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Ozet: Bu cahsma, genellikle kiigiik yas gruplaninda tercih edilen Scratch
programinin, yiiksek o6gretimde programlama egitiminde kullaniimasina yonelik
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimi bolimii 1. simf égrencilerinin
algilarinin incelenmesi ve Scratch uygulamasindan 6nce ve sonra ogrencilerin
tutumlarinin degerlendirilmesi icerir. Arastirma, 2016-2017 o6gretim yili bahar
déneminde Dokuz Eylil Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliminde 1. sinmifta 6gretim goren 32 6gretmen aday: ile
karma arastirma deseni kullanilarak yapilmistir. Veriler; tutum ve 6z yeterlilik
olgeklerine dayanan nicel ve yar1 yapilandirlmis birebir goriismelerden olusan nitel
verilerden olusmaktadir. Arastirma sonucunda, genel olarak egitimden once
ogrencilerin  programlamaya iliskin algilanmn pozitif oldugu ve Scratch
kullanirmindan sonra bu algimn olumlu yonde daha da arttigi gozlenmistir.
Arastirmanin nitel bulgularinda ise katihmcilar icin Scratch eglenceli, oyunlastiran,
sonuglarin hemen goriildigi, kolay, gorsel ve Tiirkge bir programlama araci olarak
algilandigr goriilmiistiir. Bununla birlikte, bu yazihmin iiniversite diizeyinde bir
programlama dili olarak degil de, programlama egitiminden énce bir baslangig araci
olarak kullanilmasi gerektigi arastirma sonucu ortaya cikan bir diger bulgudur.
Ayrica sonuglar, Scratch’in 6gretmen adaylarinin gelecekteki o6grencileri igin
kullanilmasinin  hem gelisen teknolojiler hem de onlarin artan talepleri
dogrultusunda zorunlu oldugunu gostermistir.

Anahtar kelimeler: Scratch, programlama 6gretimi, tutum, algt.

Abstract: This study includes the examination of the perceptions of first-year
students in the Department of Computer Education and Instructional Technology for
the use of Scratch program, which is generally preferred in small age groups, in
programming education, and evaluation of the students' attitudes before and after the
Scratch application. The research was carried out by using mixed method design in
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Accepted: the spring semester of 2016-2017 academic year with 32 pre-service teachers in the
29 March 2019 Department of Computer Education and Instructional Technology at Dokuz Eyliil

University. Data includes quantitative data including attitude and self-efficacy scales
© UEAD 2019 and qualitative data including semi-structured face-to-face interviews. The results of

All rights reserved.  the study showed that students' perceptions about programming were positive before
the training in general and that this perception increased more after the use of
Scratch. In the qualitative findings of the study, it was seen that Scratch was
perceived as an easy, visual and Turkish programming tool, which was fun, playful,
and physical programming language. In addition to this, another result of the study
is that according to students this software should be used as a starting tool before
programming courses, rather than as a university level programming language. In
addition, the results showed that the use of the Scratch software for future students
of prospective teachers is mandatory for both emerging technologies and their
increasing demands.

Keywords: Scratch, programming language, attitude, perceptions.

Giris

Glinlimiizde programlama, artik biitiin 6grencilerin kazanmasi beklenen “21. Yiizyil
becerisi” olarak kabul edilmektedir. Buna bagli olarak, iilkeler ozellikle ilk ve orta dgretim
programlarina kodlama becerilerini gelistirecek farkli derslerin ya da uygulamalarin entegre
olmasini saglamiglardir. Yapilan c¢alismalara bakildiginda, Avrupa ve Amerika’da ve son
zamanlarda da Tiirkiye’de 6zellikle kiigiik yas gruplarinda programlama 6gretimini desteklemek
icin dersler esliginde ¢esitli calismalar, etkinlikler ve uygulamalarin yapilmakta oldugu
goriilmektedir (Resnick ve Dig., 2009; Kordaki, 2012; Karabak ve Giines, 2013; Kobsiripat; 2015).
Nitekim Milli Egitim Bakanligi, kodlama egitimine daha fazla vurgu yapmak i¢in 2013 yih
sonlarinda Bilisim Teknolojileri dersinin adin1 “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” olarak
degistirmis ve segmeli olan dersi zorunlu hale getirmistir. Bu degisikligin temelinde yasadigimiz
cagda yetisen bireylerde bulunmasi gereken yaraticilik, analitik diisiinme, problem ¢6zme ile 6zgiin
iirlin gelistirme gibi biligsel ve piskomotor becerilerin kiiciik yasta 6grencilere kazandirilmasinin
gerekliligi yatmaktadir (Shin, Park ve Bae, 2013; Karabak ve Giines, 2013). Bu ders, 5. smiftan
baslamak iizere 8. sinifa kadar kodlama egitimini destekleyen ¢esitli konu bagliklarini icermektedir.
Ornegin, “Problem Cdzme”, “Programlama” ve “Ozgiin Uriin Gelistirme” s6z konusu konu
bagliklar1 arasinda sadece birkagidir. Ayrica, Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu
(TUBITAK) tarafindan desteklenen bir¢ok proje, 6zellikle geng dgrencilerin kodlama becerilerini
gelistirmeyi amaglamaktadir. Ornegin, TUBITAK tarafindan “Bilisim teknolojileri Ogretmen
adaylarina yonelik bilgisayar programlama gretiminde alternatif yontem ve araglar semineri” adl

projeyle farkli tarihler arasinda cesitli etkinlikler yoluyla 6gretmen adaylarina programlama
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konusunda gilincel bilgi ve uygulamalarin tanitilmasi ve Ogretmen adaylarinin bu konuda

desteklenmesi amaglanmustir.

Programlama dili, “elektronik cihazlarin yani donanimlarin belirlenen amaglara hizmet
edebilmeleri i¢in kullanilan 6zel kelime ve sembollerden olugsan komutlar biitiinii yani yazilimlar”
olarak tanimlanabilir (Arslan ve Tanel, 2017, p.665). Yazilan komutlarin belli bir isi yapmasi bir
bilgisayar ya da dogrudan bir mikro islemciyle yapilmasi saglanir. Her programlama dili kendine
0zgl bir syntax (yazil dili) ve komut diline sahiptir. Ve bu dile 6zgiin komutlarin, herhangi bir
islemi yapmak i¢in yazilmasina kodlama, bunun online ya da masaiistii bir uygulama olarak son
kullaniciya ulasmis sekline ise program denir (Arslan ve Tanel, 2017). Bir programlama dilinin

Ogretilmesi ise belirli basamaklardan olusmaktadir. Bunlar;

1. Algoritma ve akis diyagrami gibi temel konular,
2. Programlama diline ait kavramlar,
3. Program yazarken kullanilan yabanci dil olarak 6ngoriilmektedir.

Programlama egitiminin 6grencilere, yaraticilik, sistematik diisinme ve problem ¢6zme
konularinda katki sundugu bir ¢ok ¢alisma tarafindan ortaya konulsa da, programlama dillerinin
agir kavramsal yapisinin 6zellikle yeni baglayan 6grenciler ya da 6gretmen adaylari i¢in oldukga
zorlayici oldugu vurgulanmaktadir (Cetin, 2016; Rubio ve digerleri, 2013; Jenkins, 2002; Allan ve
Kolesar, 1997). Programlama dilinin s6z dizimi, kavramlarin soyutlugu, karmasik kullanici
arayiizii ve yabanci dil kullanilmast da programlama 6grenmede karsilagilan diger zorluklardir.
Genellikle egitim programlarinda, programlamaya baslarken, kullanimi 6grenci agisindan zor olan
C ve Pascal gibi temel programlama dilleri 6gretilerek baglanilir. Bu diller hem yapilar1 hem de
sahip olduklar1 yetenekler bakimindan giiclii olmalarina karsin, agir yazim kurallar igerdigi ve
goreceli olarak orta seviye programlama dilleri oldugundan 6grencilerin ¢ogu temel adimlari
anlayamadig1 ve zamanla yapabilirliklerinin azaldig1r goriilmektedir. Bu durumun 6grencilerin
motivasyonlarini oldukca olumsuz etkiledigi (Robins ve digerleri, 2003) ve programlamaya karsi
bir 6z-yeterlilik eksikligi olusturdugu tespit edilmistir (Davidson ve digerleri, 2010; Mazman ve
Altun, 2013). Programlama 6gretiminde siralanan sorunlarin yasanmasinin bir sonucu olarak,
Scratch’in de iginde bulundugu cesitli yazilimlar gelistirilmis ve gorsel programlama, tasarimla
O0grenme ve oyunla 6grenme gibi kavramlar ve aragtirma konular ortaya ¢ikmistir (Maloney ve
digerleri, 2008). Bu ¢alisma i¢in Scratch ’in segilmesinin temel nedenleri, giinden giine artan bir
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kullanici kitlesine sahip olmasi, program arayiizii ve kodlamada Tiirk¢e dil seceneginin olmasi ve

yeni kullanicilar i¢in oldukga basit bir arayiiz saglamasi olarak siralanabilir.

Scratch, 2003 ile 2007 yillar1 arasinda MIT (Massachusetts Teknoloi Enstitiisii) Medya
Labaratuvar tarafindan gelistirilen, Amerikan Ulusal Bilim Kurumu tarafindan desteklenen bir
proje olarak ortaya ¢ikmistir. Projenin temel amaci, 6zellikle okul disi1 faaliyetlerde ve gorece
olarak sinirli imkanlara sahip bolgelerde kiiciik yas gruplari i¢in teknoloji kullanma becerilerini ve
okuryazarliklarin1 basit kodlama teknikleri ile artirmaktir (Resnick ve digerleri, 2003). Scratch,
gorsel arayiiz ile siiriikle-birak yontemi kullanilarak uygulama, oyun, animasyon gelistirilebilen;
icerdigi egitim ve rehberliklerle kullaniminin bireysel olarak 6grenilebildigi, yardim alabileceginiz
komiinitesi bulunan bir platformdur. Sahip oldugu ozellikler ile Ggrencileri iriinii gelistirme
stirecinin zorlugundan kurtararak tiim enerji ve dikkatlerini hayal ettikleri iiriinii daha iyi hale
getirmeye odaklamalarina olanak saglamaktadir. Scratch ortaminda program yazimi, kodlarin bir
yerden bir yere siirliklenip birakilmasiyla ger¢eklesmektedir. Birbirleriyle iliskili olmayan bir kod
diger kod ile birlesmemektedir. Bu 6zellik sayesinde, programlamada en biiyiik sorunlardan biri
olan soz dizimi hatalar1 ortadan kaldirilmis ve komut ezberlemeye gerek kalmamstir (Ismail ve

digerleri, 2010; Karabak ve Gilines, 2013; Maloney ve digerleri, 2004).

Scratch ve benzeri uygulamalarla programlama bilgi ve becerilerini artirma, alanyazinda
gorsel programlama olarak etiketlenmistir. Bunun temel nedeni, programlamanin kod yazimu ile
degil de gorsel araglarin siiriikle ve birak yontemi kullanilarak yapilmasidir. Béylece, programlama
konusunda deneyimi olmayanlar ya da ¢ocuklar i¢in kod yazim hatalarina diismeden, basit bir
arayiiz kullanarak kolaylikla tasarlama ve iiretme imkan1 sunmaktadir. Ozellikle programlama
egitimini erken yasta alan c¢ocuklarda, gorsel programlamanin kullanilmasi farkli diigiinme,
yaraticilik ve yonlendirme gibi listbilis yeteneklerinin gelismesine (Akpinar ve Altun, 2014;
Atmatzidou ve Demetriadis, 2016) ve ayrica programlamaya yonelik algi ve tutumlarinin olumlu
yonde artmasina katki sagladiglr goriilmiistiir (Fessakis ve digerleri, 2013; Giinii¢ ve digerleri,
2013). Bununla beraber matematik ve bununla iliskili konularmm 6gretiminde programlama
egitiminin 0grenciler iizerinde pozitif etkileri oldugu belirlenmistir (Taylor, Harlow ve Forret,
2010). Yakin zamanda yapilan bir diger ¢alismada, kiiclik yas gruplarinda Scratch programinin
kullanilmasi 6grencilerin yaraticilik ve giriskenlik becerileri iizerinde olumlu ve anlamli bir etkiye
sahip oldugu gosterilmistir (Kobsiripat, 2015).
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Yiiksekogretim diizeyinde programlama dilleri 6gretiminde kullanilan yontemler, bu
yontemlerin etkililigi, 6grencilerin bu derslere yonelik tutumu ve basarist konusunda alanyazinda
yukarida da siralandig1 gibi yeterince ¢alisma bulunmakta ve bu calismalar sonucu yeni bir
yontemin ya da yaklasimin denenmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Buna ek olarak Ulkemizde
giincellenen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin kazanimlar1 programlama becerilerinin
gelistirilmesine yonelik hedefler de icermektedir. Dolayisyla yiiksekdgretimde programlama dilleri
dersi i¢inde bu kazanimlara yonelik bir uygulamanin denenmesi ve sonuglarinin analiz edilmesi

faydali olabilir.

Programlama egitiminde karsilasilan ve yukarida detaylariyla siralanan problemler
1s181nda, yiiksek 0gretimde 6gretmen adaylarinin, ileri seviye programlama dili egitimi gérmeden
once Scratch gibi kiiciik yas gruplari ve yeni baslayanlar i¢in gelistirilen bir uygulamanin
kullanilmasi, onlarin programlamaya doniik olumsuz tutum ve davranmiglarini degistirebilir ve

basarilarini olumlu yonde etkileyebilir.

Sonug olarak, bu ¢aligmanin amaci, programlama egitiminde yukarida siralanan cesitli
sorunlara, gorsel programlama araclarindan biri olnan Scratch programi kullanilarak, bu programa
ilisgkin Ogrencilerin algi ve beklentilerini, onlara programlama egitiminde ne gibi katkilar
sunacagini ortaya ¢ikarmak ve bir ¢ozlim Onerisi sunmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda, Dokuz Eyliil
Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) béliimii
1. simif 6grencilerine 3 hafta siiren Scratch egitimi verilmis ve programaya iliskin goriis ve algilar
Olclilmiigtiir. Ve elde edilen veriler 1s18inda asagidaki arastirma sorularina yanit bulunmaya

caligilmistir.

1. Ogrencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlilikleri ne diizeydedir?
2. Ogrencilerin Scratch programina iliskin algilari nasildir?
3. Ogrencilerin, 3 haftalik Scratch egitiminden sonra algilarinda nasil bir degisim meydana
gelmistir?
Yontem
Greene, Krayder ve Mayer’e gore (2005) sosyal bilimlerde iki ya da daha fazla yontem
veya veri toplama teknigi bir arada kullanildiginda, karma yontem yaklasimi kullanilmig
olmaktadir. Alanyazinda bu tip arastirmalarin kullanilmasi olduk¢a yaygindir (Verma ve Mallick,

2005). Arastirmada nitel ve nicel tekniklerin bir arada kullanildigi karma yontem kullanilmistir.
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Kullanilan nicel yontemler ile arastirmada birgok katilimciya ulasmayi ve sonuglarin gesitli
gecerlik ve giivenirlik analizlerinden sonra genellenmesini saglarken, nitel yontemler ise arastirilan

konunun daha derinlemesine incelenmesini saglamaktadir.

Arastirmanin nicel boyutunda, tarama modeli altinda yer alan anket teknigi kullanilmistir.
Veriler, bu calisma kapsaminda Scratch egitimi alan Ogrencilere, uygulama Oncesi ve sonrasi
onlarin programlamaya kars1 tutumlarin1 6lgen bir 6lgek yardimiyla toplanmistir. Buna ilaveten
Ogrencilerin programlamaya kars1 6z yeterliliklerini belirlemek i¢in uygulama 6ncesi, 6z yeterlilik

Olcegi ikinci veri toplama aract olarak uygulanmistir.

Arastirmanin nitel boyutunda ise, yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Bu
veri toplama teknigi nitel aragtirmalarda en ¢ok kullanilan tekniklerden biridir (Yildirim ve Simsek,
2005). Buna gore, arastirilan konu, biitiinciil bir yaklagimla ele alinir ve yiiz yiize goriisiilen kisinin
ilgili durumu nasil tecriibe ettigi ve nasil etkilendigi iizerine derinlemesine durulur. Ayrica bu
teknik arastirmaciya, verilen cevaplar eksik ya da agik degilse ek sorularla deneyimin daha acik ve
anlasilir olmas1 ve ¢alismanin amacina gore istenen tiim cevaplar1 alma avantaji saglamaktadir
(Yildirnm ve Simgek, 2005). Caligma kapsaminda nitel veriler, egitim Oncesi uygulanan 6z
yeterlilik 6lgek puanina gore en diisiik 3 en yiiksek 3 olmak tizere 6 6grenci (2 kadin-4 erkek) ile

egitim sonrasi birebir goriisme ortaminda ses kaydi ile alinmis verilerden olugsmaktadir.
Arastirma Grubu

Bu aragtirmanin verilerini, 2016-2017 6gretim yilinda Izmir ili Buca ilgesinde yer alan
Dokuz Eyliil Universitesi BOTE béliimii 1. simif dgrencileri olusturmaktadir. Orneklem seciminde,
amagh orneklem teknigi kullanilmistir. Bale1 (2016)’ya gore, amagli 6rneklem, arastirmacinin
orneklem se¢iminde belli bir kriter belirledigi ve arastirma konusuna ya da amacina gore en uygun
olanlar1 se¢ildigi bir 6rneklem tiiriidiir. Bu kapsamda, ¢aligmaya, daha dnce lisans ya da dnlisans
diizeyinde en az bir programlama dersi almis, temel programlama kavramlar1 konusunda yeterli
diizeyde bilgi sahibi, 1. sinifta 6grenim gdren ve Dokuz Eyliil Universitesi BOTE boliimiine kayitli
32 tiniversite 0grencisi katilmistir. Nitel verilerin toplanmasi icin, calismaya katilan alt1 6grenci
belirli kriterlere gore secilmistir. Katilime1 6zelliklerinin detaylari yontem boliimiinde ilgili bashik

altinda sunulmustur.

Ogrenme Ortami
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Aragtirma kapsaminda, orneklem olarak secilen 32 6grenci ile 3 hafta boyunca her hafta
sabah iki 6gleden sonra iki saat olmak iizere toplam 4 saat siiren bir egitim programi hazirlanmis,
ve Ogrencilerin bu egitim programina bagli olarak Scrath aracina yonelik tutum ve algilari
incelenmistir. Do6rt haftalik bu programin detaylar1 asagidaki tabloda verilmistir. Bu egitimin
amaci, programlama egitimini iiniversite diizeyinde ilk kez gorecek olan BOTE béliimii 1. sinif
Ogretmen adaylarinin Scratch programini nasil tanimladiklari ve bu programa yonelik tutumlarinin

belirlenmesidir. Toplam ii¢ haftalik program ve haftalik detaylari1 agagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 1. Dersin 3-Haftalik Uygulama Siireci

Haftalar Yapilanlar Istenenler
On Goriisme o  On goriisme ve anketin uygulanmasi
1. Hafta e Scratch programinin kim tarafindan ne i¢in kullamldign ~ Ilk ders dgrencilerin dersi takip edip,
acikland1 arayiiz tanitim1 6grenmelerini ve temel
e  Scratch programin arayiizii ve 6zellikleri tanitildi seviyede bloklar1 6grenmeleri
e  Sahne, kod bloklari, karakterler ve program alani istenmistir (Bayraga tiklayinca 10 adim
incelendi. git, 15 derece don gibi).

2. Hafta e  Baz kiigiik uygulamalar gelistirildi (klavyeden bir tusa ~ Bir kus karakteri olusturun ve bayraga
basilinca kuklanin hareket etmesi, kuklay: kosturup, tiklayinca kilik degistir ve 50 adim git.
kaybedip, oynatma)

e  Egitsel bir oyun gosterildi ve bunun Scrath uygulamasi
ile nasil yapildig: aciklandi.

3. Hafta e  Egitsel oyun uygulamalarinda temel eylemler Kullanici tarafindan yon tuslari
gosterildi ve uyguland. kullanilarak kiigiik bir oyun tasarlamasi

e Sahneye yeni karakterler eklendi ve bu karakterlerle istendi.
yeni 6rnekler yapildi.
4. Hafta e  Anketler yeniden uygulandi.

o 4 erkek ve 2 kadin 6grenci ile bire bir goriisme yapildi.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmanin nicel verilerini, 2016-2017 donemi Mayis ayinda egitime katilan d6grencilere
uygulanan toplam {i¢ boliimden olusan bir anket olusturmaktadir. Birinci boliimde katilimcilara ait
kisisel verilere dayali 5 madde bulunmaktadir. Bu maddeler sirasiyla yas, cinsiyet, mezun olunan
lise, daha once (lisede) programlama egitimi alimip alinmadigr hakkinda sorular igermektedir.
Ikinci boliimde ise, dgrencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterliliklerini ve tutumlari belirlemek

icin iki 6l¢ek kullanilmistir. Bu 6lgeklerin detaylar1 asagidaki gibidir;

Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Algisi Olcegi
Ogrencilerin programlama konusunda 6z yeterliliklerini 6l¢gmek icin Ramalingam ve
Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilen, Altun ve Mazman (2012) tarafindan Tirkceye
uyarlanan “Programlamaya Iliskin Oz Yeterlilik Algis1 Olgegi” kullanilmistir. Toplam dokuz
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sorudan olusturulan 6lcek, 6grencilerin programlama konusunda 6z yeterliliklerini belirlemektedir.
Olgekte her madde “kendime hi¢ giivenmiyorum” ile “tamamen giiveniyorum” arasinda

degismektedir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi1 0.98 dir.

Bilgisayar Programlama Tutum Olcegi

Ogrencilere uygulanan anketin son boliimiinde ise katilimcilarin programlamaya karsi
tutumlarmni belirlemek i¢in hem egitimin basinda hem de sonunda uygulanan, Cetin ve Ozden
(2015) tarafindan gelistirilen “Bilgisayar programlama tutum ol¢egi” kullanilmistir. Tablo 2°de
detaylar1 verilen 6lcek, toplam 18 madde ve 3 boyuttan olusmaktatir. Her madde besli Likert tipi
ile “hi¢ katilmiyorum” ile “tamamen katilryorum” arasinda degismektedir. Olgegin i¢ giivenirlik

katsayis1 6l¢egin tamami i¢in 0.90 olarak bulunmustur.

Tablo 2. Bilgisayar Programlama Tutum Ol¢egi

Alt Boyut Cronbach alpha Madde Sayst
Duygu/istek 0,80 6

Bilis 0,80 6

Davrams 0,90 6

Toplam 093 18

Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizinde, SPSS 17 programia kodlanmis ve analiz edilmistir. On test ve
son test sonuglarinin analizinde bagimli 6rneklem t-testi kullanilmig ve anlamlik diizeyi (p) 0.05
olarak benimsenmistir. Bu test i¢in gerekli varsayimlar arasinda yer alan bagimli ve bagimsiz
degiskenin analize uygun olmasi, bagimli degiskenin gruplar arasinda normal dagilim gosterip

gostermedigi kontrol edilmis ve hi¢ bir varsayim ihlal/ihmal edilmemistir.

Nitel verilerin toplanmasi i¢in, arastirmacilar tarafindan alanyazi aragtirmalari ve kullanilan
Olcek sorular1 baz alinarak toplam 4 sorudan ve her soru i¢in cesitli sonda (detaylandirici)
sorulardan olusan bir goriisme formu hazirlanmistir. Arastirmanin gecerlik ve gilivenirlik
calismalar1 kapsaminda hazirlanan form, uzman goriisiine sunulmus ve 2 6grenci ile pilot ¢alismasi
yapilmistir. Goriisme formu son seklini aldiktan sonra, her bir goriismenin 20 dakikay1 gegmemesi
planlanmistir. Her goriigmenin basinda katilimeilarin demografik bilgileri ve goriismenin onlarin

onaytyla yapildigir sozlii olarak kaydedilmistir. Goriisme esnasinda, calismanin gecerlik ve
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giivenirligi  agisindan katilimcilarin -~ etkilenmemesi i¢in sorularin  yonlendirici  sekilde

sorulmamasina 6zen gosterilmistir.

Gortisgme sonunda, metne dokiilen veriler katilimcilara gonderilip yazilanlarin birebir
onlara ait oldugu, eksiksiz ve yanlis olmadig1 dogrulanarak verilerin giivenirligi saglanmistir.

Goriisme formunda yer alan sorunlar, ek-1 de sunulmustur.

Nitel verilerin analizinde, igerik analiz yontemi kullanilmigtir. Bu analiz tiiriinde igerik,
belirli kurallara dayali kodlamalarla ve bu kodlamalarin ¢esitli temalar altinda bir araya getirildigi,
Ozetlendigi, sistematik ve giincellenebilir bir analiz yontemi olarak tanimlanmaktadir
(Bliytikoztirk ve digerleri, 2008). Verilen analizi ve yorumlanmasi siireci 4 asamadan
olusmaktadir. Bunlar (1) verilerin kodlanmasi, (2) kategorilerin olusturulmasi, (3) kategorilerin
diizenlenmesi ve son olarak (4) bulgularin yorumlanmasi olarak tanimlanabilir. Calismadan elde
edilen ham veriler, oncelikle kodlara ve arastirmanin amacina bagli olarak cesitli temalara
ayrilmistir. Bu kodlar ve temalar, okuyucu agisindan verilerin daha anlamli bir hale
donistiiriilmesini  sagladigindan, arastirmanin problemine dayali olarak gereksiz kodlarin
eklenmesini ya da ayni kodlarin tekrar tekrar kullanilmasimi engellemektedir. Nitel verilerin

sunulmasinda 6grencilerin isimleri verilmeden takma adlar kullanilarak alintilar yapilmistir.
Katilimei Ozellikleri

Katilimcr 6zellikleri, arastirmanin nitel ve nicel kismi olmak iizere iki tabloda verilmistir.
Tablo 3’te nitel gorlismelere katilan 6 6gretmen adaymnin 6zellikleri yer alirken, Tablo 3-1°de

calismanin nicel verilerini olusturan ankete katilan 6gretmen adaylarinin 6zellikleri verilmistir.

Tablo 3. Goriisme Katiimcilarimin Ozellikleri

f
Cinsiyet
Kadin 2
Erkek 4
Mezun olunan lise tiirii
Meslek Lisesi 5

Anadolu Lisesi 1

Lisede Ogrenilen Programlama Tiirii
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Visual Basic
C

C#

Pascal

— W NN

Tablo 3 incelendiginde, goriisemeye katilan 6gretmen adaylarinin hemen hemen hepsinin
meslek lisesi ¢ikish oldugu, bir 6gretmen aday1 ise Anadolu lisesi mezunu oldugu goriilmektedir.
Ogrendikleri programlama tiirleri birbirinden farkli olmasina ragmen, daha ¢ok C ve tiirevleri
konusunda egitim aldiklar1 ve bununla birlikte biitiin katilimeilarin en az bir donem olmak {izere
programlama dersi ile birlikte algoritma dersi aldiklarini belirtmislerdir. Anadolu lisesi mezunu
olan 6grenci, programlama ve algoritma dersini tamamen kendi kisisel ilgisi sonucu ¢esitli videolar

ve online derslere katilarak 6grendigini ifade etmistir.

Tablo 3-1. Anket katilimcilarinin ozellikleri

f %

Cinsiyet

Kadin 11 34,4

Erkek 21 65,6
Yas

18 2 6,6

19 10 31,2

20 8 25
Mezun olunan lise tiiri

Meslek Lisesi 26 81,2

Anadolu Lisesi 5 15,6

Diiz Lise 1 3,1
Lisede Ogrenilen Programlama Tiirii

Visual Basic 5 15,6

C 15 46,8

C# 13 40,6

Pascal 1 3,1

Java 5 15,6

C++ 5 15,6

Tablo 3-1’de ise g¢alismanin nitel boyutuna katilan 6gretmen adaylarinin o6zellikleri
incelenmistir.  Katilimeilarin =~ %65,6’sim1 erkekler  olustururken  %34.,4°tinii  kadinlar
olusturmaktadir. Ogrenciler mezun olduklar1 okullar bakimimdan tamamina yakinmin meslek lisesi
cikislt oldugu ancak Anadolu lisesinden 5, diiz liseden 1 Ogrenci olmak {izere farkli boliim

mezunlarmin da bulundugu goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin yas dagilimlarina bakildiginda
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ise cogunlukla 19, 20 ve 21 (n=10) yaslarinda olduklari, ayrica 18 ile 24 yaslarinda toplam 4
katilimc1 da ¢alismada yer almistir. Mezun olduklart lisede 6grenilen programlama dilleri agisindan
C, C# ve C++ en ¢ok tercih edilen programlama dili oldugu goriilmektedir. Bu dillerin digerlerine
gore daha fazla tercih edilmesinin nedeni, gorsel programlamada siklikla kullanilan Scratch’in

programlama asamasinda C altyapisini kullanmasindan kaynaklanabilir.

Bulgular ve Yorum
Bu boliimde uygulanan anketten elde edilen sonuglar ve bu verilere iliskin tanimlayict

bulgularla birlikte yar1 yapilandirilmis gériismelerden elde edilen nitel veriler sunulmaktadir.
Ogrencilerin Scratch Egitiminden Sonra Programlamaya Iliskin Tutumlar

BOTE béliimii 6grencilerinin programlamaya iliskin tutumlarmni degerlendiren Slgekten
elde edilen verilerin 6lgek alt boyutlarina gore 6n-test ve son-test puan dagilimlari asagidaki gibidir
(Tablo 4). Katilimcilar arasinda, 6n-test ve son-test arasinda ortaya ¢ikan farki test etmek igin tek
orneklem t-test uygulanmistir. Test sonuglar1 rapor edilmeden 6nce test i¢in gerekli varsayimlar

kontrol edilmis ve hi¢bir varsayim ihlal edilmemistir.

Tablo 4. Katilimcilarin Programlamaya Iliskin Tutumlarinin On-Test ve Son-Test Puanlarina Gére
Analizi

Boyut Uygulama N X ss t P

Duygu/istek On-Test 32 2.90 74 .65 52
Son-Test 32 3.08 .86

Bilis On-Test 32 3.17 .52 -1.38 18
Son-Test 32 3.35 44

Davranis On-Test 32 3.32 77 -2.15 .04
Son-Test 32 3.74 .70

Olgek On-Test 32 3,12 .64 -1,65 .10
Son-Test 32 3,40 .68

(*p<0.05)

Tablo 4 incelediginde, programlamaya kars1 tutum 6l¢egindeki “Duygu” alt boyutunda, 6n
test ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bunun yaninda,
ogrencilerin Scratch egitiminden sonra “Duygu” boyutunda anlamli bir fark olmasa da daha olumlu
tutum sergiledikleri goriilmiistiir. Benzer sekilde “Bilis” alt boyutunda son-test puanlar1 yiiksek
olmasina ragmen ortaya ¢ikan sonug istatistiksel olarak anlamli bulunamamistir. “Davranis™ alt

boyutunda ise, on-test ve son-test puanlar1 arasinda ortaya ¢ikan fark istatistiksel olarak anlamlidir
51



Arslan & Akeelik (2019)

(p<0.05). Buna gore, katilimcilarin Scratch egitiminden sonra “Davranis” alt boyutunda

programlamaya doniik tutumlar1 olumlu yonde daha da arttig1 gézlenmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin programlama konusunda 6z-yeterliliklerini belirlemek igin
kullanilan 6lgek ve alt boyutlarina iliskin sonuglar Tablo 5’te sunulmustur. Buna gore, katilimcilar
“Basit Programlama Gorevlerinde” 6zgiiven agisindan ortalama bir puan elde ederken, “Karmagik
Gorevlerde” oldukg¢a diisiik bir Ozgiliven hissettikleri goriilmektedir (Tablo 5). Bu durum
programlama egitiminde siklikla karsilasilan bir durumdur. Ogrenciler basit gorevleri rahatlikla

yerine getirebilirken, karmagik gorevlerde zorlandiklarini dile getirmislerdir.

Tablo 5. Programlama Oz-Yeterlilik Olcek Sonuglar

Boyut n minimum maksimum ortalama standart sapma
Basit Programlama Gorevleri 32 1 7 3.64 2.38
Karmasik Programlama Gorevleri 32 1 5 233 1.32

Ogrencilerin Scratch’e Yonelik Algilart
Goriismelerden elde edilen nitel verilere gore, 0grencilerin Scratch konusunda genel
tutumlari, Scratch programini nasil tanimladiklar1 ve Scratch ile programlama konusunda ne

diistindiiklerine iliskin bulgular, ilgili temalar altinda Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Scratch ile Programlamaya Iliskin Nitel Veri Analiz Sonuglart

n (temalar altinda kod

Temalar Kodlar
referans sayilar)

Motivasyon araci (2), sanatg1
Scratch Nedir (2), program (3), ilk basamak 20
(5), oyun (8)
Tiirkge igerik (2), iicretsiz (3),
birlestir-oynat (4), siiriikleyici
(4), gorsel (6), kullanisli (6),

Nasil bir program Kolay (7), basit (yiiksek 62
Ogretim diizeyine uygun
degil) (13), ve eglenceli (17)
. .. merak (4), gliven (5) ve
Nasil hissettiriyor mutluluk (5) 14
Gelecekte Kullanirim Ogrenci talepleri (5), yeni 23

program (7) ve degisim (11)

Yapilan goriismelerden elde edilen verilerin analizi sonucunda, birinci sinif grencilerinin

Scratch ile programlamaya iligkin algilar1 dort ana tema iizerinde toplanmistir. Analizler
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sonucunda, birinci tema “Scratch Nedir” olarak adlandirilmis ve altinda 5 kod ortaya ¢ikmustir.
Kodlar ve her bir kod i¢in goriismelerde ortaya ¢gikan referans sayilari, motivasyon araci (2), sanatgi
(2), program (3), ilk basamak (5) ve oyun (8) seklindedir. Katilimcilara gore, Scratch, programlama
egitiminden once kullanilmasi gereken, bir¢ok seyi kolaylikla yapabildikleri bir motivasyon
kaynagi olan ve oyunlastiran bir yazilim araci olarak tanimlamislardir. Ornegin, bir katilimci
programi su sekilde tanimlamaistir:

“Bu uygulama [Scratch] dersten once [programlama I ya da II dersinden 6nce] ilk olarak

gosterilir ise 6grenciler i¢in biraz daha kodlama derslerine ve bilgisayar boliimiine baglayici

bir sey olabilir. ” (6grl)

Diger taraftan iki 6grenci Scratch’i bir sanatgi olarak tanimlamislardir. Onlara gore,
Scratch:

“Parcalardan biitiin olusturma yolunda baktigimiz zaman bir puzzledan giizel bir tablo

ortaya ¢ikarmaya yardimci bir sanat¢i gibi” (6gr1).

Ayrica, bir katilimcr Scratch’in “gercek” programlama dilleri 6ncesi sadece motivasyon

aract olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Diger bir katilimciya gdre Scracth programlama
dillerinde siklikla karsilagilan kod yazim hatalarinin olmadigi, siiriikkle ve birak seklinde calisan

basit ve kullanigh bir arag olarak ifade etmistir (6gr2).

Ikinci tema, “nasil bir program” olarak adlandirilmis ve altinda 8 kod olusturulmustur. Bu
kodlar ve referans sayilari sirasiyla; Tiirkge igerik (2), ticretsiz (3), birlestir-oynat (4), siiriikleyici
(4), gorsel (6), kullanisli (6), kolay (7), basit (yiiksek dgretim diizeyine uygun degil) (13), ve
eglenceli (17). Calismaya katilan 1. simif 6gretmen adaylarina gore, uygulamanin tamamen gorsel
olmas1 ve programin gelistirilmesi i¢in sadece siiriikle-birak yontemi ile yapboz parcalar1 gibi
kolaylikla yapilabilmesinin, onu olduk¢a eglenceli ve kullanigli yaptigini ifade etmislerdir. Bir
Ogretmen aday1 goriislerini su sekilde ifade etmistir:

“Yeni baglayan dgrenciler i¢in [programlama dgrenirken] ¢ok eglenceli olabilir. Ozellikle

ben evde kardesimin yaninda oturup bu programla ilgili 6rnekler yaptigim zaman, “abim

oyun yaptyor” diyor. Bu benim i¢in ¢ok eglenceli ¢iinkii [ben bu sayede] programlamanin
biraz daha eglenceli kismini gormiis oldum.” (6gr1)

Bir diger 6gretmen aday1 durumu su sekilde ifade etmistir:

“Scratch ile ilk oyunu tasarlamak ¢ok heyecan vericiydi. Kodlarin olusturulmasi, oyun

tasarimi, programin kullanimi gergekten ¢ok kolaydi. Bu sayede inaniyorum ki basit bir

sekilde egitsel oyunlar yapabiliriz.” (6gr3)

Baska bir 6gretmen aday1 bu gortislere ek olarak, programda en ¢ok ilgi ¢eken noktanin

hem arayiiz hem de hata mesajlarinin tamamen Tiirk¢e olmas1 oldugunu belirtmislerdir. Diger bir
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ogrenci Tiirkge dil destegiyle kullanim kolayligini “programin kullanimi oldukga kolay bunun
yaninda Tiirk¢e desteginin olmas1 benim gibi Ingilizce bilmeyen biri olarak oldukea iyi. :)” (68r2)
seklinde ifade etmistir. Ancak yine Ogretmen adaylarinin ikisi, programi iniversite diizeyi
acisindan basit bulduklarini su sekilde ifade etmislerdir: “Program yazacagiz diye diisiindiim. Daha

sonra bu [Scratch] ¢ok daha basit geldi.” (6gr4)

Nitel verilerden formiile edilen {igiincii tema “nasil hissettiriyor” olarak adlandirilmistir. Bu
tema altinda, merak (4), giiven (5) ve mutluluk (5) olmak tizere ii¢ kod yer almigtir. Katilimcilara
gore, Scratch ile program yazmanin olduk¢a kolay olmasi ve oyun yapmak gibi zor ve karmasik
bir siirecin bu program ile rahat¢a yapilabilmesi kisinin kendine gilivenini biiyiik dl¢iide artirdigini
belirtmislerdir. Bir katilimc1 bu durumu s6yle ifade etmistir:

“En azindan orada [Scratch programinda] yapinca hani nasil yapildigini, mantigini

kavrayinca oyun konusunda insanin kendine giiveni geliyor.”.

Bir digerine gore ise Scratch kullaniminin 6nceki bilgilerle ortiismesi 6grenmeyi motive
eden bir durum olarak belirtilmistir:

“C ile Scratch kullanacagimi, daha geligsmis programlar yapacagimi bilmek benim i¢in ¢ok

onemliydi. Ciinkii programlama I ve Il derslerimizde C gorecegimizi biliyorum. Bu yiizden,

bu program ile giizel bir seyler ortaya ¢ikabilir bu insan1 mutlu ediyor” (6gr5).
Bunun yaninda, program ile sonuglart hemen gérme imké&ni vermesinin katilimcilarda

mutluluk duygusunu tetikledigini belirtmislerdir. Ornegin bir katilimci, “bir seyleri basarmak...
yapmak onu yaptigini, nasil ¢alistigini gérmek mutluluk veriyor insana.” (68r1) seklinde durumu

ifade etmistir.

Bulgulardan elde edilen son tema “gelecekte kullanirim” olarak etiketlenmistir. Bu tema
altinda, 6grenci talepleri (5), yeni program (7) ve degisim (11) olmak iizere 3 kod yer almaktadir.
buna gore, katilimcilar i¢in Scratch yeni miifredat, 6grenci talepleri, 6grencilerin sahip olduklari
imkanlar gibi c¢esitli nedenlerle artik bir se¢cim degil zorunluluk olarak algilanmaktadir. Bir
katilimc1 durumu su climlelerle belirtmistir: “ben bu programi ¢ok sevdim ve dgrencilerim de ¢ok
sever, artik onlar zaten bu programi eminim benden 6nce duydular. Yeni nesil cok daha 6nce bu
tir seylerle tamisiyor... yani kisaca bunlart 6grenmek bizim i¢in zorunlu.” (6gr5). Bir diger
katilimer ise, Scartch igin “belki gelecekte en ¢ok kullanacagim arag olacak ¢linkii hem kolay ve
anlagilir hem de eglenceli, bence kiiciik yas gruplar icin oldukca ideal.” (6gr4) oldugunu
belirtmistir.

Sonuc, Tartisma ve Oneriler
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Bu c¢alismada, Scratch programi kullanilarak 6gretmen adaylarinin programlamaya yonelik
fikir ve algilarmin degisip degismedigini dlgmek ve programlama egitimi konusunda bir ¢6ziim
Onerisi sunmak amaclanmigtir. Aragtirma karma bir yaklagimla gergeklestirilmis, nitel ve nicel
verilerden yararlanilmistir. Ilk defa oyun tabanli gorsel programlama dersi gdren toplam 32
O0gretmen adaymndan uygulama oncesi programlamaya karsi tutum ve 6z yeterlilik olcekleri
uygulanarak nicel veriler toplanmis, 3 haftalik Scratch egitiminin ardindan, belli bir kritere gore
secilen katilimcilarla olgu hakkinda daha derinlemesine bilgi toplamak i¢in yiiz yiize goriismeler
yapilmistir. Bu boliimde, verilerin degerlendirilmesi sonucu ortaya ¢ikan bulgular 1s1ginda

tartisma, Oneriler ve sonug yer almaktadir.

Scratch egitiminden sonra dgrencilerin programlamaya iliskin tutumlar1 incelenip, 6n-test
ve son-test sonuglari karsilastirildiginda, duygu ve bilis boyutunda anlamli fark goriilmese de son-
test puanlarmin daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir. Bununla birlikte davranis boyutunda
uygulama sonrasinda puanlar arasinda anlamli bir fark olusmustur. Bu bulgulara gore, Scratch
ogrencilerin programlamaya kars1 tutumlarinda anlamli pozitif degisiklik gosterdigi sOylenebilir.
Konuyla ilgili yapilan benzer ¢alismalarda da programlamaya Scratch’le baglayan 6grencilerin, ilgi
ve tutumlarini olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir (Yiiksel ve Giindogdu, 2018; Cetin, 2016;
Geng ve Karakus, 2011; Saygmer ve Tiiziin, 2009). Ogrencilerin programlamaya karsi 6z
yeterlilikleri ele alindiginda ise, 6grencilerin vermis oldugu cevaplar dogrultusunda, ge¢mis
programlama deneyimlerini gbz Oniine alarak, basit kodlama gerektiren gorevleri yapabildikleri
fakat karmagik kodlama gerektiren gorevleri yapamadiklarini ifade etmiglerdir. Ortaya ¢ikan bu
bulgu sonucunda da, 6grenciler Sratch egitimi 6ncesi, kendilerini giiven ve giidiilenme konusunda
eksik hissettikleri sdylenebilir. Alanyazinda programlama 6gretimine iliskin yapilan ¢alismalarda
da, derse kars1 tutum, programlama dilinin agir kavramsal yapisi, kodlama dilinin karmasikligi,
kullanilan yontem ve tekniklerin yetersizligi gibi unsurlarin ders basarisini etkileyen faktorler
arasinda oldugu belirtilmistir (Arslan ve Tanel, 2017; Geng ve Karakus, 2011; Sayginer ve Tiiziin,
2009). Dolayisiyla, karmasik programlama siireglerinin 6grencilerin gilindelik hayatlariyla

dogrudan iliskilendirebilecekleri bu tiir programlar yardimiyla basitlestirilmesi miimkiin olabilir.

Bu c¢alismanin bulgularinda yer aldigi gibi, katilimecilar Scratch’i programlaya yeni
baslayan 6grenciler i¢in hem iiniversite diizeyinde hem de ilkdgretimde rahatlikla kullanilabilecek
bir baslangic araci olarak gordiiklerini belirtmislerdir. Benzer sekilde Resnick ve digerlerine (2009)
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gore, bu tiir gorsel programlama araglar1 6grencilerin kod yazma sirasinda karsilasabilecekleri s6z
dizim hatalariyla bogusmadan, yeni baslayanlar i¢in kolay, eglenceli ve temel olarak
programlamanin mantigina odaklanma imkani sunan baslangi¢ araglari olarak kullanilabilir. Yine
alanyazidaki bir¢ok ¢aligmada Scratch’in yaygin bir sekilde kullanilmasinin temel gerekgesi olarak
basit ve kolay kullanim1 oldugu vurgulanmistir (Kordaki, 2012; Kafai, Fields ve Burke, 2010;
Saygimer ve Tiizlin, 2009). Ayrica Scratch benzeri uygulamalarda sunulan kolay ¢oklu ortam
olusturma ozellikleri sayesinde, Ogrenciler i¢in Scratch basit oyun gelistirme araci olarak
goriildiigii bu ¢caligmadan ¢ikan bir diger sonugtur. Resnick ve digerleri (2010) ve Peppler ve Kafai
(2007) tarafindan yapilan c¢alismalarda bu sonucu desteklemektedir. Buna goére, Scratch benzeri
uygulamalar yoluyla kolaylikla oyun gelistirmek ve miizik, video ve simiilasyon destekli
uygulamalarin kolaylikla olusturulmasi, programlama egitimde siklikla deginilen eksik
motivasyon ve ilgi agisindan bu uygulamay1 bir motivasyon aracina doniistiirmektedir. Uslu (2018)
tarafindan yapilan bir ¢alismada ise Scratch’in ortaokul 6grencilerinin bilgisayar bilimine yonelik
farkindaliklarii artirdigi ve yaraticiliklarini olumlu yonde etkiledigi goériilmistiir. Bununla
birlikte, Scratch ve Alice gibi uygulamalar yoluyla oyun tasarimi gelistirmek, 6grencilerin hem
kodlama algoritma mantigini1 edinmelerine hem de bir iiriin gelistirmelerine imkan sagladigi igin

programlama konusunda 6n bilgisi olmayan 6grenciler i¢in kullanilmasi etkili olabilir.

Caligmanin bulgular1 ayrica gorsel programlama dili Scratch’in arayiizii ile sundugu
ozellikler bakimindan (gorsel, kullanisli, kolay, eglenceli, basit ve Tiirkce dil destegi), 6grencilerin
programlamaya kars1 tutumlarini olumlu yonde etkiledigini ortaya ¢ikarmistir. Geng ve Karakus
(2011) tarafindan yapilan ¢aligma, bu sonuglar destekler niteliktedir. Calisma sonuglarina gore;
ogrencilerin bir¢ogu, programi kullanim agisindan kolay, basit, eglenceli ve keyifli buldugunu, bu
yizden c¢ogunlukla rahat hissettiklerini ve programi kullanmaktan hoglandiklarin1 ortaya
koymustur. Calisma ayrica, Scratch gibi gorsel programlama araglariyla kodlama yapilarinin diger
programlama dillerine gére daha rahat 6grenildigi ve anlasildig, ek olarak Scratch’in ileri seviye
programlama dillerine gegmeden Once kullaniciya giiven verdigi belirtmistir. Diger taraftan bazi
ogrenciler, Scratch’in 6zgiin iirlin gelistirme ve ileri seviye programlama gibi ¢esitlik sinirliliklart
oldugunu ifade etmelerine ragmen, ¢oklu dil destegi olmasi ve kodlama igin bir s6z dizimi (Syntax)

kullanmamasi, Scratch i¢i 6nemli bir kullanim kolaylig1 sagladigini ifade etmislerdir.
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Ogrencilerin ayrica vurguladig: bir diger konu ise Scratch’in gelecekte onlar igin bir
zorunluluk oldugudur. Katilimcilar, bu ve benzeri yazilimlarin onlar1 gelecekteki 6grencileri i¢in
gerekli oldugu ve onlar i¢in programlamanin bu sekilde gosterilmesinin daha uygun olacagini
belirtmiglerdir. Yiikseltiirk ve Altiok (2015) tarafindan yiiriitilen calismada da, Ogretmen
adaylarindan elde edilen veriler, bu sonucu desteklemektedir. Ogretmen adaylarmin gelecekteki
ogrenciler icin bu tip gorsel programlama 6gretimine yonelik egitimlerin artmasi ve bunun i¢in
oncelikle bu programlarin yaygin sekilde iiniversitelerde verilmesi gerektigi goriisii ortaya
cikmistir (Yikseltiirk ve Altiok, 2015). Bununla birlikte Scratch konusunda yapilan ¢alismalara
bakildiginda, neredeyse arastirmalarin %60 gibi biiyiik bir cogunlugu ilk ve orta 6gretim diizeyinde
yapilmistir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Bu dogrultuda, Scratch ve benzeri programlarin hedef
grubu ilk ve orta 6gretim diizeyi oldugu sdylenebilir. Bu nedenle, 6gretmen adaylariin ilk ve orta
Ogretim diizeyinde gorsel programlama Ogretimi konusunda yeterli alan ve pedagojik bilgi

diizeyine erismeleri olduk¢a 6nemlidir.

Sonug olarak, bu arastirmanin BOTE de yiiriitiilmesi ile, Scratch gibi giiniimiizde oldukca
pupiiler olan ve hemen hemen her seyiyede kullanilan bir uygulamanin, ilk ve orta 6gretim
diizeyinde gorev alacak Bilisim Teknoloji 6gretmen adaylari tarafindan taninmasi, bu uygulama
ile nasil program gelistirilecegini bilmesi, ve buna yonelik sonuglarnin degerlendirilmesi
hedeflenmistir. Ayn1 zamanda, BOTE &gretmen adaylarinin miifredatinda yer alan programlama
derslerinin bu uygulama ile daha egelenceli ve kolay anlasilabilecegi, ve derslerine karsi olumsuz
tutumlarimin degisebilecegi Ongiiriilmiistiir. Ortaya ¢ikan sonuglar 15181nda, ilk ve orta 6gretimde
siklikla kullanilan Scratch ve benzeri programlarin, yiiksek Ogretim lisans programlarina
programlamanin pedeogjik yaklasimlar1 olarak dahil edilmesi Onerilmektdir. Bu calisma
sonucunda bu uygulamalarin, her ne kadar egleneceli, gorsel, kolay ve yaratici oldugu vurgulansa
da tiniversite diizeyinde programlama 6gretimi i¢in “basit” goriildiigi sonucu dikkate alinmali ve
farkli bir ders icerigine entegre edilerek gosterilmesi 6nerilmektedir. Diger taraftan, Scratch gibi
uygulamalarla programlama Ogretiminin bir oyun gibi diisliniilmesi ve bazi1 giindelik hayatta
karsilasabilecek orneklerin kolaylikla ¢oziilebilmesi, bu uygulamanin BOTE yiiksek 6gretim
miifretadina yeni giren Algoritma dersinin bir pargasi yapabilir ve algoritma ile ilgili bazi

kavramlarin daha kolay anlagilmasini ve yiiriitiilmesini saglayabilir.
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