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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

FARKLI BRANSLARDA GOREV YAPAN OGRETMENLERE
UZAKTAN VERILEN KODLAMA EGITiMi
SURECININ INCELENMESI

Muradiye DULGER
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

Bu aragtirmada blok tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0 programinin farkli
branglarda kullanimimi ve farkli branglardaki 6gretmenlerin Scratch 3.0 programi
araciligiyla uygulama gelistirmesini saglayarak goriislerinin alinmasit amaglanmaistir.
Ogretmenlerin aldiklart kodlama egitimi sayesinde gelistirdikleri materyali kendi
disiplinlere entegre ederek dgrencilerdeki problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri i¢in
egitim verilmistir. Arastirmada nitel bir arastirma modeli olan durum calismasi
kullanilmigtir. Arastirma grubu, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda gérev yapmakta olan
farkli branslardaki 8 &gretmenden olusmaktadir. Ug haftalik uygulama siireci hem
senkron dersler hem de asenkron (video) dersler ile gerceklestirilmistir. Arastirmada
veriler yapilandirilmis gortisme formu kullanilarak toplanmistir. Goriisme formlarinin
yaninda video, fotograf ve ses kayitlarina da yer verilmistir. Arastirmanin veri analizinde
icerik analiz yontemi kullanilmistir. Veriler bir uzman ile degerlendirilerek kod ve

temalar olusturulmustur.

Bulgulardan elde edilen verilere gore 6gretmenlerin egitsel/etkilesimli materyallerini
Scratch 3.0 programinda gelistirme siirecine yonelik goriislerine iliskin toplam dort tema
olarak belirlenmistir. Arastirma sonuglarina gore kodlama ve programlama egitimi

hakkinda hazirbulunusluga sahip olan bireylerin Scratch 3.0 kodlama platformunda



egitsel/etkilesimli  materyallerini  gelistirirken  zorlanmadiklar1  belirlenmistir.
Ogretmenlerin Scratch 3.0 kodlama platformunda dgrencilerin yas, gelisim diizeylerini
dikkate alarak ve onlarin beklentilerini karsilayacak sekilde materyallerini gelistirdikleri
gorilmektedir. Video konferans uygulamasinda gergeklesen derslerin kendilerini daha
rahat hissetmelerini ve diger meslektaslar ile sosyal iletisim sagladigi gdzlenmistir.
Asenkron igerikli videolarn ise programda materyallerini olusturmalarinda kolaylik
sagladigr goriilmistiir. Ayrica blok tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0
programinin farkli branslardaki kullanimmi ve bu kapsamda farkli branglardaki
Ogretmenlerin uygulama gelistirmesine yonelik onerilerde bulunulmustur. Buna gore
cevrimi¢i video konferans platformu araciligiyla verilen dersin sayist simirl
tutulmasindan dolay1; 6grenmenin daha verimli ve kalici olmasi i¢in bu siirenin
artirtlmas1 gerektigi onerilmistir. Kodlama/programlama egitimi ve Scratch kodlama
programi kullanimina yonelik ilkokul ve ortaokul branslarindaki 6gretmenlere hizmet ici

egitimler diizenlenmesi gerektigi konusunda onerilerde bulunulmustur.

2021, xa1 + 94 sayfa

Anahtar Kelimeler: Kodlama egitimi, Ogretmen egitimi, Blok tabanli kodlama,

Programlama, Uzaktan egitim.



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

EXAMINATION OF THE DISTANCE CODING INSTRUCTION
PROCESS FOR TEACHERS TEACHING IN
DIFFERENT BRANCHES

Muradiye DULGER
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Fatih OZDINC

In this study, it was aimed to use the Scratch 3.0 program, which is a block-based coding
platform, in different branches and to get the opinions of teachers from different branches
by making them develop applications through the Scratch 3.0 program. Thanks to the
coding training that teachers received, training was provided to develop students' problem
solving skills by integrating the material they developed into their own disciplines. In the
research, a case study, which is a qualitative research model, was used. The research
group consists of 8 teachers from different branches who are working in the 2019-2020
academic year. The three-week application process was carried out with both
synchronous lessons and asynchronous (video) lessons. The data in the study were
collected using a structured interview form. In addition to the interview forms, video,
photographs and audio recordings were also included. Content analysis method was used
in the data analysis of the research. The codes and themes were created by evaluating the

data with an expert.

According to the data obtained from the findings, a total of four themes were determined
regarding the teachers' views on the development process of their educational / interactive
materials in the Scratch 3.0 program. According to the results of the research, it was
determined that individuals who have readiness about coding and programming education

do not have difficulty while developing their educational / interactive materials on the



Scratch 3.0 coding platform. It is seen that teachers develop their materials in the Scratch
3.0 coding platform, taking into account the age and development levels of the students
and meeting their expectations. It has been observed that the lessons that take place in the
video conferencing application make them feel more comfortable and provide social
communication with other colleagues. It has been observed that videos with asynchronous
content facilitate the creation of their materials in the program. In addition, suggestions
were made for the use of Scratch 3.0 program, which is a block-based coding platform,
in different branches and for teachers in different branches to develop applications in this
context. Accordingly, due to the limited number of lectures given through the online
video conference platform; It has been suggested that this period should be increased for
learning to be more efficient and permanent. Suggestions were made that in-service
trainings should be organized for teachers in primary and secondary school branches for

coding / programming education and use of the Scratch coding program.

2021, x1 + 94 pages

Keywords: Coding education, Teacher education, Block-based coding, Programming,
Distance education.
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1. GIRIS

Bu boliimde problem durumu, ¢alismanin amaci, ¢alismanin 6nemi, arastirma sorulari ve

calismanin sinirliliklart hakkinda bilgi verilmistir.

1.1 Problem Durumu

Giiniimiizde bilim ve teknoloji hizla gelismekte ve degismektedir. Bu degisim insanlarin
ihtiyaclarim1 degistirmekte ve toplumda insanlara yliklenen rolleri etkilemektedir.
Toplumlardan beklenen ise; bilgiyi iiretebilen, problem ¢dzebilen, yansitict diisiinebilen,
elestirel ve yaratici diislinebilen, bilgi islemsel diislinme becerisine sahip, iletisim ve is
birligi becerilerine sahip kisaca 21.yiizyil becerilerine sahip nitelikli bireyler
yetistirebilmektir. Bireylere 6zellikle bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasi
oldukga 6nemlidir. Bu nitelikleri tagiyan bireyler yetistirilebilmesi i¢in 6grenme-6gretme
teori ve yaklagimlarinda degisim ve gelismelere gidilmesi kaginilmaz bir son olmaktadir.
Ogrenme yaklagimlarinda ortaya ¢ikan bu degisim ve gelismeler dgrenme platformlarmi
ve Ogrenme aktivitelerini gelisen teknolojiye uygun olarak diizenlemeyi gerekli
kilmaktadir. Sonug¢ olarak bu platformlarin olusturulmasinda egitim teknolojilerinin
kullanilmasi ve uygulanmasi bir zorunluluk olarak ortaya ¢ikmaktadir (Kiiciik ve Sisman

2017).

Gelisen teknolojiyle birlikte teknolojinin etkili ve verimli bir sekilde kullanilmasi
ilkdgretim kademelerindeki 6gretim programlar icerisinde 6nemli bir yere sahip oldugu
goriilmektedir. Son yillarda teknolojinin gelismesiyle birlikte bilisim teknolojilerinin bir
ders olarak 6gretilmesinin yani sira diger derslerde (miizik, fen bilimleri, matematik vb.)
bilisim teknolojileri araglarmin egitim ve Ogretim siire¢ igerisine dahil edildigi
gozlenmektedir (Andag 2016). Ogretim siirecine dahil edilen bu bilisim teknolojileri
araglarinin, soyut kavramlari somutlagtirarak Ogrencilerin 6grenme kaliciliklarini
artirdid, yaratici, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme gibi bir¢ok diisiinme becerisini
kazandirdigi belirtilmektedir. Bu becerilere, mantiksal akil yiiriitmenin bir pargasi olarak

kabul edilen kodlama becerisi de dahil edilmis bulunmaktadir (Saymn ve Seferoglu 2016).



Kodlama egitimine robotik teknolojilerin dahil edilmesiyle beraber robotik kodlama
uygulamalarinin egitimde her gecen giin daha fazla yer almaya baglamasi ve son
zamanlarda robotlarla yapilan programlama ¢alismalarinda fazlaca artis oldugu
gozlenmektedir (Konyaoglu 2019). Bilgi islemsel diisiinme becerisinin kazandirilmasinin
onemini anlayan Ingiltere, Fransa, Bulgaristan, Portekiz gibi birgok iilke kodlama
egitimini yayginlagtirmak i¢in egitim miifredatlarina kodlama 6gretimini eklemis ya da
eklemeyi planlamaktadirlar (Sayin ve Seferoglu 2016). Ulkemizde de kodlama egitimi,
2012 yilinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredatina dahil edilmistir (TTKB
2012). Talim Terbiye Kurulu Bagkanligi tarafindan yayinlanan Ogretim programi
incelendiginde kodlama ve robotik kodlama kazanimlarinin ilkokul ve ortaokul 6gretim
programlari icerisinde yer aldigi goriilmektedir (TTKB 2018). ilkokul kademesinde
kodlama egitimi ile ilgili kitap hazirlanmis fakat bu egitimin nasil uygulanacagi hakkinda
Ogretmenlere yeteri kadar bilgilendirme yapilmamistir. Bu yiizden MEB tarafindan
Ogretim programinin uygulanmasi, gretmenlerin istegine birakilmig ve egitimin serbest

etkinlikler dersinde verilebilecegi belirtilmistir (Senol 2019).

1.1.1 Bilgi Islemsel Diisiinme

Bilgi islemsel diisiinme kavrami; bilgisayar biliminin kavramlarini kullanarak problem
¢bzme, insan davranislarini anlamak, problemleri ¢6zmek olarak tanimlanmaktadir. Bilgi
islemsel diislinmenin yalniz alani bilgisayar bilimi olan bireyler icin degil herkes i¢in
gelistirilmesi gereken 6nemli bir diisiinme becerisidir. Ayn1 zamanda temel beceriler
icerisinde yer alan okuma, yazma ve aritmetik gibi becerilerin yaninda bilgi islemsel
diistinme becerisinin de temel beceriler arasina eklenmesi gerekmektedir (Wing 2006).
Bilgi islemsel diistinme becerisinin igerigi belirlenirken sirasiyla; soyutlama, algoritmik

diistinme ve problem ¢6zme 6geleri kullanilmaktadir (Kalelioglu vd. 2016).

Bilgi islemsel diisiinmenin daha iyi Ogretilmesi ve Ogrencilerin giiniimiiz dijital
teknolojilerinin gelecegin sorunlarin1 ¢6zmeye nasil yardimecr olmasi gerektigini
anlamalarimi saglamak i¢in Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Toplulugu ( ISTE — The
International Society for Technology in 2 Education) ve Bilgisayar Ogretmenleri Dernegi

(Computer Science Teachers Association — CSTA) ortak bir ¢alisma gergeklestirmistir



(Géncii 2019).

Yeni teknoloji ile birlikte miifredatta yerini alan kodlama egitiminin amaci 6grencilerin
bilgi islemsel becerisinin gelismesini saglamaktir. Bu sayede 6grencilere uygulayabilme

yetenegi kazandirilmaktadir (Cetin ve Toluk Ugar 2017).

Bilgi islemsel diisiinme, var olan bir probleme yaklasim acis1 ile ilgilidir. Bilgi isleyen
birimler araciligiyla sorunlar i¢in ¢6ziim yollari tiretilmektedir. Bu siireg iki agsama olarak
karsimiza ¢ikmaktadir; birinci asamada sorunu ¢o6zmek i¢in gerekli adimlar hakkinda
diistiniiliir, ikinci asamada ise teknik bilgiler araciligiyla bilgisayar ile ¢oziim ortaya
konulur. Bu sayede Ogrenciler hem okul hayatlarinda hem de giinlilkk hayatlarinda
kullanabilecekleri yaraticilik, problem ¢dzme planlama yapmak ve elestirel diisiinmek
gibi bircok beceriyi gelistirirler. Ancak 6grencilere bilgi islemsel diigiinme becerisini
kazandirmay1 amaglayan kodlama egitimine dair 6gretmen diisiinceleri Tiirkiye’de yetri

kadar incelenmemistir (Goncii 2019).

1.2 Cahismanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, blok tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0 programinin farkli
branslarda kullanimin1 ve bu kapsamda farkli branglardaki ogretmenlerin uygulama
gelistirmesini saglayarak goriislerini almaktir. Bu ¢alismada, 6gretmen egitimi i¢in yiiz
yilize egitim yerine uzaktan egitim platformu kullanilarak verilmesi tercih edilmistir.
Ancak bu egitim faaliyetlerinin verimliligi glinlimiizde de tartigma konusu olmaktadir.
Yapilan bu c¢aligma hem wuzaktan egitimin etkililigi hakkinda hem de kodlama
ogretiminde  kullamilan  Scratch uygulamasinin  farkli  branglarda  kullanilip
kullanilamayacagi konusunda katki saglanmasi beklenmektedir. Bu kapsamda blok
tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0 programinin farkli branslarda kullanimini ve
bu kapsamda farkli branslardaki 6gretmenlerin siif diizeyine ve ders kazanimlarina gore
uygulama gelistirmesini saglayarak gelistirdikleri materyali kendi disiplinlerine entegre

ederek ogrencilerdeki problem ¢dzme becerilerini gelistirmeleri amaglanmistir.



1.3 Calismani Onemi

YOK Tez Veritabani’nda yapilan arastirmada, Tiirkiye’de kodlama egitimi alaninda
yapilan yiiksek lisans ve doktora tezlerinin bir¢ogu ortaokul kademesinden baslayarak
verilen kodlama egitimi iizerine yapilirken son zamanlarda MEB’in kodlama egitimine,
ilkokul 6gretim programlar1 igerisinde yer vermesiyle birlikte okuldncesi ve ilkokul
kademesinde bu alana yonelik arastirmalarin yapildigr tespit edilmistir. Altun-Akyol
(2018), okul oncesi egitim ve Ogretim programina algoritma ve kodlama egitimi
entegrasyonunun ¢ocuklarin problem ¢6zme becerisine etkisini, Tagci (2019), kodlama
egitiminin ilkokul 6grencileri {lizerindeki etkisini arastirmistir. Calismada G6gretmen
egitiminde kodlama egitiminin énemli oldugu ve bu alanda herhangi bir calismaya
rastlanmadigi diisiiniildiigiinde egitimin farkli branglardaki 6gretmenlere nasil verilmesi

ve uygulanmasi gerektigi onem tasimaktadir.

Giinlimiizde yeni Koronaviriis hastaligindan dolay: (COVID-19) Diinyada biitiin egitimler
yiiz yiize egitimden uzaktan egitime ge¢mistir. Dolayisiyla bu ¢aligmada da 6gretmen
egitimi uzaktan egitim platformu kullanilarak senkron ve asenkron dersler ile yapilmistir.
Bu calismada, 6gretmenlere yonelik kodlama egitimi ve Scratch 3.0 program egitimi

verilmistir.

Bu ¢alismada, farkli branslardaki 6gretmenlere uzaktan kodlama egitimi verilerek blok
tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0 programinin farkli branglarda kullanimini ve
bu kapsamda farkli branglardaki Ogretmenlerin elestirel, yaratici ve bilgi islemsel
diistinme becerilerini kullanarak belirledikleri sinif diizeyine ve ders kazanimlarina gore
uygulama gelistirmesini saglayarak gelistirdikleri materyali kendi disiplinlerine entegre

etmesi ve ogrencilerdeki problem ¢dzme becerilerini gelistirmeleri amaglanmustir.

1.4 Arastirma Problemleri

Bu c¢alismada farkli brang o6gretmenlerine kodlama egitiminin uzaktan verilmesine

yonelik agsagidaki problemlere cevap aranmaktadir.



1.4.1 Problem Ciimlesi

Scratch 3.0 programi ile hazirlanan egitsel/etkilesimli materyaller hangi derslerin

kazaniminin 6gretiminde daha etkilidir ve bu siirecte karsilasilan zorluklar nelerdir?

1.4.1.1 Alt Problemler

Farkli branglarda gorev yapan ogretmenlerin uzaktan verilen kodlama egitimine
yonelik genel goriisleri nelerdir?

Ogretmenlerin kodlama egitiminin uzaktan verilmesine yénelik goriisleri nelerdir?
Farkli branglarda gorev yapan oOgretmenlerin Scratch 3.0 programinin
kullanilabilirligi hakkinda goriisleri nelerdir?

Ogretmenlerin kodlama egitiminin uzaktan verilme siirecinde yasadig1 diger sorunlar

nelerdir?

1.5 Cahismanin Simirhihiklar:

Arastirma bulgulari ve sonuglar1 2019-2020 egitim 6gretim yilinda devlet okulunda
gorev yapan 3 dgretmen ve Ozel egitim kurumunda gorev yapmakta olan 5 farkl
branglara sahip toplam 8 6gretmen ile sinirlidir. Branglar okul 6ncesi ve ilkogretim
kademlerindeki sinif diizeylerini kapsamaktadir.

Calismada; beden egitimi, bilisim teknolojileri, fen bilimleri, geometri, matematik,
miizik, okul dncesi ve sinif 6gretmeni olmak tizere 8 branstan katilim saglanmistir.
Caligsma uzaktan egitim platformu kullanilarak temel kodlama egitiminin ve Scratch
3.0 programinin anlatilmasi ile sinirlandirilmigtir.

Calismanin uygulama siireci 3 hafta ile sinirlidir.



2. LITERATUR BILGILERI

Bu boliimde programlama, kodlama egitimi, Scratch kodlama platformu 6zellikleri ve
uzaktan egitim sistemi konularma yer verilmistir. Ayn1 zamanda arastirma konusuyla

ilgili literatiirde olan ¢aligmalara iliskin bilgilere yer verilmistir.

2.1 Programlama

Bireylerin gelecekte iiretken ve aktif olmalar1 yaratici, yansitici, elestirel, algoritmik
diistiinme ve problem ¢dzebilme becerilerinin kazandirilmasiyla miimkiindiir (Benzer ve
Ertimit 2017). Bu nedenle biitiin diinya tilkeleri programlama egitimini miifredatlarina
dahil etmeye baslamustir. Ogrencilerin bu becerileri kazanmalar1 igin programlama

egitimine erken yaslardan itibaren baslamalar1 gerekmektedir (Eryilmaz 2018).

Programlama kavramu ile ilgili literatiirde birgok tanim bulunmaktadir. Programlama,
programlama dili kullanarak olusturulan kod satirlarinin bir araya gelerek problemin
¢oziilmesidir (Arabacioglu vd. 2007). Sekil, 6zel kelime ve simgelerin belirli bir amaci
gerceklestirmek igin bir araya getirilerek olusturduklari komutlar biitiinii olan
programlama dilleri ile bilgisayarda yapilmasi istenen isleri yapabilmesine olanak
saglayan programlama stirecidir. Yapilmis olan tanimlardan yola ¢ikarak programlama;
bir problemin ¢6ztiimii i¢in kullanilan kodlarin, belli kelime ve sembolleri kullanarak,
belirli kurallar g¢ergevesinde yazimi sonucunda uygulama olusturma siireci olarak
belirtilebilir. Yazilan komutlar sonucunda, bilgisayarin belli bir amaci yerine
getirebilmesi i¢in programlar yani yazilimlar gelistirilmelidir. Bilgisayar teknolojisine ve
farkli teknolojilere gore gelistirilmis birgok programlama dilleri mevcuttur. Problemlerin
¢oziimi i¢cin 0 dile 6zgli komutlarin belirli kurallarda yazilmasina kodlama veya
programlama, programlama sonucu elde edilen {irline ise program veya uygulama adi

verilir (Ersoy vd. 2011).

Gilinitimiizde hem yazil1 literatiirde hem de 6grenciler tarafindan algilanma bicimi olarak
“bilgisayar programlama” ile “kodlama” terimleri birbirine karistirilmaktadir. Hatta bazi
iilkelerin miifredatinda kodlama ve programlama aymi kavram olarak, ¢ogu zamanda
farkl1 kavramlar olarak yer almaktadir. European Schoolnet tarafindan yayimlanan

“Computing Our Future" adli raporda kodlama ve programlama terimlerinin ayn1 anlama



gelen kavram olarak kullanildigi ve 6zellikle bu kavramlardan en ¢ok kodlama teriminin
siklikla kullanildig: belirtilmistir (Soltan 2018). Oxford Bilgisayar Bilimleri Sozligii’ne
(Oxford Computer Science Dictionary) gore kodlama problem ¢6zme siirecinden
problemin ¢ozliimlerinin yazildig1 asama olarak ifade edilirken, programlama ise
ihtiyaclar dogrultusunda programin yapiminda yer alan biitiin teknik etkinlikler olarak
tarif edilebilir (int. Kyn. 1).

2.2 Kodlama Egitimi

Gelisen teknoloji hayatimizin her alanini etkilemektedir. Siiphesiz ki teknoloji, egitim
alanin1 da etkilemeye baglamistir. Teknolojinin egitime olan entegrasyonu ve 21.yy.
becerileri bakimindan &zellikle kiiglik yaslardan itibaren ¢ocuklara yeni becerilerin
kazandirilmas1 bir zorunluluk haline gelmistir. Ortaya ¢ikan bu zorunluluk egitim
alaninda yeni yazilimlarin olusmasini saglamistir (Eryilmaz 2003). Bu kapsamda 21.yy.
ihtiyaglar1 ve becerileri géz 6niinde bulundugunda kodlama egitiminin énemine daha

mantikli yanitlar ile yaklasilabilir (Sayin ve Seferoglu 2016).

Teknolojinin hizli gelisim gostermesiyle birlikte kiiciik yaslardan itibaren teknolojiye
olan ilgi de artmaktadir. Ortaya ¢ikan bu gelisim yeni firsatlarin ve imkanlarin kapilarim
aralarken yeni ihtiyaglar da ortaya ¢ikarmaktadir (Virvou et al. 2005). Bu ihtiyaglardan

birisi ise siiphesiz ki kodlama egitimidir.

Kodlama egitimi ile bireyler ayn1 anda bir¢ok beceriyi (analitik diisiinme, problem
¢Ozme, yaratic1 diisiinme becerisi vb.) bir arada kazanirlar. Arastirma sonuglarina gore
kiiciik yastan itibaren kodlama egitimi alan g¢ocuklarin, kodlama egitimi almayan
cocuklara gore arasinda bir¢ok farkin oldugu belirtilmistir (Akpinar ve Altun 2014).
Ayrica kodlama egitimi ile birlikte kazanilan temel kodlama becerisi 6grencilerin diger

alanlardaki basarilarina da biiyiik katki saglamaktadir (Baz 2018).

Kodlama egitimini, bireyin problem durumunu fark etmesi ve bu problem durumuna
gercek ¢Oziimler liretme gayreti olarak tanimlayabiliriz (Sahutoglu 2018). Varolan bir

problemin c¢oziilebilmesi i¢in Oncelikle problem tanimlanmali ve problem ¢6zme



basamaklarinin bilinmesi gerekir. Problemin ¢dziimiine ulagsmak i¢in gerekli agsamalarin
mantiksal ve sirali bir gekilde belirlenmesine ise algoritma adi verilir (Aksu 2019).
Kodlama islemine ge¢meden Once problemin ¢oOziimii i¢in gerekli algoritmalar
secilmelidir. Segilen bu algoritmalar arasindan bizi ¢oziime ulastiracak dogru ve en kisa
olan algoritma se¢ilmelidir. Kod yazma isleminin baslayabilmesi i¢in dncelikle dogru
kodlar1 belirlememiz gerekmektedir. Bilgisayar programinin hazirlanabilmesi igin;
problemin tespit edilmesi, ¢6ziim yolunun tanimlanmasi, programin kodlanmasi,
programin analiz edilmesi ve derlenmesi, programdaki hatalarin tespit edilmesi ve
bunlarin giderilmesi islemlerinin sirasi ile yapilmasi gerekmektedir (Kesici ve Kocabag
2007). Algoritmay1 olusturma ve problem ¢6zme becerisine sahip bireyler iilkenin
gelismislik diizeyini de 6nemli derecede olumlu etkilemektedir. Bu kapsamda diinya
iilkeleri kodlama egitimini cagin gerekliligi olarak gormiis ve birgok iilke kodlama

egitimini 6gretim programlarina dahil etmislerdir (Sahutoglu 2018).

Tiirkiye’de bu gelismeye kayitsiz kalmamis ve kodlama egitimi becerileri ilk kez 2007-
2008 egitim 6gretim yilinda ilkdgretim kademesinde teorik ve temel kavramlar olarak
verilmeye baslanmistir (Akcay ve Coklar 2016). Ogretim programindaki kodlama egitimi
becerisi kazanimi incelendiginde bu egitimin uygulamaya doniik olmayan teorik bilgi
olarak verildigi goriilmektedir. Milli Egitim Bakanligi TTKB tarafindan alinan karar ile
kodlama egitimi 2012-2013 egitim 6gretim yilindan itibaren BTY dersi igerisinde yer
alan algoritma ve kodlama {initeleri ile birlikte verilmeye baglanmigtir. Ortaokul 5. ve 6.
Siniftaki 6grencilere BTY dersi kapsaminda kodlama egitimi kazaniminin eklenmesi ile
Ogrencilerin problem ¢dzme, problemi analiz etme, algoritma ve akis semasi olusturma,
strateji ve yazilim projesi gelistirme becerileri kazandirilmak amaglanmistir (MEB 2012).
Ortadgretimde ise bu egitim mesleki ve teknik liselerde, bilgisayar boliimleri bulunan
liselerde, programlama dersleri olarak verilmektedir. Burada verilen programlama
egitimi diger kademelere gore temel seviyenin iizerinde biraz daha ileri seviye olarak
verilmektedir. Mesleki ve teknik liselerin disindaki okullarda ise kodlama egitimi segmeli

bilgisayar bilimi dersi kapsami i¢inde yer almaktadir.



2.2.1 Kodlama Egitiminin Onemi

Kodlama egitiminde yasanan gelismeler son yillarda fazlaca artig gostermektedir.
Bilgisayarin anlayabilecegi bir makine diline komutlar1 anlamli ve kuralli bir sekilde
getirilmesi insan zihni agisindan karmasik bir yap1 olsa da kodlama 6grenenler agisindan
bu durum olumlu biligsel katki saglamaktadir (Sirakaya 2018). Kodlama egitimi ile
bireyler, cagin gerekliligi olan 21. yiizy1l becerilerini kazanmakta, ¢agin ihtiyaglarina
cevap verebilecek seviyede olmakta ve iilkenin gelismislik diizeyini, refahini,
ekonomisini, egitimini olumlu yonde etkilemektedir. Bu kapsamda diinya iilkeleri
tarafindan yazilimin 6nemi anlagilmis ve kodlama egitimi okul 6ncesi donemden itibaren

verilmeye baslanmistir (Baz 2018).

Avrupa da kodlama egitiminin 6nemine dikkat ¢ekmek ve kii¢lik yaslarda ¢ocuklarin
kodlama becerisini gelistirmek i¢in 2013 yilindan itibaren 6-21 Ekim tarihleri arasinda
CodeWeek (kodlama haftas1) etkinlikleri diizenlemektedir (Int. Kyn. 2). Ulkemizde ise
2018 yilindan itibaren MEB’in protokolii ile kodlama haftasi1 etkinlikleri yapilmaya
baslamistir (Int. Kyn. 3). Bunun yaninda, gerceklestirilen projeler, uygulamalar,
festivaller ve etkinlikler ile kodlama egitimine verilen 6nem iilkemizde her gecen giin
daha da artmaktadir. Teknofest-Istanbul ile 2017 yilinda milli teknoloji hamlesi
baslatilmis ve teknoloji lireten bir toplum i¢in bu alandaki ¢aligmalar devam etmektedir
(Int. Kyn. 4). DeneYap Teknoloji Atdlyeleri, 2017 yilinda gelecegin miihendislerini,
yazilimeilarint ve teknoloji girisimcilerini yetistirmek i¢in Tiirkiye Teknoloji Takimi
Vakfi (T3 Vakfi) tarafindan hayata gecirilmistir (Iint. Kyn. 5). Ulkemizde 16 yasindan
daha kii¢iik ¢ocuklara yonelik “bilisimle iiretim” egitimleri vermek amaciyla bazi
akademisyenler tarafindan 2012 yilinda “Bilisim Garaj1” adli cevrimigi egitim platformu
olusturulmustur. Cevrimici egitim platformunda kodlama, web tasarimi, mobil kodlama,
robot egitimi, akilli cihaz tasarimi gibi egitimler verilmektedir (Int. Kyn. 6). Kodlama ve
robotik egitimi tizerine egitimler vererek atdlyeler diizenleyen; Eba-Mobil Kod,
CoderDojo Tiirkiye, Habitat Dernegi, Tiirkiye Bilisim Dernegi, STEM Cocuk, ITU Bilim
Merkezi, Maker Cocuk, Coding Istanbul gibi kurumlar bulunmaktadir (Y1ildirim 2020).
Ayrica baz illerde valilik izni ve destegiyle kodlama egitimi projelerine baslanmistir.
Kodla(Ma)nisa, Kodla{yap}, Giimiiskod, KodlaRize, KodluY oz, KodBursa bu projelerin
birkacidir (Int. Kyn. 7).



Kodlama becerisi kazanan g¢ocuklar karsilastiklart problemlere ¢oziim liretebilmekte,
yaptiklar1 hatalar1 kolay c¢oOzebilmekte ve siirecin analizini yaparak sonuglari
degerlendirmede zorluk yasamayan bireyler olarak yetismektedir (Coravu et al. 2015,
Resnick et al. 2005). Ebeveynlerin ve 6gretmenlerin bu konudaki farkindaligi ve anlayist,
cocuklarin hayallerini gergeklestirmede dnemli bir rol oynamaktadir. Ancak bunlardan
daha da onemli olan etken ise ¢ocuklarin yapacaklar1 uygulama konusunu ne kadar
eglenceli bulduklari ve onlara ne kadar ilgi gosterdikleridir (Idlbi 2009). Clinkii yapilmasi
istenen etkinliklerde secilen programlarin ¢ocuklar i¢in eglenceli ve ilgi ¢ekici olmast

Onemlidir.

2.2.2 Kodlama Egitimi ile Tlgili Yapilan Cahsmalar

Gelismis tilkelerde kodlama egitimine yonelik yapilan caligmalar her gecen giin
artmaktadir. Bu boliimde kodlama egitimi ile ilgili ulusal ve uluslararasi ¢alismalardan

bazilar1 incelenmis ve su sekilde detaylandirilmistir:

Cubukluéz (2019), calismasinda 6. sinif 6grencilerinin matematik dersinde yasadiklar
ogrenme zorluklarmin Scratch programiyla gelistirilen matematiksel oyunlarla
giderilmesini incelemistir. Calismanin 6rneklemini Bartin il merkezinde bir 6zel okulda
2017-2018 egitim ogretim yilinda 6. siifta 6grenim gérmekte olan 12 kiz ve 8 erkek
olmak tiizere toplam 20 6grenci olusturmaktadir. Calisma sonunda 6grencilerin goriisleri
incelendiginde, Scratch programi ile tasarlanan oyun etkinligi sonrasinda 6grencilerin
derse kars1 olumlu goriislerinin oldugu ve bazi 6grencilerin dersi anladiklari ve buna bagh
olarak basarilarmin arttifin1 ve bu sayede dersi daha ¢ok sevmeye basladiklar1 tespit
edilmistir. Ayrica 6grenciler Scratch programi araciligiyla gelistirilen matematiksel
oyunlarin dgrencilerin 6grenmede zorluk yasadiklart dort islem onceligini, iislii ifadeler

konularini ve asal carpanlari daha 1yi yapabildiklerini ifade etmislerdir.

Giiven (2020), yaptig1 aragtirmasinda Arduino destekli robotik kodlama uygulamalarinin
5. smif Ogrencilerin teknoloji kullanimina ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlari
izerine etkisini incelemistir. Arastirmada nicel ve nitel veri toplama yontemlerinden olan

karma aragtirma yontemi kullanilmistir. Calisma grubunu Mugla ili Marmaris ilgesindeki
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0zel bir kolejde 2018-2019 egitim 6gretim yilinda 5. sinifta 6grenim goéren toplam 11
Ogrenci olusturmaktadir. Yapilan degerlendirmede, Arduino destekli robotik kodlama
etkinliklerinin ortaokul Ogrencilerinin fen bilimleri dersine ve teknoloji kullanimina
yonelik tutumlarinin  olumlu oldugu belirtilmistir. Ayni zamanda 6grencilerin
teknolojinin bilimsel bilgi 6gretilmesinde kullanilmasini istedikleri, robotik kodlama
teknolojileri ile yapilan uygulamalart eglenceli bulduklar1 ve giinliik hayatta bir¢ok

sorunun ¢ozlimiinde etkili oldugu ifade etmislerdir.

Biiyiikkarci (2019), yaptig1 ¢alismada kodlama ile zenginlestirilmis SE modelinin ilkokul
matematik dersinde tiggen, kare ve dikdortgen konusunda yer alan kazanimlara yonelik
Ogrenci basarisini, Ogrenmenin kaliciligina olan etkisini incelemistir. Calismanin
uygulama siiresi, dokuz haftalik siireci kapsamaktadir. Calismanin 6rneklemini MEB’ e
bagli bir devlet ilkokulundaki 60 6grenci olusturmaktadir. Yapilan ¢alisma sonucunda,
kodlama ile zenginlestirilmis SE modelinin 6grencilerin matematik dersi konusunda yer
alan kazanimlarin G6grencilerin basarisint ve 6grenmedeki kaliciligini olumlu y6nde

etkiledigi tespit edilmistir.

Muradoglu (2020), ortaokul 6grencilerine yonelik yaptigi calismada ogrencilerin fen
Bilimleri derslerindeki yenilik¢ilik algilarini incelemeyi amaglamistir. Caligmanin
orneklemi, TUBITAK 4006 bilim fuarmna katilan ve proje hazirlayan toplam 831
ogrenciden olugmaktadir. Caligmada elde edilen bulgulara gore 6grencilerin yenilikgilik
algilarinin ve Fen Bilimleri dersi basarisinin yiiksek oldugu, TUBITAK 4006 bilim
fuarma katilma ve kodlama egitimi alma konusunda anlamli farkliliklar yarattig

gozlenmistir.

Donmez-Can (2020), arastirmasinda robotik kodlama uygulamalarinin 6gretmen
adaylarinin STEM farkindaliklari, STEM’e yonelik tutumlar1 ve fen Ogretimi 6z
yeterlilikleri iizerine etkisini aragtirmustir. Egitim Fakiiltesi Stif Ogretmenligi ve Fen
Bilgisi Ogretmenligi anabilim dallarinda grenim gérmekte olan toplam 25 dgretmen
aday1 olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak STEM Farkindalik Olgegi,
Fen Ogretiminde Oz-Yeterlik Inanc1 Olgegi, STEM’e Yénelik Tutum Olgegi ve Robotik

Kodlama Egitimi Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu tercih edilmistir. Arastirma
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sonucundan elde edilen veriler gore, robotik kodlama uygulamalarinin 6gretmen
adaylarmin STEM’e yonelik farkindaliklari, STEM tutumlari fen Ogretimi 0z

yeterlilikleri lizerinde olumlu etki gosterdigi goriilmektedir.

Bilekyigit (2018), calismasinda Mesleki Teknik Anadolu Lisesi biyoloji dersinde STEM
egitiminin 6grenci basarisina, kariyer ilgilerine ve STEM uygulamalaria bakis agilarini
degerlendirmistir. Calismanin sonucunda, STEM egitimi yaklasimi uygulanan deney
grubu Ogrencilerinin, kontrol grubu 6grencilerine gore akademik basarilar1 arasinda
anlamli bir farklilik oldugu gozlenmistir. Ayrica 6grenciler dersin eglenceli, ilgi ¢ekici,

kalic1 ve detayli bilgilerin elde edildigi bir ders olarak belirtmislerdir.

Kabaday1-Siper (2019), okul 6ncesi 6grencilerine yonelik yaptigi ¢alismasinda STEM
tabanli egitsel robotik programinin 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerine ve
tasarimlari tizerine etkisini incelemistir. Arastirmaci ¢alismasinda 6 modiilden olusan bir
robotik programi gelistirmistir. Gelistirilen robotik programu ile erken ¢ocukluk evresinde
olan cocuklarin robotlar hakkinda bilgi edinmesi ve algoritmik diistinme becerileri
kazanmalar1 amaglanmaktadir. Arastirmaci arastirma yontemi olarak karma arastirma
yontemini tercih etmistir. Arastirmaci nicel veri toplama araci olarak Torrance Yaratict
Diisiinme Testi 0n test ve son test olarak uygulanmis ve nitel veri toplama araci olarak
ise Ogrenciler ile yapilan goriismeler kullanilmistir. Calismadan elde edilen bulgulara
gbre, Ogrencilerin yaraticilik diistinme beceri puanlarinda ve akicilik alt boyut
puanlarinda artis oldugu belirlenmistir. Ayrica erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin
blok tabanli kodlama ortamlar: ile kodlama yaparken algoritmik diisiinme becerilerinin

gelistigi ve kavramlar arasi iligkiler kurabildikleri ¢alismada ortaya ¢ikan sonuglardan
biridir.

Gazibeyoglu (2018), yaptig1 calismasinda STEM etkinlikleri ile 7. sinif Kuvvet ve Enerji
tinitesinin kazanimlarinin 6gretilmesinin 6grencilerin fen bilimleri dersine karsi olan
tutumlarin1 ve akademik basarilarina olan etkisini incelemistir. Calismanin 6rneklemini
26’s1 deney grubunu ve 26’s1 kontrol grubunu olusturmak {izere toplam 52 ortaokul
Ogrencisi olusturmaktadir. Calismanin arastirma modeli i¢in karma desen ve On test ve

son test kontrol gruplu yar1 deneysel model kullanilmigtir. Caligmada veri toplama aract
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olarak ogrenciler ile gerceklestirilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir.
Calismada deney grubunu olusturan 6grencilere dersler STEM etkinlikleri kullanilarak
verilmis kontrol grubunu olusturan 6grencilere ise varolan egitim 6gretim programina
gore verilmistir. Calisma sonucunda yapilan degerlendirmede, STEM uygulamalari
kullanilarak verilen derslerin daha etkili, kalici, eglenceli gectigi, 6grencilerin derse karsi
motivasyonlarinin ve ilgilerinin arttig1 ve kavramlarin somut bir sekilde 6grenilmesinde

kolaylik sagladigi belirlenmistir.

Cetin vd. (2018) yaptiklar1 calismada Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
bolimi O0gretmen adaylarinin kodlama egitimine iliskin goriislerini incelemislerdir.
Calismaya 12 BOTE béliimii 6gretmen aday1 katilmigtir. Nitel arastirma yontemlerinden
durum c¢alismas1 yontemi ile veriler toplanmistir. Veri toplama araglar1 olarak goriisme
tekniklerinden yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Verilerin analizi
calismanin amacina uygun olarak icerik analiz yontemi ile analiz edilmistir. Caligmada
elde edilen bulgulara gore 6gretmen adaylarinin kodlama egitimine iliskin goriislerinin
kapsamli olmadig1 sadece kodlama egitimine iliskin problem ¢6zme ve algoritmik

diisiinmeye yonelik goriis belirttikleri goriilmistiir.

Odact ve Uzun (2017), yaptiklar1 c¢alismada kodlama egitimine ydnelik igerik
hazirlayabilecek yetkinliklere ulagmas1 amaclanan bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin
kodlama egitiminin nasil verilmesi gerektigi, kodlama egiminde kullanilacak
materyallerin hazirlanmasinda nasil bir yol izlenmesi gerektigi ve bu alanda kullanilacak
yazilimlar ile ilgili gériislerini incelemislerdir. Calisma grubu Tiirkiye’nin giineyinde yer
alan bir ilde kodlama egitimi vermekte olan 10 Bilisim Teknolojileri 6gretmeninden
olusmaktadir. Caligmanin verileri yar1 yapilandirilmis goériisme yontemi kullanilarak
toplanmistir. Sonu¢ olarak, Ogretmenler kodlama egitiminin okul o6ncesi donemde
verilmesinin olduk¢a 6nemli oldugunu ve yazilimlardan c¢evrimdisi Ogrenmenin
stirdiiriilebilmesine de dikkat ¢ekmislerdir. Yapilan degerlendirmede, ihtiya¢ analizi
sonrasinda tasarim siireglerinin revize edilmesinin daha kolay yapilabilecegi ve

bilgisayarin temel ara¢ olmadigi bir kodlama egitiminin daha 6nemli oldugu belirtilmistir.
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Yapilan aragtirmalardan anlasilacagi lizere, kodlama ve robotik ¢alismalarinin matematik
fen bilimleri ve beden egitimi derslerinde kullanilmis ve 6grenciler tizerinde etkili oldugu
gorilmistir. Kodlama ¢alismalarimin en kullanildigi alan ise fen, matematik,
miithendislik alanlarini teknolojileri ile harmanlayan STEM temelli yaklasimlardir.
Alanyazinda STEM c¢alismalarinda kodlamanin siklikla kullanildigr goriilmektedir.

Asagida bununla ilgili 6rnekler verilmektedir.

Knop vd. (2017) yaptiklar1 ¢alismada STEM egitiminde etkilesimli robot tasarlama
konusuna deginmislerdir. Calismanin uygulama siirecinde bes gilinlik bir program
gergevesi hazirlanmig ve oOgrencilerin bu c¢ergeveye gore robotlarini tasarlamalari
istenmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin STEM egitimine karsi ilgilerinin arttig1 ve

robot tasarlarken ¢ok eglendiklerini ve motivasyonlarinin arttigini belirtmislerdir.

Truchly vd. (2018), yaptiklari ¢calismada STEM egitiminde sanal ger¢eklik uygulamalari
kapsaminda bir calisma gergeklestirmislerdir. Calisma, 52 ortaokul &grencisinin
katilimiyla gerceklesmistir. Arastirmacilar uluslararasi bir proje dahilinde uygulama
gelistirmis ve bu uygulamalar1 ortaokul 6grencilerine uygulamislardir. Calismada deney
ve kontrol gruplar1 kullanilmistir. Elde edilen sonuglara gore, ortaokul 6grencilerinin
STEM egitimine karsi olumlu bir tutum sergiledikleri ve motivasyonlarmin arttigi

gozlenmistir.

Ling and Wah (2019), yaptiklar1 arastirmada Arduino programinin 6grencilerin STEM
egitimine ilgi diizeylerinin belirlenmesinde yardimci olup olmadigini incelemislerdir.
Ogrencilerin STEM egitiminde Arduino 6grenmeye yonelik farkindaliklari ve tecriibeleri
degerlendirilmistir. Sonug olarak, 6grenciler Arduino 6grenme siirecinde programlama
egitimini Ogrendiklerini ve STEM egitiminin 6grencilere 21. ylizy1ll becerilerinin

gelistirilmesinde faydali oldugunu ifade etmislerdir.

Leonard vd. (2016) ortaokul 6grencilerine yonelik yaptiklart calismada robotik ve oyun
tasarimi kullanimimin bilgisayarca diisiinme stratejilerine ve STEM egitimine karsi
tutumlarina etkisini incelemislerdir. Caligmaya toplam 124 ortaokul 6grencisi katilmistir.

Uygulama siireci 10 hafta siirmiistiir ve bu kapsamda 6grencilere LEGO EV3 robotik seti
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ile uygulamalar yapilmigtir. Arastirmacilar ¢alisma sonunda, dgrencilerin 6z yeterlilik
algilarinin arttigini, STEM egitimine karst tutumlarmin degismedigini ve bilgisayarca

diisiinme becerilerinin gelistigi sonucunda ulasmislardir.

Ching-San and Ming-Horng (2012) yaptiklar1 ¢alismada 6grencilere fen dgretiminde
Scratch programi kullaniminin etkinligini aragtirmiglardir. Calisma grubunu, ortaokul 5.
sinifta 6grenim gérmekte olan toplam 96 6grenci olusturmaktadir. Calismada tek gruplu
yar1 deneysel desen yontemi kullanilmistir. Uygulama siirecinde 6grencilere 15 haftalik
Scratch programlama egitimi verildi. Veri toplama araci olarak 6grencilere mantiksal
diisiinme testi, problem ¢ozme testi ve anket ¢alismalar1 uygulanmistir. Calisma sonunda
Ogrencilerin mantiksal diistinme ve problem ¢dzme becerilerinde daha iyi performans
gosterdikleri ve fen oOgrenimlerinde Scratch programini tercih edeceklerini

belirtmislerdir.

Wan-Husin vd. (2016), yaptiklar1 ¢alismada STEM egitiminin dgrencilerin 21. yiizyil
becerilerine etkisini belirlemeyi amaclamiglardir. Caligmada tek grup on test ve son test
yar1 deneysel desen yontemi kullanilmistir. Calisma grubunu, 13-14 yas grubu arasindaki
toplam 125 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Calisma sonucunda elde edilen bulgulara
gore, STEM egitiminin 6grencilerin 21. yilizy1l becerilerini gelistirmede olumlu yonde
etkili oldugu tespit edilmistir. Ayrica 21. yiizy1l becerilerinden olan yaratici diigiinme,
etkili iletisim ve manevi deger a¢isindan anlamli bir artis olmadigi; dijital ¢ag
okuryazarligi, yiiksek {iiretkenlik becerilerinde ise anlamli bir artis oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Incelenen calismalar ve ilgili literatiir incelendiginde, robotik kodlama egitiminin
Ogrencilerin yaraticit diisiinme, elestirel diisiinme vb. becerilerine etkisi, 6gretmen ve
ogrencilerin robotik kodlama egimi ile ilgili gorisleri, STEM (Fen, Teknoloji,
Miihendislik, Matematik) egitiminin disiplinler arasi kullanim1 ve STEM egitiminin
onemine yonelik boyutlar1 arastirilmigtir. Bu aragtirmalara gore; blok tabanli kodlama
egitiminin kiigiik yastaki 6grencilerin yaratic1 diisiinme, algoritmik diisiinme, dijital cag
okuryazarhig1 ve yiiksek iretkenlik becerileri gibi bir¢ok becerilerini olumlu yonde

etkiledigi belirtilmektedir. Ogrenciler robotik kodlama teknolojileri ile yapilan
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uygulamalari kolay, eglenceli ve ilgi ¢ekici bulduklarini ifade etmisler. Teknolojinin ve
kodlama egitiminin bilimsel bilgilerin 6gretilmesinde etkili oldugu ve Scratch programi
ile gelistirilen uygulamalarin 6grenilmesi zor olan konularin 6gretilmesinde
kullanilabilecegi  belirtilmektedir. Robotik kodlama etkinliklerinin ~ 6grencinin
giidiilenmislik diizeyini ve 6z gilivenini artirdigi gézlenmistir. Bununla beraber STEM

egitiminin 6grencilerin akademik basarisini artirdig1 vurgulanmaistir.

2.3 Kodlama Ogretiminde Kullanilan Araclar ve Ortamlar

Kodlama 1960’11 yillardan itibaren egitimde Logo kodlama dili olarak kullanilmaya
baglanmistir (Calao et al. 2015). Gliniimiizde ¢ocuklar i¢in gelistirilmis pek ¢ok sayida
kodlama araci vardir. Ancak kodlama 6gretimi; 6gretim yontem ve teknigi, kullanilacak
programlama dili ve yas diizeyine gore kullanilan kodlama platformu gibi birgok
sorunlart da ortaya ¢ikarmaktadir. Ozellikle kii¢iik yaslarda programlama 6grenmek
isteyen cocuklar i¢in programlama dillerinin yapisinin karmagik ve zor olmasi ortaya
cikan problemler arasinda yer almaktadir. Bu problemi ortadan kaldirmak icin
ogrenilmesi daha kolay ve gorselligi on planda tutan Scratch, Alice, Code.org, Microsoft
Small Basic, Stagecast Creator, Microworlds JR ve Squeak Etoys gibi programlama
ortamlart gelistirilmistir. Boylece 6grenciler bu ortamlar sayesinde kendi oyunlarini,
animasyonlarin1 ve hikdyelerini olusturabilecekler (Catlak vd. 2015). Kiiclik yaslarda
kodlama egitimi verilebilmesi i¢in siiriikle birak yontemi ile ¢alisan blok tabanli kodlama
platformlar1 kullanilabilir (Dizman 2018). Daha ileri seviyelerde kodlama egitimi i¢in ise

metin tabanli kodlama platformlari tercih edilebilir.

2.3.1 Blok Tabanh Kodlama Ortamlari

Programlama araglariin tarihsel siirecine bakildig1 zaman 1940’11 yillarda ENIAC, 1950
ve 1960’lh yillarda COBOL (COmmon Business Oriented Language), BASIC
(Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code), 1970 ve 1980’11 yillarda Pascal,
C++,SQL, 1990’11 yillarda ise Python, Java PHP gibi programlar metinsel tabanli olarak
ortaya ¢ikmistir. Ortaya ¢ikan programlama araglari metin tabanli bir sisteme sahip olugu

icin 6grenilmesi ve dgretilmesi ¢ok karmasik ve zor olmustur. Soyut bir yapiya sahip olan
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programlama dilinin 6gretilmesi i¢in yeni arayislar icine girilmistir. Kiiciik yastan
itibaren 6gretilmesi ve anlasilmasi kolay olan metin tabanli programlar yerine bloklar
koyarak siiriikle-birak mantig1 ile blok tabanli programlama araglari gelistirilmistir
(Unsal 2020). Cocuklarin algoritma olusturma, kendi oyununu, simiilasyonlarini,
hikayelerini olusturma islemlerini blok kodlama araglar1 ile daha kolay ve basit bir sekilde
yapmasi saglanmaktadir (Sirakaya 2018). Blok tabanli kodlama araglari ile gocuklar
programlama dillerinin kurallarin1 6grenmeye gerek kalmadan, gorsel nesne bloklarini
siiriikle-birak  yontemini kullanarak yapboz mantigiyla kodlama islemlerini
yapabilmektedir (Durak vd. 2017). Blok tabanli programlama araglari igerisinde Scratch,
Bitsbox, Lightbot, Alice, CodeAcademy gibi programlar bilinmektedir (Soltan-Biilbiil
2018). Cizelge 2.1°de bazi blok tabanli kodlama ortamlari ve onlara ait 6zellikler

gosterilmistir.
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Cizelge 2.1 Blok tabanli kodlama ortamlar1 ve 6zellikleri (Kraleva vd. 2019).

. % 0 2 350 E Y
T = o o - L E a
X © = £ Z: =
3= Ny
Code.org http://studio.code.org/ 4+ | Ucretsiz Biitiin tarayicilar Ingilizce,
Bulgarca vd.
ScratchJr https://www.scratchjr.org/ 5+ Ucretsiz iI0S, iPad, Android Ingilizce,
Ispanyolca
Scratch https://scratch.mit.adu/ 8+ | Ucretsiz iOS, iPad, Android, | ingilizce,
Windows, Mac, Linux | Ispanyolca,
Bulgarca, vd.
Tynker https://www.tynker.com/ 7+ | Ucretli/ Ucretsiz | Biitiin tarayicilar Ingilizce
Kodu Game Lab http://www.kodugamelab.com/ | 8+ | Ucretsiz Windows Ingilizce
GameStar Mechanic | http://gamestarmechanic.com/ 8+ Ucretli / Ucretsiz Biitiin tarayicilar Ingilizce
Hopscotch https://www.gethopscotch.com/ | 8+ Ucretsiz i0S, iPad, iPod, iPhone | Ingilizce
Alice http://www.alice.org/ 10+ | Ucretsiz Windows Ingilizce
Snap! http://byob.berkeley.edu/ 13+ | Ucretli / Ucretsiz | Biitiin tarayicilar Ingilizce,
Bulgarca vd.
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2.3.2 Metin Tabanh Kodlama Ortamlar:

Metin tabanli kodlama platformlari, blok tabanli kodlama platformlarinda yer alan kod
bloklarinin metinsel komutlar halinde yazilmasiyla olusan ortamlardir. Kisaca
programlamanin s6z dizim kurallarina uygun olarak metin tabanl karakter ve simgelerin
kullanilmasiyla yapilan kodlamadir. Hacker Can, Codemonkey ve Codecombat metin

tabanli kodlama platformlari asagida incelenmistir (Int. Kyn. 8):

Hacker Can: Pamukkale Universitesi Teknokent biinyesindeki uzmanlar tarafindan
geligtirilen bir ARGE projesidir. Kullanicilarin programlama ve algoritma mantigini
O0grenmek amaciyla ve Tiirk¢e kod yazarak yazilim becerisi kazandirmay:r amaglayan
Tiirkiye’nin ilk milli kodlama egitim platformudur. 6 yas ve ilizeri 6grenciler icin
gelistirilen uygulama Tiirkce ve Ingilizce olarak kullanilabilmektedir. Her 8grenci kendi
yas grubuna gore programlama alaninda kendini gelistirebilir. Tablet ve mobil cihazlar
ile uyumlu calisabilmektedir. Ayrica TTKB tarafindan 13 Ocak 2017 tarihinde ilk defa
BTY dersi miifredatinda yerini alan ilk yerli yazilim olma 6zelligi tasimaktadir (int. Kyn.
9).

CodeMonkey: CoffeScript adindaki programlama dilini kullanarak 7-11 yas araligindaki
kullanicilara HTMLS formunda kendi oyunlarimi tasarlamayi saglayan iicretli bir
kodlama platformudur. Hedef kitlesi ¢ocuklar gibi goriinse de aslindan kodlama
ogrenmek isteyen herkes i¢in uygun olan bir platformdur. Windows, Mac ve Linux
isletim sistemleriyle uyumlu olarak c¢aligsabilmektedir. CodeMonkey platformu birden
fazla dil destegi sunmakta ve mobil cihazlarda uyumlu olarak ¢alisabilmektedir (Int. Kyn.

10).

Code Combat: Code.org tarafindan gelistirilen Code Combat kodlama platformu phyton,
javascprit programlama dillerinin temelini 6gretmek 7-11 yas araligindaki ¢ocuklar igin
licretsiz gelistirilen web tabanli bir platformdur. Ogrencilere “oyun oynayarak 6gren”
sloganiyla kodlamay1 eglenceli hale getirerek 6gretmeyi amaglamaktadir. Windows, Mac
ve Linux isletim sistemleriyle uyumlu olarak ¢alisabilmektedir. Code Combat platformu

birden fazla dil destegi sunmakta sunmaktadir (int. Kyn. 11).
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2.3.3 Scratch Programn ile Ilgili Yapilan Cahismalar

Kodlama egitimine yonelik yapilan ¢alismalarin artmasiyla beraber kodlama egitimi
amaciyla kullanilan Scratch vb. programlar hakkinda yapilan aragtirmalar da artmaya
baslamistir. Bu boliimde blok tabanli kodlama araci olan Scratch programu ile ilgili ulusal

ve uluslararasi yapilan bilimsel ¢alismalar incelenmistir.

Okuducu (2020) arastirmasinda Scratch destekli matematik 6gretiminin 6grencilerin
cebirsel ifadeler konusundaki akademik basarisina ve cebir tutumuna etkisini
incelemistir. Siire¢ icerisinde Scratch destekli 6grenme etkinlikleri kapsaminda ders
planlart olusturulmustur. Arastirmanin 6rneklemini Agr ilinde bir devlet okulunda 6.
smifta 6grenim gormekte olan toplam 32 &grenci olusturmaktadir. Arastirmada nicel ve
nitel yontemler kullanilmistir. Nicel yontemde 6n test-son test deney-kontrol gruplu
esitlenmemis yar1 deneysel desen uygun gériilmiistiir. Ogrencilerden deney (16 kisi) ve
kontrol gruplar1 (16 kisi) olusturulmustur. Deney grubu 6grencilerine Scratch yazilimi
kullanilarak hazirlanan 6grenme etkinlikleri iceren ders plani uygulanirken, kontrol grubu
dgrencilerine ise dgretim programina uygun ders plani uygulanmustir. Iki gruba da
cebirsel ifadeler basar1 testi ve cebir tutum testi ders Oncesinde On-test olarak ders
sonrasinda ise son-test olarak uygulanmistir. Ayn1 zamanda deney grubu 6grencilerine
her Scratch etkinligi sonrasinda yazili goriis formlar1 uygulanarak goriigleri alinmistir.
Aragtirma sonucunda, Scratch destekli etkinliklerin cebirsel ifadeler konusundaki basarisi
ve cebir tutumuna olan etkisi lizerinde olumlu sonuglar elde edilmistir. Ayn1 zamanda
aragtirmaya katilan 6grenciler Scratch programi ile tasarlanan uygulamalar ilgi ¢ekici,
basariy1 arttirict ve eglenceli bulduklarini belirtmiglerdir. Scratch yazili ile tasarlanan
etkinliklerin matematik alaninda diger konularda da kullanilabilecegi ve bu konuda

ogretmenlere hizmet i¢i egitimler verilebilecegi de soylenmektedir.

Ozkan (2020) yapt181 calismasinda ortaokul dgrencilerinin Scratch programimi kullanarak
gelistirdigi terazi etkinliklerinde esittir isareti ve degisken kavramini nasil kullandiklarini
belirlemeyi amaglamistir. Elde edilen bulgulara gore, ¢alisma grubuna sorulan sorular
islemsel ise verdikleri cevaplarin islemsel veya sorulan sorular iligkisel ise onlarin
verdikleri cevaplarin ise iligskisel oldugu belirtilmistir. Degisken kavrami icin yapilan

etkinliklerde birden c¢ok deger ve belirli sayr tanimlarinin ortaya ¢iktig1r ifade
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edilmektedir. Ayrica 6grencilerin Scratch programi kullanarak gelistirdigi terazi etkinligi
icin olusturulan kod bloklarinda esitligin saglamasi icin terazinin dengede olmasi
gerektigi goriilmektedir. Scratch program ile sinifta yapilacak etkinliklerin 6grencilere

farkli 6grenme ortamlar1 sunabilecegi ifade edilmektedir.

Yikseltirk ve Altiok (2016) yaptiklar1 arastirmada BT Ogretmen adaylarinin
programlama 6gretiminde egitsel programlama ortami olan Scratch aracinin kullanimina
iliskin algilarin1 incelemeyi amacglamislardir. Arastirmanin  Orneklemini  Egitsel
Bilgisayar Oyun Tasarimi adli derse farkli subelerden katilan 159 Bilisim Teknolojileri
Ogretmen aday1 olusturmaktadir. Arastirmada, nicel ve nitel yontemlerin birlikte
uygulandigr karma desen yontemi kullanilmistir. Nicel veriler Kisisel Bilgi Anketi,
Scratch ile Bilgisayar Programlamaya Yonelik Ogrenci Algist Anketi uygulanmis ve
Bilisim Teknolojileri Ogretmen adaylarmin algilarii ayrmtili olarak tespit edebilmek
icin odak grup goriismesi yapilmistir. Arastirma neticesinde Bilisim Teknolojileri
Ogretmen adaylarmin Scratch ile programlamaya dair motivasyon ve kullanim

kolayligina iligkin algilarinin pozitif yonde oldugu gozlenmistir.

Erdem (2018) arastirmasinda Scratch programi oOgretimi siirecinde farkli 6gretim
stratejilerini farkli degiskenler agisindan incelemistir. Arastirmada yiiz yiize ve teknoloji
kullanilarak iki farkli yontem kullanilarak Scratch programini &grenmelerini bilgi
islemsel diisiinme becerilerine olan etkisi arastirilmistir. Bu arastirmanin 6rneklemini
0zel bir okulda 6grenim goéren toplam 79, besinci smif 6grencisi olusturmaktadir.
Aragtirmada veri toplama araci olarak nicel ve nitel yontemleri iceren karma arastirma
tekniklerinden biri olan agiklayict sirali karma yontemi kullanilmigtir. Ayni zamanda
katilimcilar ile odak grup goriismesi gergeklestirilmistir. Yapilan arastirma sonucunda
ters yiiz sinif modeli ve yiiz yiize egitim modelinde dgrencilerin Scratch programlama
o0grenmelerinde ve bilgi-islemsel yetilerinde istatistiksel olarak bir farklilik olusmadigi

gozlenmistir.
Kuytan (2019) Blok tabanli kodlama araci olan Scratch programi ile bireysel ya da grup

caligmas1 olarak egitsel oyun gelistirmenin BT 0Ogretmen adaylarinin yaratici

diistinmelerine etkisini tez ¢alismasi kapsaminda ele almistir. Calisma grubu, Mersin
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Universitesi’nde bu béliimde 6grenim goren toplam 16 kisilik bir gruptan olusmaktadir.
Elde edilen bulgulara gore 6gretmen adaylarin ilk testten aldiklari yaratici diigiinme
becerisi puanlar1 ile bireysel olarak gelistirdikleri egitsel oyundan aldiklar1 puanlar
arasinda farklilik gézlenmemistir. Ancak grup ile gelistirdikleri egitsel oyundan aldiklar1
puan ile hem ilk testten aldiklar1 puan hem de bireysel olarak egitsel oyun gelistirdikleri
puanlar arasinda anlaml1 derecede farkliliklar tespit edilmistir. Ayrica katilimcilar grupla
caligmanin bireysel calismaya gore kendilerinin bakis agilarini genislettigini, yaratici
diisiinme becerisini daha fazla etkiledigi ve yardimlasmanin motivasyonlarini arttirdigini

belirtmislerdir.

Tekerek ve Altan (2014) ¢alismasinda Scratch programimin Bilgi ve Iletisim Teknolojileri
dersinde algoritma G6gretimine olan etkisini incelemistir. Bu dogrultuda blok tabanh
kodlama araci olan Scratch programinin 6grenci basarisi iizerindeki etkisini ve 6grenci
basarilar1 arasinda farklilik olup olmadigini tespit etmeye calismistir. Calismanin
katilimcilari, Kahramanmaras’taki bir ortaokulda altinci sinifta olan toplam 60
Ogrenciden olusmaktadir. 30 6grenci ¢alismanin deneysel grubunu olustururken diger
yarisi ¢aligmanin kontrol grubunu olusturmaktadir. Calismada veri toplama araci olarak
arastirmaci tarafindan 10 maddeden olusan bir basari testi hazirlanmis ve katilimcilara
uygulanmistir. Calismadan elde edilen bulgulara gore her iki grupta da 6grenci basarisi
yiiksek oranda artmis fakat deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik

gdzlenmemistir. Ayrica cinsiyet agisindan da iki grupta herhangi bir farklilik olmamagtir.

Calder (2010) yaptig1 arastirmasinda Scratch programi ile matematiksel kavramlarin
Ogretiminde programlama siirecini aragtirmistir. Arastirma bulgularindan elde edilen
bilgiler neticesinde blok tabanli kodlama araci olan Scratch’in 6grenciler icin
matematiksel kavramlarin 6gretiminde giidiileyici bir faktor olusturdugu ve problem
¢Ozme siireci yoniinden matematiksel diislincenin gelistirilmesinde etkili oldugu ifade
edilmistir. Ayrica dgrencilerin cinsiyet, sinif diizeyi vb. 6zelliklerinin problem ¢ézme

yetisi lizerinde anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulagilmstir.

Ouahbi vd. (2015) yaptiklar calismada 6grencilere programlama temellerini 6gretmek

amaciyla blok tabanli kodlama araci olan Scratch programini kullanmiglardir. Bu amagla
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Ogrencilerin programlama Ogretimine karsi olan motivasyonlari incelenmistir. Bu
dogrultuda toplam 69 lise O6grencisiyle deneysel bir calisma yapilmistir. Calisma
oncesinde lise dgrencilerinin ilgi diizeylerini ve programlama seviyelerini belirlemek
amaciyla anket uygulanmistir. Uygulama silirecinde bir grup lise 68rencisi Scratch
programini kullanarak uygulamalar gelistirilirken diger grup ise Pascal program diline
dayanan Ogretim yontemi ile egitim uygulanmistir. Calismanin bulgularina gére Scratch
programi kullanarak uygulama gelistirilen 6grencilerin diger gruptaki 6grencilere gore
daha iyi motive olduklar1 ve programlama o6grenmeye karsi daha istekli olduklari

gorilmiustir.

Kobsiripat (2015) calismasinda Scratch programinin &grencilerin yaratici becerisi
tizerindeki etkisini aragtirmistir. Calismanin 6rneklemini ilkdgretim diizeyindeki 60
Ogrenci olusturmaktadir. Calismada deneysel arastirma formu kullanilmistir. Caligmanin
verileri yaraticilik 6lgme testti olan Torrance Testi ile elde edilmis ve verilerin analizi ise
bagimli 6rneklem T-testi ile analiz edilmistir. Ogrenciler Scratch programini kullanarak
yaratict diisiinme becerilerini de kullanarak etkinlikler olusturmuslardir. Calisma
neticesinde Scratch programinin ¢oklu ortam Ogrenme araci olarak gorildigi,
ogrencilerin yaratict fikirlerini ortaya ¢ikarmada ve Ogrencileri 6zgiin eserler ortaya

cikarmaya tesvik ettigi sonucuna ulagilmistir.

Burke (2012) ortaokul 6grencileri ile birlikte dijital hikdye ve oyun tasarimi etkinlikleri
adli bir caligma gerceklestirmeyi amaglamistir. Bu dogrultuda Scratch programini
kullanarak ogrencilerin teknoloji okuryazarligimi artirmak, programlamaya karsi olan
becerilerini gelistirmek ve dijital hikayelerini tasarlamalarin1 gergeklestirmek istemistir.
Calisma sonucunda Scratch uygulamalarinda dongii, sart ve karar verme gibi yapilar

ogrendikleri, dijital hikayelerini olusturma becerilerini gelistirdigi gézlenmistir.

Wilson vd. (2012) arastirmalarinda 6grencilerin programlama yeteneklerini oyun tabanli
bir program olan Scratch programi kullanarak incelemeyi amaglamislardir. Arastirmaya
Iskogya’da ilkogretim okulunda egitim gérmekte olan 60 6grenci katilmistir. Elde edilen

bulgular ile 6grencilerin programa yeteneklerinde ilerleme oldugu sonucuna ulagilmistir.
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Papadakis vd. (2016) yaptiklar ¢alismalarinda blok tabanli kodlama ortami olan Scratch
ve App Inventor yazilimlarimi karsilastirarak lise 0grencilerinin programlama egitimi
tizerine bir incele yapmislardir. Olusturulan 3 gruptan, 1. gruba Scratch program egitimi,
2. gruba App Inventor, 3. gruba ise Pascal programlama dili egitimi verilmistir.
Arastirmaci tarafindan hazirlanan tutum oOlgegi On test puanlari ve son test puanlari
incelendiginde en biiyiik gelisim ve ilerlemenin App Inventor ve Scratch program egitimi
alan 6grencilerde en az gelisimin ise Pascal programlama dili egitimi verilen 6grencilerde
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrenciler tarafindan App Inventor programinin tercih
edilme nedenlerinden biri olarak programin Android cihazlarda uyumlu c¢aligarak
uygulamalarin yapilabilmesi olarak gosterilmektedir. Ancak programlamaya yeni
baslayan bireyler i¢in ise Scratch programinin kolay ve kullanish oldugu belirtilmistir.
Son olarak kodlama verilecek olan bireylere dncelikle kolay kullanim arayiiziine sahip
oldugu i¢in Scratch programi1 devaminda App Inventor programi ile devam edilebilecegi
ve en son metin tabanli programlama dili olan Pascal dilinin tercih edilebilecegi
vurgulanmustir.

Yapilan aragtirmalar incelendiginde blok tabanli kodlama ortamlardan biri olan Scratch
programinin kodlamaya yeni baglayan bireyler i¢in kullanimiin kolay ve anlasilir
oldugu, programin yiiz yiize egitim ile hedef kitleye verildigi, 6grencilerin programlama
O0grenmeye kars1 motivasyonlarini artirdigi ve 6grencilere kazandirilmasi gereken bir¢ok
becerinin (yaratici, problem ¢ézme, analitik diisiinme, isbirlikli diistinme becerisi vb.) bu
sayede kazandirilabildigi belirtilmektedir. Ancak kodlama egitiminin ve kodlama egitim
platformlarindan biri olan Scratch program egitiminin uzaktan egitim platformlar:

kullanilarak verilmesine yonelik ¢alismalara rastlanmadigi goriilmiistiir.
2.5 Kodlama Ogretiminde Uzaktan Egitimin Kullanim

21. yiizyilda bilgisayar ve iletisim teknolojilerinde yasanan olumlu gelismeler es zamanl
uzaktan egitimin bir¢cok yonden daha etkili ve verimli oldugunu ispatlamaktadir (Karag6z
2012). Bilgisayar teknolojisindeki bu gelismeler internetin hayatimiza girmesiyle birlikte
cevrimigi egitim, web tabanli egitim, bilgisayar destekli egitim ve mobil 6grenme gibi

kavramlari ortaya ¢ikarmigtir (Simonson et al. 2015).
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Gliniimiizde artik pek ¢ok ders internet lizerinden uzaktan egitim ile 6grenilebilmektedir.
Akademik derslerde uzaktan egitim konu anlatimi soru ¢6ziimii seklinde olurken
uygulamali bilimlerde de gdsterip yaptirma veya simiilasyonunu olusturma seklindedir.
Literatiirde pek ¢ok farkli alandaki kodlama gibi uygulamali bilimlerin uzaktan egitim ile
ogretimi bulunmaktadir. Pekgoz (2006), yapmis oldugu c¢alismada uygulamali bir ders
olan “veri yapilar1” dersini internet ortaminda uzaktan islemistir. Islemis oldugu bu
dersten elde ettigi veriler sonucunda uzaktan egitimin uygulamali bir ders olan “veri
bilimleri” dersinin 6grencilerde 6grenmede kolayliklar sagladigini tespit etmistir. Celik
(2006), uygulamali bir ders olan “devre analizi” dersinin uzaktan egitimde kullanilmasi
igin interaktif bir igerik {iretmistir. Karaman (2005), otomotiv elektrik ve elektronik
dersinde uygulamak {izere bilgisayar destekli bir uzaktan egitim modeli gelistirmistir.
Gelistirdigi bu modeli otomotiv elektrik ve elektronik dersinde uygulamistir. Pilkington
(2018), yapmis oldugu ¢aligmada bilgisayar programlama dersini oyunlastirma ilkelerine
bagli olarak uzaktan egitim kullanarak vermistir. Elde edilen verilere gore oyunlastirma
ile birlikte kullanildiginda 6grencilerin algi ve deneyimleri iizerinde olumlu bir etki

yarattig1 goriilmiistiir.

Kodlama egitimi de diger uygulamali bilimler gibi hem uzaktan hem yiiz yiize
verilebilmektedir. Bu egitimler verilirken video ve animasyonlar kullanilmaktadir. Hatta
bazi uzmanlar kendileri video egitimlerini iiretip video paylasim platformlarina iicretsiz
olarak yiikleyebilmektedir. Bazi tniversiteler kendi Ogrenme yonetim sistemlerini
kullanarak kodlama egitimini okula gitmeden internet ortamindan sertifikali olarak
verebilmektedir (Int. Kyn. 12). Kodlama egitimini merak edenler igin egitimler
uluslararas1 egitim platformlarindan da verilmektedir. Basta Udemy olmak iizere Khan
Academy, Coursera, Codecademy, EDX, MIT Opencourse, Google Dijital Atolye,
Akademiduru gibi platformlar iizerinden de uzaktan egitim verilebilmektedir. Bu
platformdaki dersler asenkron videolar seklinde olup sertifikali olan derslerde bu igerikler
disinda birde O6lgme degerlendirme boliimii bulunmaktadir. Ancak genel anlamda
kodlama egitiminde kullanilan igerikler bilgisayar iizerinde ekran kayitlari, ses kayitlari,

animasyonlardan meydana gelmektedir.
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3. YONTEM

Bu boliimde, arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, uygulama stireci,

verilerin analizi ve yorumlanmasi hakkinda bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu caligmada, blok tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0 programinin farkli
branglarda kullanimin1 ve bu kapsamda farkli branglardaki 6gretmenlerin uygulama
gelistirmesini saglayarak gelistirdikleri materyali kendi disiplinlere entegre ederek
ogrencilerdeki problem c¢ozme becerilerini gelistirmeleri amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda yapilan ¢alismada nitel arastirma modellerinden durum ¢alismasi seklinde
desenlenmistir. Nitel arastirma, insanin kendi potansiyelini anlamasi, yasam tarzini,
hikayelerini, davraniglarin1 ve kendi gayretiyle olusturdugu sosyal yapinin derinliklerini
kesfetmek i¢in olusturulan bilgi tretme siirec¢lerinden biridir (Dey 1993). Nitel
arastirmalarin amaci, ele alman bir konu hakkinda derin bir algiya ulasma c¢abasi
icerisindedir (Morgan 1996). Durum ¢alismast, sinirlari belirlenmis birden fazla konunun
ya da durumun veri toplama araglar ile sistemli ve derinlemesine arastirildig bir nitel
arastirma yontemidir (Creswell 2007). Yin (2009), durum g¢alismasini, giincel bir olgu ve
degiskenler iizerinde aragtirmacinin herhangi bir kontroliiniin olmadig1 durumlarda neden
ve nasil sorularini cevaplamak i¢in kullanilan ve tek bir veri kaynagi degil birden fazla
veri kaynagmin yer aldigi durumlarda kullanilan nitel arastirma yontemi olarak
tamimlamaktadir. Durum c¢alismasinda bir¢ok kaynaktan veri elde ederek arastirma
yapildig1 i¢in belirli bir veri toplama tekniginin, aracinin ve veri analiz yonteminin

kullanilmasini zorunlu kilmaz (Creswell 2011).

3.2 Calisma Grubu

Calisma kapsamina alinacak ¢alisma grubunun, farkli branslarda 6gretmenlerin olmalari
temel 6l¢iit olarak belirlenmistir. Calismaya farkli branslarda devlet okulunda ve 6zel bir
okulda gorev yapmakta olan 6gretmenler katilmistir. Caligma grubunu, 2019-2020 egitim
ogretim yilinda devlet okulunda gorev yapan 3 dgretmen ve 6zel okulda gorev yapmakta

olan 5 farkli bransta toplam 8 6gretmen olusturmaktadir.
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Calisma grubu belirlenirken ogretmenlerin farkli branglara sahip olmasima, her
ogretmenin kendine ait bilgisayarinin olmasi ve 6gretmenlerin temel bilgisayar becerisine
sahip olmasina 6zen gosterilmistir. Calismaya katilan 6gretmenlere ait kisaltma kod

adlar1 ve katilimcilara ait bilgiler Cizelge 3.1°de gosterilmektedir.

Cizelge 3.1 Arastirmaya katilan 6gretmenlerin kodlarla ifade edilmesi ve katilimcilara ait bilgiler.

Kod Cinsiyet Brans Kurum
BEO Kadm Beden Egitimi Ogretmeni Ozel Okul
BTO Erkek Bilisim Teknolojileri Ogretmeni | Ozel Okul
FBO Kadin Fen Bilimleri Ogretmeni Devlet Okulu
GEO Erkek Geometri Ogretmeni Ozel Okul
MATO Erkek Matematik Ogretmeni Devlet Okulu
MUZO Kadmn Miizik Ogretmeni Ozel Okul
000 Kadin Okul Oncesi Ogretmeni Ozel Okul
SO Erkek Sinif Ogretmeni Ozel Okul

Cizelge 3.1°de goriildiigii tizere calisma grubunu olusturan toplam 8 6gretmen gontilliilitk
esasimna gore goriismeye katilmislardir. Arastirmaya katilan Ogretmenlerin gorisleri
gizlilik esasina gére kodlanarak incelenmistir. Calisma grubunda FBO, MATO, 000
devlet okulunda; BEOQ, BTO, GEO, MUZO ve SO ise 6zel bir okulda gérev yapmaktadir.
Olusturulan egitsel/etkilesimli materyaller her bir 6gretmenin bilgisayar araciligiyla
kullandiklar1 Scratch 3.0 programi ile gelistirilmistir. Calisma siirecinde goriisme

formundaki sorular ve goriisler aragtirmaci tarafindan degerlendirilmistir.

3.3 Veri Toplama Araglan

Calismada nitel verilerin toplanabilmesi amaci ile goriisme formu, video ve fotograf
kayitlar ve ses kayit araclari kullanilmistir. Veriler toplanirken birden fazla veri toplama

araglar1 kullanilarak veri toplama araglarinin ¢esitlendirilmesine 6zen gosterilmistir.
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3.3.1 Ogretmen Goriisme Formu

Bu calismada, nitel aragtirmalarda yaygin kullanilan yontemlerden biri olan goriisme
teknigi kullanilmigtir. Stewart ve Cash (1985) goriisme teknigini, kisilerin dnceden
belirlenmis bir konu hakkindaki diislince ve davranislarin sebeplerinin ortaya
cikarilmasinda kullanilan, soru sorma ve cevaplama sistemine dayali karsilikli ve

etkilesimli bir iletisim siireci olarak belirtmektedir (Akt. Yildirim ve Simsek 2008).

Bu calismada veriler gériisme tekniklerinden biri olan yapilandirilmis gériisme formuna
dayali olarak toplanmistir. Calismada yapilandirilmig gériisme tekniginin kullanilmasinin
en Onemli sebebi birden fazla katilimci yer aldigi i¢in katilimcilar arasindaki farkliligi en
aza indirgemektir (Patton 1990). Ayrica katilimcilarin sorulart bos birakma veya
kullanilamaz nitelikteki cevaplarin ortaya ¢ikmasini azaltmaktadir (Gall et al. 1996).
Yapilandirilmis goriisme formu arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Scratch 3.0
programinin farkli branglarda kullaniomimi ve bu kapsamda farkli branslardaki
Ogretmenlerin uygulama gelistirmesini saglayarak goriislerinin belirlenmesi igin
Ogretmen yapilandirilmis goriisme formu (EK-1) kullanilmistir. Goriisme formu
hazirlanirken ilgili alan yazin incelenmis ve arastirma kapsami da dikkate alinarak
sorulacak sorularin 9 maddeden olusacagi sonucuna ulasilmistir. Aragtirmaci tarafindan
hazirlanan goriisme formlari 3 haftalik egitim siiresinin sonunda uygulanmistir. Toplanan
verilerin gercegi yansitmasi yoniinden yapilandirilmis goriisme formunun agik ve
anlagilir olmasina dikkat edilmistir. Calismada kullanilacak verilere yonelik hazirlanan
yapilandirilmis goriisme formlarinda sorular 6nceden hazirlanmis ve cevaplar aragtirmaci
tarafindan kayit altina almmustir. Ogretmenlerle Google Formlar uygulamasi iizerinden
gerceklestirilen yapilandirilmis goriisme ile gelistirdikleri egitsel/etkilesimli materyaller
hangi derslerin kazaniminin 6gretiminde daha etkilidir ve bu siiregte karsilasilan

zorluklara iligkin goriisleri belirlenmeye ¢alisilmistir.
Bilimsel arastirmalarda elde edilen sonuglarin inandiriciliginin  yiiksek olmasi

gerekmektedir. Bu nedenle gegerlik ve gilivenirlik arastirmalarinda siklikla kullanilan en

onemli iki Olgittir (Yildirim ve Simsek 2013).
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Yapilan calismada veri toplama araglarina iliskin gegerlilik ve giivenirlik dnlemleri

alimmistir. Alinan 6nlemler agsagida belirtilmistir:

e Goriisme sorulart hazirlanirken gegmis ¢alismalar dikkate alinmis ve bir uzmanin
gorlslerine bagvurularak sorularin amaca uygun olup olmadigina yonelik goriisleri
alinmustir.

e (Goriisme formundaki sorular katilimcilarin kolay anlayabilecegi acik ve anlasilir bir
sekilde hazirlanmastir.

e Hazirlanan goriisme formu Google Form uygulamasi araciligiyla hazirlanmistir.

e (Calisma grubunu olusturan G6gretmenlerin farkli yerlerde ve branglarda gorev
yapmalar1 sebebi ile tercih edilen Google Form sayesinde olasi veri kayiplari
Onlenmistir.

e Google Form aracilifiyla elde edilen veriler, daha sonra Ogretmenlere tekrar

yoneltilmis ve verdigi yanitlar kontrol edilerek arastirmanin tutarliligi test edilmistir.

3.3.2 Video ve Fotograf Kayitlar:

Bilimsel arastirmalarda arastirmaci yaptig1 etkinlikleri gozleyebilir veya arastirmacinin
farkli bir gozlemci tarafindan gézlenmesi istenebilir. Uygulama ortamindaki etkilesimin
detaylarin1 belirlemek ve elde edilen verinin zenginligini artirmak amaciyla video ve
fotograf kayitlar1 kullanmanin faydali oldugu ifade edilmektedir (Yildirim ve Simsek
2011). Video ve fotograf kayitlart verilerin betimlemesi, gecerlik ve giivenirlik

caligmalarina olanak tanimasi agisindan ¢ok dnemlidir (Baumfield et al. 2008).

Bu calisgmada verilen egitimler ve materyal gelistirme siireci bir ¢evrimici video
konferans uygulama platformu araciligiyla gergeklestirilmistir. Egitim siireci ve
ogretmenlerin egitsel/etkilesimli materyal gelistirme siireci video ve fotograf kayd altina
alinmistir. Video ve fotograf kayitlari tarih sirasina gore Once bilgisayara daha sonra

taginabilir bellek ortamina aktarilmis ve yedekleme islemi yapilmstir.
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3.4 Uygulama Ortam

Katilimcilarin egitsel/etkilesimli materyal gelistirmeleri i¢in blok tabanli kodlama
platformu olan Scratch 3.0 programi tercih edilmistir. Bu ¢calismada Scratch programinin
kullanilmasimin sebebi; Scratch programi egitiminin uzaktan egitim platformu
kullanilarak verilmesinin daha kolay olmasi, siiriikle birak mantiginin programlamaya
yeni baslayanlarin seviyesine daha uygun, Tiirk¢e dil desteginin bulunmasi ve licretsiz

olmasidir.

3.4.1 Scratch Kodlama Egitiminin Uzaktan Egitim Platformu Kullanilarak
Verilmesi

MIT Universitesi’nde Amerikan Ulusal Bilim Kurumu isbirligiyle 2003 yilinda hayata
gecirilen “hayal et, kodla, paylas” slogani ile duyurulan Scratch projesi, 2007 yilinda web
sitesi haline getirilmistir. 8 yas ve lizeri ¢ocuklara ve programlamayla ilk kez tanisan
bireylere kodlama 6gretmek amaciyla iicretsiz olarak gelistirilen grafik arayiize sahip bir
kodlama aracidir. Program, 150’den fazla farkli iilkede kullanilabilmekte ve Tiirk¢e dahil
olmak tizere 50 dil destegi sunmaktadir. Ayrica program Mac OS, Linux, Windows
isletim sistemleri basta olmak {izere pek ¢ok isletim sistemi ile uyumlu ¢alisabilmektedir.
(Int. Kyn. 13). Scratch programmin giiniimiize kadar birgcok versiyonu ortaya ¢ikmustir.
Ik olarak piyasaya Scratch 1.0 versiyonu olarak ¢ikmustir. Bu versiyonu ile sadece
masaiistii uygulamasi olarak bilgisayarlar i¢in kullanilmaya baglanmistir. Sonra Scratch
1.0 versiyonunda kullanilan kod bloklarinin gelistirilmesiyle 2009 yilinda 1.4 versiyonu
piyasada kullanilmistir. Daha sonra hem g¢evrimi¢i hem de ¢evrimdis1 olarak
kullanilabilme 6zelligi gelistirilerek Scratch 2.0 versiyonu piyasaya siiriilmiistiir. Bu
0zelligi sayesinde daha ¢ok hedef kitleye ulagsmay1 basarmistir. 2019 yilinin Ocak ayinda
ise programinin en son versiyonu olan Scratch 3.0 piyasaya siiriilmiistiir. Caligmamizda
Scratch 3.0 versiyonu kullanilmigtir. Yeni versiyon bir¢ok yeniliklerle birlikte
kullanicilara sunulmustur. Programin tasariminda degisiklikler yapilmis ve gelistirilmis
eklenti 6zellikleri (video algilama, robotik kodlama, miizik, ¢eviri vb. ) ile hem bilgisayar

hem de mobil ortaminda uyumlu olarak ¢alisabilmektedir (int. Kyn. 14).
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Scratch programi ile 6grenciler karmagik ve zor olan kodlar1 yazmak yerine basit ve kolay
olan siiriikkle birak yontemiyle kodlarini olusturabilirler. Bu sayede kullanicilar kendi
etkilesimli hikayelerini, animasyonlarini, oyunlarini vb. olusturabilir ve bu uygulama ile
gerceklestirdikleri projelerini cevrimici topluluk ile paylasabilirler. Ogrenciler igin
http://scratch.mit.edu, 6gretmenler icin ise http://scratched.media.mit.edu web sitesi

tasarlanmistir (Lee 2011).

Kullanicilar ~ Scratch ~ programini  c¢evrimi¢i  olarak  kullanabilmek  icin
https://scratch.mit.edu/ web adresine girdikten sonra “Olustur” sekmesine tiklayarak
programi ¢evrimigi kullanabilirler. Sekil 3.1°de gosterildigi lizere program ilk acildiginda
karsimiza Scratch programinin nasil kullanilacagina dair tanmitim videosundan olusan

Egitici Dersler adinda kisa video ¢ikmaktadir.

O a https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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Sekil 3.1 Scratch programinin online kullanilmasi.

Ancak “Olustur” sekmesini kullanarak yapilan projeler web sayfasi kapatildiktan sonra
program icine kaydedilmez. Bu problemi ortadan kaldirmak i¢in Scratch web sitesinde
liye olmamiz gerekir. Bunun i¢in oncelikle web sitesinde bulunan “Scratch’a Katil”
sekmesine tiklayarak karsimiza gelen iiyelik formunu doldurmamiz gerekir. Bu islemleri

tamamladiktan sonra olusturdugumuz kullanici adi1 ve sifre ile hesabimiza giris
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yapabiliriz. Bu sayede program i¢inde olusturdugumuz her uygulama ya da projeyi
hesabimiza kaydedebilir ve daha sonra kolaylikla ulagabiliriz. Kullanicilar birbirleriyle
rahatlikla haberleserek projelerini paylasabilir veya isbirligi yaparak ortak projeler
olusturabilirler. Diger kullanicilarin projelerini inceledikten sonra isterlerse diigiincelerini
yorum olarak paylasabilirler. Hatta var olan projeler lizerinde farkli eklemeler yaparak

yeniden paylasabilme olanagi sunulmaktadir.

3.4.2 Scratch Programlama Platformu ve Ozellikleri

Scratch programi diger programlama araglarina gore gorsellik bakimindan zenginligi ve
stiriikle birak mantigiyla calisan etkilesimli, renkli arayiiz tasarimiyla basta kiigiik yastaki
cocuklar olmak tizere herkesin dikkatini ¢ekmektedir. Kod bloklarin1 olusturmak
karmasik ve zor olmadig: i¢in Scratch programi séz dizim hatasi liretmez. Kullanim
kolaylig1 sayesinde 6grencileri problem ¢ézmek icin algoritma olusturmaya, yaraticiligi
tesvik etmeye ve bilgisayar bilimine olan ilgi ve istegi artirmay1 hedeflemektedir. Ayni
zamanda kolay ve renkli arayiizii sayesinde Ogrencilerin kendi animasyonlarini
olusturmasina izin verdigi i¢in, 6gretmenin 6gretme agsamasinda rahatlamasina yardimei

olmaktadir (Meerbaum-Salant et al. 2011, Scaffidi and Chambers 2012).
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|
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o

Sekil 3.2 Scratch programinin arayiizii.
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Scratch programinin en son versiyonu olan Scratch 3.0 programini ilk actigimizda
karsimiza Sekil 3.2°deki arayiiz gelmektedir. Scratch arayiiziiniin sol tarafinda cesitli
komutlardan olusan kod bloklari, orta kisminda kodlar1 siiriikle birak mantigiyla
birlestirdigimiz kodlama alan1 ve sag tarafinda kodlar olusturulan uygulamanin ya da

animasyonun gosterildigi sahne alan1 olmak iizere ii¢ ana kisimdan olugsmaktadir.

/E’»' \ / b1 \ o
Kiigiltme Diigmesi Tam Ekran Digmesi

Durd Dii
Baglat Dagmesi urdurma Digmesi

Biiyiitme Diigmesi

Karakterin “x ve y”
Karakterin Szhnedeki Kmhef SR R

Karakterin Admmn Boyutu

Degistirildizi Alan\

Karakterin Yéniiniin
Degistirildigi Alan

Komut Olusturulan & Yeni Karakter Ekleme Yeni Dekor Ekleme

Karakter < XD Meniisi \ /' Meniisit

Sekil 3.3 Scratch programi proje ekrani boliimleri.

Sekil 3.3’te proje ekrani bdliimleri gosterilmistir. Sol iist kdsede yer alan yesil bayrak
simgesi tasarlanan projenin baslatilmasini saglarken kirmizi diigme ise projenin
durdurulmasint saglamaktadir. Kiicliltme diigmesi ile proje sahne alaninda kiigiiliir,
biiylitme diigmesi ile biiyiir. Tam ekran diigmesi tasarlanan proje alaninin bilgisayar
ekraninda genis ekranla gosterilmesini saglamaktadir. Proje ekrani boliimiinde istenilen
kukla ve dekorlar Scratch kiitiiphanesinde bulunan hazir gorsellerden segilebilmektedir.
Kukla ya da dekoru kendimiz ¢izmek istedigimizde yeni dekor ya da kukla ¢iz alani
kullanilabilir. Ayn1 zamanda bilgisayarimizda kayitli olan resmi kukla veya dekor olarak
kullanmak istedigimizde ise kuklay1 ya da dekoru yiikle secenegi kullanilabilir. Proje
ekran1 alanindan ise kuklamiza ait ozellikler (adi, boyutu, yonii, konumu vb.)

degistirilebilir.
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Scratch programinin 3.0 versiyonu ile gelen yeniliklerden biri kod bloklarinin alt
kisminda yer alan “Eklenti Ekle” meniisiidiir. Sekil 3.4’te goriildiigli lizere menii
icerisinde miizik, kalem, vido algilama, metinden sese, ¢eviri, robotik kodlama Kitleri
(Makey Makey, Micro:it, Lego Mindstorms EV3, Lego Boost, Lego Education Wedo 2.0
ve Go Direct Force & Acceleration) 6zellikleri yer almaktadir.

Miizik Kalem Video Algilama Metinden Sese Ceviri Makey Makey
Calgilan ve davullan cal Kuklan ile ¢iz. Kamera ile hareketi algila Projeni konustur. Metni birgok dile cevir Herseyi dokunmatik yap.

micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0 Go Direct Force & Acceleration
Projelerini diinya ile paylas. Etkilesimli robotlar ve daha fazlasini Robotik kreasyonlan hayata gegirin. Motorlar ve sensorler ile yap. Itme, cekme, hareket, ve dondiinme
olustur. s : algila.

é 7 microit G ; 37 LEGO 37

& LEGO ) 27

Sekil 3.4 Eklenti meniisii ve igerigi.

Eklenti meniisii ile kod bloklarina c¢esitli eklentiler ekleyebilir ya da c¢ikarabiliriz.
Eklentilerden herhangi birine tikladigimizda kod bloklar1 alaninda bu eklenti ile ilgili
komutlar ¢ikmaktadir. Ancak diger kod bloklar1 ve komutlar1 gibi program icinde sabit
degildir. Bu yiizden programi her actigimizda eklentileri yeniden ekleyip kod blogu

alaninda gérmemiz gerekir.

3.5 Uygulama Siireci

Ogretmenlerle arastirma &ncesinde Zoom platformu kullanilarak bir 6n goriisme
yapilmis, ¢alisma plan1 ve ¢alisma hakkinda gerekli bilgiler verilmistir. Ogretmenler i¢in
yapilacak olan yapilandirilmig goriisme formu arastirmaci tarafindan hazirlanmastir.
Caligma grubunu olusturan 6gretmenlere, egitmen tarafindan Scratch 3.0 program egitimi

Zoom platformu araciligiyla verilmistir. Egitmen, BT 6gretmeni, kodlama ve robotik
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egitimi alaninda birgok 6zel okulda dort yil egitim vermis ayrica bu alanda birgok
projelere katilmistir. Ayrica alaniyla ilgili yiiksek lisans ¢aligmasini yapmis bir bilim
uzmanidir. Alaninda bilgili ve donanimli olmasindan dolay1 calismamda egitmen olarak
yer almistir. Arastirmaci ise siirece gozlemci olarak katilmistir. Zoom platformu
kullanilarak 6gretmenlere, temel kodlama egitimi anlatim1 yapildiktan sonra blok tabanli
gorsel programlama aract olan Scratch 3.0 programinin kurulumu ve programda nasil

kodlama yapilacagi anlatilmistir.

Birni bt etilginn Oretmenler lebininct ——  fyip i bty ekinliinin
Y gerceklestirilmesi V| hofla etkmlllgmeiyonelk — gerceklestirilmesi
| goriigmelerin saglanmast
Ogretmenlere siireg ‘—
hakkinda bilgi verilmest 4
Ogretmenler ile ticiincii - S Ogretmenler ile ikinci hafta
hafta etkinligine yonelik ;h;lfta:ntllcihgmm | etkinligine yonelik
gorigmelerin saglanmast e goriismelerin saglanmast

Sekil 3.5 Uygulama siireci.

Uygulama siireci daha Onceden planlanmistir ve Sekil 3.5’te gosterilmistir.
Ogretmenlerin belirledigi sinif diizeyine ve ders kazanimlarma gore gelistirecekleri
egitsel/etkilesimli materyalleri olusturabilmeleri i¢in 3 haftalik siireci kapsayan Scratch
3.0 programi egitimi verilmistir. Uygulama siirecine iliskin asamalar Sekil 3.6’da

gosterilmistir.
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e Scratch 3.0 Program Egitiminin Uzaktan Verilmesi

1.Hafta e Zoom platformu araciligiyla Scratch 3.0 programinin anlatilmasi
Uygulamasi

* Asenkron Egitim icin Videolarin Hazirlanmasi

e Ogretmenlerin Scratch 3.0 programinda yapacaklari uygulamalar igin

2.Hafta videolari izlemesi ve bireysel olarak uygulamalari yapmalari
Uygulamasi J

~
e Egitsel/Etkilesimli Materyal Gelistirme
o Ogretmenler tarafindan belirlenen sinif diizeyi ve kazanima gére kendi

3.Hafta materyallerini gelistirmesi
Uygulamasi o

Sekil 3.6 Uygulama asamalari.

Uygulama siirecinin birinci haftasinda Zoom platformu aracilifiyla 6gretmenlere temel
kodlama egitimi verilmis daha sonra blok tabanli gorsel programlama araci olan Scratch
3.0 programinin kurulumu ve programda nasil kodlama yapilacag anlatilmistir. Ikinci
hafta etkinliginde 6gretmenlere verilen egitimleri kapsayan Scratch 3.0 programinda basit
uygulamalar yapilmistir bu uygulamalar bir video paylasim sayfasina yiiklenmis ve
ogretmenlerle paylasiimigtir. Ogretmenler bu uygulamalar1 Scratch 3.0 programinda
gerceklestirmislerdir. Uygulamanin son hatasi olan iiglincii hafta etkinliginde farklh
branslara sahip her 6gretmen belirledigi siif diizeyine ve ders kazanimlarina gore

egitsel/etkilesimli materyallerini gelistirmislerdir.

3.5.1 Birinci Hafta Uygulamasi

Bu c¢alismanin uygulama siireci yiiz yiize degil c¢evrimici platform iizerinden
gerceklestirilmistir. Bu ylizden c¢alismaya katilan Ogretmenlerin farkli mekanlarda
bulunmasindan dolay1 asenkron igerikli videolar olusturulmustur. Bu sayede katilimcilar

istedikleri zaman, mekan ve sayida asenkron igerikli videolara ulasabileceklerdir.

Birinci hafta Sekil 3.7°de goriildiigi tizere Zoom platformu araciligiyla ¢alisma grubunu

olusturan Ogretmenlerle tanisma gerceklestirilmistir. Arastirmaci tarafindan ¢evrimigi
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platform iizerinden 6gretmenlere uygulama siireci asama asama anlatilmistir. Siire¢

hakkinda bilgi veren arastirmaci, s6zii egitmene birakarak egitimlere baglanmistir.

Scratch Ogretmen Egitimi Canh Ders #0

s

Sekil 3.7 Zoom platformu araciligiyla 6gretmenler ile yapilan gériisme.

Egitmen tarafindan kodlama ve programlama egitimi, algoritma konular1 hakkinda temel
bilgi verilmistir. Brang1 bilisim teknolojileri olan &gretmenimiz disinda diger
ogretmenlerimizin bu konular hakkinda bilgi sahibi olmamasindan dolayr hazirlanan
sunular onlarin anlayabilecegi sekilde basit ve agiklayici bir dille hazirlanmistir. Sekil

3.8’de verilen derslere ait gorseller mevcuttur.
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= LGt Laza Ocey o)
5

Algoritma Nedir?

Algoriuma, herhangl bir sorunen gdaumy
Won dlenecek yol anlamira gelmeiteds

Hayatimizda Algortmaltar

O Forgalama Algoritmas

Ougimizi hrgalacken hangi admlan itleris?

Sekil 3.8 Kodlama egitiminin Zoom platformu araciligiyla verilmesi.

Blok tabanli gdrsel programlama araci olan Scratch 3.0 programina giris yapilmistir.

Sekil 3.9’da Scratch 3.0 programi kullanim arayiizii verilmistir.

| Scratch Desktop

&= Kod &f Kostimler

Kontrol

Sekil 3.9 Scratch program kullanim arayiizii.
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Ik olarak bu programin bilgisayara kurmadan ¢evrimici olarak nasil kullanabilecegi
anlatilmistir. Daha sonra kisaca programin tarihi hakkinda bilgi verildi. Scratch
versiyonlarindan en son versiyonu olan 3.0 programi kullanilacaktir. Scratch
programinda yer alan kod, kostiimler, ses vb. meniileri agiklanmistir. Daha sonra program
icinde en ¢ok kullanacagimiz if ve eger gibi karar ve dongii kodlari agiklandi. Scratch 3.0
programi ile gelen yeniliklerden bahsedilmistir. Eklenti meniisiinde yer alan; miizik,
kalem, video algilama, metinden sese, ¢eviri, Makey Makey, Micro:bit, Lego Mindstorms
EV3, Lego Boost, Lego Education Wedo 2.0 vb. eklentileri sayesinde program igerisinde
yapilan uygulamalarin entegre yapildigi anlatilmistir. Ogretmenlerin  programi
kavrayabilmeleri icin ilk olarak “Kediyi Hareket Ettirme” ve “Akvaryum” uygulamasi
gerceklestirilmistir. Sekil 3.10°de ve Sekil 3.11°de bu uygulamalar i¢in olusturulan kod

bloklar1 gosterilmistir.
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Sekil 3.11 ”Akvaryum” uygulama kod bloklari.

Egitmen tarafindan olusturulan 6rnek dort uygulama 6gretmenlerle paylasilmistir.
Uygulamalar hazirlanirken 6gretmenlerle verdigimiz Scratch program egitimi g6z
oniinde bulundurarak basit diizeyde hazirlanmistir. Sekil 3.12°de egitmenin 6rnek

uygulamalarina ait gorseller sunulmustur.
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Sekil 3.12 Ornek scratch uygulamalari.

Ogretmenler izledikleri uygulamalar1 kendileri yapmaya basladilar. Bu siiregte
Ogretmenlerin yapacagi uygulamalari kendilerine gore Ozellestirebilecekleri (farkl
kuklalar, kodlar, renkler vb.) belirtilmistir. Ayrica paylasilan uygulamalarin en az birini
Scratch 3.0 programinda yapmalari istenmistir. Isteyen gretmenler diger uygulamalari

da yapmustir. Ogretmenlerin yaptiklar1 uygulamalar Sekil 3.13’te gosterilmistir.
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Sekil 3.13 Ogretmen uygulamalari.

Uygulamada verilen egitim sonunda 6gretmenlerden alinan goriislerin ilerde yapacaklari
egitsel/etkilesimli materyalleri gelistirmelerine ne kadar yardimci oldugu ve smif
diizeyine ve ders kazanimlarma gore gelistirilen egitsel/etkilesimli materyalleri
karsilastirilarak incelemek amaclanmistir. Ayni zamanda Scratch programinda
etkilesimli/egitsel materyal gelistirirken 6gretmenlerin ne gibi sorunlarla karsilastig

arastirilmastir.

3.5.2 ikinci Hafta Uygulamasi

Bu etkinlikte arastirmaci ve egitmen tarafindan onceden hazirlanmis ders igeriklerine
Ogretmenlerin istedikleri zaman ve mekanda ulagabilmeleri i¢in asenkron egitim igerikli
videolar hazirlanmistir. Birinci hafta uygulamasinda bir ¢evrimi¢i video konferans
uygulama platformu iizerinden &gretmenlere anlatilan Scratch 3.0 programi bu hafta
detayli olarak egitmen tarafindan anlatilmistir. Katilimcilarin simif diizeyine ve ders
kazanimina gore gelistirecekleri egitsel/etkilesimli materyali hazirlarken zorlanmamalari

icin kod mentisiindeki bloklar ne ise yarar, kostiimler meniisiinde kuklanin 6zellikleri
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nasil degisir, ses nasil eklenir, dongii nasil olusturulur, degisken atama nasil yapilir gibi
bir¢ok bilgi verilmistir. Egitmen tarafindan verilen dersler konu basliklari halinde
anlatilarak videoya ¢ekilmis ve her Ogretmenin asenkron videolara erisimini
kolaylastirmak i¢in bu videolar bir video paylasim sayfasi araciligiyla 6gretmenlerle
paylasilmstir. Sekil 3.14’te egitmen tarafindan gelistirilen “Hesap Makinesi”, “Kamera
Eklentisi ile Kostim” ve “Meyve Sayma”; Sekil 3.15°te ise “Metni Sese Déoniistiirme

Eklentisi Ile Ceviri”, “Tahmin Oyunu” ve “Miizik Eklentisi ile Ritim” uygulamalari

gosterilmistir.
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Sekil 3.14 “Hesap Makinesi”, “Kamera Eklentisi ile Kostim” ve “Meyve Sayma” Scratch
uygulamalari.
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Sekil 3.15 “Metni Sese Doniistiirme Eklentisi ile Ceviri”, “Tahmin Oyunu” ve “Miizik Eklentisi
ile Ritim” Scratch uygulamalari.

3.5.3 Uciincii Hafta Uygulamasi

Ucgiincii hafta uygulamas1 kapsaminda dgretmenler smif seviyelerine ve kazanimlarma
gore egitsel/etkilesimli materyallerini gelistirmislerdir. Beden Egitimi Ogretmeni, MEB
TTKB Beden Egitimi ve Oyun ders dgretim programi iginde yer alan 1. sinif Hareket
Becerileri 6grenme alan1 “Ritim ve miizik esliginde hareket eder.” kazanimina goére
egitsel/etkilesimli materyalini gelistirmistir. Ogretmen Scratch 3.0 programu ile gelen
yeniliklerden biri olan video algilama eklentisini kullanarak gelistirildigi materyalde
miizik ¢almaya basladigi anda 6grenci, karakter ile birlikte ritme uygun olarak dans
etmeye baslar. Ogrenci yaptig1 her dans hareketiyle puan kazanir. Dans etmeyi biraktig
anda miizik durur ve puani azalmaya baslar. Bu materyal sayesinde 6gretmen 1. siniftaki
ogrencilerin miizige ve dansa olan ilgilerini artirmay1 ve dersi eglenceli hale getirmeyi
amaclamistir.  Sekil 3.16’da  Beden Egitimi Ogretmeni tarafindan gelistirilen

egitsel/etkilesimli materyal ve materyale ait kod bloklar1 gosterilmistir.
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Sekil 3.16 Beden egitimi 6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve kod
bloklari.

BT 6gretmeni, BTY dersi 6gretim programi i¢inde yer alan 5. sinif bilgisayar sistemleri
Ogrenme alani “bilgisayar sisteminin temel kavramlarmi ve islevlerini agiklar”
kazammina gore egitsel/etkilesimli materyalini gelistirmistir. Ogretmen Scratch 3.0
programinda operatorler ve degiskenler meniisiindeki kod bloklarin1 kullanarak
ogrencilerin 6grenmede zorluk yasadigi bellek Ol¢ii birimlerini hesaplamayr dijital
ortamda gostererek anlatmak istemistir. 1 sayr degerine KiloByte, 2 say1 degerine
MegaByte, 3 say1 degerine GigaByte ve 4 say1 degerine TeraByte bellek 6l¢ii birimleri
atanmistir. Ogrenci yesil bayrak simgesine tikladiginda &ncelikle say1 degerini girmesi
gerekecek daha sonra doniistiirmek istedigi bellek tiiriine karsilik gelen sayiy1 girecek ve
sonucu bulacaktir. Bu materyal ile 6gretmen 5. smiftaki dgrencilerin byte bellek 6l¢ii
birimlerini iyi 6grenmelerini ve derse karsi motivasyonu artirmayi amaglamistir. Sekil
3.17’de Bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal

ve materyale ait kod bloklar1 gosterilmistir.

45



Sekil 3.17 Bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve
kod bloklari.

Fen bilimleri 6gretmeni, fen bilimleri dersi 6gretim programi i¢inde yer alan 4. sinif
maddenin 1s1 etkisiyle degisimi Ogrenme alani “maddelerin 1s1 etkisiyle hal
degistirebilecegine yonelik deney tasarlar.” kazanimina goére egitsel/etkilesimli
materyalini gelistirmistir. Ogretmen Scratch 3.0 programinda hareket, goriiniim, ses vb.
kod meniisiindeki kod bloklarint kullanarak dogadaki suyun buharlagsma o6zelligini
animasyonlu bir sekilde anlatmak istemistir. Gelistirilen materyalde, atmosferin iist
katmaninda su buharlagtiktan sonra yeryiiziine yagis birakilir. Daha sonra giinesin etkisi
ile birlikte buharlagsma ve terleme araciligiyla tekrar atmosfere ulasir bilgisini hareketli
animasyonlar kullanarak 6grenciye verilmek istenmistir. Bu materyal sayesinde 6gretmen
4. smiftaki 6grencilerin maddenin fiziksel hallerini daha iyi kavramasini ve derse karsi
olan istegi artirmayr amaglamistir. Sekil 3.18’de fen bilimleri 6gretmeni tarafindan

gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve materyale ait kod bloklar1 gosterilmistir.
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Sekil 3.18 Fen bilimleri 6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve kod
bloklart.

Geometri 6gretmeni, geometri dersi 6gretim programi i¢inde yer alan 2. sinif geometrik
cisimler ve sekiller 6grenme alan1 “geometrik sekilleri kenar ve kose sayilarina gore
siniflandirir.” kazamimina gore egitsel/etkilesimli materyalini gelistirmistir. Ogretmen
Scratch 3.0 programi ile gelen yeniliklerden biri olan kalem eklentisini kullanarak
gelistirdigi materyalde 6grenci ¢izmek istedigi geometrik seklin kenar sayisi girerek
kalem araci ile girilen sayiya gére geometrik sekli olusturulur. Bu materyal ile 6gretmen
2. siniftaki 6grencilerin tiggen, kare, dikdortgen ve dairenin kenar sayilarini, benzer ya da
farkli yonlerini daha iyi 6§renmelerini ve derse kars1 istegi artirmayr amaclamistir. Sekil
3.19°da geometri Ogretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve

materyale ait kod bloklar1 gosterilmistir.
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Sekil 3.19 Geometri 6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve kod bloklari.

Matematik 6gretmeni, matematik dersi 6gretim programi i¢inde yer alan 2. sinif dogal
sayilarla toplama islemi 6grenme alani “toplamlar1 100’e kadar (100 dahil) olan dogal
sayilarla eldesiz ve eldeli toplama islemini yapar.” kazanimina gore egitsel/etkilesimli
materyalini gelistirmistir. Ogretmen Scratch 3.0 programu ile gelen yeniliklerden biri olan
metinden sese eklentisini kullanarak gelistirdigi materyalde karakter, sahne alanina
yanstyan iki basamakli sayilari sesli bir sekilde soyler ve Ogrencinin bu iki sayiy1
toplayarak sonucu ilgili alana yazmasim ister. Ogrencinin ii¢ kez deneme hakk1 vardir.
Ogrenci sonuca dogru cevap verdiyse 10 puan kazanir eger yanlis cevap verdiyse kalan
deneme sayis1 azalir. Ug kez yanlis cevap verdiginde tekrar puani sifirlanir ve en bastan
baslar. Gelistirilen materyal ile 6gretmen 2. siniftaki 6grencilerin iki basamakli dogal
sayilarla toplama yaparken &grencilerin bagarma duygularini ve 6zgilivenlerini ortaya
cikarmay1 ve derse karsi ilgilerini artirmayr amaglamistir. Sekil 3.20°de matematik
O0gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve materyale ait kod bloklar1

gosterilmistir.
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Sekil 3.20 Matematik O6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve kod
bloklart.

Miizik 6gretmeni, miizik dersi 6gretim programi iginde yer alan 1. simif dinleme ve

2

soyleme Ogrenme alan1 “gevresinde kullanilan ¢algilar1 tanir.” kazanimina gore
egitsel/etkilesimli materyalini gelistirmistir. Ogretmen Scratch 3.0 programu ile gelen
yeniliklerden biri olan miizik eklentisini kullanarak gelistirdigi materyalde 6grenci 1-12
arasinda bir say1 girer ve girdigi sayiya karsilik gelen enstriimani A, S, D, F, G, H, J, K
harflerine basarak enstriimani ¢almaya baglar. Bu harflerin bu sirayla olusturulmasinin
sebebi, klavyede ayni satirda bulunan harfler olmasidir. Bu sayede 6grenciler karigik
harfleri bulmaya ¢alismadan kolaylikla harfleri bulabileceklerdir. Harflere sirasiyla biitiin
notalarin atamasi yapilmistir. Olusturulan enstriimanlar iginde; piyano, elektro piyano,
org, gitar, elektrogitar, basgitar, pizzicato, viyolonsel, trombon, klarnet, saksafon, ahsap
fliit yer almaktadir. Gelistirilen materyal ile 6gretmen 1. siiftaki 6grencilerin sinifinda,
okulunda, evinde kisaca ¢evresinde kullanilan calgilarin (gitar, fliit, klarnet vb.)
isimlerini, ses tinilarin1 ve notalar1 bilgisayar araciligiyla daha eglenceli ve akilda

kaliciligini artirmayr amaglamigtir. Sekil 3.21°de miizik 6gretmeni tarafindan gelistirilen

egitsel/etkilesimli materyal ve materyale ait kod bloklar1 gosterilmistir.
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Sekil 3.21 Miizik 6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve kod bloklari.

Okul 6ncesi 6gretmeni, okul dncesi egitim programi i¢inde yer alan 60-70 aylik (5 yas ve
tizeri) ¢cocuklarin biligsel gelisim 6grenme alan1 “nesne/durum/olaya dikkatini verir.” ve
“nesne veya varliklar1 gozlemler.” kazanimlarina gore egitsel/etkilesimli materyalini
gelistirmistir. Ogretmen Scratch 3.0 programinda kontrol, olaylar ve ses meniisii iginde
yer alan kod bloklarini kullanarak gelistirdigi materyalde yukaridan asagiya dogru sirayla
renkli toplar diigmektedir. Fazla renkler olusturarak oOgrencilerin bilgi dagarcigini
karistirmak istenmedigi i¢in kirmizi, sar1, yesil ve mavi renkler kullanilmistir. Ogrenci ilk
olarak diisen nesneye odaklanir, topun rengini sdzel olarak ifade eder ve daha sonra dogru
rengin bas harfini klavyeden bularak o tusa basmasi gerekir. Ogrenci topun rengini dogru
bildiginde alkis sesi ile pekistire¢ verilmistir. Yanlis cevabinda ise iizgiin ifadeyi temsil
eden bir ses ¢ikarmaktadir. Bu materyal ile 6gretmen 60-70 aylik (5 yas ve iizeri)
cocuklarin yaglarinin diger tiim kademelere gore kiigiik olmasint goz oniine alarak onlara
hem dikkat edilmesi gereken nesneye odaklanmalarini kolaylastirmak hem de renklerin
Ogretimi kazanimini oyunlastirarak ogretmeyi amaglamistir. Sekil 3.22°de okul 6ncesi
Ogretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve materyale ait kod bloklari

gosterilmistir.
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Sekil 3.22 Okul oncesi 6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve kod
bloklari.

Sinif 6gretmeni, matematik dersi 6gretim programi i¢inde yer alan 3. siif dogal sayilar
O0grenme alan1 “tek ve cift dogal sayilar1 kavrar.” kazanimina gore egitsel/etkilesimli
materyalini gelistirmistir. Ogretmen Scratch 3.0 programinda kontrol ve olaylar meniisii
icinde yer alan kod bloklarin1 kullanarak gelistirdigi materyalde 6grencilerin dikkatini
derse yogunlastirmak ve ilgilerini ¢gekmek i¢in tek ve ¢ift sayilari bagligini renk etkisini
artirma kodunu kullanarak olusturmustur. Derste 6gretmen anlatiyor seklinde gostermek
i¢cin materyal kismina kendi fotografini1 koymustur. Ayrica 6grencilerin yaslarinin kiigiik
olmasindan ve sikilmamalari i¢in arka plana balon resimleri yerlestirilmistir. Ogrenci
yesil bayrak simgesine tikladigi zaman ekrana rastgele tek ve iki basamakli sayilar
gelecek ve dgretmen gift ise C, tek ise T yaz seklinde ciimle kuracak. Ogrenci dogru cevap
verdiginde ekrana “tebrik ederim” seklinde doniit ve alkis sesiyle pekistire¢ verilecek,
yanlig cevap verdiginde ise ekrana “lizgliniim yanlis cevap” seklinde doniit verilecek ve
tizgiinliigii ifade eden bir ses ¢ikacaktir. Gelistirilen materyal ile 6gretmen 3. siniftaki
ogrencilerin tek ve ¢ift kavramlarimi ilgi cekerek kalici 6grenmeyi saglamayi
amaclamigtir. Sekil 3.23’te simif 6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli

materyal ve materyale ait kod bloklar1 gosterilmistir.
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Sekil 3.23 Sinif 6gretmeni tarafindan gelistirilen egitsel/etkilesimli materyal ve kod bloklari.

Bu uygulama ile Scratch 3.0 programu ile gelistirilen egitsel/etkilesimli materyallerin ders
kazanimlarinin 6gretimi {izerindeki olumlu ya da olumsuz etkileri hakkinda bilgiler
edinmek amaglanmistir. Ayni zamanda blok tabanli gérsel programlama araci hakkinda

Ogretmenlerin ve uzmanlarin goriisleri incelenmek istenmistir.

3.6 Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Arastirmada, yapilandirilmis gériisme formunda elde edilen verilerin analizi i¢in nitel
analiz yontemlerinden igerik analiz yontemi kullanilmis ve elde edilen veriler bir alan
uzman ile birlikte yorumlanmigtir. Uzman, BT &gretmeni, kodlama ve robotik egitimi
alaninda dort yil egitim vermis ayrica bu alanda bir¢ok calisma yapmistir. Calismanin
giivenirlik hesaplamasi Miles ve Huberman (1994) tarafindan oOnerilen giivenirlik
formiilii kullanilarak hesaplanmistir. Hesaplama sonucuna gore kodlayicilar arasindaki
uyum % 82 olarak tespit edilmistir. Buna goére elde edilen sonucun %70’in iizerinde

olmasi ¢aligmanin giivenilir oldugunu gdstermektedir (Miles and Huberman 1994).

Icerik analizi, verilerin daha detayli ve sistematik olarak incelenmesini, bu verileri

aciklayan kavram, kategori ve temalara ulagilmasini amaglamaktadir.

Icerik analizinde gériisme, gdzlem ya da dokiimanlar araciligiyla elde edilen veriler dort

asamada gergeklesir (Miles and Huberman 1994, Eysenbach and Kohler 2002):
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e Verilerin kodlanmasi,
e Tema, kategori ve kodlarmn belirlenmesi,
e Tema, kategori ve kodlarin olusturulmast,

e Bulgularin tespit edilmesi ve yorumlanmasi

Calismada Google Form tizerinden dgretmenlere yapilan yapilandirilmis gériismelerden
elde edilen verileri kimliklerini agiklamadan sunabilmek ve karisikligi 6nlemek igin
kodlama yapilmistir. Bunun i¢in her gretmenin bransina gore sirastyla (FBO, MATO,
000, BEO, BTO...) seklinde kodlar verilmistir. Goriismeden elde edilen veriler
katilimcilarin yanitlar1 dogrultusunda alinan notlardan olugmaktadir. Veriler bilgisayar

ortaminda metne aktarilmistir.

Video kayitlar1 aragtirmaci tarafindan iki defa incelenmistir. Tespit edilen diizeltmeler

alinan notlarla karsilagtirilmis ve ortaya ¢ikan veriler yorumlanarak analiz edilmistir.
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4. BULGULAR

Bu béliimde, arastirmadan elde edilen veriler igcerik analizi yontemi ile kod ve temalar

olusturularak analiz edilmistir.

Bu arastirmada Scratch 3.0 programinin farkli branglarda kullaninmimi ve
egitsel/etkilesimli materyal gelistiren Ogretmenlerin gelistirdikleri materyali kendi
disiplinlere entegre ederek 6grencilerdeki problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine
yonelik goriisleri ele alinmistir. Calisma grubundaki 6gretmenlerin se¢iminde farkll
branglara sahip olmalar1 g6z 6nilinde bulundurulmustur. Arastirma sorularina yonelik elde
edilen veriler icerik analiz yontemiyle alt tema ve kodlar seklinde olusturularak analiz

edilerek ulasilan temalar Cizelge 4.1°de gosterilmistir.

Cizelge 4.1 Ogretmenlerin egitsel/etkilesimli materyallerini Scratch 3.0 programinda gelistirme
siirecine yonelik goriislerine iligkin temalar.

Temalar Icerdigi Kod Sayis:
Kodlama Egitimi 6

Uzaktan Egitim 6

Scratch Kullanilabilirlik 5

Diger Sorunlar 2

Toplam 19

Cizelge 4.1°de 6gretmenlerin yapilandirilmis goriisme formu sorularina vermis olduklari
yanitlardan belirlenen toplam 19 alt tema yer almaktadir. Buna gore en fazla kod sayisi
kodlama egitimi ve uzaktan egitim temalar altinda, en az kod sayisi ise diger sorunlar

temasi altinda yer almaktadir.

4.1. Birinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Sekil 4.1°de yer alan kodlar incelendiginde kodlama egitimi temasina iliskin goriislerin 6
baslik altinda toplandigi belirtilmektedir. Buna gore 6gretmenlerin kodlama egitimi
hakkindaki 6n bilgi diizeyleri, kavram 6gretimini kolaylagtirma, sinif ve gelisim diizeyine
uygunlugu, ilgi ve dikkat c¢ekici olmasi, programa dair yasanilan bilgi yetersizligi ve

programin dikkat dagitict yonlerinin olmasi seklinde alt temalara ayrildig: goriilmektedir.
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—  Ogretmenlerin kodlama egitimi hakkindaki &n bilgi diizeyleri 8
— Kavram 6gretimini kolaylastirma 8
E
5 - Sinif ve gelisim diizeyine uygunluk 8
83}
<
n
= - flgi ve dikkat gekme durumu 4
N
. Program bilgi eksikligi 2
e Dikkat dagitma 1

Sekil 4.1 Kodlama egitimi temasina iliskin kod dagilimlari.

Kodlama egitimi temasi ile arastirma siireci boyunca farkli branslardaki 6gretmenlerin
21. yiizy1l becerisi olan kodlama egitimi hakkindaki goriisleri incelenmistir. Buna gore
ogretmenler kodlama egitimi siirecinde kodlama 6n bilgi diizeyinin énemli oldugunu

belirtmislerdir. Buna gore konu ile ilgili goriis bildiren katilimcilardan:

MATO: “Hayir daha énce kodlama alaninda herhangi bir egitim
almadim. Ancak bu meslegi yapan pek ¢ok arkadagim var onlardan siirekli
dinliyordum. Mekanik par¢alardan bir seyler yapma hosuma gitti. Bende
internet iizerinden kodlama nedir, robot nedir konusu tizerine arastirma
yaptim. Bu konuda hakkinda birka¢ makale okudum ama ilk kez ogrenmek

’

istedigim icin galiba karmasik geldi ve arastirmayr biraktim.’
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BTO: "dlamm geregi kodlama egitimini iiniversite yillarinda almistim.
Kodlama egitiminin verilmesinde genelde anaokulu ve ilkokul seviyesinde

blok tabanli kodlama kullaniimaktadir.”

SO:“Onceden  herhangi  bir kodlama egitimi almadim. Ancak
ogrencilerimden duydugum kadariyla biliyorum. Robot yapip onlart
bilgisayardan yonetiyorlarmig. Bir bilgisayar iizerinden de yapilan
kodlama ¢alismalarimi gormiistiim. Kodlamanin oneminin yeni fark
edildiginin kanisindayim. Son birkag yildir bu kodlama egitimini duyduk.
Derslerimde simdiye denk hi¢ kodlama araglart kullanarak ders

islemedim.” ifadelerini kullanmustir.

Kodlama egitimi ile 6grencilerin zorlandiklar1 konu ve kazanimlar1 somutlagtirarak

kavram 6gretimi kolaylastirdig: ifade edilmistir. Bununla ilgili katilimeilar:

BEOQ: “ Istedim ki hem dans etsinler el ve ayak koordinasyonlart ve ritim
duygulart gelissin hem de eglensinler. O yiizden bu wuygulamay:
gelistirmeyi  diigiindiim. Bunun i¢in oncelikle ogrencilerimin yasg
seviyelerini géz oniine alarak onlarin dikkati ¢ektim, miizige odaklandilar
ve dans etmeyi birakmasinlar diye puan tablosu koydum ve onlar dans
ettikce puan kazandilar bu durumda onlar: daha ¢ok istege ve heyecana

getirdi.”

FBO: "Swmfta bir giin maddenin fiziksel halleri konusunu anlatirken
ogrencilerimin suyun buharlagmasi mantigini anlamadiklarini fark ettim.
Galiba somut olarak goremedikleri i¢in akillarinda canlandiramadilar.
Bu yiizden oncelikle giinesin  havaya yiikselmesini ve suyun
buharlasmasini animasyonlu olarak yaptim ve en sonunda buharlasan
suyun tekrar denize dokiildiigiinii ise yagmur taneleri ve sesiyle ayirt
etmelerini sagladim. Tabi bu sirada yagmur yagarken gok giiriiltiisii sesi

’

olustugu igin bunu yansittim uygulamama.’
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MUZO: “Cocuklarin yas seviyelerine ve konunun anlasilir olmasina
dikkat ettim. Ogrencilerim genelde bildikleri enstriimanlarin isimlerini
dile getirirken seslerinin nasil olduklarin hatirlamakta zorluk yastyorlar.
Hele ki bilmedikleri enstriimanlarin isimlerini de seslerini de
tammiyorlar. Bunun i¢in 6grencilerimin bu kazanimi daha iyi kavramalart
ve ayni zamanda bilgisayarda eglenerek 6grenmeleri igin klavyenin ayni
satirinda bulunan harflerden nota sesleri ekledim ve ogrencim 1-12 sayisi
arasinda bir sayr girdiginde bir enstriiman c¢ikacak ve onun sesini

duymaya baglayacak. " ifadelerini kullanmistir.

Siire¢ igerisinde Ogretmenler egitsel/etkilesimli materyallerini gelistirirken dikkat
ettikleri en dnemli noktanin 6grencinin sinif ve gelisim diizeylerine uygunlugu oldugunu
belirtmislerdir. Sonug olarak yas diizeyi kiiciik olan 6grencilerin soyut diisiinme becerisi
gelismedigi i¢in materyallerini ona gore gelistirdiklerini sdylemislerdir. Bu goriise 6rnek

olarak katilimcilardan:

BTO: “Bilisim teknoloji dersinde bu uygulamalar ortaokul diizeyinde
rahatlikla kullanabilmektedir. 5. swumif bilgisayar sisteminin temel
kavramlarimi  ve islevlerini agiklar kazanmimina gore materyalimi

n

olusturmay: planladim.

MUZO: "Enstiiriimanlar: tanima kazammini 6gretmek amaciyla ilkokul 1.

)

suif diizeyi igin egitsel materyalimi gelistirdim.’

000: “Okul éncesi egitiminde 36-72 aylik égrencilerin hepsi icin
ogretmen rehberliginde kullanilabilir ve bir¢ok kazanima yénelik olabilir.
Ogrencilerimin bir nesneye odaklanma ve rengini ayirt etmeyi égretmek

icin uygulamami yaptim.” ifadelerini kullanmistir.
Ogretmenlerin egitsel/etkilesimli materyallerini gelistirmek igin kullandiklar1 blok

tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0 programinin arayiiziiniin ve kullaniminin hem

ogretmenler hem de 6grenciler agisindan ilgi ve dikkat ¢ekici oldugu belirtilmistir. Bu
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goriisii destekler nitelikte katilimcilardan:

BEO: " Cok fonksiyonlu bir menii hatta robotlar: bile entegre ediyormusuz
galiba ¢ok ilgimi ¢ekti. Video algilama kod bloguyla kameranin aktif hale
gecmesi ve karakteri algilamast ¢ok ilging geldi. Hani daha onceden bu
konulara hakim olmayan biri olarak karakterin dans etmesiyle 6grencinin

puan kazanmasi ¢ok giizel bir ozellik. "

BTO: “Arayiizii grenciler igin eglenceli bir uygulama. Ozellikle kukla
kiitiiphanesinde ¢ok c¢esitli kuklalar var yine sahne kisminda farkh
sahneler eklenebiliyor. Scratch 2.0 versiyonu kullanan biri olarak o siyah
arayiizden ogrencilerin biktigint rahatlikla soyleyebilirim hele ki bu yeni
gelen eklentiler sekmesi ile bu program égrenciler i¢in hem eglenme hem
de kodlama ogrenmede etkin rol aliyor. Mavi ve turuncu renkler
ogrencilerin Scratch ilgisini ¢ekiyor. Bu da ogrencilerde kodlama

egitimindeki istegini arttirdigini derslerimde gozlemliyorum.”

MUZO: “Her brans kendi konusu ve kazamimi iizerine rahatlikla
kullanabilir, ¢ocuklar icin ¢ok yararll ve dikkat ¢ekici bir uygulama. Bu
uygulamayt ogrendigim igin kendimi sansli gériiyorum ve herkese israrla

tavsiye ediyorum. ” ifadelerini kullanmistir.

Kodlama egitimi siirecinde 6zellikle Scratch 3.0 kodlama platformunu ilk kez kullanan
Ogretmenler program bilgi yetersizliginden dolayr materyallerini gelistirirken bazi
sorunlar yasadiklarin1 ve bu noktada gonderilen asenkron videolardan yardim alarak

sorunu ¢ozdiiklerini belirtmislerdir. Buna gore katilimcilardan:

FBO: "Bunun yaminda materyalimde siirekli nesnelerin ve kuklalarin
stirekli x ve y diizlemi iizerindeki konumunu ayarlamam gerekiyordu ve bu

’

kisimda cok zorlandim.’
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SO: "Gelistirme siirecinde kendi fotografimi eklemekte sorun yasadim
ancak egitmene ulasip sorunu ¢ozdiim. Ayrica egitmenin bize gondermis
oldugu videolarda kendi dersimin kazanimi (tek ve ¢ift sayilar) i¢in hangi
kod blogunu kullanacagim konusunda yardim aldim. " ifadelerini

kullanmustr.

Katilimcilar, Scratch 3.0 kodlama platformunun ¢ok fazla renkli arayiize sahip olmasi
Ogrencilerin dikkatini dagitabilecegini ve kendi kuklalarin1 ¢izerken hedeften

uzaklagabileceklerini belirtmislerdir. Bu goriis ile ilgili katilimcilardan:

MATO: "Ancak Scratch programim genel olarak inceledigimde
ogrencilerin dikkatini dagitacak ¢ok gorsel ve renk mevcut. Ayrica kendi
kuklalarint ¢izmeleri giizel ama égrenciler hedeften uzaklasabilir rastgele

¢izimler yapabilirler. " ifadesini kullanmistir.

4.2 ikinci Arastirma Sorusuna Yénelik Bulgular

Uzaktan verilen kodlama egitimi hakkinda katilimcilarin goriisleri incelenerek uzaktan
egitim temasi olusturulmustur. Sekil 4.2°de yer alan kodlar incelendiginde uzaktan egitim
hakkinda olumlu ve olumsuz goriigler olmak tiizere iki alt temaya ayrilmistir. Olumlu
gorlslere ait kodlar 4 baglik altinda ve olumsuz goriislere ait kodlar ise 2 baslik altinda
toplandig1 goriilmektedir. Buna gore 6gretmenler asenkron igerikli videolarin zamandan
ve mekandan bagimsiz olmasini, sosyal iletisim kurduklarini ve kendini rahat
hissettiklerini, uzaktan egitimin karsilikli geri doniit imkan1 sunmasini ve videolar: tekrar
izleme imkaninin olmasini olumlu goriis olarak belirtmislerdir. Bunun yaninda asenkron
icerikli videolar: izlerken aninda geri doniit alamadiklarin1 ve uzaktan egitimde birden
fazla uygulama yapilmasini bu ylizden dikkatlerinin dagilmasini ise olumsuz goriis olarak

ifade etmislerdir.
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o Zaman ve mekan bagimsiz 5

| Sosyal iletisim ve kendini rahat 4
hissetme durumu
==  Olumlu goriisler )—
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=
<
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-
Aninda doniit alamama durumu 2
== Olumsuz goriisler
Birden fazla uygulama yapilmasi ve 1
katilimcilarin dikkatinin dagilmasi

Sekil 4.2 Uzaktan egitim temasina iligskin kod dagilimlari.

Katilimcilar asenkron olarak izledikleri videolara zaman ve mekan kisitlamast olmadan
istedikleri her noktadan ulasabilmeleri yoniinden yararli oldugunu belirtmislerdir. Buna

gore konu ile ilgili gortis bildiren katilimcilardan:

BTO: "Canli ders esnasinda kacirilabilecek noktalar olabiliyor. Asenkron
videolar bunun i¢in ¢ok faydali. Canli dersteki gibi anlik uygulama
vapmakta  zorluk ¢ekilmiyor. Ciinkii videoyu istedigin zaman
durdurabiliyor  ¢alismanmi  yapiyp  devam  edebiliyorsun.  Youtube
platformuna yiiklenmesi de her cihazdan izlenilebilmesine olanak

saglamig. "
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GEO: “Uzaktan egitim yoluyla yapilan asenkron derslerin avantaji zaman
stmrlamast olmadan istenilen zamanda izlenmesi ve videodaki adimlarin

tek tek uygulanmasi kolaylik sagladi.”

MATO: “Ogretmen ve arastirmaci tarafindan gonderilen videolar: evde
va da iste izleme imkanim oldu. Ayrica herhangi bir saatte bilgisayar
basina ge¢gmeden uygun oldugum zamanda kendim ag¢ip izledim. " seklinde

goris bildirmistir.

Uzaktan egitim platformu kullanilarak verilen kodlama ve Scratch 3.0 program egiminde
calisma grubunu farkli kurumlarda gorev yapan ve branslara sahip Ogretmenler
olusturmustur. Katilimcilar egitmenin konuyu sohbet havasinda anlatmasindan dolay1
canli ders sirasinda kendilerini ¢ok rahat hissettiklerini ve daha 6nceden tanimadiklari
meslektaslari ile sosyal iletisim kurduklarini ifade etmislerdir. Bu goriise 6rnek olarak

katilimcilardan:

BTO: "llk kademede canli dersin olusu giizeldi hem bizlere arastirmaci

stirecten bahsetti hem de diger arkadaslar ile tanigmis olduk. "

FBO: "Canli dersin sohbet havasinda gecmesi cok iyi oldu dersi dinlerken

’

kendimi daha rahat hissettim.’

0O0O: "dyrica daha énce hi¢ tammadigimiz meslektaslarimiz ile tanisarak

sohbet ettik. " seklinde goriis bildirmistir.

Cevrimici video konferans uygulama platformu aracilifiyla verilen egitimlerde
ogretmenler canli ders sayesinde akillarina takilan sorular1 egitmen ve arastirmaciya
aninda sorduklarini ve cevaplarini aldiklarini belirtmislerdir. Ayrica bu sekilde saglanan
karsilikli  doniitlerin = 6grenmeyi  kolaylastirdigini = vurgulamiglardir. Buna gore

katilimcilardan:
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BTO: "Canli dersin buradaki faydasi egitmenin anlatmis oldugu Scratch
programi hakkinda gelen sorulara cevap vermesi oldu. Béylece ilk defa
kullanacak ogretmenlerin akillarindaki soru isaretleri anlik olarak

giderilmig oldu."”

MATO: "[llaki o an aklima takilan sorular oldu, sorular: canli dersteyken

ogretmenimize sordum ve o da cevapladi.”

00O0: "Ders esnasinda karsilikli sorular sorabildik ve anlamadigimiz

noktalarda agiklayict bilgiler aldik. " seklinde goriis bildirmistir.

Siire¢ igerisinde asenkron igerikli videolar bir video paylasim sayfasi aracilifiyla
ogretmenlerle paylasilmistir. Ogretmenler canli derste kacirdiklarr noktalar1 asenkron
videolar sayesinde tekrar izleme imkani bulduklarmi ve istedikleri siirede videoyu
durdurup tekrar izleme imkani bulduklarini séylemislerdir. Asenkron igerikli videolar
sayesinde konuyu daha iyi 6grendiklerini belirtmislerdir. Bu goriisti destekler nitelikli

katilimcilardan:

BEO: "Ayrica canli derste kagirdigimiz ya da ders bitiminde unuttugumuz
noktalar: ¢ekilen asenkron videolar sayesinde tekrar izleme imkdnim

oldu."

FBO: “Uzaktan egitim araciligiyla aldigimiz dersin bu sekilde daha sonra
bizlere videolar araciligiyla tekrar yapma firsati bulmamiz konuyu daha

iyi anlamamizi sagladi.”

MATO: "Anlayamadigim noktalarda videoyu durdurdum ve geriye
saydwrip tekrar izledim."” seklinde goriis bildirmistir.

Asenkron igerikli videolarda 6gretmenler sorularini egitmen ve arastirmaciya anlik olarak

iletemediklerini o yiizden hemen geri doniit saglanmadigini sdylemislerdir. Ancak

aragtirmact ve egitmen tarafindan mesajlasma ve arama uygulamasi iizerinden
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olusturulan grupta sorularina cevap verildigini belirtmislerdir. Buna gore katilimcilardan:

BTO: "Bizlere gonderilen asenkron videolarin dezavantaji olarak
egitmene ya da arastirmaciya kafamiza takilan sorulara aminda geri
bildirim alamamak olabilir. Ancak burada arastirmact bu probleme,

WhatsApp grubu kurarak ¢oziim bulmaya ¢alismistir.”

00O0: "Tek bir olumsuz yénii videolar: izlerken kafama takilan sorular:
aninda egitmene ya da arastirmaciya soramama sorunu yasadim.”

seklinde goriis bildirmistir.

Egitmen tarafindan canli derste kodlama ve Scratch programi hakkinda bilgi verilmesinin
yant sira Scratch programinda uygulama yapilmasi bir olumsuz bir 6zellik olarak
goriilmistiir. Ciinkii ayn1 anda uygulama yaparken ekrani paylasip dersi anlatmak

katilimcilarin dikkatini dagitacagini belirtmistir. Konu ile ilgili olarak katilimcilardan:

BTO: "Ancak canli ders esnasinda ayni anda uygulama yapilmasi bir
dezavantaj olarak nitelendirilebilir. Ciinkii egitmen ekran paylasimi
vaparak anlatirken diger yandan wuygulama yapmak ¢ok zor.

Katilimcilarin dikkatini dagitabilir. " seklinde goriis bildirmistir.

4.3 Uciincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Sekil 4.3’te yer alan kodlar incelendiginde Scratch kullanilabilirlik temasina iliskin
gorislerin 5 baslik altinda toplandigi belirtilmektedir. Bu temada aragtirmacilarin Scratch
3.0 programimin katilimcilar tarafindan kullanilabilirligi incelenmistir. Buna gore
ogretmenlerin Scratch programinin kullanim kolayligi sundugu, diger ders ve materyaller
ile biitiinlestirildiginde diger derslerin d6gretiminde etkili olacag: belirtilirken programin
stirekli olarak dil desteginin degismesi, programdan kaynakli sorunlar yasadiklarini ve
program icerisinde yer alan video algilama eklenti 6zelligini kullanirken kamera sorunu

yasadiklarini belirtmisglerdir.
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- Kullanim kolayligt 6

— Ders siirecinde etkili kullanim 5

e Dil destegi ayarinin siirekli degismesi 3

— Programdan kaynakli sorunlar 2

Scratch Kullanilabilirlik

B Kamera sorunu 1

Sekil 4.3 Scratch kullanilabilirlik temasina iligkin kod dagilimlart.

Katilimcilar, Scratch 3.0 programinin basit bir arayiiziin olmasi, Tiirk¢e basta olmak
tizere bir¢ok dil desteginin olmasi, kod bloklariin siiriikle birak mantiiyla olusmasi,
projelerin ¢evrimigi topluluk ile paylagilmas: ve gelistirilmis eklenti 6zellikleri ile hem
bilgisayar hem de mobil ortaminda uyumlu olarak ¢alisabilmesi programin kullanimini

kolaylastirdigini belirtmislerdir. Konu ile ilgili goriis bildiren katilimcilardan:

FBO: “Programun ilk aklima gelen olumlu yonii programi bilgisayarimiza
kurmaya gerek kalmadan internet sayfas: iizerinden ¢alistirip
kullanilabiliyor olmam ¢iinkii program kurmada ¢ok sikinti yasayan biri
olarak bu durum benim i¢in olumlu bir yon. Genelde bir¢ok programin dili
Ingilizce ama Scratch programini Tiirkce olarak kullanabiliyor olmamiz

gtizel bir ozelligi. Uzaktan egitim seklinde verilen derste ogretmenimiz
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diger kullanicilarin hazirladigi uygulamalart paylastiklarin soylemisti
inceledim gercekten de ¢ok fazla uygulama vardi. Bence fikir vermesi
ac¢isindan programin bu ozelligi cok kullanigh. Kod bloklarinin her birinin

renginin farkli olmasi istedigim kodu rahatlikla bulabilmemi sagladi.”

GEO: "Cegsitli robotik araglarini da kontrol etmek icin kod yazilmasina
izin veriyor. Programlamaya yeni baslayacaklar icin metin tabanl kod
yazmak yerine blok tabanli komutlar yazmak daha kolay ve ilgi ¢ekici.
Ayrica Scratch, tablet ve cep telefonlardan da kullanilmasina imkdan

’

saglhyor.’

SO: “Bu programin bu kadar fazla alanda kullamidigini bilmiyordum.
Osrencilerin sadece basit animasyonlar yaptiklarini diisiinmiistiim ancak
uygulama egitiminden sonra gelmis oldugum noktada bu wygulamanin
ogrenciler icin cok gerekli oldugunu diisiiniiyorum. Igerisinde ¢ok farkli
eglenceli karakterler barindiriyor. Bu karakter sayisi arttirilabilir.

Icerisinde sesler cogaltilabilir. " seklinde goriis bildirmistir.

Scratch 3.0 kodlama platformunda gelistirdikleri egitsel/etkilesimli materyallerini
ogretmenler ders silirecinde nasil daha etkili kullanabileceklerine dair goriis
bildirmislerdir. Ogretmenler Scratch programinin yapay zeka ile entegrasyonu, 3D ile
entegrasyonu ve karakterlerin ¢izgi film karakterleri ile biitiinleserek gelistirilecek
materyalin ders siirecinde daha ¢ok etkili olacagini belirtmislerdir. Ayrica gelistirdikleri
materyalleri ders siirecinde pekistirme-alistirma ve grup c¢aligmalart icin de

kullanilabilecegini vurgulamigslardir. Bu goriise 6rnek olarak katilimcilardan:

BEO: "Ama materyalde sadece bir karakteri kamera algiladigi zaman
dans etme faaliyeti gerceklesiyor. Keske birden fazla kisiyi algilama
ozelligi olsaydi grup halinde yapilan etkinliklerde daha etkili olarak

kullanilabilirdi bence.”
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BTO: “Yeni gelen ozellikle yapay zeka Ogretimini Scratch’a entegre
edebilme ozelligi kullanilarak daha verimli uygulamalar hatta odiil

alabilecek projeler yapilabilir."”

GEO: “Dersin konusu anlatildiktan sonra alistirma ve pekistirme

calismalar: sirasinda kullamilabilir. "

MATO: "Bunun disinda yine matematik alaninda derslerde etkili
kullanmak igin bu uygulamalar oyun sekliyle yapilabilir. Mesela 2 ve 3 ile
boliinebilme kuralint Tom ve Jerry ¢izgi film oyunu seklinde yapabiliriz. 2
ile boliinen sayilari Tom yakalarken 3 ile béliinen sayilart Jerry yakalar
bu sayede en ¢ok puani kazanan ogrenci oyunu kazanir. Bu sekilde daha

etkili kullanilabilir.” seklinde goriis bildirmistir.

Ogretmenler, Scratch 3.0 program igerisinde dil desteginin ara sira otomatik olarak
degistigini belirtmislerdir. Bu durumun dikkatlerini dagittigin1 ve kendilerini rahatsiz

ettigini soylemislerdir. Ornek olarak katilimcilardan:

BTO: "Sorun olarak belirtilebilir mi bilmiyorum ama bazen Scratch 'in dili

"

Ingilizceye donebiliyor.

FBO: “Programi her actigimda programin dili Tiirkceden Ingilizceye
cevrildi. Bu yiizden stirekli dilini degistirmek zorunda kaldim ve bu durum

beni ¢cok rahatsiz etti."”

SO: "Ha birde suna deginmeden edemeyecegim, programin dili bazen
Ingilizce bazen Tiirkce agiliyor bunun disinda herhangi bir sorunla

karsilagsmadim.” seklinde goriis bildirmistir.
Scratch 3.0 programindan kaynakli sorun yasadiklarini, uygulama gelistirirken programin

yavasladigimi  ve dogrudan olarak uygulamalarin agilmadigini  belirtmislerdir.

Katilimcilardan:
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MATO: "En son olarak bazen program siirekli kaydederken donuyor
programdan kaynakli yasanan sorunsa bunu da olumsuz ozellikleri

icerisinde bahsetmek isterim."

00O0: "Ancak yaptigim uygulamaya tikladigim zaman bos Scratch sayfasi
agtliyor tekrar program iginden uygulamami bulup agmam gerekiyor. Bu
durum olumsuz bir ozellik olarak kabul edilebilir mi bilemedim. ” seklinde

goriis bildirmistir.

Scratch 3.0 programi ile gelen yeniliklerden biri olan video algilama eklenti kodunu
olusturmak istediginde bazen kameranin nesneyi/karakteri algilarken sorun yasadigini

belirtmistir. Bu konu ile ilgili gériisme sonunda katilimeilardan:

BEO: "Ik basta kodlar: yazarken bir stkinti yasamadim ama sonra kamera
beni algilamamaya baslad:. Yazdigim kodlar1 kontrol ettim herhangi bir
sorun bulamadim ama her defasinda programi yeniden acmam gerekti
clinkii karsidaki karakteri algilama konusunda sorun yagadim.” seklinde

goriis bildirmistir.

4.4 Dordiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Sekil 4.4°te yer alan kodlar incelendiginde diger sorunlar temasina iligkin goriislerin 2
baslik altinda toplandig1 goriilmektedir. Bu temada arastirma siireci boyunca yasanan
diger 6nemli sorunlara deginilmistir. Buna gore 6gretmenler canli dersin yararli oldugunu
ancak ders sayisinin yetersiz oldugunu ve artirilmasi gerektigini belirtmislerdir. Ayrica
internet baglantistnin  giiclii  olmadigi durumlarda programin ge¢ agildigini

vurgulamiglardir.
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Sinirls siire 2

Internet baglant1 sorunu 1

Diger Sorunlar

Sekil 4.4 Diger sorunlar temasina iliskin kod dagilimlari.

Cevrimi¢i video konferans uygulama platformu araciligiyla verilen canli derslerin
programi &grenme agisindan yararli oldugunu vurgularken ders sayisini yetersiz
bulmuslar ve belli araliklarla canli dersin tekrar etmesi gerektigini sdylemiglerdir. Bu

goriise ornek olarak katilimeilardan:

BTO: "Birde dersin daha verimli olmasi icin bu canli dersin ara ara her

hafta boyunca yapimasi gerektigini diistintiyorum. "

GEO: "Fakat canli dersin sadece bir giin verilmesini az buldum daha iyi
ogrenebilmemiz igin belli araliklarla birka¢ ders daha yapilabilirdi.”

seklinde goriis bildirmistir.
Diger bir sorun olarak katilimcinin bulundugu konuma gore internet alt yapisindan
kaynakli yasanan sorundan dolayr programin ge¢ acildigi vurgulanmigtir. Buna gore

katilimcilardan:

SO: “Ilk olarak internet yavashgindan dolayr uygulama ge¢ acildr.”
seklinde goriis bildirmistir.
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Ogretmenlerin goriisleri dogrultusunda, kodlama egitiminin uzaktan verilme siirecinde
yasadig1 diger sorunlar incelendiginde sinirli siire ve internet baglanti sorunu alt temalari
altinda toplandig1 goriilmektedir. Bu sorunlarinda canli ders sayisinin artirilmasi ve

internet baglantisinin giiclendirilmesi ile ¢oziilebilecegi soylenmektedir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Aragtirmanin bu boliimiinde, alan yazindaki ¢alismanin bulgularindan hareketle elde
edilen sonuglara ve bu sonuglara yonelik tartisma ve Onerilere yer verilmistir.
Arastirmada, blok tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0 programinin farklh
branglarda kullanimini ve bu dogrultuda farkli branglardaki ogretmenlerin uygulama
gelistirmesini saglayarak gelistirdikleri materyali kendi disiplinlere entegre ederek
Ogrencilerdeki problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine yonelik goriislerini almak

amaglanmstir.

Ogretmenlerin daha 6nce kodlama ve programlamayla ilgili deneyimlerinin olmasi
kodlama egitiminde ve Scratch programi iizerinde olumlu sonuglar ortaya koydugu
goriilmektedir. Arastirmamizda bazi katilimcilar daha 6nceden kodlama egitimi ile ilgili
basit diizeyde egitim alirken bazi katilimcilarin ise herhangi bir egitim almadiklari
goriilmiistiir. Daha 6nceden kodlama egitim deneyimi olmayan katilimcilar ilk defa bu
egitimi gordiiglinde programlama ve kodlama yapmanin karmasik ve zor geldigini
sOylemislerdir. Bu durumu 6n bilgi diizeyi agisindan ele aldigimizda daha 6nceden
programlama ve kodlama egitim deneyimleri olan bireylerin daha basarili olacag
belirtilmektedir. Bu baglamda Bryne ve Lyons (2001) ve Konvalina vd. (1983), yaptiklari
calismada programlama egitimi deneyimi olan bireylerin daha sonraki basarilarina
olumlu katki sagladigim1 ifade etmislerdir. Yapilan ¢alismalarda daha Onceden
programlama ve kodlama egitimi alinmasi1 68rencinin ilerdeki programlama basarisini

olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Ogretmenler uygulama siirecinde egitsel/etkilesimli materyallerini  gelistirirken
ogrencilerin yas ve gelisim diizeylerine dikkat ettiklerini vurgulamislardir. Ogrenme
ortamlarinda derslere ait bazi soyut kazanimlari kazandirmak istediklerinde c¢ok
zorlandiklarin1 hatta konuyu anlatsalar bile 6grenmede kalicilik saglanamadigini
belirtmislerdir. Ozellikle gocuklarin yaslarmnin kiiciik olmasindan dolay1 soyut kavramlari
kavrayabilmeleri oldukca zordur. Giil (2006), yaptigi arastirmada somut islemler
déneminde olan ¢ocuklarin soyut islemler doneminde olan ¢cocuklara oranla gorsel hafiza
kaliciliginin daha etkili oldugunu belirtmistir. Yapict (1993) bir ¢aligmasinda ilkokul

ogrencilerinin okudugunu anlama becerilerinin ¢ok diisiik oldugunu ve bunun sebebinin
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somut iglemler doneminde olan 6grencilerin duygu ve diislincelerini yaziya aktarma gibi
soyut islemler gerektiren etkinlikleri yerine getiremedigini ifade etmektedir. Bu durumda
kodlama egitimi ile Ogrencilerin zorlandiklar1 konu ve kazanmimlari somutlastirarak
kavram Ogretimi kolaylastirdigi ifade edilmistir Ogrencinin somut kavramlari
ezberleyerek soyut becerileri kazanmasinda gecikmeler meydana getirdigini
belirtmektedir. Bu baglamda kodlama 6gretiminde kullanilan araglar ve platformlar ile
Ogrencilerin yas ve gelisim diizeyleri dikkate alinarak zorlandiklar1 konu ve kazanimlar

somutlastirarak kavram ogretiminin kolaylastirildig1 sdylenebilir.

Blok tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0 programinin kullanimi1 hem 6grenciler
hem de Ogretmenler tarafindan ilgi c¢ekici oldugu aym1 zamanda Ogrencilerin
motivasyonunu yiikselttigini ve teknolojiyle ilgili uygulamalarin yapilmasi 6grencilerin
derse olan isteklerini artirdigi goriilmistiir. Aym1 zamanda O6grencilerin programin
icerisinde yer alan karakterleri eglenceli bulduklar1 gozlenmistir. Ancak bazi katilimcilar
programin c¢ok fazla renkli bir araylize sahip olmasinin Ogrencilerin dikkatini
dagitabilecegini ayni zamanda hedeften uzaklasabilecegi goriisiinii bildirmislerdir.
Ozsevgeg ve Eroglu (2007) yaptiklar1 arastirmada teknoloji igeren uygulamalarin
ogrencilerin dikkatlerini daha ¢ok cektigini ve dikkatlerini bir noktaya daha kolay
yogunlastirdiklarini belirtmislerdir. Sirakaya (2018) ¢aligmasinda 6grencilerin Scratch
vb. blok tabanli kodlama ortamlarin1 eglenceli, dikkat ¢ekici bulduklarini ve bu dersi
aldiklar1 i¢in cok memnun olduklarini ifade etmektedir. Giileryiiz (2019) arastirmasinda
ogrencilerin kodlama etkinliklerini eglendirici, ilgi ¢ekici ve kisisel gelisimlerine olumlu
katkilar sagladigim1  vurgulamiglardir. Konyaoglu (2019) yaptigi calismasinda
ogrencilerin robotik kodlama ile yapilan etkinliklerden memnun kaldiklarini ve bu alana
kars1 diistincelerinin iyi yonde oldugunu ve yaptiklar: etkinlikleri severek yaptiklarin
belirtmislerdir. Arastirmadan elde edilen sonuglarin alan yazida yer alan sonuglar ile

benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Ogretmenler uygulama siirecinde Scratch 3.0 programinda egitsel/etkilesimli
materyallerini gelistirirken programi ilk kez 6grendiklerinden ve bilgi yetersizliginden
dolay1 baz1 sorunlar yasanmuslardir. Ozellikle gretmenlerin karakterleri x ve y koordinat

diizlemine yerlestirme konusunda ve kukla yerine kendi fotograflarini kullanmada zorluk
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yagsamislardir. Bu soruna, egitmen tarafindan hazirlanan asenkron igerikli videolar

katilimcilara video paylagsma platformu iizerinden gonderilmesi ile ¢dziim bulunmustur.

Diinyada ve tlilkemizde 2020 yilinda ortaya ¢ikan COVID-19 salgin1 nedeniyle ulasim,
ticaret ve egitim alani basta olmak {izere bircok sorunlar yasanmistir. Bu olaganiistii
durumdan nitekim en ¢ok egitim alani etkilenmistir. Bu sorunlar1 6nlemek adina yapilan
yliz yiize egitim yerine uzaktan egitim sistemi kullanilmaya baslanmistir. Arastirmamizda
olaganiistii durumdan dolay1 6gretmen egitimi ¢evrimigi video konferans platformu ve
asenkron icerikli videolar kullanilarak gergeklestirilmistir. Kodlama egitimi ve Scratch
3.0 kodlama platformu egitimi Ogretmenlerin ortak uygun oldugu giin ve saatte
gerceklestirilmistir. Ogretmenler canli ders boyunca egitmenin egitimi sohbet havasinda
vermesinden dolay1 kendilerini rahat hissettiklerini ve daha 6nceden tanimadiklari bircok
meslektaslar1 ile sosyal iletisim kurduklarini belirtmislerdir. Cevrimi¢i 6grenme
platformlarinda gergeklesen katilim hem kisisel hem de toplumsal diizeyde meydana
gelmektedir (Hrastinski 2009). Cevrimi¢i 6grenme platformlarinda bireylerin kendilerini
yalniz degil de grubun bir parcasi gibi hissetmelerini saglamak gerekmektedir. Nitekim
katilimcilar kendilerini rahat ve o gruba ait hissettiklerinde bu durum onlarin 6grenme
basarisini ve etkilesimini olumlu yonde etkilemektedir (Haar 2018, Yilmaz 2016). Rovai
(2002) yaptig1 calismasinda ¢evrimici 6grenme ortamlarinda islenen derslerin bireylerin
kendini rahat hissetmesi ve o gruba ait olarak gormesi ¢evrimici 6grenmede kalicilik ve
istegin artacagini belirtmektedir. Eygii ve Karaman (2013) makalelerinde 6grencilerin
uzaktan egitim uygulamalarinin kendilerine fayda sagladigini onlar i¢in biiyiik firsat
oldugunu ve bazilarinin is yogunlugundan dolay: kendilerine biiylik avantaj sagladigini
belirtmislerdir. Ayrica uzaktan egitim programlart sayesinde Ogretmen ile sosyal
etkilesim ve iletisim kurduklarimi vurgulamislardir. Dolayisiyla elde edilen sonuglarin

alan yazida yer alan arastirma sonuglariyla benzerlik gosterdigi gozlenmektedir.

Cevrimici 0grenme ortamlarinda gergeklesen egitimlerde geri bildirim imkéninin oldugu
ve sorulara aninda cevaplar alindig1 belirtilmektedir. Bilindigi lizere egitim-6gretim
siirecinde Ogretim hizmetlerinin niteligini belirleyen en énemli 6gelerden biri doniit ve
diizeltmelerdir. Doniit, 6gretmen ve dgrenci siirecinde en 6nemli unsurlardan biri olarak

belirtilmektedir. Doniit, bireyin yaptig1 davranislarin sonucuyla ilgili kendisine bilgi
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verme siireci olarak tanimlanmaktadir. Bildirimlerin sonucunda bireylerin eksik ve yanlis
yonleri belirlenir ve eksiklikler giderilmeye calisilmaktadir. Ogrenme ve &gretme
siirecinde 6nemli bu iki 6genin beraber kullanilmasi bireyi sonraki 6grenmelere motive
etme agisindan oldukga onemli bir yere sahiptir (Reece and Walker 1993). Keskin ve
Ozer-Kaya (2020) yaptiklar1 c¢alismada web tabanli uzaktan egitimin amacina
ulagabilmesi i¢in dgrencilerin yaptiklar caligmalara geri bildirimler yapilmasi gerektigi
bu durumun 6grenmede onemli bir yere sahip oldugu belirtmektedirler. Cevrimigi video
konferans platformunun olumlu yonlerinin yaninda olumsuz yonleri de oldugu
katilimcilar tarafindan belirtilmektedir. Kodlama ve Scratch 3.0 program egitiminin
verilmesi yaninda egitmen tarafindan Scratch 3.0 programinda birden fazla
uygulamalarin yapilmasinin 6gretmenlerin dikkatlerini dagittigi vurgulanmistir. Bunun
sebebi olarak bu egitimi ilk defa aldiklar1 igin 6grenmelerinin zaman alacagi seklinde

belirtmislerdir.

Egitmen ve aragtirmaci tarafindan katilimcilara, uygulamalarin1 gelistirmede yardime1
olacak asenkron igerikli videolar hazirlanarak bir video paylasim sayfasina yiliklenmis ve
ogretmenlerin erisimlerine sunulmustur. Ogretmenler hazirlanan asenkron videolara
herhangi bir zaman ve mekéna bagli kalmadan istedikleri an ulasabildiklerini ve videolar1
tekrar izlemek istediklerinde kendi kontrollerine gore tekrar izleyebildiklerini asenkron
uzaktan egitim uygulamalarinin olumlu yonii olarak belirtmislerdir. Asenkron uzaktan
egitim uygulamalarinda egitimci tarafindan hazirlanan sesli veya goriintiilii ders
materyallerine 6grenciler diledikleri zamanda ve mekéanda internet yoluyla erisebilir ve
sorularint e-posta araciligiyla egitimcilerine iletebilirler. Bdylece uzaktan egitimde
iletisim gerceklesmis olmaktadir (Ergiiney 2017). Odabas (2003) yaptig1 ¢alismasinda
web tabanli uzaktan egitim uygulamalariin bireylerin konuyu defalarca izleme imkéani
olmasindan, her bireyin kendi hizinda 6grenme imkéani olmasindan, egitmen ve egitici
arasinda iletisim kurabilmek icin birgok iletisim kanalinin olmasindan, bireyin kendini
rahat ve hazir oldugu zaman ve mekéanda 6grenme faaliyetlerinde bulunmasindan dolay1
bireye bir¢ok avantaj sagladigi belirtilmektedir. Wang (2011) tarafindan yapilan bir
calismada uzaktan egitim uygulamalarinin 6grenmeyi anlamli kildig1 bunun yaninda
bireyler arasinda isbirlikli 6grenmeyi sagladig belirtilirken senkron ve asenkron uzaktan

egitim modellerinin etkilesim eksikligini ortadan kaldirdigir vurgulanmaktadir. Austin
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(2009) yiiksekdgrenim miifredat1 lizerine yaptig1 uzaktan egitim c¢aligmasinda uzaktan
egitim uygulamalarinin sagladigi avantajlardan, uzaktan egitimin etkin olarak
kullanilmas1 ve bu kademelerdeki sagladig firsatlardan dolay1 uzaktan egitim ¢cagimizda
bircok tercih edilen sistem oldugunu vurgulamistir. Uzaktan egitim modellerinden biri
olan asenkron uzaktan egitim modelinin avantajinin yaninda dezavantaji oldugu da
belirtilmistir. Ogretmenler tarafindan asenkron igerikli videolarda aninda geri bildirimler
alamadigini ve bu durumun da 6grenmeyi zorlastirdig: goriisii belirtilmektedir. Sorularin
e-mail ya da farkli elektronik cihazlar aracilifiyla egitmen ve arastirmaciya iletildigi
ancak aninda cevaplanamadigi i¢in 6grenmede zorluk yasandigi sOylenmistir. Web
tabanli uzaktan egitim sisteminde 6gretmen tarafindan 6grenciye yapilan geri bildirimin
zaman aldigi ve bu durumda bir dezavantaj oldugu soylenmistir (Odabas 2003).
Dolayisiyla elde edilen sonuclarin alan yazida yer alan arastirma sonuglariyla benzerlik

gosterdigi gozlenmektedir.

Blok tabanli kodlama platformu olan Scratch 3.0 programinin sagladig1 bir¢cok avantaj
sayesinde Ogretmenler Scratch 3.0 programinin kullanim kolayligi sagladigini
belirtmislerdir. Ogretmenler Scratch 3.0 programini basit bir arayiiziin olmasi, Tiirkce
basta olmak iizere bir¢ok dil desteginin olmasi, kod bloklarinin siiriikle birak mantigiyla
olusmasi, bir¢ok robot teknolojisi ile uyumlu olarak caligmasi, projelerin ¢evrimigci
topluluk ile paylasilmas: ve gelistirilmis eklenti 6zellikleri ile hem bilgisayar hem de
mobil ortaminda uyumlu olarak ¢alisabilmesi programin kullanimini kolaylastirdigini
belirtmislerdir. Geng ve Karakus (2012) 6grencilerin Scratch programina dair 6grenci
goriis ve deneyimlerini belirledigi ¢aligmasinda 6grencilerin Scratch programini basit,
kolay ve eglenceli bulduklarim1 ve programlama yapilarinin siiriikle birak mantigina
dayanmasindan dolayr kolay oldugunu belirtirken animasyonlu hikdyeler ve oyun
temalarin1 olusturmalarinin ~ 6grencilerin  motivasyonlarin1  artirdigini = sdylemistir.
Futschek ve Moschitz (2011) yaptiklar ¢alismada erken yasta basit algoritma ve Scratch
programini 6grenmenin ileri programlama mantiginin daha kolay 6grenilecegini ifade
etmistir. Rana vd. (2012) arastirmalarinda blok tabanli kodlama platformu olan Scratch
programinin sadeligi ve programlama kolayligim1 vurgulamiglardir. Scratch 3.0
programinin ders siirecinde daha etkili kullanilabilmesi i¢in gelistirilen egitsel/etkilesimli

materyalin 3 boyutlu nesnelerle entegrasyonun saglanmasi, karakterlerde ¢izgi film
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karakterlerinden esinlenerek kullanilmasi ve robotlarin entegrasyonu ile daha etkili
kullanilabilecegi belirtilmektedir. Ayrica bu siirecte materyallerin ders sirasinda
pekistirme-alistirma ve grup calismalart seklinde kullanilmasi etkili olacagi
sOylenmektedir. Alp (2019) tarafindan yapilan ¢alisma, bu sonuglar1 destekler
niteliktedir. Caligma sonuglarina gore, Scratch programi ile Web destekli igbirlikli
O0grenme yontemini ders siireglerinde kullanilmasit  Onerilmektedir.  Bireylerin
olusturduklar1 projeler araciligiyla iist biligsel diisiinme becerileri ve igbirlik¢i diigiinme
becerilerinin gelistigi belirtilmektedir. Dolayisiyla elde edilen sonuglarin alan yazida yer
alan aragtirma sonuglariyla benzerlik gosterdigi gozlenmektedir. Blok tabanli kodlama
platformu Scratch 3.0 programinin sagladigi birgok avantajin yaninda bazi dezavantajlari
oldugu vurgulanmistir. Program igerisinde uygulama gerceklestirirken programin dil
destegi ayarmin siirekli Tiirkceden Ingilizceye cevrildigi belirtilmektedir. Bu durum
katilimeilari biraz zorlamis ve siirekli dil ayarini degistirmek zorunda kaldiklarini ve bu
durumunda onlart rahatsiz ettiklerini sOylemislerdir. Ayrica programda yavasliklar
yasandig1 ve uygulamalarin dogrudan agilmadig belirtilmektedir. Ayn1 zamanda Scratch
3.0 programi ile gelen yeniliklerden biri olan video algilama eklenti kodu kullanildiginda

bazen bilgisayar kamerasinin nesneyi/karakteri algilamadigi vurgulanmistir.

Katilimeilar, ¢evrimigi video konferans uygulama platformu araciligiyla verilen canl
derslerin programi 6grenme agisindan yararli oldugunu vurgularken ders sayisini yetersiz
bulmuslar ve belli araliklarla canli dersin tekrar etmesi gerektigini belirtmiglerdir. Bu
soruna ¢Oziim olarak canli ders sayisi artirilabilir. Ayn1 zamanda ogretmenlerin
bulunduklar1 konuma goére internet alt yapisindan kaynakli yasanan c¢ekim giicii
yavasligindan dolay1 programin ge¢ acildig1 vurgulanarak kullanicidan kaynaklanan bir

sorun olarak ifade edilmistir.
Sonug olarak;
e Ogretmenlerin kodlama egitimi hakkindaki &n bilgi diizeyleri belli bir seviyede

oldugu zaman blok tabanli kodlama platformlarinda materyal gelistirmede

zorlanmadiklart goriilmiistiir.
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Katilimcilarin ders kazanimlarinda uygulamayr planladiklar egitsel/etkilesimli
materyallerini gelistirirken soyut konular1 6grenmekte zorluk c¢eken kiiciik yas
grubundaki 6grencileri goz oniinde tuttuklari ve her 6gretmenin kendi bransina gore

kazanim secerek materyalini gelistirdigi gézlenmistir.

Scratch 3.0  programinda  gelistirilen  egitsel/etkilesimli ~ materyallerin
konularin/kazanimlarin daha iyi anlasilmasinda ve 6grenmede kaliciligi saglama

konusunda faydali olacag diistiniilmektedir.

Scratch 3.0 programi arayiiziinilin basit, kod yapilarin1 olusturma mantiginin kolay
olmasi ve dil desteginin birgok dil ile uyumlu olmasi katilimcilara kullanim kolaylig1

sagladig goriilmiistiir.

Scratch 3.0 programinda egitsel/etkilesimli materyal gelistirirken teknik sorunlar
yasanabilecegi goz oniinde bulundurulmalidir. Ayrica program icerisinde kullanilan
kod bloklarinin ¢ok fazla renkli olmasi hem Ogrencilerin hem de katilimecilarin

dikkatini dagitabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Cevrimigi video konferans platformu araciligiyla verilen derslerde 6gretmenlerin
kendilerini rahat hissettikleri ve diger meslektaglar1 ile iletisim kurduklar

gorilmiistiir.

Egitim ve oOgretim siirecinde karsilikli geri doniitler 6grenmede kaliciligt
artirmaktadir ve 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Canli derslerde arastirmaci-egitmen
ve katilimcilar arasinda aninda geri doniitler saglandig1 ve olusabilecek sorularin

aninda cevaplandig1 sonucuna ulagilmaktadir.
Cevrimici video konferans uygulamasi kullanilarak gergeklesen Ogretmen

egitiminde, canli dersin bir defa verilmesi yetersiz bulunmus ve dersin belirli

araliklarda tekrar etmesi gerektigi onerilmistir.
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e Canli ders sayisinin yetersiz kalmasindan dolay1 egitmenin ders siirecinde hem
kodlama egitimi ve Scratch 3.0 program egitiminin verilmesi hem de programda
birden fazla uygulamalarin yapilmasi katilimcilarin dikkatini dagitti§i sonucuna

ulastlmistir.

e Aragtirma sonucuna bakildiginda hazirlanan asenkron igerikli videolarin zaman ve
mekandan bagimsiz olarak istenildigi zaman tekrar izlenme olanagmin olmasi

katilimcilarin 6grenmelerini kolaylastirdig1 sonucuna ulasilmistir.

e Asenkron igerikli videolarda egitmene ve arastirmaciya sorular e-mail veya
elektronik cihazlar iizerinden soruldugu igin cevaplarin aninda gonderilmedigini

dolayistyla geri doniitlin gecikmesinden dolay1 sorunlar yasandigi tespit edilmistir.

5.1 Oneriler

Bu baglik altinda verilen Oneriler farkli branslarda gorev yapan Ogretmenlere uzaktan
verilen kodlama egitimi uygulamasina yonelik oneriler ve gelecek caligsmalara yonelik

Oneriler olmak tizere iki baslik altinda toplanmistir.

5.1.1 Farkh Branglarda Gorev Yapan Ogretmenlere Uzaktan Verilen Kodlama
Egitimi Uygulamasina Yonelik Oneriler

¢ Bu calismada ¢evrimi¢i video konferans platformu araciligiyla verilen dersin sayisi

sinirli tutulmustur. Ogrenmenin daha verimli ve kalic1 olmas i¢in bu siire artirilabilir.

e Scratch 3.0 programini web sitesi iizerinden kullanilirken internet baglantisinin giiglii

olmasina dikkat edilmelidir.

e Scratch 3.0 programu ile gelistirilen uygulamalarda kullanilan sesler, animasyonlar,
hareketli karakterler kii¢lik yastaki ¢ocuklar i¢cin olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir. Bu
nedenle uygulamalarda kullanilacak olan ses, animasyon ve karakterler cocuklarin

yas ve gelisim 6zellikleri dikkate alinarak se¢ilmelidir.
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e Kiiciik vyastaki cocuklarin ilgi ve dikkatini toplayabilmek i¢in kullanilan
egitsel/etkilesimli materyalin ¢ocuklarin beklentilerini karsilayacak ve ilgilerini

¢ekecek sekilde olmasina dikkat edilmelidir.

5.1.2 Gelecek Cahsmalara Yonelik Oneriler

e Bu arastirma Afyonkarahisar'da 6zel ve devlet okulunda gorev yapan farklh
branglardaki 6gretmenlerin katilimiyla gerceklestiginden dolayr arastirmanin farkl
illerdeki Ogretmenleri kapsayacak sekilde daha biiyiik bir katilimct grubu ile

gergeklestirilmesi onerilebilir.

e Kodlama/programlama egitimi ve Scratch kodlama programi kullanimina yonelik

ilkokul ve ortaokul branslarindaki 6gretmenlere hizmet ici egitimler diizenlenebilir.

e Altyap1 sorunlarinin yasanmamasi i¢in Scratch 3.0 programinin web sitesi lizerinden

kullanimi yerine katilimcilarin programi bilgisayarina yiliklemeleri saglanabilir.
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) EKLER
EK 1. Ogretmen Goriisme Formu

Merhaba, bu form sizin “Kodlama Egitiminin Uzaktan Egitim Platformlarn Kullanilarak
Verilmesi ve Ogretmen Goriislerinin Incelenmesi” ¢alismasimin  degerlendirilmesi igin
hazirlanmigtir. Bu galisma toplamda 3 haftalik siireci kapsamaktadir. Kodlama egitimi uzaktan
egitim araciligryla tamamlanacaktir. Ayrica canli derslerin anlatiminin yaninda asenkron egitim
igerikli videolar bulunmaktadir.

Gorlis ve diislinceleriniz goriigme siiresince gizli kalacak ve sadece arastirma amaglt
kullanilacagindan sorulara gdstereceginiz ilgi ve hassasiyet, bu arastirmanin gecerlik ve
giivenirligini yiikseltecektir.

Sorulara cevap verirken fikir ve duygularinizi rahatlikla sdyleyebilirsiniz. Sorulara litfen dogru
mu yanlis m1 endisesine kapilmadan cevaplayiniz; ¢iinkii amacimiz sizlere not vermek degildir,
sadece bu arastirma konusu hakkinda neler diisiiniiyorsunuz bunu anlamaya calisacagiz.
Calismamiz i¢in cevaplamanizi istedigimiz 9 sorudan olusan yapilandirilmig goériisme formu
diizenlenmistir. Arastirma sonuglarinda isimleriniz rapora yansitilmayacaktir.

Aragtirmaya yonelik katkinizdan dolayi tesekkiir ederiz.

1. Daha 6nce kodlama egitimi aldiniz m1? Kodlama egitimi hakkinda neler biliyorsunuz? Varsa
kullandiginiz kodlama araglar1 nelerdir?

2. Scratch programinin dgretilmesinde uzaktan egitim yoluyla yapilan canli dersler hakkindaki
goriigleriniz nelerdir? Agiklaymiz.

3. Scratch programimin Ogretilmesinde uzaktan egitim yoluyla yapilan asenkron dersler
hakkindaki goriisleriniz nelerdir? Agiklayiniz.

4. Blok tabanli kodlama araci1 olan Scratch programinda etkilesimli/egitsel materyal gelistirirken
veya kullanirken ne gibi sorunlarla karsilastiniz? Agiklayimiz.

5. Scratch programinda ders kazanimina uygun etkilesimli etkilesimli/egitsel materyali
geligtirirken (kullanirken) nelere dikkat ettiniz? Ag¢iklayiniz.

6. Scratch 3.0 programu ile yapilan etkilesimli/egitsel materyaller egitim siirecinde etkili bir
sekilde nasil kullanilabilir? Ag¢iklayiniz.

7. Sizce kullandigimz etkilesimli/egitsel materyali (uygulamay1) derslerinizde nasil
uygulayabileceginizi diisliniiyorsunuz? Aciklaymiz.

8. Kullandigimiz etkilesimli/egitsel materyal hangi sinif diizeyi ve kazanimlarda kullanilabilir?

9. Upygulama siirecinde kullandiginiz blok tabanli gérsel programlama araci Scratch 3.0 programi

ile ilgili gortisleriniz nelerdir?
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