisiinde birlesmislerdir. Burada hem
kavramlarm farkl stiriimler arasinda degisiklik gdsteriyor olmasinin hem de 68rencilerin
kavramakta zorlanma ihtimali olabilecegi tahmin edilen “kostiim” kavraminin 6grenilme
diizeyinin iizerinde durulmustur. Cemil Ogretmen “Kavramlarin uygun oldugunu
diistintiyorum. Gerek karakter kavrami, gerekse sahne kavrami oldukca uygun se¢ilmis.
Kostiim kavraminin da dgrencilere karisik geldigini diisiinmiiyorum.” diyerek programda
kullanilan karakterlerin uygun oldugu fikrini savunmustur. Ezgi Ogretmen “Karakter kavrami
bence uygun. Ciinkii 6grencilerin oynadiklar: bilgisayar oyunlarinda da hep bir karakter var.
Kostiim kavrami da uygun bir kavram.” derken, Canan Ogretmen ise “Kavramlar genel
itibariyle uygun. Kostiim kavrami da ¢ok uygun bir kavram bence, 6grenciler anlamakta
sorun yasamiyor.” diyerek benzer goriiste olduklarmi dile getirmislerdir. Programda
kullanilan kavramlarin uygunlugu ile ilgili olarak bu kavramlarin se¢ilmis olma sebepleri ile
ilgili goriis bildiren Ismail Ogretmen sunlar1 sdylemistir: “Kavramlar ilk basta garip gelmisti.
Scratch’i yapan ekibin programa dair yazdiklarint okudugum zaman su boliim dikkatimi

cekmisti. Adamlar zaten tiyatro metaforunu kullanmislar. Biitiin olay, biitiin arayiizii bir
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tiyatro sahnesine gore tasarladiklart igin, programda kullanilan kavramlar mantik
cercevesine oturuyor. O diistinceyle baktigimda Kukla/Karakter, Kilik/Kostiim, Dekor/Sahne

kavramlari yerine oturuyor.”

4.1.2. BT Ogretmenlerine Gore Scratch Programinin Olumsuz Yénleri

Arastirmaya katilan BT 6gretmenlerine yoneltilen bir soru da Scratch yaziliminin ve
bu yazilim ile gerceklestirilen programlama 6gretim siirecinin olasi olumsuz yonleri olmustur.
Ogretmenler genel itibariyle cok biiyiik olumsuzluklar gérmediklerini, daha ziyade yazilimin
gelistirilebilir taraflar1 olduguna dikkat ¢ekmislerdir. Elde edilen temalar, Sekil 4’te
gosterildigi gibi U¢ baslik altinda toplanmistir.

Sekil 4

Scratch Programinin Olumsuz Yonlerini Belirten Temalar

Scratch
Programinin
Olumsuz
Yonleri

Versiyonlar
Arasindaki
Farkliliklar

Scratch yaziliminim eksikleri noktasinda alt1 ¢izilen en 6nemli husus, hazir sahne ve
karakterlerin nitelik ve nicelik anlaminda gelistirilme ihtiyaci olmustur. Yasemin Ogretmen
“Cok da olumsuz yon gormiiyorum. Karakterler bazen cesitlilik ve grafik anlaminda yetersiz
kaliyor.” ifadelerini kullanmustir. Ayrica gorsellik ile ilgili olarak Ezgi Ogretmen
“Karakterlerin ben gorsel acidan daha tatmin edici olmasi gerektigini diisiiniiyorum. Bunun
yani swra, 6grencilerin kendi karakterlerini ¢izmek icin kullandiklar: boliimde yer alan ¢izim

araglar da gelistirilebilir.” derken, Cemil Ogretmen ise, “Programin olumsuz bir yénii yok.
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Gelistirilebilir mi, elbet bir seyler konulup gelistirilebilir.” ifadelerini kullanmigtir. Osman
Ogretmen “Anlatilan ders icerikleri arasinda, versiyonlara bagh farkliliklar vardi. Basta o
problem ile ugrastik. Kodlarin isimleri farkliydi. Bir de 1.4 versiyonu ile 2.0 versiyonu
arasmda uzanti farkliliklar: var.” diyerek versiyonlar arasi uyumsuzluklar ve farkliliklarin
altin1 ¢izmistir.

Bunlarm disinda belirtilen farkl hususlar da séz konusu olmustur. Cemil Ogretmen

“Programin bir mobil uygulamasi gelistirilse 6grenciler i¢in daha cezbedici olur.”
ifadeleriyle program hakkinda yeni bir neride bulunmustur. Hakan Ogretmen ise,
“Kodlamanin mantigint ogretiyor ama aslinda hi¢ kod ogretmiyor. Giincel programlama
dillerindeki kod karsiliklar: en azindan gésterilebilir. ” diyerek programin kullanimi ve iglevi
ile ilgili farkl1 bir ¢6ziim dnerisi sunmustur. Hakan Ogretmen’in dikkat ¢ektigi bir baska konu
ise, “Bir de programin arayiiziinde kullanilan Tiirkce ¢evirilerin biraz daha iyi yapilmast
gerekiyor.” sozleriyle programda kullanilan Tiirk¢e ifadelerin anlasilabilirligi ile ilgili
olmustur.

Programda kullanilan kavramlar ya da komutlar ile ilgili hatalar ya da eksikler
olduguna dair gériisler de dile getirilmistir. Ismail Ogretmen “Scratch’in online versiyonunda
bulunan ‘Diziler’ baslig1 dogru gelmedi. Dizi kavrami programlamada baska anlamda
kullamilan bir kavram ¢iinkii. Yine ayni boliimde yer alan ‘Ozel Taslar’ bashg da dikkatimi
cekti ve farkli geldi.” derken, Asli Ogretmen ise, “Bazen programin siiriimleri arasindaki
ifade farkliliklarindan, bazen anlatilmak istenen ifadenin tam anlamuyla Tiirkce karsiliklart ile
cevrilmemis olmasindan dolay: sikintilar yasayabiliyoruz. Mesela ‘Yaymmlayin’ ve ‘Kenarda
Ise Ziplatin” komutlarini buna érnek gosterebiliriz.” diyerek kullanilan baghklar ve
komutlardaki eksikleri dile getirmislerdir. Hakan Ogretmen “Baz: yerlerde kelime anlami

olarak ‘kostiim’ kelimesi tam karsiligi olamayabiliyor. Baska yerlerde de var. Mesela
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‘Kenarda Ise Ziplatin’ ¢cok yanlis bir ceviri bence.” diyerek kavramlar ve bu kavramlarm
cevirisi konusunda programda gordiigii hatalar1 belirtmistir.

Son olarak Osman Ogretmen, Scratch’ten kaynaklanip kaynaklanmadigi konusunda
emin olmadigin belirttigi bir sorunu su sozlerle dile getirmistir: “Scratch 'te her sey ¢ok giizel
gidiyor ama 4. veya 5. etkinlikten sonra ortaya farklh bir seyler koyamazsak, ogrencilerdeki
motivasyonu yavas yavas kaybediyoruz. Bu durum anlatim teknigimizden mi kaynaklaniyor,

>

yoksa Scratch’ten mi kaynaklaniyor, bu konuda emin degilim.’

4.2. BT Ogretmenlerinin Programlama Ogretiminde Scratch Disinda Kullandiklar
Programlara Iliskin Gériisleri

BT O0gretmenlerinin programlama 6gretim siirecinde Scratch disinda alternatiflere
ithtiya¢ duyup duymadiklari ve ihtiya¢ duyan 6gretmenlerin bu gereksinimlerinin altinda yatan
gerekceeler de sorgulanmistir. Bu noktada, 6gretmenlerin Scratch ile ulasamadiklar1 bir
ogretim hedefi var mi, belirli noktalarda Scratch yetersiz mi kaliyor, bu tiir alternatiflere
neden ihtiya¢ duyuluyor gibi sorulara cevap aranmistir. Verilen yanitlar incelendiginde iki
farkli goriisiin agir bast1g1 goriilmiistiir. Ogretmenlerin bir boliimii programlama dgretim
hedefleri icin Scratch’i yeterli buldugunu, farkli alternatiflerden haberdar olsa da Scratch ile
devam etmeyi planladiklarmi belirtmistir. Ismail Ogretmen “Kodu Game Lab programini
gecen yil biraz inceledim. Kullanimi biraz daha basit gibi geldi bana ama Uzerinde ¢ok fazla
calismadim. Su an Scratch anlatiyorum ve béyle de devam etmeyi diigtiniiyorum.” derken,
Hakan Ogretmen ise “code.org ve ona benzer bazi siteler duydum. Ama burada bu amagla
Scratch disinda baska bir alternatif simdilik diigiinmiiyoruz.” ifadelerini kullanmigtir. Canan
Ogretmen “Zaman zaman code.org kullantyorum. Onun disinda bilgisayarlara ¢ok bir sey
viikleme sansimiz olmuyor maalesef.” diyerek diger alternatiflere yonelmemesine farkl bir

gerekce sunmustur.
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Cemil Ogretmen “Alice programini duydum ama kullanmadim. Bir dénem Small
Basic anlatmigtim, ¢ok uzun siirmemisti. Ama Scratch kadar ilgi ¢ekmiyor. Scratch’in gérsel
agidan daha zengin olmast ogrencileri daha ¢ok cezbediyor.” ifadeleriyle 6grencilerin
Scratch’i daha cazip bulduguna dikkat ¢ekmistir.

Ezgi Ogretmen, Scratch ile programlama siirecinin ardindan bu &gretimin geliserek
devam etmesi gerektigini ve bu konuda Small Basic yazilimimin iyi bir alternatif oldugu
fikrini paylasmuslardir. Ezgi Ogretmen 5. sinifta Scratch, 6. sinifta Small Basic 6grenmis
ogrencilere soruyorum, hangisi daha eglenceli diye. Bir kismi Scratch cevabini verirken,
saswrtict bir sekilde hatrt sayilr bir kisim 6grenci de, hi¢ gorsellik olmamasina ragmen, Small
Basic’i de begenenler ve tercih edenler var acik¢asi. Ogrencilerin genel olarak
programlamaya bir ilgisi var diye diistiniiyorum. ” ifadelerini kullanmistir. Neden bdyle bir
alternatife ihtiya¢ duydugu soruldugunda Ezgi Ogretmen “5. sinifta Scratch ile programlama
ogrenen ogrencilerin, 6. sinifta bu yeterliliklerini bir kademe ileri tasimak adina béyle bir yol
izledim. ” yanitm1 vermistir. Ezgi Ogretmen, Small Basic ile devam ettirdigi bu siirecin
avantajlarini ise su sekilde agiklamistir: “Scratch ’te program ortaya ¢ikarmak icin hazir kod
bloklarini kullantyoruz. Ama temelde programlar bu sekilde iiretilmiyor, kodlar yazilarak
olusturuluyor. Bu anlamda Small Basic programlamaya daha yakin, daha gercekgi, isin
mutfagina girmig gibi oluyoruz.”

Bunun yani sira, Cemil Ogretmen “Ben gegen yil da su stkintiyr yasadim, Scratch’i
anlattiktan sonra, bir sonraki programin ne olmasi gerekiyor, bunu heniiz netlestiremedim.
Ben code.org ile basliyorum, sonra Scratch’e gegiyorum. Scratch ’te bir seyler yapiyoruz ama
bir noktadan sonra bir seviye yiikseltmek gerekiyor ama orada benim i¢in bir seyler tikaniyor,
kaliyor.” sozleriyle, Scratch ile programlama 6gretiminin ardindan bu siireci nasil devam

ettirmesi gerektigi konusundaki sikintisini da dile getirmistir.
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4.3. BT Ogretmenlerinin Scratch ile Programlama Ogretimi Konusundaki Yeterlilikleri
Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin tamami 8 yilin iizerinde 6gretmenlik deneyimine
sahiptir. BTY dersinde programlama gretimi ve buna bagl olarak Scratch ve benzeri
yazilimlarin kullanimi ise 3 yil dncesine dayanmaktadir. Kisacasi, arastirmaya katilan
Ogretmenler ve hatta hali hazirda gérev yapmakta olan BT 6gretmenlerinin ¢ok biiyiik bir
kismi, tiniversite 6grenim donemlerinde Scratch ile programlama 6gretim streci Uzerine
egitimler almamiglardir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin bununla ilgili yoneltilen sorulara
verdikleri yanitlar gok biiyiik benzerlikler icermektedir. Ogretmenlerin tamamu Scratch
yazilimini ve gergeklestirilecek programlama gretim siirecini tamamen kendi imkanlari ile
ogrenip planladiklarmni belirtmislerdir. Yasemin Ogretmen “Universitede algoritma egitimi
aldik ve bu egitim gerekli ve dogru bir egitimdi. Bunun yani sira Scratch gibi yine bir
algoritmik program bize ogretilse iyi olurdu. Ciinkii ben Scratch’i kendim ogrendim. Gegen
yil iiniversiteden stajyer ogrenciler geliyordu, Scratch’i hi¢ gormediklerini ve ne
anlatacaklarini bilmediklerini séyliiyorlard:.” derken, Ezgi Ogretmen “Yakin zamanda
atanan ogretmen arkadaglarumi bilmiyorum ama Scratch’i 3 yildir ogretiyoruz ve biz
Universiteden mezun oldugumuzda béyle bir program yoktu. Once kendimiz 6grendik,
sonrasinda ogrencilere égrettik. ” ifadelerini kullanmistir. Ash Ogretmen ise “8-10 yil énce
mezun olduk. Scratch ogretimi konusunda tiniversitelerde yeni yeni egitim verilmeye
baslaniyor. Yeni mezun olan arkadaslar belki daha donaniml gelebilirler.” derken, Cemil
Ogretmen ise “Bugiin ben Scratch anlatiyorum, ama iiniversiteden mezun oldugumda Scratch
diye bir program o zaman yoktu belki de. Bizim bélimimuzin kaderi bu; strekli kendimizi
gelistirmemiz gerekiyor. Scratch’i iiniversitede 6grenmedik, videolar izledik, nasil yapiliyor
diye arastirdik ve bu sekilde 6grendik.” diyerek bu konudaki fikrini ortaya koymustur.
Bununla birlikte aragtirmaya katilan 6gretmenler, BTY dersi ve programlama égretimi

konularindaki eksikleri ve sikintilar1 da dile getirmislerdir. Ismail Ogretmen “Bu dersin
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mutlaka iyi bir kitabi ve ¢erceve plant olmast lazim. Hizmetigi egitim ayaginin olmasi gerekir.
Bilisim Teknolojileri dersi tizerinde siirekli bir belirsizlik hakim. Bunun artik bir an énce
netlesmesi gerektigine inaniyorum.” derken, Cemil Ogretmen “Bizim ozellikle Scratch
ogretimi konusunda bir sablonumuz yok. Hangi sirayla yapmaliyiz, buna dair elimizde bir
kaynak yok. Ne yazik ki, 6grenciler iizerinde tecriibe ederek bir sekilde ogreniyoruz.”
ifadelerini kullanmugtir. Canan Ogretmen “Dersimizin bir kitabi yok. Kendi belirledigimiz
kazanimlar dogrultusunda hareket ediyoruz. Keske bakanlik kontroliinde olsa ve bir kitap
yaymnlansa. Ayrica ziimre toplantilarinda da fikir alisverisinde ve paylasimlarda bulunmaliyiz
bence.” derken, Osman Ogretmen “Bu konuda bir diizen, plan, etkinliklerin oldugu bir
dokumana ihtiyag var. Bakanligin da kodlama ile alakali bir planlama yaptigint duyuyoruz. O
anlamda Tiirkiye’deki tiim okullar belki aymi sekilde konular: anlatamaz, farkliliklar olmasi
gerekebilir. Ama segenek anlaminda birkag farkl 6gretim programi oturtulabilse, belki
yontem olarak bir seyler elimize hazir gelebilirse daha iyi olabilecegini diistintiyorum.”
sOzleriyle, yasadig1 sikintilar1 ve bu sikintilarin giderilebilmesi i¢in olas1 ¢6ziim yollarini dile
getirmistir.
4.4. BT Ogretmenlerinin Scratch ile Programlama Ogretimi Konusunda Yasadiklar
Sorunlar

Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinin kendi imkanlariyla 6grendikleri ve 6gretim
detaylarini planladiklar1 bu siirecin daha verimli ve etkili ilerlemesi i¢in farkli ¢6ziim Onerileri
ortaya ¢ikmigtir. Bu noktada katilimcilarin uygulanabilecek ¢6zim dnerilerine iligskin
gortsleri, 6gretmenlerin kisisel olarak uygulayabilecekleri ve Milli Egitim Bakanlig1 ya da
bagli kurumlarn ulusal olarak uygulayabilecekleri olmak tizere ikiye ayrilmis durumdadir.

BT 6gretmenlerinin bireysel anlamda yapabileceklerine 6rnek olarak, Ismail
Ogretmen “Yardim meniisiine 6rnekler koymuslar, onlar incelenebilir. Scratch’in online

paylasim ortami miikemmel bir kaynak, oradaki uygulamalar incelenebilir. Bunlarin disinda
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ziimre bazinda isbirliginin ¢ok faydali olacagina inaniyorum.” derken, Cemil Ogretmen ise,
“Ogretmenler ‘Bilgisayar Bilisim’ forumu takip edebilirler. Programi indirip kendileri
ugrasabilirler. Internette bu konu ile ilgili artik bir siirii video var, onlar1 inceleyebilirler.
Ardindan oturup kendi oynadigi ya da esinin dostunun oynadigi bir oyunu Scratch’'te
yapmaya ¢alisabilir. Aslinda en temel sey zaman aywmaktir. Internette bu konuda Tiirkce
icerik agisindan ¢ok fazla kaynak yok. Ya yabanci icerikleri inceleyecekler, ya da kendi
baslarina kurcalayarak égrenecekler.” ifadelerini kullanmistir. Bununla birlikte Ezgi
Ogretmen “Tabi en biiyiik kaynagimiz internet. Youtube daki anlatim videolari, forum
sitelerindeki konusmalar ve paylasimlar, BT ogretmenlerinin yorumlari, benim de
faydalandigim kaynaklar oldular.” derken, Hakan Ogretmen ise “Biz ilk basta EBA’da bir
ders bulduk. 7-8 videodan olusan bir ders ve bu dersleri izleyerek 6grendik agik¢asi. Bir de
tiniversiteden stajyer dgrenciler geliyor ve 3 defa ders anlatiyorlar. Bunlarin bir tanesini
onlara ddev olarak verdik. Bir tane 6zgiin uygulama hazirlayp derste anlatmalarin istedik.
Cok da faydali oldu.” diyerek bu konudaki fikirlerini ortaya koymuslardir.

Katilimcilar s6z konusu eksiklerin ve yanliglari giderilmesi i¢in Milli Egitim
Bakanlig1 tarafindan da yapilmasi gereken ¢esitli uygulamalar oldugu goriisiinde
birlesmislerdir. Bahsi gecen bu uygulama 6nerileri konusunda da 6gretmenlerin goriisleri
genelde benzer fikirler altinda toplanmistir. Bu fikirler arasinda en ¢ok dile getirileni ise, BT
Ogretmenlerinin siirekli yenilenen ders icerigi konusunda kendilerini giincel tutabilmeleri i¢in
hizmetici egitimlerin planlanmas fikri olmustur. Hakan Ogretmen “Hizmetici egitimler ¢cok
onemli. Diger bir¢ok bransin konu iceriginde ¢ok biiyiik degisimler olmuyor ama bizim
dersimiz oyle degil. Siirekli yenileniyor, siirekli 6grenmemiz gerekiyor. Bu noktada hizmetigi
egitimler organize edilebilir. Gerekirse uzaktan egitim verilmeli, gerekirse canli yayin
olmali.” derken, Cem Ogretmen ise “Izmir’de Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri toplanip bir

calistay yapmisti. BT ogretmenlerinin bunlara ihtiyact oldugunu diisiintiyorum. Bunlarin belki
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de MEB eliyle olmast gerekiyor. 3-5 yilda bir hizmetici egitimler yapilarak kendilerini
gincellemeleri gerekiyor.” ifadelerini kullanmistir. Yasemin Ogretmen “Bizler icin hizmetici
egitimler planlanabilir.” derken, Asli Ogretmen ise “Bence bir hizmetici egitim programi
olmasi gerekir. Ciinkii anlatirken yanlis yoldan gidiyor olabiliriz, belki daha basit anlatim
vollarmm bilmiyor olabiliriz.” sdzleriyle, bahsi gegen egitimlerin Onemine vurgu yapmistir.

Ogretmenlerin hizmetici egitim disinda dile getirdigi bir baska dneri ise, basta kilavuz
kitap olmak iizere, bahsi gecen konularla ilgili planlanmis ve onaylanmis igeriklerin
sunulmasi olmustur. Osman Ogretmen “Ben hizmetici egitimden ziyade, etkinlik temelli,
yontem iceren iyi bir kilavuz kitap cok daha fayda saglayacaktir dive diisiiniiyorum. Iyi
tasarlanmusg, iyi kurgulanmus bir kitap olmali.” diyerek, iyi bir kilavuz kitabim, hizmetigi
egitimlerden daha faydali olacagna inandigin1 ifade etmistir. Ezgi Ogretmen ise, “Scratch
ogretimi konusunda hazirlanacak bir program bizlere ulastirilsa, neler ogretilecek, hangi
swrayla ogretilecek, nasil ogretilecek gibi igeriklere sahip olsa daha faydali olur diye
diistintiyorum. Belki ogretmenlere bir kilavuz kitap da saglanabilir. Online egitimler de
verilebilir.” sozleriyle benzer goriiglere sahip oldugunu vurgulamistir.
4.5. Gozlemlerden Elde Edilen Bulgular

Yontem bolimiinde de ifade edildigi tizere, bir ders saati siiresince gdzlem yapilan 8
smiftan, dordii 5. sinif, ticli 6. sinif, birisi de 8. smif diizeyindedir. Sinif mevcutlar1 15 ile 33
arasinda, bilgisayar sayilari da 11 ile 30 arasinda degisirken, bir sinif digindaki tiim siniflarda
Ogrenci mevcudu, bilgisayar sayisindan fazladir. Bu durum, bilgisayarlarin bir kisminda iki
ogrencinin birlikte oturup uygulamalar1 birlikte yapmalarini gerektirmistir.

Bu calismada gbzlem siirecinin yiiriitiilmesindeki amaglardan birisi, 6gretmenlerin
goriismeler esnasinda verdikleri cevaplar1 gozlem verileriyle biitiinlestirebilmektir. Bunun

yani sira, yapilan gozlemlerde, Scratch ile programlama 6gretim siirecinde 6gretmenlerin
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uyguladiklar1 6gretim yontemlerinin, kullandiklar1 tekniklerin ve yasadiklari tecriibelerin
tespit edilmesi de amaglanmustir.

Ezgi Ogretmen, 5. smiflarda yapilan derse, dersin amacini anlatarak baslamustir. Bir
onceki derste yapilanlar1 anlattiktan sonra ise o giin yapilacak drnekten kisaca bahsetmistir.
Bu suire¢ 7 dakika siirmiistiir. Bu siiregte 6grencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarinin
yiiksek oldugu gdzlemlenmistir. Ezgi Ogretmen uygulamayi etkilesimli tahta iizerinde yapip
anlatirken 6grenciler onu takip etmis ve bu boliim 10 dakika stirmiistiir. Ardindan 6grenciler
bu 6rnegi, kendilerine verilen 23 dakikalik siirede uygulamaya ¢alismislardir. Ezgi Ogretmen
uygulama esnasinda sahne, karakter ve senaryo se¢imi gibi bazi1 konularda 6grencileri serbest
birakirken bu siirecte 6grencilerin oldukca yaratici tirlinler ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir.
Scratch sahnesinde kostiim degistirerek yiirliyen ve sorular soran kedi 6rnegini 6grencilerin
basartyla tamamladiklar1 gdzlemlenmistir. Ders bitiminde Ezgi Ogretmen, 6grencilerin
uygulamalarini kontrol etmis, onlara doniitler vermistir. Ardindan her 6grencinin, yaptigi
ornegi kaydetmesini istemistir.

Se¢meli ders kapsaminda 8. siniflarda Scratch ile programlama dgretimi yapan Ismail
dgretmen, gosterip-yaptirma teknigini kullanmamustir. Ismail 6gretmen, farkli bir ydntem
kullanarak 8. sinif diizeyindeki 6grencilerin ilgisini, motivasyonunu ve uygulama basarisini
yiiksek tutmay1 basarmustir. ismail dgretmen, dersin basinda dgrencilere, derste yapacaklari
projenin bitmis halini gostermistir. Sonrasinda projedeki 6rnegi olusturmak igin kullanilacak
komutlar1 birlestirmeden karisik olarak égrencilere sunmustur. Ogrenciler uygulamaya
baslamadan 6nce, 6gretmen uyguladigi kisa stireli bir beyin firtinasi ile gecmis derslerde
ogrenilen kavramlar ve komutlar1 6grencilere hatirlatmistir. Biitiin bu siire¢ toplam 10 dakika
siirmiistiir. Ogrenciler uygulama siirecinde daha 6nceki derslerde 6grendikleri bilgi ve
becerilerini kullanarak hangi komutun hangi amagla kullanilabilecegini kesfetmislerdir.

Ayrica 6grenciler siire¢ boyunca birbirleriyle de isbirligi yapip drnegin nasil olusturabilecegi
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konusunda fikir aligverisinde bulunmuslardir. Yapilan 6rnek, Scratch sahnesindeki karakterin
hafizada bir say1 tutmasi ve oynayan kisinin klavyeden giris yaparak bu sayiy1 tahmin etmeye
calismasi lizerine kurulmustur. Bu 6rnegi uygularken 6grenciler, dongii, kosul ve degisken
yapilarini kullanmislardir.

Yasemin Ogretmen, okulun imkanlar1 dogrultusunda, ilk dersi sinif ortaminda
islerken, ikinci dersi bilgisayar laboratuvarinda islemistir. Yasemin Ogretmen, bilgisayar
laboratuvarmda yaptig1 ikinci ders esnasinda gdzlemlenmistir. Ogrenciler ilk derste anlatilan
ornegi, ikinci derste bilgisayar laboratuvarinda biitiin ders siiresi boyunca uygulamislardir. 5.
smif diizeyinde 6grenim goren bu 6grencilerin, heniiz iki haftadir Scratch kullaniyor
olmalarina ragmen programa olduk¢a hakim olduklari, ¢ok fazla yardima ihtiya¢ duymadan
orneklerini bagariyla tamamladiklar1 gbzlemlenmistir. Ayrica uygulama esnasinda 6grenciler,
ogretilen Ozellikleri kendi olusturduklar1 sahne ve karakterler iizerinde kullanmalar1
konusunda 6zgiir birakilmiglardir. Uygulama sonunda dgrencilerin yaratici 6rnekler
olusturduklar1 goriilmiistiir.

6. siiflara Scratch ile programlama 6gretirken gdzlemlenen Asli Ogretmen, derste
yapilacak 6rnegi 6grencilere projeksiyon yardimiyla gostererek derse baglamistir. Ardindan
Asli Ogretmen 6rnegin yapilismni dgrencilere gosterirken dgrenciler de projeksiyon
perdesinden dgretmeni takip etmislerdir. Bu boliim 11 dakika siirmiis, sonrasinda da
ogrenciler kendilerine kalan 25 dakikalik siirecte bu 6rnegi uygulamaya ¢alismislardir. Ders
boyunca 6grencilerin derse karsi ilgilerinin yiiksek oldugu ve istenilen uygulamay1 basariyla
tamamladiklar1 goriilmiistiir. Ogretmenin yaptirdig1 6rnek, daha dnceki gdzlemlerden
birisinde kullanilan, hafizada tutulan say1y1 tahmin etme drneginin aynisidir. Ogrencilerden
uygulama sirasinda dongii, kosul ve degisken yapilarini kullanmalar1 beklenmistir..

6. smiflarda Scratch ile programlama 6gretimi yaparken Cemil Ogretmen, dersin

basinda dersin amaclarmni agik¢a ifade etmistir. Sonrasinda, daha 6nceki derslerde
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Ogrenilenleri soru-cevap teknigi kullanarak sorgulamis ve unutulan 6zellikleri Scratch
progranu iizerinde uygulamali olarak hatirlatmustir. Cemil Ogretmen, 6rnegi uygulayip
anlatirken 6zel bir yazilim yardimiyla kendi monitoriiniin goriintiisiinii 6grencilerin
ekranlarina gondermistir. Bu sayede 6grenciler, kendi ekranlarindan 6rnegin nasil yapildigini
takip etmislerdir. Bu siirecte 6grencilerin derse olan ilgilerinin yiiksek oldugu ve 6gretmeni
dikkatle dinledikleri g6zlemlenmistir. Ardindan 6grencilere uygulama i¢in 20 dakikalik bir
siire verilmistir. Ogrenciler bu siire i¢inde, kendilerine gosterilen drnegi kendi
bilgisayarlarinda uygulamaya ¢alismislardir. Scratch ekraninda olusturulan labirent seklinde
bir sahnede karakterin klavye tuslari ile hareket ettirilmesi tizerine kurulan 6rnegi 6grencilerin
20’sinin basariyla tamamladiklar1 gériilmiistiir. Geriye kalan 5 6grencinin ise, uygulama i¢in
kalan siirede 6rnegi tamamlayamadiklari, fakat geldikleri noktalara kadar dogru adimlari takip
ettikleri gdzlemlenmistir.

Besinci smiflarda Scratch ile programlama dgretimi yapan Osman Ogretmen, derse
ogrencilere, daha dnceki derslerde 6grendiklerini hatirlamaya yonelik sorular sorarak
baslamistir. Ardindan 6grencilerin o glin yapacaklar1 6rnegi uygulayarak anlatan Osman
Ogretmenin bu anlatimi yaklasik 25 dakika siirmiistiir. Osman Ogretmen, bir karakterin
kostiimler arasinda gegis yapmasi iizerine kurulu 6rnegi uygularken 6grenciler projeksiyon
yardimiyla onu takip etmislerdir. Konu anlatim1 esnasinda smifin derse olan ilgisinin yiiksek
olmadig1 ve anlatim uzadik¢a bu ilginin belirgin bir sekilde azaldig1 goriilmiistiir. Uygulama
icin 6grencilere 10 dakika kalirken 6grencilerin biiyiik bdliimii bu siire icinde uygulamay1
yetistirememistir.

Besinci smiflarla yaptig1 ders esnasinda gézlemlenen Hakan Ogretmen, dersin basinda
o derste yapilacak drnegi detayl bir sekilde agiklamustir. Ogretmen drnegdi uygulayip
anlatirken 6grenciler projeksiyon yardimiyla stireci takip etmislerdir. Bu siirecte bazi

ogrencilerin motivasyonlarinin zaman zaman diistiigii, bu yiizden 6gretmen tarafindan



62

uyarildiklar1 gozlemlenmistir. Ornegin dgretmen tarafindan uygulanmasi ve anlatilmas:
yaklasik 15 dakika siirerken uygulama i¢in 6grencilere 23 dakikalik bir siire kalmistir.
Ogrenciler genel itibariyle uygulamalarmi basariyla tamamlamislardir.

Canan Ogretmen, 5. siniflarda Scratch ile programlama dgretimi yaparken
gdzlemlenmistir. Ogretmen derse, derste yapilacak drnek projeyi projeksiyon cihazi
yardimiyla 6grencilere gostererek baslamistir. Bu 6rnegin 6gretmen tarafindan uygulanmasi
ve anlatilmasi 10 dakika siirerken uygulama i¢in 6grencilere 25 dakikalik bir siire kalmistir.
Ogrenciler, bu siirede uygulamalarini basariyla tamamlamislardar.

Ozetle arastirma kapsaminda, 6gretim yaparken gozlenen smiflardaki dgretmenlerden
yedisi, Scratch ile programlama 6gretim siireclerinde gosterip-yaptirma teknigini tercih
ederken, bazi 6gretmenler bu yonteme ek olarak soru-cevap teknigini de kullanmiglardir.
Ogretmenlerden iicii dersin basinda o giinkii dersin amaglarindan bahsederken, bes 6gretmen
dersin amaclarmi dgrencilere ifade etmemistir. Ogretmenler genellikle dersin basinda, o
derste yapilacak ornekten kisaca bahsetmislerdir. Ardindan 6gretmen bu 6rnegi anlatirken ve
uygularken, 6grenciler de projeksiyon ya da etkilesimli tahta yardimi ile 6gretmeni takip
etmiglerdir. Sonrasinda 6grenciler, bu uygulamay1 kendi bilgisayarlarinda yapmaya
calismiglardir. Bu noktada, 6gretmenlerin 6grencilere uygulama i¢in ayirdiklari siireler 6nemli
olgiide farkliliklar gdstermistir. Ogretmenlerin biiyiik boliimii 6grencilere uygulama i¢in uzun
stireler birakirken (20-25 dakika), baz1 6gretmenler ise konu anlatimini uzun tutarak
uygulamaya az siire (10 dakika) birakmiglardir. Konu anlatimini uzun tutup uygulamaya az
slire birakan 6gretmenlerin dersinde, 6grencilerin derse olan ilgilerinin yiiksek olmadigi, ders
esnasinda sik sik motivasyonlarii ve konsantrasyonlarini kaybettikleri goriilmiistiir. Bu
sekilde 6gretim yapan 6gretmenler, miilakat esnasinda, 6grencilerin Scratch ile programlama
Ogretim siirecinin baslarinda ¢ok motive oldugunu fakat birkac hafta sonra bu

motivasyonlarini kaybetmeye bagladiklarini dile getirmislerdir.
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Ogretmenlerden besi yapilan 6rnegi olusturan kodlar1 ekranda agik birakmus,
ogrenciler ihtiya¢c duydugunda bu kodlara bakarak aynisini olugturmaya ¢alismislardir. Bu
durum, baz1 6grencilerin uygulamay1 anlamasina gerek kalmadan, olusturulmus hazir kodlara
bakarak, ezbere bir bigimde uygulamay1 olusturmasina sebep olmustur. Diger ti¢ 6gretmen
ise, ekranda uygulamanin bitmis halini gosterip 6grencilerin kodlar1 gérmesini engellemistir.
Bu sekilde 6grenciler anlatim siirecini dikkatli dinlemeye ve uygulama siirecinde de bu
ogrendiklerini hatirlamaya ¢alismistir.

Ogretmenlerin tamami, dgrencilerin uygulamalar1 esnasinda sinifta dolasarak
ogrencileri gozlemlemis, ihtiya¢ duyduklar1 anda 6grencilere yardimei olmus ve takildiklari
noktalarda doniitler vermislerdir. Ogretmenler, dgretim siireclerinde 6zel olarak problem
¢ozme siirecine yonelik etkinlikler planlamamis ve problem ¢dzme becerisinin gelisimine dair
herhangi bir 6l¢me siireci uygulamamaiglardir.

Ogretmenler, Scratch ile programlama dgretim siirecini genellikle 5. ve 6. siiflarda
uygularken ve gozlemler birbirine ¢ok yakin tarihlerde yapilmisken, birbirlerinden ¢ok farkl
ornekler uyguladiklar1 ve farkli konular1 6grettikleri goriilmiistiir. Ayni tarihlerde iki
ogretmen “degisken” kavramini temel alan 6rnekler yaptirirken, dort 6gretmen Scratch’e 6zgl
“kostiim” kavramini anlatip bu yonde uygulamalar yaptirmislardir. iki 8gretmen ise labirent
seklinde iki boyutlu oyun 6rnekleri iizerinde durmustur. Bu noktada “degisken” kavrami
iizerinde duran iki 6gretmenden birisi bunu 8. smif diizeyinde anlatip uygularken, diger
Ogretmen ayni kavrami 6. smiflarda anlatmistir. Ayni sekilde “kostiim” kavramu tizerinde

duran dort 6gretmenden {icii bu kavrami 5. siniflarda iglerken, birisi ise 6. siniflarda islemistir.
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5.B6lum
Tartisma ve Oneriler

Bu calismada BT ogretmenlerinin ortaokul diizeyindeki 6grencilere programlama
becerileri kazandirmak amactyla Scratch yazilimmin kullanilmasina dair goriisleri ve
tecrubeleri ile aragtirilmistir. Bu boliimde, arastirmada ulasilan verilerin analizinin ardindan
elde edilen sonuglar ve gelistirilen 6neriler sunulmustur.
5.1. Tartisma

Arastirmadan elde edilen bulgular, BT 6gretmenlerinin, ortaokul diizeyinde
programlama ¢gretimi amaciyla Scratch yaziliminin kullanilmasma dair goriislerinin olumlu
oldugunu gostermektedir. Bu noktada arastirmaya katilan 6gretmenler, Scratch yaziliminin
programlama becerileri kazandirmasinin yani sira, bu 6gretim siirecinin 6grencilerin problem
¢Ozme, yaratici diisiinme, algoritmik diisiinme ve analitik diisiinme gibi becerilerini de
gelistirdigini belirtmislerdir. Bu noktada 6gretmenlerin en ¢ok iizerinde durduklar1 beceri ise,
problem ¢6zme becerisi olmustur. Dolayisiyla arastirma bulgularindan hareketle
O0gretmenlerin programlama Ogretiminin 6grencilere basta problem ¢6zme becerisi olmak
iizere ¢esitli beceriler kazandirdiginin farkinda olduklar1 soylenebilir. Bu farkindali§a neden
olan seyler ise deneyimleri ve dersin 6gretim programinda yer alan kazanimlar olabilir. Ancak
Ogretmenlerin bu becerilerin farkinda olmalari, bu becerileri 6grencilere kazandirmay1 garanti
etmeyecektir. Bunun i¢in 6gretmenler tarafindan bu becerilerin 6gretimine yonelik dogru
yontem ve yaklagimlarin kullanilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapilan gézlemlerde,
ogretmenlerin birisi disinda hemen hemen hepsinin yaptirdiklar: projelerde yer alan alt
problemleri yeterince vurgulamadiklari, ayrica problemlerin ¢éziimiine yonelik islem
adimlarini projeksiyon yardimiyla bir seferde gosterip sonrasinda dgrenciler tarafindan
yapilmasini bekledikleri tespit edilmistir. Bu durum, 6gretmenlerin 6gretim siiregleri

konusunda farkli yaklasim bilgilerindeki eksikliklerden kaynaklaniyor olabilir. Oysa ki
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ogrenciler, Scratch ile programlama siirecinde siirekli bir problem durumu ile
karsilagsmaktadirlar. Bu siirecte 6grencilerin bu problem durumlarina yaratici ve kullanish
¢cozimler Gretmesi gerekir. Bu yuzden, bu siirecin, 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini
gelistirmesi beklenebilir. Fakat 6gretim silirecinde problem ¢6zme becerisine yonelik
etkinlikler yer almadig1 takdirde bu beceriyi gelistirmek kolay olmayacaktir. Nitekim
g6zlemlerden elde edilen bulgulara gore, 6gretmenlerin buna yonelik bir 6gretim
yapmadiklar1 gériilmiistiir. Bu arastirmaya katilan 6gretmenler, 6grencilerin Scratch ile
programlama ¢gretim siireci sonunda problem ¢6zme becerisi kazanip kazanmadiklarma dair
bir 6lgme yapmamustir. Bu silirecin problem ¢dzme becerisi kazandirdigina dair goriislerinin
dayanagi ise biiyiik oranda dersteki gozlemleri olmustur. Aragtirmaya katilan 6gretmenler,
problem ¢dzme becerisi lizerine bir 6gretim siireci planlamayip bu yonde bir 6lgme
yapmadiklar1 halde bu siirecin bu tiir becerileri gelistirdigini belirtirken yapilan aragtirmalar
cogunlukla 6gretmenlerin bu goriislerini destekler nitelikte olmustur. Catlak, Tekdal ve Baz
(2015) arastirmalarinda, bilgisayar programlamay1 6grenmenin, problem ¢6zme, isbirlikli
O0grenme, yaratici diisiinme ve kritik diistinme gibi iist diizey biligsel beceriler de
kazandirdigini tespit etmislerdir. BT 6gretmenlerinin gorsel programlama deneyimlerini tespit
etmek tlizere yapilmis bir arastirmada da programlamanin, 6grencilerin problem ¢ézme
becerileri ve yaraticiliklarinm gelisimini saglayabilecegi belirtilmistir (Yecan, Ozgmar, &
Tanyeri, 2017). Ayrica 5. ve 6. sinif diizeyindeki 6grencilerle deneysel desen kullanilarak
gerceklestirilen kimi arastirmalarda da Scratch ile programlama 6gretim siirecinin,
ogrencilerin problem ¢dzme becerileri gelistirdigi sonucuna varilmistir (Vatansever, 2018;
Brown et al., 2008; Nam, Kim & Lee, 2010).

Aragtirmaya katilan 6gretmenler, siirecin 6grencilere kazandirdigi becerilerden
bazilarinin da hayal giicii ve yaraticilik, 6zgiiven, isbirligi gibi beceriler oldugunu

belirtmiglerdir. Scratch’in yaraticilarindan Mitch Resnick bir konugsmasinda (2012),
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programlama bilgisine sahip bireylerin, yaratici, sistematik ve analitik diisiinme becerileri ile
isbirligi becerilerinin gelisecegine inandigini belirtmistir. Ayrica arastirmaya katilan
Ogretmenlerin bazi 6gretim siireclerinde, olusturulacak {iriinlerin belirli noktalarinda
ogrencilerin 6zglir olup tirlinlerini istedikleri gibi sekillendirmelerine ve gelistirmelerine firsat
tanidig1 gézlemlenmistir. Bu durumun da 6grencilerin hayal giiglerini ve yaraticiliklarini
gelistirmesi beklenebilir. Nitekim yapilan gozlemlerde, 6grencilerin, 6zgiir birakildiklari
uygulamalarda yaratici 6rnekler ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir. Katilimcilarin bu goriisiinii
destekleyen, Scratch yaziliminin 6grencilerin sistemli diislinme ve yaraticilik becerilerini
gelistirdigini ifade eden arastirmalar mevcuttur (Ozoran, Cagiltay, & Topalli, 2012;
Kobsiripat, 2014). Scratch, ¢ocuklarin ve programlamaya yeni baslayan bireylerin merakini
ve akademik 6zgiivenlerini artirmaktadir (Demirer & Sak, 2016). Vatansever (2018),
ogrencilerin Scratch ile programlama ¢gretim siirecinde Scratch’in kullanim kolaylig1
sebebiyle karsilastiklar: problemleri rahatlikla ¢6ziip basar1 hissi duyduklarini, buna bagh
olarak 6zgiivenlerinin gelistigini ve kendi oyunlarini yaptiklari i¢in gurur duyduklarini tespit
etmigtir. Ayrica bilgisayar laboratuvari ortaminda birden fazla 6grencinin bir bilgisayari
birlikte kullanmalar1 gerekliliginin, 6grencilerin iiriinleri yardimlasarak olusturmalarina ve
dolayisiyla igbirligi becerilerini gelistirmelerine imkan sagladigi sdylenebilir. Cetin ve Toluk
Ucar’a (2017) gore, Scratch gibi kodlama platformlari, kullanicilarina birbirlerinin irettikleri
kodlar1 degistirip gelistirmelerine imkan tanidig1 i¢in 6grencilerin igbirligi i¢inde tirtinler
ortaya ¢ikarmalarini ve bu iiriinleri paylasarak doniit almalarini saglamaktadir.

Scratch yazilimi, programlama §gretiminde kullanilmak tizere, BTY dersi miifredatina
2013 yilinda dahil edilmistir. Dolayisiyla arastirmaya katilan 6gretmenler bu yazilimi
derslerinde {i¢ y1ldir kullanmaktadirlar. Ancak bu 6gretmenlerin higbiri liniversitede okurken
ne Scratch yazilimi ne de programlama 6gretimi konusunda herhangi bir ders almamiglardir.

Gorevine devam eden 0gretmenler i¢in hizmetigi egitimleri inceledigimizde ise, BT
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ogretmenleri i¢in ortaokulda programlama 6gretimi ya da blok tabanli (gorsel) programlama
araglariyla 6gretim siiregleri planlamaya yonelik egitimler yetersizdir (Milli Egitim Bakanhig1,
2018). Bu yiizden 6gretmenlerin bu ti¢ yillik siiregteki deneyimlerinden hareketle goriislerini
belirleyerek bu siireci nasil algiladiklar1 ve yiiriittiiklerini ortaya koymak, 6gretmenlerin
yetistirilmesine yonelik ihtiyaglar1 belirleyerek bundan sonra yapilmasi gerekenleri belirlemek
acisindan 6nem tagimmaktadir. Tiim bunlar sonug olarak 6gretmenlerin gelecekteki en 6nemli
beceriler arasinda gosterilen programlama ve problem ¢ozme becerilerini 6grencilerine daha
bagarili bigimde kazandirilabilmelerine katkida bulunacaktir. Scratch ile programlama
ogretimi konusunda hizmet 6ncesinde ve hizmet i¢inde yeterli egitimi alamayan 6gretmenler,
bu stregte dncelikle Scratch yazilimini 6grenmek, ardindan bununla ilgili bir 6gretim siireci
planlayip uygulamak durumunda kalmiglardir. Bu durumda, 6gretmenlerin kendi deneyimleri
ve 6grenmeleri sonucunda planladiklar1 6gretim siiregleri arasinda farkliliklar dogmasi
beklenebilir. Gézlemlerden elde edilen bulgularda da goriildiigii gibi, ayn1 donemde bir
ogretmen degisken kavramini 6. smiflarda 6gretirken, baska bir 6gretmen 8. smiflarda bu
kavrami dgretmektedir. Ogretmenler yakin tarihlerde gozlemlenmesine ragmen ayni smif
dizeyinde Scratch 6gretiminde bulunan 6gretmenlerden birisi kostiim kavramu ile ilgili
ornekler yaparken bagka bir 6gretmen klavyeden kontrol edilen bir labirent oyunu 6rnegi
yapmaktadir. Bunun sonucunda da bu 6gretim siirecinin verimi ve planlanan hedeflere ulasilip
ulagilmadigi konular1 6nemli birer soru isareti olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Scratch ile
programlama Ogretimini bizzat planlayan ve tecriibe eden BT 6gretmenleri, bu siireg ile ilgili
ogretmenlere, egitim, planlama, igerik ve materyal anlaminda destek olunmasi gerektigini
ifade etmislerdir. Yapilan caligmalarda da bilgisayar bilimleri ve programlama 6gretim
stirecleri konusunda 6gretmenlerin hizmetigi egitimler ve basili ya da online materyallerle
gelistirilmesi gerekliligini ortaya koymustur (Schulte et al., 2012; ECE, 2016). Ayrica

Yiikseltiirk ve Altiok (2015), Tiirkiye’nin 17 farkli iiniversitesinde, 3. ve 4. sinifta 6grenim
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goren toplam 25 6gretmen adayiyla bir ¢aligma yiiriitmiistiir. Arastirmanin sonuglarma gore;
Ogretmenlerin programlama ¢gretimi konusunda bilgilendirilmeleri ve giincel programlama
ara¢larmin kullanimini bilmelerinin yani sira, bu araglarin 6gretim siirecinde kullanilabilecek
uygun 6gretim yaklagimlarinm da sunulmasi gerekliligini ifade etmislerdir. Bu noktada,
arastirmaya katilan 6gretmenlerin aksine, yakin gegmiste 6gretmenlige baslayan ya da
baslamaya hazirlanan bireylerin hizmet oncesi egitimlerini incelemek de faydali olabilir.
Yiiksek Ogretim Kurulu’nun 2018 yili Mayis ayinda yaymladig1 diizenlemeyi baz alirsak,
giiniimiizde bu durumla ilgili olumlu degisiklikler oldugunu sdyleyebiliriz. Son olarak 30
Mayi1s 2018 yilinda giincellenen lisans programlar arasinda yer alan, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Lisans Programi’ndaki (Yiiksekogretim Kurulu, 2018) “Algoritma
Tasarim1 ve Gelistirme”, “Programlama Ogretimi Yaklasimlar:” gibi dersler bu duruma 6rnek
olarak gosterilebilir. Fakat programlama becerileri ile gorsel programlama araglarinin BTY
dersindeki 6nemi ve agirhigi diisiiniildiigiinde, hizmet oncesi egitimde 6gretmen adaylarina
verilen bu egitimin, olumlu giincellemelere ragmen, yeterli olmadigi sdylenebilir.

Scratch yazilimmm kullanilabilecegi yas gruplarina iliskin 6gretmen goriislerinin,
yazilimi iireten ekibin sdylemleri ile ortiistiigii goriilmektedir. Aragtirmaya katilan BT
ogretmenleri, Scratch yazilimini her yas grubundan 6grenenin kullanabilecegini ifade
etmislerdir. Fakat egitim-0gretim siirecleri agisindan, en yiiksek verimliligin elde edilebilecegi
smif diizeyleri agisindan ise, katilimcilarin genellikle 5. sinif diizeyinden baslanilabilecegini
belirttikleri goriilmiistiir. Buna ragmen, Scratch ile programlama ¢gretiminin daha erken yasta
baslayabilecegini ya da aksine 5. sinifta baglamanin erken olabilecegini savunanlar da
olmustur. Ote yandan yazilimin, grencilerin diizeylerine gore, 6. ve 7. smiflarda da
kullanilmasmin uygun oldugu, duruma gore 8. sinifta dahi kullanilabilecegi ifade edilmistir.
Bu fikir ayriliklarinin sebebinin, okullarin bulundugu ¢evre ve buna bagli olarak 6grencilerin

bilgisayar okuryazarligi anlaminda hazirbulunusluluk diizeylerinin farkliligindan
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kaynaklandig1 disiiniilebilir. Goriismeler esnasinda, Scratch ile programlama 6gretim
stirecine 5. siif diizeyindeki 6grenciler i¢in agir olacagini belirten 6gretmenlerin okullarinin
bulundugu ¢evrenin sosyoekonomik diizeyinin ve 6grencilerin bilgisayar sahibi olma
oranlarinin diger okullara gére daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

Aragtirmada Scratch yaziliminm “dongti”, “degisken”, “algoritma”, “sorgu (kosul)”
gibi birgok programlama kavramimin 6grenilmesine yardimci oldugu fikrinin 6gretmenler
arasinda hakim oldugu tespit edilmistir. Universitelerin Bilgisayar Miihendisligi ve Yazilim
Miihendisligi boliimlerinde okuyan 6grencilerle yapilan bir calismada dgrenciler, Scratch
yaziliminin algoritmanin yani sira fonksiyon, dongii gibi programlama kavramlarinin
ogrenilmesini kolaylastirdigini ifade etmislerdir (Ozoran, Cagiltay, & Topalli, 2012).
Bilgisayar bilimi kavramlarmin 6gretiminde Scratch kullanimini inceleyen bir ¢alismada,
ogrencilerin ¢cogu bilgisayar bilimleri kavramlarmi 6grenmiglerdir ki bu durum, Scratch’in
programlama kavramlarinin 6gretimi i¢in uygun bir platform oldugu iddialarini da
desteklemektedir (Meerbaum-Salant, Armoni, & Ben-Ari, 2013). Bu bulgulara ragmen,
arastirmaya katilan 6gretmenlerden ikisi, 6zellikle “algoritma” kavramini 6gretmede sorun
yasadigini ve bu kavrami yiizeysel gegcmek zorunda kaldigini belirtmislerdir. Hatta bu
ogretmenlerden birisinin “algoritma” kavramu ile “akis diyagrami” kavramimi karistirdigi ve
bu konuda ge¢mise doniik bir yanlis 6grenmesinin oldugu tespit edilmistir. Programlama
Ogretim siirecinde belki de en temel kavramlardan birisi olan “algoritma” kavraminin
ogretilemiyor olmasi, siire¢ agisindan onemli bir sorundur. Bu noktada 6gretmenlerin Scratch
ile programlama 0gretim siireci konusunda yetistirilmeleri konusu yeniden giindeme
gelmektedir.

Ogretmenler, ¢ocuklara programlama gretimi amactyla kullanilan, Scratch disinda
baska platformlardan da genel itibariyle haberdar olduklarini, fakat Scratch kadar etkin

kullanmadiklarmi belirtmislerdir. Kimisi buna gerek duymadigini, kimisi imkanlarin
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elverigsizligi sebebiyle kullanamadigini, kimisi de Scratch’ten sonraki siirecin ne sekilde
ilerlemesi gerektigi konusunda kararsiz kaldigini ifade etmistir. Bu noktada kimisi, 2 boyutlu
bir ¢aligma alani sunan Scratch’in aksine, 3 boyutlu oyun programlama imkani veren Kod
Game Lab’1 tercih ederken, kimisi de metin tabanli programlama imkani sunan Small Basic
platformunu kullanmaktadir. Son zamanlarda bu alternatiflere Arduino sistemleri, Makey
Makey kitleri gibi secenekler de eklenmeye baslamistir. Biitiin bu se¢eneklere ragmen,
Scratch’ten sonraki siireci nasil yonetecegi konusunda kararsizlik yasayan 6gretmenler
bulunmaktadir. Bu noktada, ortaokulda programlama 6gretim siirecinin basitten karmasiga
dogru farkl alternatifler seklinde planlanmasi ve planlanan bu alternatif siireglerin BT
ogretmenlerine sunulmasi, bu 6nemli siirecin daha verimli ge¢mesi agisindan faydali

olacaktir.

5.2. Oneriler

Arastirmanin goriisme verilerinden elde edilen bulgulara gore, BT 6gretmenleri,
Scratch ile programlama 6gretim siirecinin 6grencilere, basta problem ¢6zme becerisi olmak
iizere cesitli beceriler kazandirdigini diisiinmektedir. Fakat gozlemlerden elde edilen verilere
gore, 6gretmenlerin problem ¢6zme becerisi kazandirmak {lizerine bir 6gretim siireci
planlamadiklar1 tespit edilmistir. Ayrica 6gretmenlerin uyguladiklar: 6gretim siireglerinin
genel olarak programlama §gretim siirecine ve kavram 6gretimine uygun olmadigi
goriilmiistiir. Bu noktada BT 6gretmenlerini, programlama 6gretim siireci, kavram 6gretimi,
problem temelli 6grenme gibi konularda gelistirecek egitim programlari diizenlenmelidir.

Bu ¢alismada nitel arastirmanin dogas1 geregi 6rneklem kiiciik tutulmustur. Ayrica
evrende karsilasilmas1 muhtemel farkliliklar1 temsil edebilecek gesitlilik ve zenginlikte bir
orneklem olusturulmasi amaciyla aragtirma grubu, amagli 6rnekleme yontemlerinden
maksimum gesitlilik 6rneklemesi kullanilarak olusturulmustur. Buna gore, katilimcilar

arasinda baz1 farkliliklar olmas1 dnemsenmis ve katilimeilar buna gére segilmistir. Ornegin



71

arastirmaya katilacak 6gretmenlerin farkli ilgelerde gorev almasi ve Scratch 6gretimini farkl
smif seviyelerinde veriyor olmasi gdzetilmistir. Biitiin bu dnlemlere ragmen, benzeri
arastirmalar yapacak olan aragtirmacilar, daha biiyiik bir 6rneklem ve daha gesitli bir katilimc1
profili ile aragtirmalarini sekillendirebilirler.

Bu arastirmada katilimcilar bir ya da iki ders saati boyunca gozlemlenmislerdir. Bu
gozlemlerden ve sonrasinda yapilan goriismelerden onemli bulgular elde edilmistir. Benzeri
calismalarda arastirmacilar, imkanlar dahilinde, katilimcilar1 farkl giinlerde, daha fazla
stirelerde gozlemleyebilirler.

Genel itibariyle katilimcilar, Scratch yazilimina dair olumlu goriisler bildirmislerdir.
Fakat bulgular kisminda da goriildiigii tizere, yazilim farkli siirtimleri (1.4, 2.0 ve 3.0 gibi) ve
farkl1 versiyonlar1 (masaiistii ve online versiyonlar gibi) arasindaki arayiiz ve kavram
farkliliklar1 sorun yaratabilecek niianslardir. Bu noktada, bu sorunun 6niine gecebilmek i¢in
Scratch ile programlama dgretimine dair bir standart belirlenebilmelidir. Ogretmenlerin hangi
stiriimii ya da versiyonu kullanmasi gerektigi, nedenleriyle birlikte agiklanabilmelidir.

Ayrica bu arastirmadan elde edilen bulgular ve alanyazinda bu konuyla ilgili
arastirmalar incelendiginde, Scratch yaziliminin ortaokul 6grencileri ya da programlamaya
yeni baslayan bireylere programlama 6gretimi i¢in uygun bir program oldugu tespit edilmistir.
Buna paralel olarak, Scratch’in bu amaclar dogrultusunda kullanimi, uygun plan ve
programlar dogrultusunda yaygmlastirilmalidir.

Katilimeilarin yakindigi bir diger 6nemli nokta da, Scratch ile programlama
ogretimine dair hazirbulunusluluk diizeyleri ve yeterlilikleri konusundaki eksiklikler
olmustur. Ogretmenler, bu siirecte yazilimi kendi ¢abalariyla 6grenmek ve gretmek
durumunda kalmistir. Ogretmenlerin bu konudaki eksiklerini giderebilmek ve dgretmenler
arasindaki bireysel farkliliklarin 6grencilerin 6grenme duizeylerini olumsuz etkileme

ihtimalini ortadan kaldirmak adina, 6gretmenlere yonelik egitim programlar1 organize
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edilmelidir. Scratch ile programlama 6gretimine dair kilavuz kitaplar, online egitimler
ve/veya hizmeti¢i egitimler diizenlenebilmelidir. Ayrica BT 6gretmenlerinin hizmet 6ncesinde
de bu egitimleri alabilmesi i¢in {iniversite lisans programlarinin da bu yonde gelistirilmesi

gerekmektedir.
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EKLER
Ek 1 — Goriisme Formu

1. Programin Genel Tanimi: Scratch programini nasil tanimlarsiniz?
a. Sizce hangi yas gruplarina hitap ediyor?
b. Hangi becerileri kazandirmay1 amagliyor?
c. Siz hangi amaglar i¢in kullantyorsunuz?
d. Programlamaya dair hangi kavramlar ve 6zellikler 6gretilebiliyor?
e. Programda kullanilan kavramlara yonelik fikirleriniz nelerdir?
2. Programin Olumlu Yonleri: Gergeklestirmis oldugunuz dgretim siirecindeki
deneyimlerinizi de paylasarak, programin pozitif/olumlu yonlerini nasil anlatirsiniz?
a. Programin bu yOnlerini ortaya ¢ikarmak i¢in ne tiir etkinlikler yapiyorsunuz?
b. Programin bu yonlerini ortaya ¢ikarmak i¢in hangi yontem/teknikleri
kullantyorsunuz?
Programin olumlu yonlerine iliskin 6grencilerinizden ne tiir doniitler aldiniz?
d. Scratch 6gretimi esnasinda 6grencilerinizin ilgi ve motivasyonlarini, diger
konularm 6gretimi esnasindaki ilgi ve motivasyonlarma gore nasil
degerlendirirsiniz?
3. Programin Olumsuz Yonleri: Gergeklestirmis oldugunuz 6gretim siirecindeki
deneyimlerinizi de paylasarak, programin negatif/olumsuz yonlerini nasil anlatirsiniz?
a. Programin bu yonleri, 6gretim siirecini nasil etkilemektedir?
b. Programin bu yonleri, ne tiir sorunlar yaratmaktadir?
C. Programin bu yonleri ile ilgili 6grencilerinizden ne tiir doniitler aldiniz?
d. Bu olumsuzluklari ortadan kaldirmak i¢in onerileriniz nelerdir?
4. Alternatif Yonelimler: Scratch disinda, ortaokul 6grencilerine programlama becerileri
kazandirma amaciyla kullanilan baska hangi uygulamalar1 biliyorsunuz?
a. Bu programlardan, 6gretim siirecinize dahil ettikleriniz var mi?
b. Neden Scratch disinda bir alternatife ihtiya¢ duyuyorsunuz? (Scratch ile
kazandiramadiginiz beceriler mi var?)
c. Kullandigmiz bu alternatif uygulamalar, 6gretim siirecinize ne gibi katkilar
sunuyor?
5. Ogretmenlerin Yeterlilikleri: BT dgretmenlerinin Scratch 6gretimi konusundaki
yeterlilikleri hakkinda ne diislinliyorsunuz?
a. Bu konuda kendinizi nasil degerlendirirsiniz?
b. Bu konudaki eksiklerinizi nasil giderdiniz/gideriyorsunuz?
c. BT 6gretmenleri bu konuda kendilerini gelistirmek i¢in neler yapmalidir?
d. Bu konuda Milli Egitim Bakanligi’nin neler yapmasi gerektigini
diisiiniiyorsunuz?

o
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Okul: Ogretmen:

Gorev Siiresi (yil):

Smif Diizeyi ve Mevcudu: Bilgisayar Sayisi:

Tarih:

Dersin Kazanimai:

Dersin lislenisi:
Amaglarin Sunulmast:

Gegmis Ogrenmelerle Iliskilendirilmesi:

Konu Anlatimi:

Kullanilan Yontem/Teknikler:

Ogrencilerin Uygulamast:

Degerlendirme:

Qlumlu ve Qlumsuz Gelismeler:
Ogrencilerin Ilgi Diizeyi:

Yasanan Aksakliklar/Problemler:

Ogrencilerin Uygulamadaki Basar1 Diizeyi:

Ogretmenin Uygulama Siirecindeki Y aklagimu:

*Gozlem esnasinda kayit cihazi kullanilmamustir.
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