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Oz

Bu c¢alismanin amaci, bilisim teknolojileri Ogretmenlerinin
programlama araglarina yonelik deneyimlerinin incelenmesidir.
Calisma 2018-2019 egitim Ogretim yilinin giiz doneminde Giresun
ilinde ortaokulda goérev yapan 10 Bilisim Teknolojileri Rehber
Ogretmeni ile  yuratilmistiir.  Calismada nitel arastirma
desenlerinden biri olan olgu bilim deseni kullanilmistir. Olgu bilim
deseni ile yiiriitiilen g¢alismada veri toplama araci olarak yar
yapilandirilmis sorulardan olusan miilakatlar kullanilmigtir. Miilakat
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sorular1 6gretmenlerin programlama siirecinde kullandiklar1 araclar,
Ogrencilerin ve dgretmenlerin siirecte karsilastig1 zorluklar ve ¢6ztim
Onerileri ve siirecin 0grenciler {izerindeki etkisine yoneliktir. Miilakat
sorularindan elde edilen bulgulara gore, Ogretmenlerin biiyiik
¢ogunun siirecte kolay ve adim adim ilerleyen code.org uygulamasin
kullandig1 belirlenmistir. Code.org uygulamasinin yani sira scratch,
kodu game lab, blocky, mblock, algo dijital ile programlamay1
derslerine entegre ettiklerine yer verilmistir. Bu araglarin 6grenme
siirecinde kullanimmin 6grencilerin dikkatini ¢ektigi, eglenerek ve
kalia  6grenmesine yardima oldugu, problem ¢ozme ve
yaraticiliklarini gelistirdigi belirlenmistir. Bunun yan sira 6grencilerin
soyut diistinememesi, bireysel calisma yiiriitememesi, algoritma
mantiginin anlasilamamasi, dongii konusu ve degiskenler mantigini
anlamlandiramamasi, kod bloklarim1 anlamli bir sekilde bir araya
getirememesi gibi olumsuz durumlara yonelik sorunlar yasadigi da
tespit edilmistir. Ayrica Ogretmenler programlama Ogretiminde
farkindalik olusturmak adma gesitli yarismalar diizenleyerek, bu
siirecte veli Ogrenci is-birligine de yer verilmesi gerektigini
belirtmektedir. Calisma sonunda; iyi bir programlama o6gretiminin
gerceklestirilebilmesi i¢in, Ogrencilere algoritma mantiginin daha
erken yasta verilmesi ve uygun 0grenme ortamlarinin tasarlanmasi

Onerilmektedir.

Anahtar  Kelimeler: Bilisim Teknolojileri Rehber Ogretmenleri,
Programlama Araglari, Programlama Ogretimi

Giris

Programlama olgusu gelisen teknoloji ile Onem
kazanmistir. Programlama ile teknolojiyi kullanan bireyler
yetistirmenin yani sira teknolojiyi tireten ve iist diizey diistinme
becerilerini kullanan bireyler yetistirmeye odaklanilmistir. Bu
baglamda tilkemizde de Milli Egitim Bakanlg (MEB)
bilgisayar programlama becerilerinin 6grenimi iizerine
miifredatta degisiklikler yaparak, egitim sistemimizdeki bazi
derslerde giincellemelere gidilmistir.

Bilgisayar programlama siireci bilgisayar ya da diger
makinalarin nasil davranmasimi gerektigini, problemlere farklh
bakis acis1 ve en kestirme yolu olusturmayi esas almaktadir
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(Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Bu siireci verimli hale
getirmek adma problemi ¢ozebilme, yaratici diisiinebilme,
karar verebilme, mantik yiiriitebilme gibi {ist diizey diisiinme
becerileri kullanabilmek gereklidir (Akpmar ve Altun, 2014;
Fesakis ve Serafeim, 2009). Programlama siirecini etkili
gerceklestirmek adma gerekli becerilerin, programlama
egitimiyle de agiga ¢iktig1 bilinmektedir. Soyle ki programlama
egitimiyle bireylerde gelistirilmek istenen tiist diizey diistinme
gibi birtakim bilissel yeteneklerin gelistirilmesi miimkiindiir
(Saygmer ve Tiiziin, 2017). Benzer sekilde programlama
egitimiyle sistematik ve yaratici diistinebilme gibi bir takim
biligsel yetiler kazandirilabilir (Fesakis ve Serafeim, 2009).

Programlama  becerisinin = olugsmasinda,  oncelikle
programlama dili yazim kurallarnin bilinmesi, bireyin
ogrendiklerini anlamlandirma yetenegini kullanarak
hafizasinda tutabilmesi ve bir problemle Kkarsilastiginda
probleme hipotezler olusturmasi ve farkli ¢oziim yollarmi
gelistirmesi gerekir (Cevahir ve Ozdemir, 2017). Ancak
geleneksel programlama dillerinin bazi ara ytizleri 6grenme
siirecini olumsuz etkilemektedir. Bu dogrultuda alisila gelmis
programlama Ogretiminin disina ¢ikarak Ogrenilmesi kolay,
gorsel Ozelliklere sahip programlama araclarmin 6grenme
ortamlarinda kullanilmas: 6nemlidir. Giintimiizde 6grenilmesi
kolay, kullanici dostu ve gorsel 6zelliklere sahip programlama
araglarinin kullanilmas1 arastirmacilara ve egitimcilere fikir
vererek onlar1 cesaretlendirmistir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015).
Programlamanin anlasilmasim1  kolaylastirmak igin gorsel
programlama yazilimlar1 gelistirilmistir. Bu yazilimlar kiigiik
yastaki ¢ocuklara bile kodlama Ogretimi i¢in oldukga uygun
O0grenme ortamlar1 sunmaktadir (Grover & Pea, 2013).

Programlama  o6gretiminin  egitim  kurumlarinda
yayginlastirilabilmesi i¢in 6grenilmesi kolay, gorsel ozelliklere
sahip programlama araglarin O6grenme ortamlarinda
kullanilmas: gerekmektedir. Bu siirecte uzun ve karmasik
kodlar yerine siiriikle birak mantigiyla olusturulan, kod yazim
hatalari, kod ezberleme problemleri gibi durumlari ortadan
kaldiran ve mantik hatalarinin kolaylikla ayiklandig: scratch,
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code.or, blockly games gibi her yastan Ogrencinin
kullanilabilecegi basit bir arayiize sahip olan blok tabanl
kodlama araglarmin tercih edilmesi uygun olacaktir (Resnick
vd., 2009; Turan Glintepe ve Dénmez Usta, 2017; Yilmaz, 2019).
Ayrica bu gibi blok tabanli kodlama araclarmin kullanicilara
eglenceli deneyimler sunmasi, iicretsiz olmasi ve web sitesi
tizerinden indirilip paylasilmas:i da diger avantajlarindandir
(Kert ve Ugras, 2009; Mercan ve Aktas, 2018; Mercan, 2019). Bu
araclarin avantajlar1 ve gelisen teknolojiyle birlikte her gecen
giin farkli bir gorsel programlama aracinin 6grenme siirecine
dahil oldugu da bilinmektedir. MEB biinyesinde 6grenme-
Ogretme silirecinde hangi programlarn ve ne amagla
kullanuldigl, bu araglar1 kullanirken 06grenme stirecinde
yasanilan sikintilar ve bu programlarn o6gretime etkisini
degerlendirmek ilgili programlarin secimi adina Onemlidir.
Ilgili alanyazin incelendiginde, blok tabanl kodlama araglarma
yonelik yapilan ¢alismalarin daha ¢ok Ogrencilere temel
programlamayr 6gretmek (Malan ve Leitner, 2007; Osman,
Loke, Zakaria ve Downe, 2012; Quahbi, Kaddari, Darhmaoui,
Elachqar ve Lahmine, 2015), onlarin akademik basarisina
(Dinger, 2018; Kegeci, 2018), problem ¢6zme becerilerine yonelik
etkisini (Geng ve Karakus, 2011; Nam, Kim ve Lee, 2010; Shin ve
Park, 2014), kavram Ogretimine yonelik etkisi (Calder, 2010;
Donmez Usta ve Turan Giintepe, 2019) incelemek ve
Ogrencilerin programlama siirece yonelik goriislerini (Geng ve
Karakus, 2011; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014) belirlemek
amaciyla yapildig: goriilmektedir. Ogretmenlerin
programlamaya ve  programlama araglarina  yonelik
deneyimlerinin belirlenmesine (Cevahir ve Ozdemir, 2017;
Yildiz, 2018) yonelik ise smurli sayida calismanin oldugu
belirlenmistir. Oysa program se¢imi yapilirken Ogrenme
siirecini  gekillendiren ve Ogrenme siirecinde aktif rol alan
ogretmenlerin deneyimleri g6z ardi edilmemelidir. Bu
baglamda calismanin amaci, 2018-2019 egitim 6gretim yilinin
gliz yaryilinda Giresun ilindeki ortadgretim kurumlarinda
gorev yapan 10 bilisim teknolojileri rehber Ogretmenlerinin
programlamaya ve  programlama  araglarina  yonelik
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deneyimlerinin incelenmesidir. Bu amagla ¢alismanin odak
noktasi olan asagidaki soruya cevap aranmaktadir:

“Bilisim Teknoloji Rehber Ogretmenlerinin
programlamaya ve  programlama araglarina  yonelik
deneyimleri nelerdir?

Yontem

Olgu bilim calismalarinda farkinda oldugumuz fakat
detaylh  bir  goriise  sahip  olmadigimiz  olgulara
odaklanilmaktadir. Bu tiir arastirmalarda, bireyler veri kaynag:
olarak  diistiniiliip  bireysel algilarmin  yorumlanmasi
hedeflenmektedir (Yildirrm ve S$Simsek, 2011). Olgu bilimin
temeli deneyimlemenin nasil bir diisiinceye doniistiigline
dayanir (Merriam, 1998). Buradan hareketle galismada nitel
arastirma desenlerinden biri olan olgu bilim deseni
kullanilmistir. Ciinkii ¢alismada bilisim teknoloji rehber
Ogretmenlerinin programlamaya ve programlama araglarina
yonelik deneyimleri incelenerek ogretmenlerin deneyimleri
sonucu olusan diistincelerin ortaya ¢ikarilmast
hedeflenmektedir. Calisma katilimcilar, arastirilan konu ve
kullanilan veri toplama araci ile sinirhidir.

Katilimcilar

Calismanin  katilimcilarini  2018-2019  egitim  Ogretim
yilinin giiz yariyilinda Giresun ilinde ortaokulda gorev yapan
10 Bilisim Teknolojileri Rehber Ogretmeni olusturmaktadur.
Katilmcilar amagh 6rnekleme yontemlerinden biri olan Olgiit
ornekleme teknigi kullanilarak belirlenmistir. Belirlenen
Ogretmenlerin O0grenme ortamlarinda gorsel programlama
araglar1 ile deneyim yasamis olmalarina dikkat edilmistir.
Ayrica 10 dgretmen O1, 02, O3... O10 seklinde kodlanmustir.
Katilimcilara ait bilgiler Tablo 1’de verilmektedir.
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Tablo 1. Arastirmadaki 6gretmenlerin demografik 6zellikleri

(")gretmenlerin Cinsiyet Gorsel Araclan
kodlan programlama Kullanimlar
deneyimleri
01 Erkek 3yi Miifredat
dahilinde,
Teneffiis
aralarinda
02 Kadin 3yi Miifredat
dahilinde
03 Erkek 3yil Siklikla
04 Kadin 4yil Siklikla
05 Erkek 3yil Siklikla
06 Kadin 4yil Siklikla
07 Erkek 3y Miifredat
dahilinde
0s Erkek 3yil Siklikla
09 Erkek 3yl Miifredat
dahilinde
010 Erkek 3yl Miifredat
dahilinde

Veri Toplama Siireci

Arastirma veri toplama aracinin gelistirilmesi asamasinda
5 adet agik uglu sorulardan olusan yar1 yapilandirilmis miilakat
formu kullanilmistir. Kullanilan yar1 yapilandirilmis miilakat
sorularmin gegerliligi ii¢ Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimcisinin ~ goriistinden  faydalanilarak  saglanilmaya
calisilmigtir. Miilakat sorularinin arastirmanin amacima uygun
olarak hazirlanip hazirlanmadig1 kapsam gecerliligi yoniinden
degerlendirilmis ve gelen goriisler dogrultusunda sorularda
amaca uygunluk ve netlik bakimindan formda gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Miilakat sorular1 &gretmenlerin
programlama siirecinde kullandiklar1 araglar, karsilagilan
zorluklar, bu zorluklarin asilmasi igin ¢6ziim Onerileri ile
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siirecin Ogrenciler {izerindeki etkisi ile ilgilidir. Goriigme
sirasinda veri kaybina neden olmamak icin kayit alinmistir. Her
bir Ogretmen ile yapilan goriismeler yaklasik 15 dakika
sirmustur.

Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan verilerin analizinde nitel veri
analizinde igerik analizi teknigi kullanilmistir. Icerik analizinde
temelde yapilan islem, birbirine benzeyen verileri belirli
kavramlar ve temalar cercevesinde bir araya getirmek ve
bunlar1 okuyucunun anlayabilecegi bir bigcimde organize
ederek yorumlamaktir (Bauer, 2003; Yildirim ve Simsek, 2011).
Bu dogrultuda toplanan veriler diizenlendikten sonra veri
indirgemesi yapilmistir. Indirgenen bu verilerden kodlar,
kodlardan ise temalar olusturulmustur. Arastirmada
guvenirligi belirlemek admna Miles ve Huberman (1994)'in
uyum yiizdesi formiilii ile (Uyum ytiizdesi= [Goriis birligi/goriis
ayriligi+Goriis birligi]*100) hesaplanmis, uyum ytizdesi. 91
bulunmustur. Bu degerin %70’ten yiiksek olmas: verilerin nitel
analizinin giivenilir oldugunun gostergesidir.

Arastirmada Nitelik

Yar1 yapilandirilmis miilakatta yer alan sorular igin iig
bilgisayar ve ogretim teknolojileri egitimcisinin goriisleri ve
Onerileri alimmustir. Alan uzmanlarimin Onerileri neticesinde
anlasilirlik agisindan gerekli diizenlemeler yapilmistir.

Veri toplama siireci baglamadan once bilisim teknolojileri
rehber O0gretmenleri belirlenirken goniilliiliik esas alinmistir.
Ayrica 6gretmenlere okul isimlerinin ve kendi isimlerinin bazi
demografik Ozellikleri (cinsiyet, deneyimleri gb) harig
calismanin okurlar: ile paylasilmayacag: belirtilmistir. Burada
aragtirmacilarin  amaci  Ogretmenlerin  kendilerini  rahat
hissetmeleri ve dolayisiyla ¢alismanin  inandiricihiginin
artirllmaktir. Ayrica arastirmacilar miilakat siiresince giiven ve
empatinin etkin rol oynadigi bir ortam olusturmaya
calismiglardir.

Calismanin inandiricilik ve tutarhiligimi artirmak igin
veriler farkli zaman ve mekanda yazarlar tarafindan iki defa
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analiz edilmistir. Toplanan ham veriler ile ¢alisma sonunda
ortaya c¢ikan veriler, kodlar ve ¢ikarimlar karsilastirilarak ana
matrisler de olusturulmustur.

Okuyucunun aktarma firsat1 yakalayabilmesi ve
calismanin aktarilabilmesinin artirilmasi igin veriler bulgular
kisminda yorum yapilmadan 6gretmen ifadelerinden dogrudan
alinti yapilarak da sunulmustur. Boylece okuyucu daha net
sekilde arastirilan durumlara ulasabilecek ve kendi yarattigi
durumlara da aktarabilecektir.

Calismada sonuglarin veriler tarafindan desteklenmesi
yani Ogretmen ifadelerinin dogrudan alinti yapilarak da
verilmesi teyit edilebilirligin artirilmasr ile de iligkilidir.

Bulgular

Bilisim Teknolojileri Rehber Ogretmenlerinin
programlama araglarina yonelik deneyimlerini belirlemek
amaciyla yapilan bu aragtirmada, elde edilen verilerinden yola
¢ikilarak temalar olusturulmustur. Temalar Ogretmenlerin
ogrenme ortaminda kullandig1 araglar ve programla siirecinde
karsilagtiklar1 ~ zorluklar, Ogrencilerin ise programlama
siirecinde yasadig1 zorluklar, basarilarina etkisi ve iyi bir
programlama Ogretimi icin yapilmasi gerekenlerdir. Bu
dogrultuda Ogretmenlerin yar1 yapilandirilmis miilakat
sorularma verdikleri cevaplardan programlama &gretimi
sirasinda kullandiklar1 araglar ile ilgili veriler asagida Tablo
2’de bulunmaktadir.

Tablo 2. Ogretmenlerin programlama &gretiminde kullandig1 araglara
iliskin tema ve kodlar tablosu

Temalar Kodlar Katilimcilar
. Scratch 01,02,03,04,05,06,07,08,
= 09,010
:«s‘ g Code.org 01,03,04,05,06, 08,09,010
Z &

Kodu game 02,03,05,08
lab
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Blokly 08,09
Algo dijital 06

Tablo 2 incelediginde  Ogretmenlerin  hepsinin
programlama aracglarindan scratch uygulamasi kullandiklar:
goriilmektedir. Bu baglamda O3 “Basit kodlama mantigim
olusturmast ve kullammunin kolay olmasindan dolay: scratch
uygulamasim 63retimde tercih ediyorum.” ifadesine yer vermistir.
Ayrica  Ogretmenlerin  bircogu  Ogretimde  code.org
uygulamasina yer verdigini belirtmistir. Ogretmenlerden O5
“Kolay ve adim adim ilerlediginden dolay: code.org uygulamasim
kullamyorum.” seklinde goriisiinii belirtmistir. Ogretmenlerin
biiyiik bir kismu ise (O3, 04,05,06,08,09,010) dgrencilerin
kodlama altyapisinin olmadigindan dolay1 code.org ve scratch
programlarinin birlikte kullandigini belirtmistir. Bu dogrultuda
Q9 “Temel algoritma mantigim olusturmak icin dnce code.org
uygulamas: ile baglayip daha sonra uygulama diizeyinde scratch
kullaniyorum.” seklinde belirtmistir.

Ogretmenlerin  programlama siirecinde  karsilastig
zorluklara iliskin tema ve kodlar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Ogretmenlerin programlama siirecinde karsilastig1
zorluklara iligkin tema ve kodlar tablosu

Temalar Kodlar Katilimcilar
= Kodlama altyapis1 01,04,06,07,09,010
= Donamm eksikligi 01, 05, 06, O7
i
S ilgi diizeyleri B2, 04, 08
>80
g Matematiksel bilgi eksikligi 02, 06, 09
%‘ Soyut diisiinme 03, 08
=< v
g Problem ¢6zme 05, 08
=
qé Temel bilgisayar bilgisi 06
© eksikligi
.)OD
© Bireysel diigiinme O7
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Anlaml biitiin olugturma 010

Tablo 3 incelendiginde ilkokul diizeyinde &grencilere
kismu (Ol, 04, 06, O7, 010) tarafindan vurgulanmistir. Bu
ogretmenlerden O4 “llkokul  doneminde cocuklarin  temel
becerilerini kazanmamis olmasi, ortaokula geldiklerinde kodlama
ogreniminde zorlanmalarina neden oluyor. Kiigiik yaslarda cocuklara
kodlamanmin mantigr  kavratilmalidir.” ifadesine yer vermistir.
Benzer sekilde O6 “Bu yas diizeyinde cocuklar kodlama ile ilk kez
karsilagtiklarindan  zorluk yaswyorlar. Gelisim dzellikleri dikkate
alinarak kiiciik yaslarda verilen algoritma mantig1 ile bu diizeyde ¢ok
rahat kodlama yapabilirler.” seklinde goriistinii belirtmistir.
Bunun yani sira yine donanim eksikligi de Ogretmenlerin
kargilastign  6nemli bulgulardandir. Bu dogrultuda O1
“Ogrenciler simflardaki donamm eksikliginden kaynakli sorunlar
yasamaktadir. Bu eksiklikten dolayr her Ogrenci suifta uygulama
yapmamakta ve evinde bilgisayar1 olmadir icin de eksikligini
calisarak kapatamamaktadr.” ve OB5 “Bilgisayar sinifi donanim
olarak yetersiz eski bilgisayarlardan olusuyor, ihtiyaci karsilamiyor.”
seklinde donanim eksikligine vurgu yapmaktadir.

Ogrencilerin programlama siirecinde yasadig1 zorluklara
iliskin 6gretmen deneyimlerinden elde edilen tema ve kodlar
Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Ogrencilerin programlama siirecinde yasadig
zorluklara iligkin tema ve kodlar tablosu

Kodlar Katilimcilar

-
e}
=]
2
)
=1

Déngiiler 01, 02, 03, 04, 05, 06,
(o]

Algoritma mantig: 05, 08, 09, O10

Matematik bilgisi 01, 02, 06, O9
eksikligi

Ogrencilerin
yasadig zorluklar

Koordinat diizlemi 01, 07, 09
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Degiskenler 05, O6

Eger yapis1 02

Tablo 4 incelendiginde programlama siirecinde yasanan
zorluklara iliskin ogrencilerin ¢ogunun dongii kurmay:
anlamadiklar1 goriilmektedir. Ogretmenlerden O4 “Déngii
konusu soyut kaldigindan dongii manti§ini kavramakta zorlaniyor.”
ve O6 “Dingii manti§ ve degiskenler ile ilk kez karsilastiklarindan
anlamlandirmada  sikinti yasiyorlar.” ifadesine yer vermistir.
Ogretmenlerin bir kismi da (05, 08, 09, (510) algoritma
mantifin1  Ogrencilerin  olusturamadiklarin1  belirtmistir.
Bunlardan O8 “Ogrenciler algoritma mantigini olusturmanin yani
sira dongiiler konusunda sikintilar yasiyor” seklinde 6grencilerin
zorluk yasadiklar1 durumlar:r belirtmistir. Bunun yami sira
Ogretmenlerin bazilar1 (Ol, 02, Oe, 09) matematik bilgisi
eksikliginden Ogrencilerin programa oOgretiminde sorun
yasadiklarini vurgulamiglardir. Ogretmenlerden 09
“Ogrencilerin matematik bilgileri zayifsa 6renme siirecinde zorluk
yaswyorlar. Kodlama siirecine hakim olsa da 6grenci matematiksel
eksiklerinden dolay: yazamiyor.” seklinde goriisiinii belirtmistir.

Gorsel programlama araclarmin  Ogrenci basarisina
etkisine yonelik tema ve kodlar Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5. Gorsel programlama araglarinin 6grenci basarisina etkisine
iliskin tema ve kodlar tablosu

Temalar Kodlar Katilimcilar
Dikkat ¢ekme 01,03,04
::_\_,_'Z) Eglenerek 6grenme 04,07,08
E Kademeli 6grenme 06,07
% Somutlastirma 08,09
g Algoritma mantig: 08, 010
5 Gorsel zeka 01,03
3 Problem ¢tzme 01,03
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Yaratiaa diistinme 01,02

Analitik diistinme 02,05

Tablo 5 incelendiginde, bu programlarin o6grencilerin
dikkatini cektigi, eglenerek, kademeli o6grendikleri, soyutu
somutlastirdiklari, algoritma mantigin kavradiklar:
gorilmiistiir. ~ Ayrica goOrsel programlama araglariin
ogrencilerin gorsel zeka, problem ¢d6zme, yaratici ve analitik
diisinme gibi becerileri de gelistirdigi belirtilmistir.
Ogretmenlerden O4 “Gérsel programlama araglarini 6grencilerin
dikkatini cektigine ve siirecte eglenerek ogrendiklerini belirtmistir”.
Ayrica dgretmenlerden O1 “Programlama araglart dgrencilerin
gorsel zekalarim gelistirmenin yaminda Ogrencilerin problem ¢ozme,
yaratict  diigiinme  becerilerini  gelistirmektedir.”  ifadesiyle
ogrencideki olumlu etkilerine yer vermektedir.

iyi bir programlama Ogretimi igin yapilmasi gerekenlere
iligkin tema ve kodlar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. iyi bir programlama 0gretimi i¢in yapilmas: gerekenlere
iliskin tema ve kodlar tablosu

Temalar Kodlar Katilimcilar

Algoritma mantig1 04,06,07,08,09
Gorsel programlama 04,06,07,09
araclari

o Yarigmalar yapma 01,08

g Zorunlu olmal 08,09

?D Somutlastirma O7

é Farkindalik olusturma O1

;:" Merak uyandirma o2
Gosterip yaptirma 02
Grup projeleri O3
Uygulama firsat1 010
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Tablo 6 incelendiginde 6gretmenlerin bir kismi (04, O6,
07, 08, O9) algoritma mantigmin cocuklara erken yaglarda
verilmesi gerektigini belirtmistir. Bu dogrultuda O7 “Kiiciik
yasta kodlama egitimi verilip programlama temelleri olusturulmalidir.
Erken baslanmali gerekirse zorunlu olmali ve anaokulu seviyesine
diigiiriilmelidir. Ilerleyen yillarda 63renciler kodlama temellerinin
iizerine eklemeler vyaparak kendilerini daha kolay gelistirebilir.”
seklinde goriis bildirmistir. Ayrica 6gretmenlerin dordii (O4,
06, 07, O9) bu gibi gorsel programlama araglarmin
programlama Ogretiminde uygun olacagmi vurgulamistir.
Ogretmenlerden O9 “Programlama  6gretiminde  6grencilere
code.org ve scratch gibi programlar ile algoritma asamas: 6grenilmeli
ve bu tarz programlara yoneltilmelidir.” ifadesine yer vermistir.

Tartisma ve Yorum

Ogretmenlerin biiyiik bir kisminin scratch ve code.org
uygulamalariin kullanimini tercih ettigi goriilmiistiir. Bu
uygulamalarin basit kodlama mantigi olusturma, kolay
kullannm ve hazir kod bloklar1 sebebiyle tercih edildigi
belirtilmistir. Benzer sekilde Scratch ile daha anlasilabilir ve
kolay programlama yapmak miimkiindiir (Flanagan, 2015;
Geng ve Karakus, 2011; Pinto ve Escudeiro, 2014; Resnick,
Kafai, Maeda, Rusk ve Maloney, 2003). Bu durum programlama
dilinin karmasik yapisinin gorsel programlama araglar ile
somutlastirilarak siireci anlamlastirmasiyla iliskilendirilebilir.

flkokul diizeyinde oOgrencilerin kodlama altyapisinin
olusturulmas: gerektigi ilgili 6gretmen tarafindan belirtmistir.
Bu dogrultuda tilkemizin Vizyon 2023 kapsaminda ilkogretim
seviyesinde 0gretim programlarina kodlama egitimi eklenerek
teknolojik olarak donanimli insan yetistirilmesi ve tist diizey
diistinme becerileri kazandirilmas: hedeflenmektedir.

Ogretmenler donanim eksikliginden dolay1 programlama
ogretiminde zorluk yasadigini ifade etmistir. Benzer sekilde
Saracaloglu ve Celik (2018) programlamaya yonelik islenen
derslerinde de benzer sekilde donanim sorunlar1 yasadiklarmi
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belirtmistir. Bu durumda mevcut altyapr gelistirilerek her
ogrencinin uygulama yapmasina firsat taniyacak teknolojik
imkanlar1 sunmak gerekmektedir. Her Ogrenciye uygulama
imkani sunmak siirecte 6grenmenin kaliciligr adina 6nemlidir.

Ogretmenler o0grenme stirecini ogrencilerin
programlamaya yonelik ilgilerinin etkiledigine deginmistir.
Choi (2013) programlamaya yeni baglayanlarin komut yazarken
yazim (sintaks) hatalariyla karsilastiklarini belirtmektedir. Bu
hatalarin programlamanin temel mantiginin Ogrenilmesine
engel oldugu ve dolayisiyla Ogrenenlerin  giderek
programlamadan uzaklagsmasina yol ag¢tigr distintilmektedir
(Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011; Ozoran, Cagiltay ve Topall,
2012). Bu goriisiin aksine gorsel programlama ortamlarmin
baslangic diizeyindeki kullanicilara yeterince ilgi cekici
olmayan, kullanim1 zor ve sikict bir ortam sunmanin yani sira
uist diizey kullanicilara ise ileri diizey programlar yazmak igin
cesaretlendirdigi bilinmektedir (Lamb ve Johnson, 2011; Lin ve
Liu, 2012; Schwartz, Stagner ve Morrison, 2006). Bu dogrultuda
siirecte Ogrencilerin ilgilerini artirmak ve onlar1 giidiillemek
adina gorsel programlama aracglarma yer vermek 6nemlidir.

Ogretmenler programla dgretimi siirecinde dgrencilerin
matematiksel bilgi eksikliginden kaynakli sorunlar oldugunu
belirtmistir. Calder (2010) gorsel araglar kullanilarak yapilan
programlama egitimiyle matematiksel kavramlarin daha kolay
anlasilmasinda programlamanin motive edici oldugunu tespit
etmistir. Yani siirecte yasanilan matematiksel bilgi eksikligi bu
gibi gorsel araglar kullanilarak etkin hale getirilebilir. Ayrica
ogrencilerin bir kisminin dongiilerde zorlandiklar: ve algoritma
mantigini kuramadiklar1 belirlenmistir. Benzer sekilde gorsel
programlama araglari ile programlama 6gretiminde mantiksal
yapilar, dongiiler ve degiskenlerle somutlastirmaya yardimci
ve kavramlarin 6gretimde kullanishi ve kolay bir ara¢ oldugu
(Yikseltiirk ve Altiok, 2016) alanyazinda yer almaktadir.
Boylece dongiiler ve kosullar gibi durumlarmn yani sira,
algoritma mantigimi  bu gibi programlarla  kolayca
Ogrenilebilecegi soylenebilir.
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Gorsel programla araglarinin  Ogrencilerin  dikkatini
cektigi, eglenerek  Ogrenmelerine kademeli  Ogrenme,
somutlastirma, algoritma mantig1, gorsel zeka, problem ¢ozme,
yaratici diisiinme, analitik diisiinme gibi becerilerini gelistirdigi
yoniindedir. Gorsel programlama ile yapilabilecek yazilimlarin
¢oklu ortam 0Ogeleri kullanilarak daha kolay oOgrenilmesi ve
kavramlar arasindaki iligkisel baglarin daha giiclii kurulmasi
miimkiindiir (Flanagan, 2015; Geng ve Karakus, 2011; Pinto ve
Escudeiro, 2014; Resnick vd., 2003). Ayrica programlama
egitiminin problem ¢6zme stratejilerinin  gelistirilmesine
yardimci olmasi agisindan, isbirlikgi, sistematik ve yaratict
diistinme {tizerine etkili olmasi (Taylor, Harlow ve Forret, 2010)
calismanin sonuglarini destekler niteliktedir.

Iyi bir programa oOgretimi igin yapilmasi gerekenlere
yonelik Ogretmenler algoritma mantiginin O6grencilerde tam
olusturulmas: gerektigini ve bu siirecin gorsel programlama
araclartyla desteklenmesi gerektigine deginmistir. Benzer
sekilde alanyazinda algoritma veya mantiksal diistinme
konusunda yeterli olmayan kullanicilarda kodlama mantiginin
gelismesine yardimci olmak igin gorsel agirlikhi  bir
platformlarin tercih edilmesi gerektigi vurgulanmaktadir
(Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Bu baglamda teknoloji iireten
bireyler yetistirmek adina programlamanin mantigi, 6grencilere
kavratilmalidir.

Sonuglar

Calismadan elde edilen sonuglar; Ogretmenlerin
programlama Ogretiminde kullandig1 araglar, programlama
siirecinde Kkarsilagilan zorluklar, &grencilerin programlama
siirecinde yasadig1 zorluklar, gorsel programlama araglarinin
ogrenci bagarisina etkisi ve iyi bir programlama 6gretimi igin
yapilmasi gerekenler ile iligkilidir.

Bilisim teknolojileri rehber ogretmenlerinin
programlama Ogretiminde scratch uygulamasini kullandigr ve
bliyiik bir kismmin ise code.org uygulamasini kullanmayi
tercih ettigi sonucuna varilmistir.
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Bilisim teknolojileri rehber ogretmenlerinin
programlama Ogretiminde yasadiklar1 zorluklarin okulun
donanimsal ve/veya 6grenme ortamlarindaki eksikliklerinden
kaynaklandig1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica programlama ogretimi
icin  kodlama alt yapisinin  olusturulmas:  gerektigi
belirlenmistir. Bilisim teknolojileri rehber 06gretmenlerinin
programlama Ogretimde yasadiklari zorluklarin donanimsal
eksiklikler ile simrli olmadigi da belirlenmistir. Ogrencilerin
programlama siirecinde dongii kurma mantigini kavramada
sikinti yasamalari, algoritma mantigini olusturamamalar1 ve
matematik temelli bilgi eksikliklerinden kaynakli 6gretmenlerin
programlama 6gretiminde zorluklarla karsilastiklar1 sonucuna
varilmistir.

Bilisim teknolojileri rehber O0gretmenlerinin
deneyimlerinin incelenmesi sonucunda gorsel programlama
araglarinin dikkat ¢ektigi, eglenerek ve kademeli 6grenmeye,
soyutu somutlastirmaya ve algoritma mantiin1 kavramaya
katki sagladigr ortaya c¢kmistir. Ayrica calismada gorsel
programlama araclarmin gorsel zeka, problem ¢ézme, yaratici
ve analitik diistinme gibi tist bilissel becerilerinin gelisimine de
katk: sagladig belirlenmistir.

Bilisim teknolojileri rehber ogretmenlerinin
deneyimlerinden iyi bir programlama 6gretimi i¢in algoritma
mantiginin Ogrencilere daha erken yasta verilmesi gerektigi
sonucuna ulasilmistir.

Oneriler

Bilisim teknolojileri rehber 6gretmenlerinin deneyimleri
incelendiginde programlama ogretimi icin asagidaki Oneriler
gelistirilmistir:

Bilisim teknolojileri rehber 6gretmenlerinin programlama
ogretiminde yasadiklar1 zorluklarin okulun donanimsal
ve/veya ogrenme ortamlarindaki eksikliklerinden
kaynaklandigt  durumlarda Ogrencilerin ilgili konuda
bilgilendirilerek yasanilan zorlugun programlama ile direk
iligkili olmadigmin belirtilmesi onerilmektedir. Ayrica mevcut
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imkanlar ile olusturulan 6grenme ortamlarin tasarlanmasimin
programlama 6gretiminde yasanilan zorluklar: kismen de olsa
asilmasina katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Bilisim teknolojileri rehber 6gretmenlerinin programlama
ogretiminde 6grenci kaynakli zorluklar yasamamasi ya da daha
az zorluklarla karsilagsabilmesi icin Ogrencilerde var olan
matematik  temelli  bilgi  eksikliklerinin  belirlenerek
giderilmesine katki saglanilmasi Onerilmektedir. Ayrica
ogrencilerin dongii kurma ve algoritma mantig ile ilgili stkint1
yasayabilecekleri g6z oniinde bulundurularak problem ¢o6zme,
elestirel diistinme gibi {ist diizey diistinme becerilerine yonelik
deneyim edinebilecekleri 6grenme ortamlar: tasarlanmalidir.

Programlama ogretiminde kalicihigin arttirilmasi igin sik
sik egitici oyunlara yer verilmesi, O6grencilerin teknolojiyi
kullanan bireylerin yan1 sira teknolojileri iireten bireylerde
olmas1 igin uygun Ogrenme ortamlarinin saglanmasi
onerilmektedir. Bunlarin yani sira 6gretmenler programlama
ogretiminde farkindalik olusturmak adma gesitli yarismalar
diizenleyerek, bu siirecte veli Ogrenci is-birligine de yer
verilmesi gerektigi de diistintilmektedir.

Bilisim teknolojileri rehber 6gretmenlerinin deneyimlere
dayanilarak iyi bir programlama Ogretiminin
gerceklestirilebilmesi igin; Ogrencilere algoritma manti$inin
daha erken yasta verilmesi ve uygun ogrenme ortamlarmin
tasarlanmasi Onerilmektedir. Ayrica Ogrencilerin programla
dersine kars: dikkatlerini cekmek ve yaratici diisiinme gibi {ist
bilissel ~becerilerinin gelisimlerine katki saglamak igin
O0gretmenlerin programlama Ogretimi ile esgiidiimlii olarak bu
becerileri ise kosacaklar1 6grenme ortamlarinin olusturulmasi
ve bu ortamlarin degerlendirilmesine yonelik calismalarmn
yapilmasi da onerilmektedir.
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Technology Guidance Teachers who work in secondary school in
Giresun province during the fall semester of 2018-2019 academic year.
Phenomenology which is a qualitative research design was used for
the study. Data were collected by interviews consisting of semi-
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structured questions. Interview questions are about the tools that
teachers use in the programming process, the difficulties faced by the
students and teachers in the process and the suggestions for the
solution and the impact of the process on the students

Findings and Discussions: According to the findings; it was
determined that most of the teachers used the easy and step by step
code.org application in the process. In addition to Code.org
application, scratch, code game lab, blocky, mblock, algo digital
programming are included in their lessons. The use of these tools has
been identified that they attracted students' attention, helped them
learn and have fun, developed problem solving and creativity in the
learning process. In addition, it has been determined that students
have problems related to unfavorable situations such as not thinking
abstractly, not being able to conduct individual work, not
understanding the logic of the algorithm, not understanding the logic
of the subject of the loop and variables, not combining the code blocks
in a meaningful way. In addition, teachers arranged various
competitions in order to raise awareness in programming teaching,
and they also stated that parents should be involved in this process.

Conclusions and Recommendations: Coding infrastructure of the
students at primary level should be established. In this context, tools
based on simple coding logic, easy to use and ready-made code blocks
should be preferred. It was concluded that the mathematical
knowledge deficiencies of the students were eliminated before
creating the programming infrastructure. Also, visual programming
tools help students develop algorithm logic and develop their visual
intelligence, problem solving, creative thinking and analytical
thinking skills. As a result of the study, it is recommended that
appropriate learning environments should be provided in order to
increase the permanent learning. educational games should be
included. Supporting group work and project production process in
learning environments can help students discover themselves.

Keywords: Programming Teaching, Programming Tools, Information
Technology Guidance Teachers
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