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Bilisim Teknolojileri Ogretmen Adaylarimin Programlama
Ogretiminde Scratch Aracinin Kullamimina Iliskin Algilar:

Pre-Service Information Technology Teachers™ Perceptions
about Using Scratch Tool in Teaching Programming

Erman YUKSELTURK?*, Serhat ALTIOK**

Oz: Bu calismada programlama ogretiminde egitsel bir programlama ortami olan Scratch araci
kullanimina iligkin Bilisim Teknolojileri (BT) 6gretmen adaylarimin algilari incelenmistir. Calismanin
orneklemi 2013-2014 yili giiz ve bahar doneminde Scratch programlama araciyla desteklenmis olan
Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimi adli derse farkli subelerde katilan 159 0Ogretmen adayindan
olugmaktadir. Calismada verilerin toplanmasi i¢in nicel ve nitel yontemlerin uygulandigi karma desen
kullanilmigtir.  Nicel veriler c¢evrimici anketler (Kisisel Bilgi Anketi, Scratch ile Bilgisayar
Programlamaya Yonelik Ogrenci Algist Anketi) ile toplanmis bunun yani sira BT 6gretmen adaylarinin
algilarini detayli bir bi¢imde 6grenmek amaciyla odak grup goriismeleri gergeklestirilmistir. Aragtirmanin
sonuclart BT o6gretmen adaylarinin Scratch ile programlamaya iligkin motivasyon, kullanighilik ve
kullanim kolayligina iliskin algilarinin olumlu yonde oldugunu géstermektedir.

Anahtar Kelimeler: Programlama 6gretimi, BT 6gretmen adaylari, scratch

Abstract: The purpose of this study was to analyze the pre-service IT (Information Technology)
teachers’ perceptions about using scratch in teaching programming. The sample of this study consisted of
159 pre-service IT teachers who attended the course supported with Scratch programming in the 2013-
2014 Spring and Fall semesters. Both quantitative and qualitative methods were used to collect data in
this study. Two online questionnaires (Personal Information Questionnaire, Students’ Perceptions about
Scratch Programming Tool Questionnaire) were used to gather data on quantitative variables and focus
group interviews were conducted to learn pre-service IT teachers’ perceptions in a detailed way. The
results indicated that pre-service IT teachers™ perceptions about programming with Scratch related with
motivation, usefulness and ease of use were generally positive.
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Giris

Son yillardaki teknolojik gelismeler saglik, hukuk, ticaret ve egitim gibi bircok alanda modern
hayat1 kolaylastirarak zaman, maliyet, enerji vb. ag¢ilardan yararlar saglamaktadir. Bununla
birlikte hizli teknolojik gelismeler sonucunda bilgisayar becerileri konusunda giderek artan
Ozellikle de bilgi ve iletisim teknolojilerine yonelik yiiksek yetkinlik talepleri olusmustur
(Korkmaz ve Altun, 2014). Alan yazinda, 21. yiizy1l becerileri olarak da adlandirilan; elestirel
diistinebilme, problem ¢6zebilme, analiz ve sentez yapabilme, isbirlik¢i ¢alisabilme, yenilikgi ve
tretken olabilme ile enformasyon okuryazarligi, medya okuryazarligi ve teknoloji okuryazarligi
gibi yeni gereksinimler ortaya ¢ikmustir (Giintig, Odabas1 ve Kuzu, 2013). Bu yetkinlik ve
becerileri kazandirmak tizere farkli yontemler gelistirilmeye ¢alisilmaktadir. Bu yontemlerden
biri olarak, bireylerin farkli teknolojileri kullanarak yeni iriin ve projeler gelistirilmesini
saglamak i¢in programlama 6grenmeye yonelmesi onerilmektedir (Akpimar ve Altun, 2014,
Cakiroglu, Sar1 ve Akkan, 2011).

Bilgisayar programlama, bilgisayar donanimi ve yazilimi arasindaki iliskiyi, algoritma
kavramini, programlama dillerinin sarthi ifadeler ve dongiiler gibi temel yapilarini iceren bir
siregtir. Bu yapilar1 6grenmenin yani sira problem ¢dzme, yaratici diisiinme, karar verme,
mantik yiiriitme vb. iist diizey diisiinme gibi becerileri kullanmay1 da gerektirmektedir (Akpinar
ve Altun, 2014; Du Boulay, 1989; Fesakis ve Serafeim, 2009; Ttuizin, 2007). Bir bagka ifadeyle,
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bilgisayar programlama ile bilgisayarlarin ya da diger makinalarin nasil davranacaklar
yonlendirilirken, ayn1 zamanda problemlerin nasil c¢oziilecegini ve sistemli diisiinebilme
adimlar1 6grenilmekte, problemlere farkli yonlerden bakabilme ve en kestirme ¢6zimii
bulabilme yetenegi kazanilmaktadir (Ersoy, Madran ve Gilbahar, 2011).

Alanyazinda, bilgisayar programlama ve tasarim araglar1 dgretilirse, bireylerin problem
¢ozme ve analitik diisiinme becerileri, liriine doniik biiyiikk projeler yapma, kii¢iik projelerin
entegrasyonuyla karmasik problemlere ¢6ziim fiiretme aligkanhigi, yaparak O6grenme ve
bilgisayara dgreterek 6grenme aligkanliklar gelistirilebilme gibi bir ¢ok becerinin gelismesine
yardimci olacagi disiiniilmektedir (Akpinar ve Altun, 2014; Cakiroglu ve dig., 2011; Fesakis ve
Serafeim, 2009). Ayrica, Akpimar ve Altun (2014) gore ozellikle gelisen teknolojiyle beraber,
bilgisayar programlama becerileri ve bu becerilerin 6grenilmesi her gegen giin daha da énemli
hale gelmektedir. Ancak geleneksel yontemlerle anlatilan programlama dersleri dgrencilerin
ilgisini ¢ekmemekte ve 6grencilerin ¢ogu bilgisayar programlamay1 zor ve uzmanlik gerektiren,
sadece ileri seviyede egitim almis uzman kisilerin ugrasabilecegi bir is olarak gérmektedir
(Baser, 2013). Ayrica, bilgisayar programlama becerilerini 6grenmeye iliskin akademik basari
ve Ogrencilerin memnuniyeti agisindan sorunlar goriilmektedir (Erdogan, Aydin ve Kabaca,
2008; Korkmaz, 2012).

Ozoran, Cagiltay ve Topalli (2012) calismasinda programlama Ogrenmede birgok
sorunun degisken, dongii, dizi, fonksiyon vb. programlama diline 6zgii kavramlarin soyutlugu
ve karmagikligindan kaynaklandigimi gosteren caligmalar oldugundan bahsetmektedir. Choi
(2013) programlamaya yeni baslayanlarin karmasik mantiksal yapida komutlar yazarken yazim
(sintaks) hatalariyla ugrasmak zorunda kaldiklarini belirtmektedir. Bu zorluklarin programlama
becerilerinin 6grenilmesine engel oldugu ve motivasyonu diigiirerek Ogrencilerin zamanla
bilgisayar programlamadan sogumasina ve ¢aba sarf etmemesine yol actigi disiiniilmektedir
(Ersoy, Madran ve Gilbahar, 2011; Ozoran ve dig., 2012). Bu nedenle programlama
ogretiminde oncelikli amag iist diizey programlama dili ve bu dile ait kurallar1 6gretmek yerine
algoritma mantiginin kazandirilmasi olmaktadir. Algoritma mantig1 kazandirildiktan sonra ise
geligtirilen algoritmalarin denenmesi yoluyla secilen dilde deneyim kazandirilmasi
kolaylagsmaktadir (Ersoy ve dig., 2011). Yasanan bu sorunlar, programlama egitiminde
kullanilan 6gretim yontemlerinin tekrar sorgulanmasina neden olmustur. Programlama egitimini
kolaylastirmak igin bireysel calisma, isbirlikli ¢aligma, simiilasyon ve eslestirmeli (yapboz)
programlama araglari, proje tabanli 6grenme, oyun tabanli 6grenme gibi farkli yaklasim ve
metodolojiler 6nerilmektedir (Baser, 2013). Bu énermelerin bir sonucu olarak, gectigimiz on
yilda programlama egitimine yeni baslayanlarin bilisim teknolojilerine daha uyumlu olmalarini
saglamak ve programlamanin anlasilmasi zor yapisini ve 6grenme giigliigiinii en aza indirgemek
amaciyla Scratch, Small Basic, Alice, Lego Mindstorm, Etoys, Hyperstudio gibi gorsel
programlama ortamlart gelistirilmistir. Bu gorsel programlama ortamlar gelismis uygulamalar
yazmak yerine baglangi¢c diizeyindeki kullanicilara daha ilgili ¢ekici kolay, heyecan verici ve
eglenceli bir ortam sunmakta ve ileri diizeydeki kullanicilara ise daha gelismis programlar
yazmak icin gerekli cesareti vermektedir (Schwartz, Stagner ve Morrison, 2006; Lamb ve
Johnson, 2011; Lin ve Liu, 2012). Diger yandan, programlama 6gretiminde alternatif yontem ve
metodolojilerin kullanilmadigi ve bu konuda ¢alismalarin sayisinin ¢ok simirli oldugu
gorulmektedir. Kalelioglu ve Giilbahar (2014) calismalarinda benzer sekilde yeni gorsel araclar
kullanilarak programlama 6gretimine yonelik alanyazinda yeterince ¢alisma bulunmadigindan
bahsetmektedir. Sonug olarak bu ¢alismada, gorsel programlama ortamlarindan en yaygin ve en
bilinen araclardan biri olan Scratch araciyla desteklenmis olan Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimi
adl1 dersini alan 6gretmen adaylarinin algilart incelenmistir.

Scratch programlama

Scratch, Yasam Boyu Okul Oncesi Grubu (Lifelong Kindergarten Group) tarafindan
Massachusetts Institute of Technology(MIT) Medya Laboratuvarinda gelistirilmis olan ticretsiz
bir egitsel programlama ortamudir. Scratch projesi 2003 yilinda baslamis ve 2007 yilinda
yazilim aract1 ve web sitesi herkesin kullanimina hazir hale getirilerek yaylanmigtir.
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Glnlimiizde yaklagik 1,5 milyon kayitli iiye ve ylklenmis 12 milyonun iizerinde projeyi
barindiran web portal1 ve interaktif ara yiiziiyle Scratch araci, programlamay1 daha eglenceli ve
daha gorsel hale getirmesinin yami sira algoritma kavramlarmin daha kolay oOgrenilmesine
yardime1 olmaktadir (MIT Media Lab, 2016). Scratch ile programlama ifadeleri, kosul, tablo,
degisken gibi komut ve yapilar olusturmak, mevcut bloklar1 siiriikleyip birakarak kolayca
yapilmaktadir. Programlama diline 6zgii kod yazimi hatalarinin yasanmamasi Scratch’1 6zellikle
cocuklar ve gengler i¢in daha erisilebilir yapmakla birlikte onlarin animasyonlu hikayeler,
oyunlar, c¢evrimi¢i haber sovlari, kitap raporlari, tebrik kartlari, videolar, bilim projeleri,
simiilasyonlar vb. projeleri kolay bir sekilde olusturabilmelerini saglamaktadir (Maloney,
Resnick, Rusk, Silverman, ve Eastmond, 2010; Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari, 2013;
Ozoran ve dig., 2012). Scratch programlama aracit profesyonel bir sekilde programlama
yapmadan dnce egitmenlere programlama kavramlarimi her diizeyde 6gretebilmeleri ve iirtin
iretebilmeyi kolaylastirarak 6grencilerin motivasyonlarini arttirmalart igin ¢esitli firsatlar
sunmaktadir.

Alanyazinda, Scratch programlama aracinin o6grencilerin programlama temellerini
anlamalarim kolaylastirdigi, dgrencileri heyecanlandirdigi (Malan ve Leitner, 2007; Calder,
2010) ve bu sayede Ogrencilerin bilgisayar programlamaya yonelik motivasyonlarini
yiikselterek 6grencilerin kendilerine glivenmelerini sagladigi (Calder, 2010) ve dersten soguma,
caba sarf etmeme ve vazge¢cme gibi olumsuz durumlari engelledigini (Ersoy ve dig., 2011)
gosteren galismalar bulunmaktadir. Buna ilaveten, Calder (2010) 6grencilere programlama dili
olarak Scratch kullandirip goézlem ve goriismeler yapmig, Ogrencilerin yazdigi yansima
raporlarii incelemistir. Arastirma sonucunda matematiksel kavramlarin anlasilmasinda
programlama ortaminin verimli ve motive edici oldugunu tespit etmistir.

Ulkemizde de son dénemde Scratch programlama araci ile ilgili ¢aligmalara
rastlanmaktadir. Ornegin, Kalelioglu ve Giilbahar (2014) Scratch ile programlamanin,
ilkogretim 5.smif 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine olan etkisini incelemistir. Bu
calismanin sonuglarina gore, Scratch aracinin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerine anlaml
katki yapmamasina ragmen, Ggrenciler Scratch kullanarak programlama yapmay1 sevdiklerini,
ilerletmek istediklerini ve Scratch platformunun kullanimiin kolay oldugunu belirtmislerdir.
Baska bir ¢aligmada, Scratch’in 6grencilere animasyon ve oyun hazirlamada, programlama
kavramlarimin 6grenilmesinde ve programlamada ilerleme kaydedilmesinde yardimci oldugu
kabul edilmektedir (Ozoran ve dig., 2012).

Sonug olarak, programlamay1 daha eglenceli ve daha gorsel hale getirmesinin yani sira
programlama kavramlarinin daha kolay Ogrenilmesine yardimci olan Scratch, programlama
ogrenmeye yeni baglayan o6grencilerin de animasyonlar, oyunlar, similasyonlar vb. projeleri
kolay bir sekilde olusturabilmelerini saglamaktadir. BT 6gretmenlerine tilkemizin Vizyon 2023
hedefleri kapsaminda 21. yy becerilerine sahip nitelikli insan giicii yetistirme konusunda énemli
gorevler diismektedir. Bunun nedeni ilkogretim seviyesinde 0gretim programlarina kodlama
egitimi eklenerek hem teknoloji acisindan nitelikli insan giicii yetistirmek hem de problem
¢6zme kritik diisiinme gibi iist diizey becerileri kazandirmak amaglanmasidir. Bu nedenle BT
Ogretmen ve Ogretmen adaylarinin programlama &gretimi konusunda egitilmesi ve giincel
araclar konusunda bilgilendirilmesi onemli bir hale gelmistir. Bu ama¢ dogrultusunda
arastirmada, BT Ogretmen adaylarmin bir egitsel programlama aract olan Scratch’in
programlama Ogretiminde kullanimina yonelik algilari, bu aracin &gretmen adaylarinin
motivasyonu lizerindeki etkisi, bu teknolojinin faydaliligi ve kullanim kolaylig1 alt basliklar
altinda aragtirilmustir.

Yontem
Arastirma modeli
Calismada verilerin toplanmasi i¢in nicel ve nitel boyutlarin beraber uygulandigi karma yontem

kullanilmistir. Creswell’e (2008) gore karma yontem arastirmalarinin temel varsayimi, nitel ve
nicel aragtirma yontemlerinin birlikte veya harmanlanarak kullanilmasinin arastirma problem ve
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sorularinin bu yoOntemlerin ayri kullanilmasindan daha iyi anlagilmasini sagladigidir. Bu
¢alismada yararlarindan faydalanabilmek i¢in gémiilii karma y6ntem tercih edilmistir. GEmUIUG
karma yontem aragtirmalarinda veriler es zamanli olarak toplanir, ancak bir veri bigimi
destekleyici rol oynar (Creswell, 2008). Calismada, ¢evrimici anketler ile toplanan nicel veriler,
nitel verilerle desteklenmistir. Ogretmen adaylarmin Scratch ile bilgisayar programlamaya
yonelik algilarina iligkin nicel veriler, Akcay (2009) tarafindan uyarlanmis ve motivasyon,
kullaniglilik ve kullanim kolayligi gibi ti¢ faktdrii bulunan dlgegin dénem sonunda ¢evrimigi
olarak uygulanmasi yoluyla toplanmistir. Arastirmanin nitel boliimiinde ise donem sonunda BT
Ogretmen adaylarinin Scratch ile programlama konusundaki algilarini daha detayli incelemek
amaciyla yar1 yapilandirilmig goriisme formu yoluyla ¢ odak grup goriismesi
gerceklestirilmistir. Odak grup goriismeleri, son yillarda siklikla kullanilan nitel bir veri toplama
teknigidir ve “Iliml1 ve tehditkar olmayan bir ortamda 6nceden belirlenmis bir konu hakkinda
algilar1 elde etmek amaciyla dikkatle planlanmis grup dinamiginin etkisini kullanarak
derinlemesine bilgi etme ve diisiince iretme amacli bir tartigmalar serisi olarak
tanimlanmaktadir” (Yildirirm ve Simsek, 2008, 152). Calismada, her bir odak grup, dersi alan
farkli subelerden secilen alt1 6grenciden olusmaktadir. Odak grup goriismesiyle toplanan veriler
arastirmaya katilan biitiin 6grencilerin algilarini temsil etmesi igin grenciler segilirken dersteki
akademik basarilar1 ve derse olan ilgileri gibi degiskenlere dikkat edilmistir. Farkli bir ifadeyle,
se¢im esnasinda dikkat edilen degiskenlerin degerleri diisiik, orta ve yiiksek olarak U¢ gruba
ayrilmistir ve katilimcilar her gruptan segilmistir.

Ogrenme ortami

Bu arastirma, BT 6gretmen adaylariin bilgisayar programlama ogretiminde Scratch aracinin
motivasyon, kullamighlik ve kullanim kolayligina iliskin algilarimi incelemek amaciyla
tasarlanmustir. Arastirma, Kirikkale Universitesi, Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde lisans diizeyinde verilmekte olan ve ii¢ sube olarak agilmis
Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimi adli segmeli derste Scratch programlama aracinin
kullanilmasiyla gerceklestirilmistir. Dersin amaci, ogrencilerin Scratch ile bir egitsel oyunu
nasil gelistireceklerini 6grenmeleri ve programlamaya yonelik olumlu tutumlar gelistirmelerini
saglamaktir. Katilimcilar bu se¢meli dersten dnce en az bir programlama dersi almis ve temel
programlama kavramlar1 konusunda yeterli bilgiye sahip durumdadir.

B 1-2.Hafta

* Program Araylzii ve Yeterlikleri
« Programlama ile ilgili Temel Kavramlar

Bl 3-8.Hafta

e Kiicik Gorev Uygulamalari
¢ Egitsel Oyun Ozellikleri
o ki kiiciik uygulama gelistirilmesi

9-14. Hafta

¢ Egitsel Oyun Tasarimi ve Danismanlik

Sekil 1. Dersin /4 Haftalik Uygulama Stireci

Sekil 1°de goriildigii tizere arastirmanin ilk haftalarinda temel programlama kavramlari
hatirlatildiktan sonra {igiincii haftadan sekizinci haftaya kadar Scratch aracinin 6grenilmesi ve
etkili bir sekilde kullanilabilmesi ic¢in kiigiik gorevleri igeren laboratuvar aktiviteleri
gerceklestirilmigtir. Ayrica sekizinci haftaya kadar katilimcilara iki farkli 6dev verilerek
istenilen uygulamalar1 hazirlamalar1 istenmistir. Ardindan O6grencilerden vize sinavi olarak
bilgisayar laboratuvarinda 30 dakika igerisinde uygulama gelistirmeleri istenmistir. Dersin geri
kalan kisminda her bir 6grenci konu, seviye ve igerigini kendilerinin belirledigi egitsel oyun
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tasarlamas1 ve Scratch kullanarak gelistirmesi beklenmistir. Bu haftalar siiresince 0grenciler
oyunlarinin Onerisi, analizi ve tasarimiyla ilgili birka¢ rapor hazirlamistir. Bu raporlar
egitmenler tarafindan incelenmis ve Ogrencilere geri bildirimlerde bulunulmustur. Dersin
sonunda ogrenciler projelerini egitmenler ve sinif arkadaglari 6niinde sunmustur.

Katilimcilar

Katilimcilar 2013-2014 yili gliz ve bahar doneminde Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimi adli
secmeli dersi almig olan 159 BT 6gretmen adayindan olugmaktadir. Katilimeilar segilirken
kolay ulagilabilen 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Yildirnm ve Simsek’e (2011) gore kolay
ulagilabilen ornekleme, arastirmacilara hiz ve pratiklik kazandiran daha az maliyetli bir
yontemdir. Arastirmaya katilan erkek ve kadin BT 6gretmen adaylarinin sayisi neredeyse ayni
olmakla birlikte, katilimeilarin yarisindan fazlasi %3531 bilgisayari giinde en az alti saatin
iizerinde kullanmaktadir. Ayrica katilimcilarin %85.5°1 bilgisayar programlama bilgisi olarak
kendilerini orta seviye ve tizerinde gormektedir.

Tablo 1. Katilimcilarin Ozellikleri

N %
Cinsivet Erkek 79 497
y Kadmn 80  50.3
0-2 saat 30 18.9
L I 3-5 saat 76 47.8
Gunlik Bilgisayar Kullanma Suresi 6-8 saat 35 220
8 saatten fazla 18 11.3
_ RSP Diistik Seviye 23 145
Kendilerinde Gordukleri Programlama Orta Seviye 117 736

Seviyesi Yiiksek Seviye 19 119

Veri toplama araclar

Bu arastirmada ilgili verilerin toplanmasi i¢in nicel ve nitel yontemler bir arada kullanilmistir.
Nicel verilerin toplanmasi i¢in Kisisel Bilgi Formu ve Scratch ile Bilgisayar Programlamaya
Yénelik Ogrenci Algis1 Anketi (SBPYOAA) kullanlmstir.

Arastirmaya katilan Ogretmen adaylarinin cinsiyetini, gunlik bilgisayar kullanma
siiresini ve bilgisayar programlama bilgisini 6grenmek igin kisisel bilgi formu kullanilmigtir. Bu
form arastirmacilar tarafindan hazirlanan sorulara yonelik segeneklerin isaretlenmesine firsat
verecek sekilde diizenlenmistir.

Bireylerin Scratch ile programlamaya yonelik algilarini incelemek amaciyla kullanilan
SBPYOAA, Akgay (2009) tarafindan bilgisayar programlama dgretiminde kullanilan benzer
ozelliklerdeki Small Basic programlama araci i¢in Tursak (2007) tarafindan gelistirilmis olan
Olgekten uyarlanmis olup, giivenirlik katsayisi 0.946 olarak belirlenmistir. Ayrica, olgek
uyarlamasinda dil ve alan degerlendirmesi i¢in yedi uzman goriisii alinmistir. Arastirmacilar
tarafindan Scratch icin uyarlanmis ve iki Ogretim iiyesinden uzman gorlisii alimarak uygun
duruma getirilmistir. Tablo 2'de detaylar1 verilen besli likert tipindeki Slcek; motivasyon,
kullaniglilik ve kullanim kolayligi seklinde olan 3 faktdr altinda toplam 27 maddeden
olusmaktadir.

Secmeli dersin tamamlanmasi ve anketlerin uygulanmasindan sonra BT ogretmen
adaylarinin Scratch ile programlamaya iliskin algilarin1 daha detayli incelemek ve ek bilgiler
ortaya koymak amaciyla her subeden secilen altisar Ogrenciyle ili¢ odak grup goriismesi
yapilmistir. Odak grup goriigmesinde BT 6gretmen adaylarimin Scratch ile programlamaya
iligkin deneyimleri ve diisiincelerini inceleyen sorular sorulmustur. Bu sorular motivasyon,
kullanim kolaylig1 ve kullanislilik gibi ana temalar etrafinda hazirlanmis ve yar1 yapilandirilmig
goriigme formu araciligiyla uygulanmistir. Goriisme formundaki sorular i¢in egitim teknolojileri
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alaninda uzman iki 6gretim iiyesinden goriis alinmistir. Goriismeler esnasinda BT &gretmen
adaylarindan cevaplamasi istenen bazi sorular soyle siralanmaktadir:
e Scratch ile programlama dersinden sonra programlamaya iliskin diisiincelerinizde ne
gibi farkliliklar meydana gelmistir?
e Scratch aracinin programlamayi kolaylastiran yanlart nelerdir?
e Scratch ile programlama yaparken yasadiginmz zorluklar nelerdir?
e Gelecekte programlama 6gretirken Scratch aracini kullanmayi diisiiniir miisiiniiz?

Tablo 2. Scratch ile Bilgisayar Programlamaya Yénelik Ogrenci Algisi Anketi

Temalar Alt Temalar Madde Sayisi

Ilgi / Begeni 3
Yeterlik
Isteklilik
Katilim
Daha Etkili ve Hizli
Caligma
Is Performansi
Kullanighlik Uretkenligi Artirma
Etkililik
Isleri Kolaylastirma
Kullanishh Olma
Ogrenimi Kolay
Kullanimi1 Kolay
Kullanim Uzmanlagsmak
Kolayligi Kolay
Acik ve
Anlasilabilir

Motivasyon

P PNNPFPPFPEFEPN DD NDOPR-

ol

Toplam 27

Verilerin toplanmast ve analizi

Bu arastirma, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii lisans programinda segmeli
olarak verilmis bir ders kapsaminda gerceklestirilmistir. Dersin ilk haftasinda katilimcilar
calisma hakkinda bilgilendirilerek, arastirmaya katilmalart halinde donem sonu ders
degerlendirmesinde ekstra puan kazanacaklari belirtilmistir. Ogrencilerden dénemin sonunda
cevrimi¢i anketi doldurmalar1 istenmis ve doldurulan anketler incelendikten sonra hatali
dolduran ya da hi¢ doldurmayan &grencilere bir hatirlatma e-postasi gonderilmistir. Anketler
araciligryla toplanan veriler ortalama, standart sapma vb. betimleyici istatistiksel yontemlerle
incelenmistir.

Toplanan nicel verileri desteklemek icin ek olarak dénem sonunda, ii¢ ayr1 odak grup
goriismesi yapilmistir. Gorlismelerden 6nce, katilimcilara goriismenin amaglari hakkinda bilgi
verilmistir. Gorlismelerin her biri yaklagik 20-30 dakika arasinda siirmiis ve katilimcilarin izni
almarak ses kayitlarni alinmistir. Odak grup goriigmelerinin analizi i¢in goriigme kayitlar
arastirmacilar tarafindan goériisme metinlerine donistiiriildiikten sonra olusturulan goriisme
verileri tek tek okunmus, 6gretmen adaylarmin Scratch araciyla ilgili algilar1 temel alinarak
gruplanmigtir. Gruplamalar yapilirken ayni ve farkli yorumlar &zellikle belirlenmeye
calisilmistir. Belirlenen bu yorumlara gore bulgular kisminda agiklamalar yapilmaya
calistlmistir. Glivenirligi saglamak icin, odak grup gorlismesi kayitlar1 arastirmacilar tarafindan
yaziya dokiildiikten sonra baska bir uzman tarafindan da dinlenerek kayitlar karsilastirilmistir.
Elde edilen bulgularin ve sonuglarin gergegi yansitmasi adina veriler yorum katilmadan
sunulmus, yorumlar daha sonra yapilmistir (Yildirim ve Simsek, 2008).
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Bulgular

Bu béliimde uygulanan anketlerden elde edilen veriler ve bu verilere iliskin istatistiksel bulgular
ile acik uglu sorulardan gelen nitel veriler sunulacaktir. BT Ogretmen adaylarmin Scratch ile
programlamaya iliskin algilarimi degerlendiren anketten elde edilen veriler kategorilere gore
dagilimi asagidaki tablolarda gosterilmistir.

Tablo 3. BT Ogretmen Adaylarimin Scratch ile Programlamaya Iliskin Motivasyon Algilar:

g g g g

£ 2 § £ g8

Motivasyon = £ £ Z z =2

o8 8 = IR

X M M N 4 X
% % % % % x sd
Tlgi / Begeni 31 78 126 499 266 3.9 1.0
Yeterlik 25 69 170 566 17.0 3.8 0.9
Isteklilik 34 99 153 547 167 3.7 1.0
Katilim 31 167 164 456 182 3.6 1.0

Ortalama(ort) 3.0 103 153 517 196 3.8 .98

Tablo 3 incelendiginde anketteki motivasyon temasindaki ilgi ve begeniye yonelik
maddeler en yliksek katilimi almig ve Scratch’in en fazla etkisini gosterdigi alt tema olarak
goriilmiigtiir. Katilima yonelik maddeler motivasyonu en diisiik oranda etkileyen maddeler
olarak goziikmesine ragmen katilimci algilarinin yiikksek oranda olumlu oldugu ( X =3.6)
belirlenmistir. Bu durum BT 6gretmen adaylarmin genel olarak Scratch ile programlama
Ogrenirken motivasyonlarinin olumlu oldugunu gostermektedir.

Tablo 4. BT Ogretmen Adaylarimin Scratch ile Programlamaya Iliskin Kullamshhik Algilar:

= = =

2«5 5 & E o5

x = 2 S s ==

Kullanishilik = g g 2 %‘ = g

RS = S = 3 =

N N N Mo X M
% % % % % X sd
Daha Etkili ve Hizli1 Calisma 2.2 6.3 116 538 261 4.0 0.9
Is Performansi 2.5 75 132 541 227 39 0.9
Uretkenligi Artirma 31 113 176 528 152 3.7 1.0
Etkililik 25 113 182 553 127 36 0.9
Isleri Kolaylastirma 19 126 138 579 138 37 0.9
Kullanigh Olma 35 138 255 462 11.0 35 1.0
Ortalama(ort) 26 105 16.7 534 169 3.7 0.9

Tablo 4 incelendiginde ise kullanishilik algilarina iliskin maddelerin ortalama(ort) puani
3.7 oldugu goriilmektedir. BT 6gretmen adaylar1 “Etkililik” ve “Kullanigli Olma” digindaki tim
maddelerin ortalama puanlarinin genel ortalamaya esit ya da iizerinde oldugu goriilmektedir.
Fakat genel ortalamanin (0rt=3.7) altinda kalan bu alt temalarin bile yiiksek oranda olumlu
(X =3.5 veya X =3.6) oldugu goriilmektedir. BT dgretmen adaylar1 genel olarak Scratch ile
programlama 6grenmenin klasik programlama 6grenmeye gore daha etkili oldugunu ve daha
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hizli programlama yapilmasina imkan sagladigi hakkindaki algilariin en yiiksek ortalamaya
sahip oldugu goriilmektedir. Sonuclara gore, BT 6gretmen adaylar1 genel olarak Scratch ile
programlamay1 kullaniglt bulmustur.

Tablo 5. BT Ogretmen Adaylarimin Scratch ile Programlamaya Iliskin Kullamm Kolayhg
Algilar

= £ -

o gg s §E E g%

Kullanim Kolaylig1 E g g % %, E g
% % % % % X sd
Ogrenimi Kolay 06 28 116 491 359 42 0.8
Kullanimi1 Kolay 00 06 75 484 435 43 0.6
Uzmanlasmak Kolay 13 69 220 434 264 39 0.9
Acik ve Anlagilabilir 44 83 7.0 481 322 40 1.0
Ortalama (ort) 16 47 12 473 345 41 0.8

Tablo 5'e¢ bakildiginda, 4.1 ile anketin en yiiksek ortalamasinin BT 6gretmen
adaylarinin Scratch ile programlamaya iliskin kullanim kolayligi algilarina yonelik oldugu
gortilmektedir. BT 6gretmen adaylari, Scratch programlama aracini 6grenimi kolay ( X =4.2),
kullanimi kolay ( X =4.3), a¢ik ve anlasilabilir ( X =4.0) bir egitsel programlama araci olarak
gormiislerdir.

Ug odak grup gériismesinden elde edilen bulgular ile 6gretmen adaylarmin Scratch
programlamaya iligkin algilarina yonelik anket sonuglar1 benzerlik gostermektedir. BT 6gretmen
adaylari, Scratch aracin1 heyecan verici bulmus ve onlar1 cezbedecek bircok Ozelligi
destekledigi i¢in aldiklar1 bu derste diger programlama derslerine gore daha istekli olduklarini
ifade etmislerdir. Ornegin, bir BT dgretmen aday1 soyle sdylemistir: “Scratch motive ediyor
insani, ¢evremdeki arkadaglarimdan gelistirdigim projelerle ilgili olumlu tepkiler alinca ben de
daha fazla zaman ayirmak, ugrasmak istedim”.

Bununla birlikte, Scratch ortaminda, bloklarin siiriiklenip birakilarak yapboz
parcalarinin birlestirildigi gibi kolaylikla yapilabilmesi ve kod yazim hatalarin1 ortadan
kaldirarak aninda gorsel geribildirimler vermesi BT ogretmen adaylarinin programlamaya
iliskin diisiincelerine olumlu etki yapmistir. Ogretmen adaylar1 Scratch ile daha hizli ve kolay
bir sekilde programlar hazirlayabilecegini diisiinmekte ve programlama kavramlarini 6gretirken
bu araci kullanma konusunda istekli olduklarin1 sdylemektedirler. Bu diislinceyi destekleyen bir
Ogretmen adayi diisiincelerini so0yle ifade etmistir:

“Ilk basta Scratch ile bu kadar kapsamli bir oyun yapabileceSimize inanmiyordum,
proje konusunda beklenenlerle sinirlarimi zorladim. Bu kadar kiigiik bir programdan bu kadar
biiyiik bir oyun elde edebilecegimizi diisiinmiiyordum acikcasi. Ben iiriinii gormeye basladikca
programlamay: kolayca ogretebilirim diye diisiinmeye basladim, ¢ocuklarin da ¢ok hosuna
gidecegi kamsindayim”.

Baska bir 6gretmen adayr ise benzer goriislere ek olarak diisiincelerini soyle ifade
etmistir: “Oyun yapmayr basarabilecegimi zannetmiyordum ama basarmis olma duygusu iyi
geldi, kendime giivenim artti. Once Scratch ile daha biiyiik ardindan klasik dillerle oyunlar
yapmayt istiyorum. Bu sayede atanamasam bile portfolyoma ekleyebilecegim ¢alismam olur,
ogretmenlik yaparken de kolaylikla kullanabilecek noktaya gelirim.”

BT 6gretmen adaylar1 Scratch ile programlama sonrasinda programlamayi daha kolay
bir sekilde Ogrenmek ve Ogretmek konusunda daha motive olduklarmi bu nedenle de
programlamaya iliskin olumsuz tutumlarmin da degistigini belirtmislerdir. BT 0gretmen
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adaylarinin algilarin1 6zetlemek gerekirse, Scratch, uzman seviyesinde bilgi sahibi olmaksizin
yetigkinlerin, ¢ocuklarin ve ergenlerin kendi uygulamalarini, animasyonlarini ve oyunlarini
gelistirebilmeleri konusunda yardimei olabilecek gorsel bir programlama dili aracidir. Ote
yandan sayis1 ¢ok fazla olmasa da BT 6gretmen adaylar1 Scratch aracinin eksiklikleri hakkinda
da bazi goriisler belirtmistir. Ornegin, Scratch aracimin sadece programlamada yeni olan
Ogrenciler i¢in kullanilabilecegini ve programlama kavramlari ve araglarina agina olan bir
Ogrencinin bu ortam sayesinde programlamada uzmanlagmasmin miimki{in olmayacagini
belirtmiglerdir. Bir 6gretmen aday1 diistincelerini sdyle ifade etmistir: “Daha 6nce programlama
bildigim icin Scratch araciyla daha ileri seviyide uygulamalar gelistirilecegini diigiinmiiyorum”.
Bununla birlikte, Scratch aracinin sinirli  fonksiyonlara sahip olmasi kullanicilar
sinirlandirmakta, hazirlanan projelerin Internet {izerinden paylasilmadiysa sadece Scratch
aracinin  kuruldugu  bilgisayarda ¢alisabilmesi kullanislilik  konusunda  kullanicilari
kisitlamaktadir. Ayrica Scratch araci harici grafik ve igeriklerin kullanilmasi durumunda
yavaglamasi ve ¢ok sik hatalar vermesi diger sorunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tartisma
Bireylerin bilgi ve iletisim teknolojilerine yonelik iiriin ve projeler gelistirmelerini saglamak
icin bilgisayar programlama becerileri ve bu becerilerinin erken yaglarda kazandirilmasi
beklenmektedir. Ciinkii programlama yaparak bilgisayarlarin ya da diger makinalarin nasil
davranacaklarina karar verilebilirken, ayn1 zamanda problemlerin nasil ¢6ziilecegini ve sistemli
diistinebilme adimlar1 6grenilmektedir (Akpinar ve Altun, 2014; Cakiroglu ve dig., 2011). Bu
beceriler ortaggretim diizeyinde (5. ve 6. siniflarda zorunlu, 7. ve 8. siniflarda se¢meli) olarak
“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi adiyla verilmeye c¢alisilmaktadir. Bu dersin
miifredatinda problem ¢6zme, programlama ve O6zgilin Uriin gelistirme bilgi ve becerisinin
kazandirilmas: ongoriilmektedir. Ilgili ders BT &gretmenleri tarafindan yuritiilmektedir. Bu
nedenle BT 6gretmenleri ve BT 6gretmen adaylariin giincel ve gorsel programlama araglari ve
yontemleri hakkindaki goriislerinin incelenmesi daha da 6nem kazanmaktadir. Bu ¢alismada,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi lisans ders programindaki Egitsel Bilgisayar Oyun
Tasarmmu adli derste Scratch araci kullanilarak egitsel oyun gelistirilmis ve bu siiregteki verilen
programlama egitiminin Scratch ile yapilmasiyla ilgili 6gretmen adaylarmin algilar
incelenmigtir. GOrsel programlama araglari incelendiginde kullanicilarin etkilesimli projeler
iiretilmesini saglayan araglardan biri olarak Scratch {iicretsiz olmasi, kolay kurulabilmesi,
basitligi ve gorsel arayiizii gibi yonleriyle 6n plana ¢ikmasindan dolay1 tercih edilmistir.

Arastirma sonuglarina gore, BT 6gretmen adaylarinin Scratch ile programlamaya iliskin
motivasyon, kullamghlik ve kullanim kolayligina iliskin algilarinin olumlu ydnde oldugu
goriilmiigtiir. Scratch, gorsel ara yiizli ile programlamay1 kolayca anlamay1 ve yazim hatalar
olmaksizin programlama yapmayi sagladigi i¢in 6gretmen adaylarini heyecanlandirmistir. BT
Ogretmen adaylar1 Scratch ile programlama 6gretilmesinin degiskenler, dongiiler ve mantiksal
yapilar gibi soyut kavramlarin daha kolay 6grenilmesine yardimci oldugu ve bu kavramlarin
Ogretilmesi konusunda ¢ok kullanigh ve kullanimi kolay bir ara¢ olabilecegini belirtmislerdir.
Bu bulgulara benzer olarak alan yazindaki bir¢ok aragtirmanin sonucuna gore de Scratch araci,
programlamay1 daha eglenceli ve daha gorsel hale getirmesinin yani sira algoritma
kavramlarmin daha kolay oOgrenilmesine yardimci olmaktadir (Maloney ve dig., 2010;
Meerbaum-Salant ve dig., 2013; Ozoran ve dig., 2012). Bunun yaninda, Scratch ile
programlama, kosul, tablo, degisken, dongiiler gibi komut ve yapilari olusturmak i¢in mevcut
bloklart siiriikleyip birakarak kolayca yapilmaktadir. Programlama diline 6zgii kod yazimi
hatalarinin yaganmamasi Scratch’1 6zellikle ¢ocuklar ve gengler icin daha erisilebilir yapmakla
birlikte onlarin oyunlar, animasyonlar, simiilasyonlar vb. projeleri kolay bir sekilde
olusturabilmelerini saglamaktadir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Maloney ve dig., 2010;
Meerbaum-Salant ve dig., 2013; Ozoran ve dig., 2012).

Aragtirmanin  bulgulart incelendiginde BT 06gretmen adaylarinin  Scratch ile
programlama algilarinin tamamimin olumlu oldugu gorulmektedir. Ozellikle de goriisme
sonuglarina gore, 6gretmen adaylarimin programlama yaparken giigliik yasama ve endise duyma
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gibi olumsuz duygulari, kolayligin goriilmesi ve bagsarma duygusunun yasanmasiyla degistigi
sOylenebilir. Scratch araci ile programlamay1 kolayca anlamay1 ve yazim hatalar1 olmaksizin
programlama yapmay1 sagladigi i¢in 6gretmen adaylart bu araci kullanmak konusunda daha da
motive olduklarim belirtmislerdir. Bir baska ifadeyle, bu yeni programlama araci 6gretmen
adaylarinin programlamaya yonelik motivasyonlarini, ilgilerini ve giiven duygularini artirmistir.
Ayrica, mesleki hayatlarinda programlama oOgretirken bu aracin kullanilmasi yOninde
disiincelerinin oldugu ifade edilmistir. Bu tiir sonuglar, bilgisayar programlama 6grenmede
karsilagilan giicliiklerin basinda gelen programlamaya yonelik negatif tutum ve motivasyon
eksikliklerini gidermeye yonelik alternatif yontem olarak alanyazina katkilar1 agisindan da
ayrica onem kazanmaktadir (Korkmaz, 2012; Korkmaz ve Altun, 2013).

BT 6gretmen adaylarina gore, 0zetlemek gerekirse, Scratch araci uzman seviyesinde
bilgi sahibi olmaksizin kendi uygulamalarini, animasyonlarin1 ve oyunlarini gelistirebilmeleri
konusunda yardimci olan gorsel bir programlama dili aracidir. Ozoran ve digerleri (2012),
Ogrencilerin kendi projelerini yapmasi ve oyun oynuyor gibi keyifli bir ortamda daha fazla
zaman gecirerek calismasinin programlama dersinde daha fazla zaman gecirmelerini tesvik
edecegini belirtmislerdir.

Diger yandan, BT ogretmen adaylar1 Scratch aracinin cesitli avantajlarmi dile
getirmelerine ragmen aracin eksiklikleri ve yetersizlikleri ile ilgili goriigler belirtmislerdir. Uzun
ve karmasik programlarin yazilamamasi, zaman zaman sistemsel hatalar vermesi, resim, ses ve
video gibi bilesenlerden kaynaklanan ¢oziiniirlik ve kapasite sorunlarinin olmasi aracin
dezavantajlar1 olarak goriilmektedir. Bir bagka ifadeyle, 6gretmen adaylarina gore Scratch aract
programlama ic¢in ¢ok kullanishi olmasmna ragmen ayni zamanda gesitli sirliliklart da
beraberinde getirmektedir. Scratch'in daha ¢ok programlama yeni baslayanlara yonelik olmasi,
hi¢ bir kod satir1 yazimmin desteklememesi, yiiksek ¢oziiniirliik isteyen resim ve videolarin
eklenememesi sinirlilik olarak gortilmektedir. Bu bulgularda gostermektedir ki, her teknoloji
gibi Scratch aracinin da bir takim eksiklerinin oldugu ve bu eksikliklerin diisliniilerek 6grenme
ortamlarina adapte edilmesi gerektigi unutulmamalidir.

Sonug ve Oneriler

Programlamanin karmasik ve zor oldugu diistiniilmektedir. Programlamayi 6grenmenin de zor
oldugu diisiiniilmekte ve programlama derslerindeki 6grencilerin gerekli becerileri kazanmalari
icin ¢esitli zorluklarla karsilastiklar1 soylenmektedir (Baser, 2013). Bu zorluklar1 asmak i¢in son
zamanlarda gorsel programlama araglari 6nerilmekte ve bu araglardan biri de giderek daha fazla
o6nem kazanan Scratch aracidir.

Bu caligmada, Scratch ile programlama dgretilmesiyle ilgili BT 6gretmen adaylarinin
goriigleri incelenmis ve Scratch aracinin kullanima yonelik BT 6gretmen adaylarinin algilariin
olumlu oldugu gorilmiistiir. Baska bir ifadeyle, bu c¢alismada, BT &gretmen adaylarinin
programlamaya iligkin kavram ve becerileri kod bloklarimi siiriikkleyip birakarak kolay bir
sekilde 6grenmesini saglayan Scratch ile programlamaya iliskin motivasyon, kullamighilik ve
kullanim kolayligina iliskin algilarinin olumlu yonde oldugu goriilmiistiir. Ayrica, BT 6gretmen
adaylarinin mesleki hayatlarinda programlama &gretiminde Scratch kullanimi konusunda istekli
oldugu ifade edilmistir.

Calismanin sonuglari, Scratch aracinin resim, ses ve metinler gibi ¢esitli medya
igeriklerinin harmanlandigi ve kod bloklarini siiriiklenip birakilarak kolay bir sekilde
programlamaya iliskin kavram ve becerilerin Ogretilmesine yardimci olan bir egitsel
programlama arac1 oldugunu desteklemektedir.

Bu calismada, programlama derslerinde Scratch programlama aracinin kullanilmasi
konusunda 6gretmen, akademisyen ve yoneticilere 6nemli bulgular saglamasina ragmen bu
bulgularin genellemeyecegini de sdylemek gerekir. Bunun nedeni olarak ise caligmanin
ornekleminin nispeten kii¢lik bir grup olmasi ve tek bir liniversitenin lisans derslerinden birinde
gerceklestirilmis olmas1 gosterilebilir. ileride yapilacak arastirmalar igin Scratch araci
kullanirken hangi 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanilabileceginin incelenmesi dnerilebilir.
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Ayrica, Scratch programlamanin farkl bilgi seviyesindeki 0grencilere uygulanirken bulunacak
deneyimler yapilacak nitel arastirmalarda tartisilabilir.
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Extended Abstract

Introduction

There is a growing demand for diversified competencies at several areas that are based on the
knowledge about the computer skills, due to the rapid technological advancement. These
competences are listed as capable of basic IT concepts (hardware, software, storage, security,
etc.), using computer and managing files, accessing to information and reporting, using
information and communication tools, etc. 21th century students are expected to have these
basic skills and competencies (Giintig, Odabas1 & Kuzu, 2013). There are several studies and
techniques that provide students these skills in literature. One of them is teaching computer
programming (Akpinar & Altun, 2014; Cakiroglu, Sar1 & Akkan, 2011).

In addition to learning of the basic construct, such as, computer programming,
relationship between computer hardware and software, concept of programming, conditional
statements and loops of the programming languages, we should learn and teach the process
which requires to use high level thinking skills like solving problem, creative thinking, decision
making, making reason, etc. (Akpmar & Altun, 2014; Du Boulay, 1989; Fesakis & Serafeim,
2009; Tizln, 2007). Body of literature shows that skills of problem solving and analytical
thinking, creating high level projects related to the product, the habit of finding solution to
complex problems with the integration of small projects and habits of learning with teaching to
computer of individuals could be developed if our educators are able to teach computer
programming algorithms and design tools to the students with starting from early age (Akpinar
& Altun, 2014; Cakiroglu et al., 2011).

According to the results of research in recent years, computer programming skills and
learning these skills become more important day by day. However, programming courses which
are taught by traditional methods do not attract to students and most of the students think that
computer programming is difficult and requires expertise and only experts who have advanced
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training can be interested in the business (Baser, 2013). Dealing with spelling errors and
understanding abstraction and complexity of the concept of specific programming language,
such as loops, arrays and functions, etc. are shown as the most important reasons for the
programming beginners who do not want to continue to learn computer programming (Choi,
2013). For these reasons, it is taught that primary purpose on teaching programming is the
gaining of algorithm logic as independently from teaching to use of the rules belongs to high
level programming language. After learning algorithms of programming, students could be
more expert on selected language easily (Ersoy, Madran & Gulbahar, 2011).

In order to ease programming education, different approaches and methodologies such
as, individual study, simulation and puzzle programming tools, project-based learning, and
game-based learning have been proposed (Baser, 2013). As a result of the propositions, at the
past decade, visual programming environments have been developed like Scratch, Small Basic,
Alice, Lego Mindstorm, Etoys and Hyperstudio in order to make them more compatible to
information technology beginners to minimize the learning disabilities and difficulties of the
programming. These visual programming tools provide the necessary courage to write more
complex programs for the advanced users and more attractive, easier, exciting and entertaining
atmosphere for the beginners instead of writing advanced applications (Schwartz, Stagner &
Morrison, 2006; Lamb & Johnson, 2011; Lin & Liu, 2012). In this study, it has been examined
that perception of pre-service teachers related to Scratch programming tools which is one of the
most common and well-known tools of the visual programming.

Scratch which has been developed at the MIT Media Laboratory by Lifelong
Kindergarten Group is a free education programming. Today, Scratch tool that has 1, 5 million
registered members and web portal with installed over 12 million projects helps to teach easier
of the algorithm concepts as well as makes funnier and more visual of the programming.
Organizing of instructions like programming expressions, conditions, tables and variable with
the Scratch can be made easily by dragging and dropping the current block. Scratch provides
that especially children and young people can create projects easily like animated stories,
games, online news shows, book reports, greeting cards, videos, science projects, simulations,
etc. without making spelling error (Green & Petre, 1996; Maloney, Resnick, Rusk, Silverman,
& Eastmond, 2010; Meerbaum-Salant, Armoni & Ben-Ari, 2013; Ozoran, Cagiltay & Topalli,
2012).

Method

The research was conducted at an elective course which has been given as three sections and at
the undergraduate level at the Department of Computer and Learning Technologies in Kirikkale
University Faculty of Education. 159 pre-service IT teachers attended this elective course in the
2013-2014 Spring and Fall semesters. Mixed method which consists of qualitative and
quantitative methods has been used in this study. Quantitative data has been collected with
online surveys under three factors (Motivation, Convenience and Ease of use) of pre-service IT
teacher perceptions. In the qualitative part of the study, in order to examine the perceptions
about Scratch and programming of the pre-service IT teachers deeply, three focus group
discussions were conducted with semi-structured interview form. In the study, each focus group
consists of six students who were selected from different sections of the course.

Results

The findings obtained from three focus group interviews and online survey is similar. The
results showed that the pre-service IT teachers’ motivations were generally positive while
learning programming with Scratch (Average mean=3.9) and they thought that programming
with scratch was useful (Average mean=3.7), scratch visual programming tool was easy to learn
(Average mean=4.2), easy to use (Average mean=4.3) and it was easily understandable
(Average mean=4.0). According to the pre-service IT teachers' views, scratch could be used as a
educational programming language tool which will help adults, children and teenagers to
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improve their own applications, animations and games without knowing programming at expert
level.

Discussion

While deciding how computers or other machines will behave by computer programming, we
are teaching how to solve problems and systematic thinking steps (Akpinar & Altun, 2014;
Cakiroglu et al., 2011). However, programming lessons which are given by traditional methods
do not attract to students attention and various problems occur. These problems cause to check
the teaching method used in the programming education. Alternative visual programming tools
have been developed to minimize the problems in programming education. When the visual
programming tools are examined, Scratch becomes prominent as one of the tools that provides
to interactive projects production of the users. Researchers agreed that we need more research
about this new visual educational programming environment. For this study, an elective course
with three sections was offered with the support of Scratch environment and the perceptions of
the pre-service IT teachers were examined about developing educational game with Scratch in
this course. According to the results, the pre-service IT teachers’ perceptions about Scratch
programming in regard to motivation, usefulness, and easy to use perspective were generally
positive. In other words, Scratch have affected to the pre-service IT teachers positively due to its
several advantages, such as, learning programming concepts and skills by dragging and
dropping of code blocks visually without making syntax errors. Their negative feelings and
concerns about programming were changed and they thought that they could be successful in
programming. In addition, they expressed that they could use Scratch as an educational tool for
teaching programming concepts in their professional career. These results could be important in
terms of contribution of literature as alternative method for eliminating the negative attitude and
lack of motivation about programming. We should continue to conduct research about Scratch
programming to adapt it to educational environment with different instructional methodologies
and techniques.
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