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Oz: Ogretmenler siif icerisinde tasarlanan programlari uygularlar. Ogretmenlerin alan ve/veya o alanin
Ogretimine yonelik goriisleri programin uygulanma seklinde belirleyici olabilir. Dolayisi ile 6gretmenlerin
goriisleri dersin iglenisine yonelik dnemli ipuglart verebilir. Bu ¢alismanin amac bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi 6gretmenlerinin kodlama egitimine yonelik goriislerini kesfetmektir. Bu ¢aligmada durum
caligmasi deseni kullanilmigtir. Caligmanin katilimcilarim Bati Karadeniz Bolgesindeki bir ilden yirmi iki
Ogretmen olusturmaktadir. Arastirmacilar tarafindan olusturulmus yari yapilandirilmis gériisme formu
vasitastyla katilimcilardan nitel veri toplanilmistir. Goriismeler sonucunda &gretmenlerin kodlama
egitimine yonelik olarak teknolojik, pedagojik ve alan bilgisi agisindan gesitli eksikliklerinin oldugu
anlagilmigtir. Ogretmenlerin blok tabanli kodlama ortamlarina gérece olarak daha hakim olduklari fakat
diger ortamlara yeteri kadar hakim olmadiklar1 goriilmiistiir. Ogretmenlerin ve &gretmen adaylarmin
eksikliklerinin giderilmesi i¢in ¢esitli dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Kodlama egitimi, bilisim teknolojileri ve yazilim dersi, 6gretmen goriisii, durum
caligmasi

Abstract: Teachers implement curriculums in the classroom. Teachers' views related to a subject and
teaching of the subject can have an effect on the way the program is implemented. Therefore, the opinions
of the teachers can give important clues about their implementation. The aim of this study was to explore
the opinions of information technology and software course teachers on computing education. Case study
design was utilized in this research. Participants of the study was selected from a city in the Western Black
Sea region in Turkey. Qualitative data were gathered through a semi-structured interview protocol that was
formed by researchers. As a result of the interviews, it was found that teachers had various difficulties
regarding computing education in terms of technological, pedagogical and content knowledge. While
teachers were relatively more knowledgeable in block-based coding environments, it was found that they
were not good enough in other environments. Various suggestions have been made to address the
difficulties of teachers.
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Giris

Bir taraftan bilgisayar bilimi egitimi gliniimiiz okullarinda yayginlasirken diger taraftan bilgisayar
bilimleri ile ilgili kavramlarin dgrenilmesi ile ilgili 6grencilerin yasadiklar1 6grenme zorluklar
ile ilgili arastirmalar alanyazinda yerini almaktadir (Cetin, 2013; Denner, Werner ve Ortiz, 2012;
Du Boulay, 1986; Robins, Rountree ve Rountree, 2003). Kodlama egitimlerinin basarili
olabilmesi i¢in 6gretmenlerin bilgi ve becerileri dnemlidir. Farkli programlama ortamlarina asina
olma, robotlar gibi programlamanin fiziksel ¢iktilarinin gézlemlenebilecegi araclar1 kullanabilme
Ogretmenlerden beklenen beceriler arasindan yer almaktadir. Ayrica bilgisayarsiz bilgisayar
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bilimi etkinlikleri olusturma ya da var olan etkinlikleri uyarlama 6gretmenlerin sahip olmasi
gereken 6zelliklerdendir (Kalelioglu ve Keskinkilig, 2017).

Genel bir bakis agisiyla 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye
yonelik 6grenme ortamlarini olusturmak i¢in 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin alan bilgisine ve
bu bilgiyi 6grencilerin olugturmasma yardimci olmak adma pedagojik bilgiye gereksinimini
bulunmaktadir. Shulman (1986) pedagoji bilgisi ile alan bilgisi arasindaki iliskiyi, bir 6gretmenin
kendi alanindaki konuyu aktarirken; bu bilgiyi 6grencilere nasil 6gretebilecegi hakkindaki
bilgisini 6ne ¢ikarmakta ve bu bilginin yalnizca bilgiye hdkim olmaktan daha 6énemli oldugunu
dile getirerek aciklamigtir. Shulman tarafindan Pedagojik Alan Bilgisi (PAB) olarak adlandirilan
bu yap1 konunun en etkili sekilde 6gretimini saglayacak yontem, teknik ve stratejileri bilmekle
ilgilidir.

Koehler ve Mishra (2008) teknolojinin egitim bir parcasi olmasi gerektigini savunarak
teknoloji bilgisinin de PAB’a eklenilmesi gerektigini ileri siirmiistiir. Teknolojinin pedagojiden
ve alan bilgisinden bagimsiz bir sekilde egitim ile biitiinlestirilemeyecegi anlasilmis ve
Shulman’mn (1986) PAB modeline teknoloji bilgisinin eklenilmesi ile Teknolojik Pedagojik Alan
Bilgisi (TPAB) modeli ortaya ¢ikmigtir (Graham ve digerleri, 2009; Koehler ve Mishra, 2008).
TPAB yaklagiminda teknoloji, pedagoji ve alan bilgisi ayrik olarak diisiiniilmez aksine TPAB bu
tigliniin kesisiminde bulunur. Kodlama egitimi alanyazini (Gulbahar, 2017; Simsek, 2018)
incelendiginde iki temel baglik kodlama egitimi ig¢in 6n plana ¢ikmaktadir. Bunlar bilgi islemsel
diistinmenin kavramsal ¢ercevesi ve dgrencilerin bilgisayar bilimini veya kodlamay1 6grenmesi
icin olusturulacak 6gretim ortamlarinda kullanilacak yaklasimlardir.

Bilgi islemsel diisiinme terimini kodlama egitimi baglaminda ilk kullanan Seymour
Papert (Papert ve Harel, 1991) olmasina ragmen bilgi islemsel diisiinmenin tanimin1 ilk defa Wing
(2006) yapmustir. Wing’e (2006) gore “bilgi islemsel diisiinme, bilgisayar biliminin kavramlarini
kullanarak problem ¢6zme, insan davraniglarini anlama ve sistem tasarlama tizerinde durur” (s.
33). Wing (2006) ayn1 zamanda bilgi islemsel diislinmenin sadece bilgisayar bilimcileri tarafindan
degil herkes tarafindan bilinmesi gerektigini sdylemis ve buna ek olarak ¢ocuklarin okuma,
yazma, aritmetik gibi analitik becerilerinin yanma bilgi islemsel diisiinmenin de eklenilmesi
gerektigini savunmustur. Daha sonra Wing bilgi islemsel diisiinmeyi Cuny ve Snyder ile birlikte
yeniden tanimlamistir. Bu tanima gore bilgi islemsel diigiinme “¢oziimlerin bir bilgi isleme birimi
tarafindan etkili sekilde yerine getirilebilecek formda sunulmasi amaciyla problemleri ve
¢ozlimleri formiillestirmeyi iceren diisiinme siirecidir” (Cuny, Wing ve Snyder’dan aktaren Wing,
2011, s. 20). Bu tanimlara ek olarak Brennan ve Resnick (2012) bilgi islemsel diisiinmeyi ii¢
boyutlu bir sekilde ele almistir. Buna gore bilgi islemsel diigiinme bilgi islemsel kavramlar
(programlama i¢in kullanilan kavramlar), bilgi islemsel uygulamalar (programcinin problem
¢Ozme esnasinda basvurdugu/olusturdugu pratikler) ve bilgi islemsel bakis agilar1 (uygulamalar
iizerine diistinme ile farkli bakis agilar1 olusturmak) olmak iizere ii¢ basliktan olusur.

Bilgi islemsel diisiinmeyi teorik olarak tanimlamak onun temel ¢ergevesini belirlemede
yardimce1 olur. Fakat bu tanim dogrudan egitimcilere sinif i¢i uygulamalar hakkinda yeterli bir
bilgi bitunu vermez. ISTE (International Society for Technology in Education) ve CSTA
(Computer Science Teacher Association) birlikte c¢alisarak bilgi islemsel diislinmenin
operasyonel tanimimi olusturmustur (ISTE, 2011). Bu tanima bilgi gore bilgi islemsel diisiinme
problem ¢6zme siirecidir. Bu problem ¢6zme siireci asagidaki maddeleri igerir (ISTE, 2011):
Problemleri, bilgisayar veya diger araglarla ¢6zmeye yonelik olarak formiile etme,
Veriyi mantiksal olarak organize ve analiz etme,

Veriyi model ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar vasitastyla temsil etme,

Algoritmik diisiinme vasitasiyla ¢dziimleri otomatiklestirme,

En verimli olacak sekilde olas1 ¢oziimleri tanimlayip, analiz edip onlar1 uygulama,

Bu problem ¢6zme siirecini ¢ok ¢esitli problemlerin ¢6zliimii i¢in genelleme ve transfer
etme.

Alanyazin incelendiginde bilgi islemsel diisiinme ftizerine tam bir anlam birligi
olusmadigi goriiliir. Fakat bilgi islemsel diisiinmenin farkli tanimlar1 géz oniine alindiginda bu
tanimlarda temel olarak su alt1 bilesenin bulundugu goriiliir: (i) problem ¢6zme, (ii) problemleri

ocouprwdE
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bilesenlerine ayirma, (iii) soyutlama, (iv) algoritmik diisiinme, (v) algoritmanin degerlendirilmesi
ve (vi) algoritmanin genellesmesi (Aho, 2012; Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul, 2016; Selby ve
Wollard, 2013; Wing, 2006). Her bir bilesen hakkinda 6nemli miktarda arastirmalar yapilmistir
ve bilisim teknolojileri ve yazilim d6gretmenleri ve 6gretmen adaylari tarafindan bilinmelidir.

Bahsedildigi gibi kodlama egitimindeki ikinci 6nemli baslik 6gretim yaklagimlaridir. Bu
yaklagimlar oyun tabanli 6grenme ve proje tabanli 6grenme gibi diger 6gretim alanlari ile ortak
olarak paylasilabilecek yaklasimlar olabilecegi kodlama egitimine Ozglin aragli odakli
yaklagimlar da olabilir. Bu makalenin ¢ercevesinden 6&tiirii burada arag¢ odakli yaklagimlardan
bahsedilecektir. Alanyazin genel bir g¢er¢eveden incelendiginde &gretmenlerin sahip olmasi
gereken dort temel arag odakli yaklasim bulunmaktadir. Ilk arag odakli yaklagima bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi ismi verilmistir. ikinci yaklasim robot tabanli kodlama olarak adlandirilmistir.
Ikinci yaklasimda gorsel programlama yapilmaktadir ve blok tabanli kodlama olarak
adlandirilmistir. Son yaklagim ise metin tabanli kodlamadir. Bunlara ek olarak bahsi gegen
yaklagimlar birlestirilerek hibrit ortamlarda kodlama da yaptirilabilir (Kert, 2018).

Adindan da anlasilacag iizere bilgisayarsiz bilgisayar bilimi yaklagiminda bilgisayarlar
kullanilmaz (Kalelioglu, 2017). Ogrencilerin karmasik kodlama kavramlarin1 anlamlandirmasi
veya zor kodlama problemlerini ¢dzmesi i¢in dogrudan programlama ortamlarmi kullanmasi
ogrenciler i¢in her zaman verimli olmayabilir (Bell, Alexander, Freeman ve Grimley, 2009).
Programlama dilinin getirdigi zorluklar Ogrencilere ek yiikler getirebilir ve O6grenmesini
zorlastirabilir. Bu gibi durumlarda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri kullanilabilir.
Bilgisayarsiz bilgisayar biliminde fiziksel oyun etkinlikleri ve ¢esitli materyaller kullanilarak
etkinlikler yapilabilir.

Kodlama egitimindeki bir diger yaklasim robot tabanli programlamadir. Robot tabanli
programlamada ¢evresinden gelen ¢esitli veriyi algilayabilen, bu veriyi yorumlayip bu ¢ergevede
tepkiler iiretebilen robotlar kullanilir (Uggiil, 2017). Bu yaklasimin diger yaklasimlardan farki
kodlanan cihazin dgrencinin fiziksel ¢evresinde olmasidir. Ogrenciler yazdigi programlarin
etkisini fiziksel olarak gozlemleyip yazdigi kodlar1 somut olarak degerlendirebilir. Farkl
arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde kullanilmis olmasma ragmen robot tabanlt
programlamanin 6gretimsel ilk drnekleri insacilik (constructionism) igerisinde hayat bulmustur
(Harel ve Papert, 1990).

Blok tabanli 6gretim ortamlarinda siiriikle birak 6zelligine sahip kod bloklar1 bulunmaktadir
(Yiikseltirk ve Altiok, 2017). Program yazmak i¢in bu kodlar siiriiklenerek kodlama alanina
birakilir. Bu yaklasimda 6grenciler dilin sozdizimi ile ilgili bilgiler ile ugrasmadan kodlama
yapabilmektedir. Ogrenciler kodlart siiriikleyip birbirine baglayarak deneme yanilma ydntemiyle
de kod yazabilir. Bu yaklasimda 6grenciler problem ¢ézme ve planlama gibi kodlamanin {ist
seviye bilesenleri ile daha fazla ilgilenecek vakit bulabilir.

Metin tabanl yaklagim bu yaklagimlar arasindan en eski olandir (Kandemir, 2017). Bu
yaklasimda metin tabanl bir kodlama ortami kullanilir. Ogrenciler kodlama dilinin séz dizimini
ve bu sz dizimiyle ilgili kuramsal yapiy1 bilmek durumundadir. Bu gereklilik 6grencilere ek
bilissel yiikler getirebilir. Yeni baslayanlarin anlamli kodlar {iretmesi zaman gerektirir. Fakat
metin tabanli ortamlarin kiitliphaneleri oldukc¢a gelismistir ve ileri seviye programlama igin
elverigli bir ortam sunar.

Bilgisayar bilimi egitimi bir¢ok iilkenin miifredatina veya standartlarina zorunlu veya segmeli
ders olarak girmistir. Bu degisimlere paralel olarak kodlama egitimi iilkemizde ortaokul ve lise
seviyesindeki okullarda zorunlu ve segcmeli ders olarak verilmektedir. Kodlama egitimindeki bu
degisikliklerin basarili olmasinda 6gretmenlerin 6nemli bir rol oynayacagi diisliniilmektedir. Bu
konu ile ilgili son zamanlarda sinirli da olsa yeni ¢aligmalar yapilmaktadir (Menekse, 2015;
Yecan, Ozgmar ve Tanyeri, 2017). Yapilan galismalar dgretmenlerin alan bilgilerinde ve bu alan
bilgisini siniflarda dgretim i¢in kullanmak tizere gerekli olan pedagojik bilgilerinde smirliliklarin
oldugunu gostermektedir (Menekse, 2015; Tirker ve Pala, 2018). Bu konu ile ilgili yeni
calismalarin yapilmasina ihtiyag vardir (Yadav, Krist, Good ve Caeli, 2018; Yecan, Ozginar ve
Tanyeri, 2017). Ogretmenlerin kodlama egitimi agisindan giincel durumlarinimn ortaya konulmasi
kodlama egitiminin kalitesi acisindan 6nemlidir. Sonug olarak, bu ¢alismanin amaci bilisim
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teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmenlerinin kodlama egitimine yonelik goriis ve diisiincelerini
arastirmaktir.

Yontem

Bu ¢alismada nitel arastirma yontemleri kullanilmigtir. Nitel arastirma yontemleri bir olayin,
durumun veya olgunun derinlemesine incelenmesini icerir (Yildirirm ve Simsek, 2013). Bu
calismada durum c¢alismasi kullanilmigtir. Durum ¢alismasi giiniimiize ait bir olayin gercek yasam
baglamu igerisinde incelendigi ampirik bir sorgulamadir ve durum g¢alismasinda olgu ile baglam
arasindaki smirlar tam olarak belirgin degildir (Yin, 2003). Durum calismasinda simirlar1 belirli
bir olgu tanimlanir ve bu olgu derinlemesine incelenir. Bu tip bir ¢aligmada genelleme temel
hedefler arasinda olmamasina ragmen diger arastirmacilar veya uygulayicilar durum ¢alismasinin
sonuglarint kendi amaglar1 dogrultusunda kullanabilir (Ersoy, 2016).

Nitel arastirma yoOntemlerinin kullanildigi c¢alismanin etik ilkelere uygunlugunun
belgelenmesi amaciyla Abant izzet Baysal Universitesi Sosyal Bilimlerde Insan Arastirmalari
Etik Kurulu’na basvurulmustur. flgili kurula 2016/146 protokol numarasi ile yapilan basvuru,
kurulun 14.11.2016 tarihli ve 2016/06 toplantisinda degerlendirilerek etik olarak uygun
bulunmustur (Sayi: 12050492-605-E.14453702, Konu: Arastirma izni-Ashi Goncii). Ayrica
calisma kapsaminda goriisme gergeklestirilen katilimcilara bilgilendirilmis goniillii olur/onam
formu imzalatilmigtir. Tim bilgiler 151¢8inda ¢alisma siiresince Makalelerde Arastirma ve Yayin
Etigine uyulmustur.

Orneklem/calisma grubu

Arastirmanin katilimcilarini Bat1 Karadeniz bolgesindeki bir sehirdeki merkez ve ilgelerinden 22
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmeni olusturmaktadir. Katilimer belirleme siirecinde
se¢iminde birden fazla yontem kullanilmigtir. Kolay ulasilabilir durum drneklemesi bunlardan
ilkidir. Arastirmacilarin bu ildeki 6gretmenlere ulasimi kolay oldugu icin arastirmacinin
katilimeilar1 Bati Karadeniz bolgesinden secilmistir. Ikinci olarak arastirma kapsaminda
maksimum ¢esitliligi saglamak iizere bu ilin biitiin ilgelerine ulasmak hedeflenmistir. Maksimum
cesitliligin kullanilmasindaki amag ¢esitliligi saglayarak arastirilan duruma genelleme yapmak
degil, aksine cesitlilik gosteren durumlar arasindaki ortaklik veya benzerlikleri maksimum
derecede yansitmaktir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Ugiincii olarak katilimcilarm halihazirda
bilisim teknolojileri ve yazilim dersine giriyor olmalar1 kistas olarak belirlenmistir. Burada amag
dersi veren Ogretmenlerin goziinden kodlama egitimini ortaya koymaktir. Sonug¢ olarak bu
kosullara uyan 6gretmenlerden goniillii olanlar arastirmaya katilmistir. Goniillii katilim esasina
ve maksimum ¢esitlilik saglanmaya ¢alisilmasi nedeniyle toplam katilime1 sayisi 22 ile simirlt
kalmstir.

Katilimcilarin on dokuzu Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bdliimiinden
mezun olmustur. Bir katilimeci Gorsel Sanatlar bolimiinden, diger bir katilimci Sanat
Ogretmenligi boliimiinden ve son katilimei ise Aile Ekonomisi ve Beslenme Ogretmenligi
boliimiinden mezun olmustur. Yirmi iki katilimcidan on besi erkek iken yedisi kadindir. Dokuz
katilime1 1-5 yil aras1 tecriibeye, on katilime1 6-10 yil aras1 tecriibeye, ti¢ katilimci ise 11 ve tistii
yil tecriibeye sahiptir. Katilimcilarin cinsiyet ve mesleki tecriibe agisindan dagilimi Tablo 1°de
verilmisgtir.

Tablo 1.
Katilimcilarin demografik 6zellikleri
Cinsiyet Kidem Mezuniyet
Kadin  Erkek 1-5Y1l  5-10 Y1l 10 ve Usti BOTE Diger
N 7 15 9 10 3 19 3
% 30 70 41 45 14 86 14
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Veri toplama ve analiz stireci

Ogretmenlerin kodlama egitimine yonelik goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla arastirmacilar
tarafindan 10 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis bir gériisme formu olusturulmustur. Gériisme
formunun olusturulmast {i¢ asamay:1 icerir. Bunlar arastirmacilar tarafindan sorularin
olusturulmasi, ilk pilot ¢alisma ile sorularin degerlendirilmesi ve ikinci pilot ¢alismasi ile alan
uzmanlariyla beraber goriisme formuna son halinin verilmesidir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formundaki sorular olusturulurken temel olarak iki farkli kaynaktan yararlanilmistir. Bunlar
alanyazin taramasi ile ulasilan ve arastirmacilarin kendileri tarafindan olusturdugu sorulardir.
Sorular hazirlanirken sorularin agik, anlasilir ve yonlendirmeye mahal vermeyen nitelikte
olmasina 6zen gosterilmistir. Gorligme formunun ilk hali ile 8 gonilli bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi 6gretmen adayi ile pilot goriismeler yapilmistir. Bu goriismeler 1s18inda goriisme
formu iizerinde gerekli degisiklikler yapilmistir. Bunun ardindan bir bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi 6gretmeni ile ikinci pilot gériisme yapilmistir. Yapilan goriisme ve goriisme formu
arastirmacilar ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinden bir alan uzmani
tarafindan degerlendirilmistir. Bunun sonucunda goriisme formuna son hali verilmistir. Bu
surecte gerekli etik izin ve kurum izni alinarak goniillii olan 6gretmenler ile ¢caligilmistir. Gorlisme
formunun tamamlanmasinin ardindan belirlenen 22 katilimci ile goriismelere baglanilmigtir. Her
bir katilimci ile yapilan goriigme ortalama 15 dakika kadar siirmiistiir. Goriismeler ses kayit cihazi
vasitasi ile kayit altina alinmigtir. Kayit altina alinan goriigmeler yazili dokiimleri ¢ikarilarak
desifre edilmistir.

Toplanilan veriler nitel igerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Nitel igerik analizi
verilerin derinlemesine ¢zlimlenmesine olanak saglamaktadir (Cetin, 2016; Yildirim ve Simsek,
2013). Bu arastirmada Schereier’in (2012) 6nerdigi 8 adimdan olusan veri analizi yontemi temel
alinmigtir. Bu adimlar (i) arastirma probleminin belirlenmesi, (ii) analizi yapilacak verinin se¢imi,
(iii) kodlama semasinin olusturulmasi, (iv) verinin boliimlere ayrilmasi, (v) kodlama semasinin
denenmesi, (vi) kodlama semasinin degerlendirilmesi ve gerekli degisikliklerin yapilmasi, (vii)
kodlamanin yapilmast ve (viii) bulgularin yorumlanip sunulmasidir. Arastirmacilar verinin
tamamini birlikte kodlamiglardir. Kodlayicilar arasinda uyumsuzluk yasandiginda arastirmacilar
aralarinda tartisarak uyumsuzluk giderilmistir.

Bulgular

Kodlamanin amaci

Katilimcilar ile yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veri analiz edildiginde kodlama
egitiminin amacma yonelik is yasami kaynakli, diiglinme becerileri, 6gretim kaynakli, tiretici
olma ve diger olmak iizere bes farkli kategori elde edilmistir. Bu kategoriler ve alt kategorileri ile
ilgili bilgilere Tablo 2’den ulasilabilir.

Tablo 2.
Kodlamanin amacina ait Kategoriler (katilimc1 sayisi)
Ana Baslik Kategori Alt Kategori
Kodlamanin amaci Is Yasam Kaynakli Yazilimci yetistirmek (6)
Biligim ¢ag1 i¢in bireyler yetistirmek
©)
Istihdam (2)
Diisiinme becerileri Giinliik yasam problemleri (4)

Analitik diisiinme (4 katilimci)
Yaraticilik (3 katilhimer)
Coziim Semalar1 (2 katilimcei)

Ogretim kaynakli Otantik 6grenme (5 katilime1)
Ogretim teknolojisi (2 katilimci)

Uretici olma (6)

Diger 9)
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Birinci kategori olan is yasami kaynakli kategorisi altinda kodlama egitiminin amacini is
yasami kaynakli sebeplere dayandiran 14 katilimct bulunmaktadir. Bu kategori altinda yazilimc1
yetistirmek, bilisim ¢ag1 i¢in bireyler yetistirmek ve istihdam olmak tizere ti¢ alt kategori
bulunmaktadir. Yazilimei yetistirmek alt kategorisinde, genel olarak yerli yazilimlar ile teknolojik
araclar tiireterek iilke gelisimine katkida bulunmasi hedefi i¢in kodlama egitiminin amacinin
yazilim gelistirebilen bireyler yetistirmek oldugu one siiriilmektedir. Bu alt kategori altinda 6
katilime1 bulunmaktadir. Yazilimer yetistirmek alt kategorisi i¢in asagidaki alinti 6rnek olarak
verilebilir.

“Bunu zaten goriiyoruz su anda tilkemize de artik tamamen yerli teknolojik araglara doniig
var. Bunu bir firsat olarak gormeliyiz. Bunu ogrencilerimize simdiki okullarimizda okuyan
ogrencilerimize ilkokul, ortaokul, lise onlara bunu aktarabilirsek onlarla ilerde bizim

tilkemiz igin daha iyi ve yerli ve milli yazilimlari, teknolojik araclar: gelistirebileceklerdir.”
015

Bilisim ¢ag1 i¢in bireyler yetistirmek alt kategorisi altinda alt1 katilimc1 bulunmaktadir. Bu
katilimcilar genel olarak bulundugumuz yiizyildaki mesleklerin dogrudan yazilim ile ilgili olmasa
bile yazilim bilgisi gerektirdigi ve iiretici bir toplum i¢in ¢agimizda yazilim bilgisine ihtiyag
oldugunu vurguladiklar1 gériilmektedir. Is yasami kaynakli kategorisinin son alt kategorisi olan
istihdam alt kategorisinde ise iki katilimci bulunmaktadir. Bu katilimcilar kodlamanin is
olanaklar1 sagladigimi diistindiiklerini belirtmistir. Kodlamanin sagladigi is olanaklar1 sayesinde
bireyler daha kaliteli bir yagama sahip olabileceklerini vurgulamislardir.

Kodlamanin amaci baghigi altinda bulunan ikinci kategori olan diisiinme becerilerinde 13
katilimec1 bulunmaktadir. Bu katilimeilar kodlama egitiminin amacinin &grencilerin gesitli
diistinme becerilerini gelistirmesi oldugunu diisiinmektedir. Bu kategori altinda giinliik yagam
problemleri, analitik diisiinme, yaraticilik ve ¢éziim semalar1 alt kategorileri bulunmaktadir.
Giinlik yasam problemleri alt kategorisinde toplamda dort katilimci bulunmaktadir. Bu
katilimcilar kodlama egitiminin Ogrencilerin algoritmik ve ¢ok yonlii diisinme becerilerini
gelistirecegini ve bu sayede gilinliik yasam problemlerini ¢6zmede daha basarili olacaklarini
diisiinmektedir. Asagidaki alint1 bu alt kategoriye 6rnek olarak verilebilir.

“Burada dedigim gibi égrencileri tamamen bir yazilimct olarak degil, ogrenci kodlama
egitimini aldiktan sonra giinliik hayatta da kullansin istiyorum. Yani simdi kodlama
egitimine baslamadan once bir kere algoritma yapisini veriyorsun bir kere ¢ocuga yani bir
problem var bu problemi nasil ¢ozebiliriz? Diye bir islem basamaklart istiyorsunuz. Bunu
giinliik hayata ¢evirelim. Giinliik hayatta ¢ocuk bir problemle karsilastiginda bunu entegre
edebilir oraya.” 014

Diistinme becerileri kategorisindeki ikinci alt kategori analitik diisiinme ve iiclincii alt
kategori ise yaraticilik olarak isimlendirilmistir. Analitik diistinme alt kategorisinde dort katilime1
bulunmaktadir. Bu katilimcilar kodlama egitiminin amacinin 6grencilerin analitik diigiinme
becerisini gelistirmek oldugunu diistinmektedir. Benzer sekilde yaraticilik alt kategorisinde iig
katilimec1 bulunmaktadir. Bu katilimeilar ise kodlama egitiminin amacinin yaratict diisiinme
becerisini gelistirmek oldugunu diisiinmektedir. Her iki alt kategoride bulunan katilimcilar da kisa
climleler kurmuslardir. Buna ek olarak onlarin analitik diisiinme ve yaraticiliktan neyi kast
ettikleri tam olarak agik degildir. Asagidaki iki alint1 sirasiyla bu iki kategoriye érnek olarak
verilebilir.

“Kodlama neden verilmelidir, cocuklarin analitik diisiinmesini gelistirmek amaci ile.” O3

“Yani yaraticiliklarini gelistirecegini diisiiniiyorum ben.” 019
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Bu kategorinin son alt kategorisi olan ¢6ziim semasinda iki katilime1 bulunmaktadir. Bu alt
kategoriyi olusturan katilimeilar kodlama egitiminin amacinin 6grencilerin bir problemin birden
fazla ¢oziimiiniin olabilecegini gérmesi gerektigini belirtmistir. Ogrenciler bu ¢6ziim yollaridan
en uygununu sec¢ip karsilagtiklar: problemleri ¢ézebilmelidirler.

Kodlamanin amaci bashgindaki bir diger kategori ise Ogretim kaynakli olarak
isimlendirilmistir. Bu kategori altinda yedi katilimci1 bulunmaktadir. Bu katilimcilar kodlamanin
amacini 0gretim temelli sebeplere dayandirmigtir. Bu kategori altinda otantik 6grenme ve 6gretim
teknolojisi olmak tizere iki alt kategori bulunmaktadir. Otantik 6grenme alt kategorisinde bulunan
bes katilimer kodlama egitiminin dnceki bilgi birikimlerinden, gilinlik yasam baglamindan ve
giinliik yasam ile iliskisinden koparilmadan verilmesi gerektigini belirtmistir. Ogretim teknolojisi
alt kategorisinde ise iki katilime1 bulunmaktadir. Bu katilimcilar temel olarak kodlamanin sadece
kodlama dersinde degil diger dersler baglaminda da kullanabilecegini belirtmektedir. Asagidaki
alint1 otantik 6grenme alt kategorisine 6rnek olarak verilebilir.

“... en basta sorduklart soru bu oluyor. Hani biz bu kodlamay: 6grendik te nerde
kullanacagiz? Bir ogretmensiniz su anda bir Fatih projesi var burada mesela nedir
kodlamay1 bildigin anda kendi dersinle ilgili bir tane proje gelistirebilir onu sunabilirsin
veya bir tane animasyon olusturup dersi zevkli hale getirebilirsiniz.” O3

Kodlamanin amaci basligi altindaki siradaki kategori liretici olma olarak isimlendirilmistir
ve bu kategori altinda alt1 katilimci bulunmaktadir. Bu alt kategoride bulunan katilimcilar
Ogrencilerin liretken bireyler olarak yetistirilmesi gerektigini savunmaktadir. Katilimecilara gore
ogrenciler tretirken 6zgiiven kazanacaktir ve gelecekte tiretici bireyler olarak tlke ekonomisine
katki saglayacaktir. Asagidaki almt1 liretici olma kategorisine ornek olarak verilebilir.

“... Cocuklarin bir seyler iiretip iiretebildigini fark etmesi lazim ki sonrasi gelsin. Hep zaten
bakiyoruz diinyanin en zengin sirketleri kimler yani bilgisayar sektoriiniin iginde olan
sirketler, Bill Gates yani bunlarin hepsi bakiyoruz niye hep ¢iinkii onlar programlamayt
artik oturtturmuglar. Bunlar kazandi bunlar gidiyor. Ders anlatirken de diyorum ki hi¢
arastirryor musunuz diyorum en zengin sirketler kimler ne yapiyor bunlar kim
hayatlarmdan ornek verin diyorum bakiyorlar gercekten diyorum ki sizin de ogrenmeniz
lazim sizin de bir seyler iiretmeniz lazim, tiiketmeyi birakalim artik diyorum ya. Tiiketme
asamasini bir gegelim diyorum...” O13

Son olarak, diger kategorisinde konuyla dogrudan baglantisi bulunmayan ve/veya az
frekansli yanitlar bulunmaktadir. Diger kategorisini dokuz katilimer olusturmustur. Bu
arastirmada kodlamanin amaci bagliginda oldugu gibi, bir baglikta bulunan toplam yanit sayist
toplam katilime1 sayisi olan 22°den fazla olabilir. Bunun sebebi katilimcilarin yanitlarinin birden
fazla kategori veya alt kategori altinda gruplanmasi ve konuyla ilgili olmayan diger kategorisi
altinda toplanan cevaplarin varligidir.

Kodlama icin temel kavram ve beceriler

Veri analizi sonucunda kodlama egitimi ile 6grencilere dgretilmesi gereken temel kavram ve
beceriler ile ilgili olarak sekiz kategori ortaya ¢ikmistir. Bu kategoriler problem ¢6zme, analitik
diisiinme, farkli diisiinme, liretken olma, algoritmik diisiinme, programlamanin temel kavramlari,
sistematik diisiinme ve diger olarak isimlendirilmistir. Bu kategoriler Tablo 3’de 6zetlenmistir.

Tablo 3.

Kodlama icin temel kavram ve becerilere ait kategoriler (katilimci sayisi)
Ana Baslik Kategori
Kodlama Igin Temel Kavram ve Problem ¢ézme (9)
Beceriler Analitik diisiinme (7)
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Farkli diigiinme (5)

Uretken olma (5)

Algoritmik diisiinme (3)
Programlamanin temel kavramlari (2)
Sistematik diigiinme (2)

Diger (7)

Ortaya ¢ikan kategoriler alanyazinda tanim ve gergeveleri temel olarak ¢izilmis kavram ve
becerilerdir. Katilimcilar bu kavram ve becerilerden bahsetmelerine ragmen soyledikleri seyler
kimi zaman alanyazindan bagimsiz ve muglak olarak nitelendirilebilir. Bu duruma asagidaki alinti
ornek olarak verilebilir.

“Kavram ve beceriler hakkinda tam bir bilgim yok a¢ik¢asi o konuda... Yani... Kavram ve
beceriler... Yani ¢cocugun mantiksal diisiinmesini, sorunlarini ¢ézme becerileri ... daha
sonra ve ileriyi gérme yani ilerde bir harita olusturabilmesi yani ilerde yasayabilecegi,
ileri goriisliiliigiine arti olabilir... Farkly diisiinme becerileri gelistiriyorlar... Baska su an
aklima gelenler bunlar.” O16

Problem ¢6zme kategorisi altinda dokuz katilime1 bulunmaktadir. Bu dokuz katilimcidan
dordii genel olarak problem ¢o6zme becerisinden bahsederken diger bes katilimc1 dgrencilere
problemleri farkli yollardan ¢ézebilme, ¢6ziim odakli olma, problemleri kisa yoldan ¢6zebilme
gibi becerilen kazandirilmasi gerekliliginden bahsetmistir. Asagidaki 6rnek alintida katilime1
problem ¢ozme ile ilgili olarak alternatif ¢oziimler ve pratik diisinme gibi kavramlardan
bahsetmektedir.

“Hazirlamis oldugum yulik programi a¢arsak benim kodlamaya dair ilk kazammlarim
problem kavramini tammlar. Problem ¢dzmeye odaklanir. Bir problem igin farkly ¢éziim
alternatifleri sunar. Aslinda kodlama diyoruz ya hayatimizin i¢inde. Tamam kodlama bir
dilden bahsediyor olabiliriz ama hayati da iliskilendirebiliriz. Cocuklara pratik diisiinmeyi,
sorunlara farkl ¢oziim yollart iiretmeyi de égretebilir bu ders ayni zamanda.” 09

Analitik diistinme kategorisi altinda yedi katilimc1 bulunmaktadir. Katilimcilarin analitik
diisiinmeden ne kast ettigi tam olarak anlagilamamigtir. Goriismeler yar1 yapilandirilmig goriisme
formu kullanilarak yapildigr i¢in goriigmeci katilimcilara anlatmak istedigi seyleri
detaylandirmasi ve agik bir sekilde sunmasi i¢in firsatlar yaratmaya ¢aligmistir. Fakat katilimcilar
analitik diistinmede oldugu gibi baz1 durumlarda anlatmak istedikleri seylerden kisaca bahsetmis
ve detay vermemistir. Asagidaki alint1 bu duruma 6rnek olarak verilebilir.

“Yani bir analitik diisiinme becerisi gelistirebilir. Ciinkii ders siz de bilirsiniz ayrintil
oldugu icin kodlama isi diizen gerektirdigi icin, ¢ocuklara bu diizen ve analitik diisiinme
becerisini kazandwrabilir.” O11

Katilimcilardan besi kodlama egitimi ile kazandirilmasi gereken beceri olarak farkli
diisiinme becerisini ileri siirmiistiir. Bu katilimcilardan iki tanesi sadece Ogrencilerin farkli
acilardan diisiinmesini vurgulamistir. Geriye kalan bes katilimcinin tamamu ise farkl diistinmeyi
yaratict diisiinme baglaminda ortaya koymustur. Ogrencilerin var olan veya onlara sunulan
yollardan ziyade yaraticiliklarin1 kullanarak farkli yollar olusturmas: gerekliliginden
bahsetmislerdir. Kodlama egitimi ile 6grencilere kazandirilmasi gereken kavram ve beceriler
bashg altindaki bir diger kategori ise iiretken olmadir. Uretken olma kategorisi altinda bes
katilime1 bulunmaktadir. Bu katilimcilardan ikisi 6grencilerde iiretme duygusunun gelistirilmesi
gerektiginden bahsetmistir. Son ii¢ katilime1 ise dgrencilerin yaraticiliklarini kullanarak iiretim
odakl1 diigiinmelerine yardime1 olmaktan ve onlara iiretici bireyler olabilecegini gostermekten
bahsetmektedir.
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Kodlama egitimi ile &grencilere kazandirilmasi gereken kavram ve beceriler basligi
altindaki bir diger kategori algoritmik diistinmedir. Algoritmik diisiinme kategorisi altinda ii¢
katilimec1 bulunmaktadir. Algoritmik diisinme kodlama egitimi kapsamindaki en Onemli
becerilerden birisidir. Kodlama egitimi baglaminda katilimcilarin bilyiik bir ¢ogunlugunun
algoritmik diisinmeden bahsetmesi beklenilmelidir. Katilimeilarin biiyiikk bir ¢ogunlugu
algoritmik diisiinmeyi vurgulamadigi gibi algoritmik diisiinmeden bahseden tii¢ katilimcidan ikisi
algoritmik diisiinme becerisinden agik bir sekilde bahsetmemistir. Bunlardan yalnizca bir tanesi
problemler karsisinda Ogrencilerin yapacaklarmi ve izleyecegi yolu olusturabilmesinden
bahsetmistir. Asagidaki alint1 bu kategori i¢in 6rnek olarak verilebilir.

“Soyle bir sey mesela bilgisayar basinda ihtiva¢ duydugu bir program konusunda kendi
algoritmasin yazabilmesi kendi kafasinda veya kullandigi programda, ornegin bir oyun
oynuyor, oyunda topa mesela tekme atiyor topa tekme attiginda karsilasabilecegi
durumlaria  ilgili  algoritmayr  diisiinebilmesi, kafasinda  olusturabilmesi,
semalastirabilmesi yani ben bunun kodunu yazsaydim su sekilde yazardim diyebilmesi...”
05

Kodlama egitimi ile 6grencilere kazandirilmasi gereken kavram ve beceriler basligi
altindaki siradaki iki kategori programlamanin temel kavramlar1 ve sistematik diisiinmedir. Her
iki kategoride de iki katilime1 bulunmaktadir. Programlamanin temel kavramlari kategorisindeki
katilimcilar 6grencilere kosullar ve dongiiler gibi programlamanin temel bilgilerinin verilmesi
gerektiginden bahsetmistir. Sistematik diistinme kategorisinde bulunan katilimcilar ise sistematik
diisiinmeyi net bir sekilde tanimlamadan kisa bir sekilde Ogrencilerin sistematik diisiinmeyi
ogrenmesi gerektiginden bahsetmislerdir. Son olarak diger kategorisinde konu ile ilgili olmayan
veya az frekanshi yedi yanit bulunmaktadir.

Kodlama egitimi icin gerekli donamim ve yazihmlar

Bu baglik altinda katilimcilarin kodlama egitimindeki kavram ve becerilerin gretilebilmesi
icin kullanilmasi gereken donanim ve yazilimlar ile ilgili diisiinceleri iizerinde durulmustur.
Katilimcilarin bu baglik altinda blok tabanli programlama araglarindan (22 katilimci), robotik
kitlerden (9 katilimci), ii¢ boyutlu tasarim yazilimlarindan (5 katilime1), metin tabanli ortamlardan
(3 katilimci), mobil kodlama ortamlarmdan (2 katilimci) ve bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinliklerinden (1 katilimc1) bahsettikleri goriilmiistiir. Bu kategoriler ile ilgili bilgiler Tablo 4’de
Ozetlenmigtir. Katilimcilarin bahsettigi araclarin ¢esitliligi acisindan ciddi bir dengesizlik
bulunmaktadir. Katilimcilar biiyiilk bir oranda blok tabanli ortamlar ve robotik kitlerden
bahsetmelerine ragmen bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinden yalnizca bir katilimci
bahsetmistir.

Tablo 4.
Kodlama i¢in gerekli donanim ve yazilimlara ait kategoriler (katilimc1 sayisi)

Ana Baslik Kategori Ornekler
Kodlama Egitimi igin ~ Blok tabanli programlama Scratch
Gerekli Donanim ve araclar1 (22) Code.org
Yazilimlar Hacker.can
Alice

Blockly Game Ozoblockly.com

Robotik (9)

Arduino
Maestro Education Makeblock
Dash & Dot

Ug boyutlu tasarim yazilimlar

()

Tinkercad
Sketchup
Coreldraw
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Metin tabanli ortamlar (3) Visual Basic
PHP
ASP
Mobil kodlama ortamlar1 (2) Android Studio
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi Lego
1)

22 katilimcr blok tabanli kodlama ortamlarindan bahsederken Scratch’i, 15 katilimci
Code.org’u, 5 katilimc1 Hacker.can’1 6rnek vermistir. Alice, Blockly Game, Ozoblockly.com vb.
blok tabanli programlama araclarindan dort katilimci bahsetmislerdir. Dokuz katilimci blok
tabanl programlama ortamlarini kullanmasiin nedenini bu ortamlarin eglenceli ve ilgi ¢ekici
olmasini sebep olarak gostermistir. Bes katilimeci ise blok tabanli kodlama ortamlarinin
Ogrencilerin seviyesine uygun oldugu i¢in kullanilmasi gerektigini 6ne siirmiistiir. Buna ek olarak
bes katilimc1 popiiler oldugu i¢in blok tabanli kodlama ortamlarinin kullanilmas: gerektigini
savunmustur. Bir diger bes katilimci ise blok tabanli kodlama ortamlarinin 6grenciler tarafindan
kolaylikla 6grenildigi i¢in kullanilmasi gerektigini savunmustur. Farkli bir bakis agisina sahip
olan ii¢ katilimer ise blok tabanli kodlama ortamlarin 6gretmenin kodlamayr 6gretmesini
kolaylastirdig1 i¢in bu ortamlari tercih ettiginden bahsetmistir. Son olarak ii¢ katilime {icretsiz
olmasi, erigim kolaylig1 saglamasi, kii¢iik boyutlu olmasi ve Tiirk¢e dil destegi bulunmasi gibi
yazilim ile ilgili 6zelliklerden dolay1 blok tabanli kodlama ortamlarini tercih ettiklerini dile
getirmislerdir.

Dokuz katilimci kodlama egitiminde robotik kitlerin kullanilmasi gerekliliginden
bahsetmistir. Katilimcilarin ii¢li Arduino’dan ve birer katiimci da Maestro Education,
Makeblock, Dash & Dot robot gibi uygulamalardan bahsetmistir. Katilimcilar robotik kitlerini
kullanma sebebi olarak robotik etkinliklerde yazilan programin sonucunun somut olarak
goriilebilmesi, meslektas tavsiyesi, 6grencilerin seviyesine uygun olmasi ve d6grencilere {iretme
duygusunu verebilmesini gostermislerdir. Bazi katilimcilar ise sadece robotik yazilim diyerek
uygulama ismi vermemistir. Katilimeilar bu yazilimlar1 kullanma nedeni olarak ise; 6grencilerin
gelistirdikleri yazilimlar ile robotu hareket ettirme ve bunu nasil gergeklestirdiklerini
Ogrenmelerinin ve yapilan programlamanin sonucunu somut olarak gérme imkanimin ilgilerini
cekmesi, meslektag tavsiyesi, Ogrenciler tarafindan kolayca oOgrenilebilmesi ve bir seyler
iiretebileceklerinin farkina varmalarini saglamasindan bahsetmislerdir. Asagidaki almtida O7
Ardunio’nun Scratch ile birlikte kullanilabildiginden ve Ogrenciler tarafindan kolayca
ogrenildiginden bahsetmistir. Buna ek olarak yazilan programlarin sonucunun dogrudan
gozlenebilecegini belirtmistir.

“Yas araligi bence iyi hani ¢ocuklarin ¢ok ¢abuk anlayabilecegi bir sey bu Ardunio.
Ardunio da en azindan o basit Scratch’la Ardunio ‘yu kullanabiliyorsun o yonden segerdim
ya hani eee yaptigim programlamanin da sonucunu direkt o Ardunio sayesinde
gorebiliyorsunuz.” 07

Bes katilimci1 kodlama egitimi ile 6grencilere kazandirilmasi gereken kavram ve beceriler
icin li¢ boyutlu tasarim yazilimlarinin kullanilabileceginden bahsetmistir. Katilimcilardan iicii
Tinkercad, ikisi Sketchup ve birisi Coreldraw’1 {i¢ boyutlu tasarim yazilimlarma 6rnek olarak
vermislerdir. Bu katilimecilar ii¢ boyutlu tasarim yazilimlarin tercih nedeni olarak 6grencilerin
anlayabilecegi sekilde tasarlanmig olmalarini, eglenceli olmalarini, gorsel olarak zenginlestirilmis
olmalarini, oyun tabanli bir ortamda O&grencilere kendi tasarimlarimi olusturma imkani
sunmalarini, erisim kolaylig1 saglamalarini, iicretsiz ve kiiciik boyutlu olmalarimi gostermistir.
Katilimcilarin blok tabanli ortamlar ve robotik kitler agisindan verdigi yanitlar ile ii¢ boyutlu
tasarim yazilimlari agisindan verdigi yanitlar arasinda fark bulunmaktadir. Katilimeilar blok
tabanl ortamlardan ve robotik kitlerden bahsederken bu ortamlarin programlama 6gretimini
kolaylastirmasi ve yazilan programlarin sonug¢larinin somut olarak goriilebilmesi gibi pedagojik
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Ozelliklerinden bahsetmislerdir. Fakat kodlama egitimi i¢in ii¢ boyutlu tasarim yazilimlariin
kullanilmasi gerektigini sdyleyen katilimcilar bu tasarim yazilimlariin kodlama egitiminde tam
olarak hangi pedagojik amaca hizmet edeceginden bahsetmemislerdir.

Kodlama egitiminde metin tabanli ortamlarin kullanilmasini belirten {i¢ katilimec1 bu
ortamlara 6rnek olarak Visual Basic, PHP, Asp gibi metin tabanli programlama dillerinden
bahsetmistir. Katilimcilar bu ortamlardan bahseden O6gretmenler herhangi bir gerekge
sunmamiglardir. Katilimcilardan ikisi ise, kodlama egitiminde mobil kodlama ortamlarinin
kullanilabileceginden bahsetmistir. Android Studio bu ortamlara 6rnek olarak verilmistir. Bu
katilimcilar kodlama egitiminde mobil kodlama ortamlarmmin kullanimina gerekce olarak
ogrenciler arasinda telefon ve tabletlerin yaygin olarak kullanildigini ve telefon ve tabletlerin
onlarin ilgi alanina yonelik olacagin1 gdstermislerdir. Son olarak bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
baslhiginda bir katilime1, kodlama egitimi ile 6grencilere kazandirilmasi gereken kavram ve
beceriler icin Legolarn kullanilabileceginden bahsetmistir. Asagidaki alintida O21 okullar arasi
olabilecek donanimsal esitsizligin giderilmesi agisindan bakarak bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinliginden bahsetmektedir. Fakat verilen yanitta alanyazinda yaygin olarak belirtilen
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinden ve bu etkinliklerin pedagojik 6zelliklerinden
bahsedilmemistir.

“Ilkokul ortaokulda yani suan Avrupa’da neler kullaniliyor tam bilmiyorum da bizim

tilkemizde bununla ilgili yazilmis birkag kitap var ama daha ¢ok kolejdeki 6grencilerin

alabilecegi kaynaklar falan oldugu icin ben simdi agik séyleyeyim ben tamamu tiim esitlik
olarak baktgim icin tim iilkeye soyle soyleyeyim tamamen minimum malzemeyle
egiticilerin tamamen sorular seklinde analitik diistinmeye algoritmik diisiinmeye
yonlendirebilecegi bir yapilar olsun isterim ben. Mesela en basit en ucuzu nelerdir,
Legolar.” 021

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi

Katilimcilarin tamami kodlama egitiminde kullanmak tizere robotik veya bilgisayar tabanli farkli
teknolojik ortamlardan bahsetmiglerdir. Katilimcilara bu teknolojik ortamlari kullanilmadan
kodlama egitimi igin gerekli olan bilgi ve becerilerin 6gretilmesi hakkinda ne diigiindiikleri
sorulmustur. Sonug olarak {i¢ kategori ortaya ¢ikmistir. Bu kategoriler bilgisayarsiz bilgisayar
biliminden bahsetmeyenler, enformel bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ve bilgisayarsiz bilgisayar
biliminden bahsedenlerdir. Bu kategoriler ile ilgili bilgiler Tablo 5’te 6zetlenmistir.

Tablo 5.
Bilgisayarsiz bilgisayar bilimine ait kategoriler (katilimci sayisi)
Ana Baslik Kategori

Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi Bilgisayarsiz bilgisayar biliminden bahsetmeyenler (15)
Enformel bilgisayarsiz bilgisayar bilimi (4)
Bilgisayarsiz bilgisayar biliminden bahsedenler (3)

Bilgisayarsiz bilgisayar biliminden bahsetmeyen kategorisi altinda on bes katilimci
bulunmaktadir. Bu katilimcilar yukarida bahsi gegen soruya yanit verirken alanyazinda net bir
sekilde tarif edilen bilgisayarsiz bilgisayar bilimine atifta bulunmamigslardir. Bu katilimcilar
bundan da 6te yazilim ve elektronik donanimlar olmadan kodlama egitiminin verilemeyecegini
iddia etmistir. On bes katilimcidan dokuzu anlatilan konularin soyut kalacagin1 ve 6grenilen
bilgilerin kalic1 olmayacagimi gerekce gostererek yazilim ve elektronik donanimlar olmadan
kodlama egitiminin verilemeyecegini belirtmislerdir. Bilgisayarsiz bilgisayar biliminden
bahsetmeyen katilimcilardan {i¢ii ise bilgisayarsiz bir ortamda kodlama egitiminin nasil
yapilacagi hakkinda bilgi sahibi olmadiklarmi belirtmistir. Son olarak ii¢ katilimci ise bilgisayar
kullanilmadan yapilacak etkinliklerin veya Ogretimin algoritma ve akis diyagramlari
Ogretiminden ileri gidemeyeceginden bahsetmistir. Asagidaki alintida katilimci bilgisayarsiz
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bilgisayar bilimi hakkinda bilgisi olmadigin1 belirtmistir ve bilgisayarsiz olarak yapilacak
etkinliklerin verimsiz olacagini iddia etmistir.

“Su an benim yaptigim sey o aslinda kodlama, bu yazilim ve donammlar: kullanmadan
dedigi gibi akis diyagramlart ve algoritmalardan oteye gecilebilecegini diistinmiiyorum
hani ¢iinkii bu sonugta bu biraz daha uygulayarak, yasayarak ogrenilebilecek konular. Ben
en azindan bulundugumuz imkdnlarda iste ¢ocuklar bir iist egitim ogretim kurumuna
gectiginde en azindan igin bir noktasmnin farkina varmus biliyor olmalar: da benim igin bir
kar diye diistiniiyorum. Yani ben diistindiim hani nasil yapilabilir o imkanlar olmadan ben
ona bir cevap bulamadim agik¢asi. Hadi ben tahtada gésteririm. Tahtaya bir kodlama
programi kurup ben égrencilerime gosteririm ama sizce bu ne kadar kalici olur?” 09

Enformel bilgisayarsiz bilgisayar bilimi kategorisi altinda 4 katilimc1 bulunmaktadir. Bu
katilimcilar bilgisayarsiz bilgisayar bilimi kavramindan formel olmayan 6grenme ortamlari
aracilig1 ile haberdar olduklarini belirtmislerdir. Bu katilimcilar kodlama egitimindeki kavram ve
becerilerin  0gretiminin  yazilim ve elektronik donanimlar1 kullanmadan oyunlarla
yapilabilecegine iliskin, 6grencilere yonerge hazirlayip sakli olan bir seyin buldurulmasi, kare
boyama, algoritma ile ilgili y6n buldurma gibi 6rnekler vermislerdir. Son olarak bu doért katilimci
bu tip etkinliklere tam olarak hakim olmadiklarini da belirtmistir.

Bu baslik altinda bulunan son kategori olan bilgisayarsiz bilgisayar biliminden bahsedenler
kategorisi altinda ii¢ katilimci bulunmaktadir. Bu katilimcilar katildiklart egitimler, atolye
caligmalar1 gibi faaliyetler sonucunda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinden haberdar
olduklarini ifade etmislerdir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinlikleri olarak, oyun kartlari
hazirlama, kagit iizerinde ¢esitli zekd oyunlari, define avi benzeri oyunlar, code.org benzeri
bilgisayarsiz yapilabilecek uygulamalar gibi etkinliklerin yapilabileceginden haberdar olduklarini
sOylemislerdir. Fakat bu ii¢ katilimcinin ti¢ii de bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin
faydali olacagimi diisiinmediklerini belirtmistir. Bu katilimcilara gore kodlama &grenirken
6grencilerin yazilim ve donanimlarla etkilesimde olmalar1 gerekmektedir, 6grenciler bilgisayarsiz
etkinlikleri uygularken sikilabilirler ve bu etkinliklerin uygulanmasi zor olabilir.

Ogretmen eksiklikleri

Katilimcilara bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmenlerinin kodlama egitimi agisindan
eksik oldugu noktalar sorulmustur. Katilimcilardan gelen yanitlar sonucunda temel olarak
ogrenciler i¢in kodlama ortamlar1 (teknoloji bilgisi), pedagoji bilgisi ve alan bilgisi olmak {izere
tic kategori ortaya ¢ikmistir. Bu kategoriler ile ilgili bilgilere Tablo 6’dan ulasilabilir.

Tablo 6.
Ogretmen Eksikliklerine Ait Kategoriler (Katilimc1 Sayis1)
Ana Baslik Kategori
Ogretmen Eksiklikleri Ogrenciler igin kodlama ortamlar1 (7)
Pedagoji bilgisi (7)
Alan bilgisi (6)

Ogrenciler igin kodlama ortamlari kategorisinde yedi katilimc1 bulunmaktadir. Kodlama
ortamlar1 teknolojik pedagojik alan bilgisindeki teknoloji bilgisine denk gelmektedir. Bu
katilimcilar lisans doneminde 6grenilen kodlama teknolojileri ile ortaokul 6grencilerine dgretilen
kodlama teknolojilerinin farkli oldugunu soylemistir. Katilimcilar meslekte ilerlemis
Ogretmenlerin giincel platformlar1 bilmiyor olabileceginden ve Ogretmenlerin teknolojideki
degisim hizina yetisme konusunda yetersiz kalabildiginden bahsetmislerdir. Asagidaki alint1 bu
kategoriye ornek olarak verilebilir.
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“Soyle deyim 1 benim mezun oldugum okulda bana égretilen programlar sunlar, Delphi,
Pascal, PHP ama gelgelelim buraya geldiginde Delphi’yi Pascal’t veya PHP'’yi
anlatamazsin ki bizim hocalarimizin hepsi mithendislik boltimii mezunu oldugu icin bizden
hep mihendislikle ilgili seyler istediler. Siteden mesela bi magaza programi istediler ama
ben o magaza programi burada isime yaramaz o yiizden eksiklerimiz biraz oradan
kaynaklaniyor... Elimizden geldigince kendimizi geligtirmeye c¢alisiyoruz Skecthup’tir
Scratch’tir. Genellikle birazcik daha tiniversitedeki gibi degil de ortaokuldaki ogrencilerin
seviyesine inmeye ¢calismakta biraz sikintilarimiz var.” O3

Katilimcilar 6gretmenlerin teknoloji bilgisi disinda pedagoji bilgisi anlaminda da
eksikliklerinin olabilecegini belirtmiglerdir. Bu baslhigin ikinci kategorisi olan pedagoji bilgisinde
de yedi katilimc1 bulunmaktadir. Pedagoji bilgisi alanindaki eksikliklerden bahseden katilimcilar
lisans doneminde aldiklar1 dersler igerisinde kodlamanin Ogretimine &zgilin derslerin
bulunmadigin1 ve bu nedenle ortaokul diizeyindeki 6grencilere kodlama egitimi verme noktasinda
sikint1 yasadiklarini dile getirmislerdir. Asagidaki alintida katilime1 kodlama agisindan pedagoji
bilgisinin yeterli diizeyde olmadigim ve lisans doneminde aldigi derslerin kodlama egitimi
acisindan eksik kaldigimi ifade etmistir.

“Ben kendimi 6rnek veriyim. Ben bu konuda eksik hissediyorum kendimi, yani miithis
eksigim hatta séyle soyleyeyim kodlama egitimi verebilecek bilgi diizeyim %10 dur belki
oyle soyleyeyim size. Niye diyeceksiniz ¢iinkii kodlama bilmek ayri sey 6gretmek ayri sey
bunu nasil aktaracaginiz konusunda benim tiniversite yiarimda aldigim egitimi yeterli
gormiiyorum agik¢ast. Simdi belki yeni bilgisayar égretmenleri bilisim BOTE béliimlerine
koyuyorlar bu dersi ama onlarmnki de yeterli degil onlar da ¢ok geriden takip ediyorlar.
Iste simdi biz tam boyle atesin oldugu noktadayiz su an. Ogrencilerin beklentileri ile yetisen
ogretmenlerin hazr bulunusluklar: ayni diizeyde degil ...~ O5

Bu baglik altindaki ii¢iincii ve son kategori alan bilgisidir. Bu kategoride alti katilime1
bulunmaktadir. Bu katilimeilar genel olarak 6gretmenlerin kodlama konusunda bilgi ve beceri
eksikliklerinin oldugunu diisiinmektedir. Ogretmenlerin lisans mezuniyetinden sonra belirli bir
siire gegmistir. Ogretmenler bu gegen siirede bilgilerini tazeleme imkani olmadig1 igin 6grendigi
kodlama bilgisini unutmus olabilirler. Bunun disinda 6gretmenler lisans diizeyinde kendilerini
kodlama konusunda yeteri kadar gelistirmemis olabilirler. Bu yiizden 6gretmenlerin kodlama
bilgisi yoniinden birgok eksikligi bulunabilir. Asagidaki alinti bu kategoriye Ornek olarak
verilebilir.

“Tabi yani ozelliklede ilk yillart olmayanlar benim gibi 5 yilin tistii olanlar korelmistir
biraz. Ciinkii eger ekstra bir is yapmadiysa Word, Excel, PowerPoint anlatiyoruz paso.
Diisiinsene simdi 10 yillik bilgisayar 6gretmeni Word, Excel PowerPoint anlatiyor.
Korelmistir kesinlikle, biraz acacak bakacak biz u simdi soyle séyleyeyim mezun oldugum
bir arkadasla kendi ¢capimizda program falan da yazmaya ¢alistyoruz bir seyler yapmaya
calisyoruz.” Ol

Tartisma, Sonug ve Oneriler
Bu ¢alismanin amaci bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmenlerinin kodlama egitimine
yonelik diisiince ve goriislerini ortaya cikarmaktir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
ogretmenleri ile goriismeler yapilip nitel veri toplanmistir. Ogretmen goriisleri (i) kodlamanimn
amaci, (ii) kodlama i¢in temel kavram ve beceriler, (iii) kodlama egitimi i¢in gerekli donanim ve
yazilimlar, (iv) bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ve (v) 6gretmen eksiklikleri isimli bagliklar altinda
incelenmistir.

Ogretmenlerin goriisleri kodlamanin amaci agisindan incelendiginde onlarin agirlikl
olarak ekonomik ve biligsel agidan kodlama egitimini degerlendikleri ortaya ¢ikmustir. Yirmi iki
ogretmenden yirmisi kodlama egitiminin amacini ekonomik agiklayan irdeleyen cevaplar
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vermistir. Ogretmenlerin ekonomik agidan yaptig1 degerlendirmeler alanyazina paralel bir sekilde
cagimmuzin gerekliligi olarak iiretici bir toplum olabilmek i¢in bilgisayar bilimine hakim bireyler
yetistirmek, teknolojik iretim ile iilke kalkinmasmna katki saglamak, yazilimin sagladigi is
olanaklarindan faydalanmak ve kiiciik yaslarda iiretici bireyler yetistirerek teknoloji {ireten bir
toplum haline gelmek ve iilke ekonomisine katki saglamak gibi sebeplere dayanmaktadir. Bu
gerekeeler incelendiginde Ogretmenlerin alanyazindaki kodlama egitiminin saglayacagi
ekonomik olanaklardan haberdar oldugu sdylenebilir (Aytekin, Cakir, Yiicel ve Kuladzii, 2018).
Bu ¢aligmanin bulgularina paralel olarak Giiltepe (2018) bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
ogretmenlerinin kodlama egitiminin ekonomik agidan sagladigi olanaklar1 vurguladiklarini
bulmustur. Benzer sekilde Yecan, Ozginar ve Tanyeri (2017) dgretmenlerin kodlama egitimi
sayesinde Ogrencilerin teknoloji kullaniminda tiiketici olmaktan {ireticilige gegiste etkisinin
olacagmi iddia etmektedir.

Ekonomi ¢ergeveli goriislerinin aksine 6gretmenlerin biligsel agidan ortaya koydugu
goriisler say1 olarak daha azdir ve daha smirlidir. Ogretmenlerden sadece altis1 problem ¢dzme ile
ilgili disiincelerini dile getirmislerdir. Bu 6gretmenlerden dordii ayni zamanda algoritmik
diisiinmeden bahsetmistir. Bunun yaninda analitik diislinmeden bahseden dort ve yaraticiliktan
bahseden ii¢ Ogretmen bulunmaktadir. Yecan, Ozgmar ve Tanyeri (2017) &gretmenlerin
Ogrencilerin problem ¢6zme, mantiksal diisiinme, algoritmik diisiinme ve yaraticilik becerilerinin
gelistirilmesi i¢in kullanilabilecegini diisiindiigiinii belirtmistir. Benzer sekilde Ceylan ve
Giindogdu (2018) bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmelerinin dgrencilerin problem
¢Ozme, akil yiiriitme, elestirel diisiinme, analitik ve algoritmik diistinme becerilerini gelistirmeye
olumlu katki saglayacagmi ifade ettiklerini ortaya koymustur. Bilgi islemsel diisiinme
literatliriinde kodlama egitimi ile 6grencilere temel olarak soyutlama, algoritmik diisiinme,
problem ¢6zme, problemleri bilesenlerine ayirma, algoritmanin degerlendirilmesi ve algoritmanin
genellestirilmesi gibi temel becerilerin dgretilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Cetin ve Toluk
Ugar, 2017). Alanyazindaki temel basliklar agisindan degerlendirildiginde Ogretmenlerin
soyutlama, problemleri bilesenlerine ayirma, algoritmanin degerlendirilmesi ve algoritmanin
genellestirilmesi becerilerinden agik bir sekilde bahsetmedikleri goriilmektedir. Goriismeler
esnasinda goriismeci 6gretmenlere kodlamanin amacina yonelik goriislerini sunmasi igin gerekli
zamani ve firsatlar1 yaratmistir. Bu halde Ogretmenlerin alanyazindaki temel kavramlardan
bahsetmemesi 6gretmenlerin bu konuda yeterli olmayabilecegi goriisiinii desteklemektedir.

Ogretmenlerin gorece olarak daha az sayida bilissel becerilerden bahsetmesi ve
alanyazinda bahsi gecen temel becerilerin bazilarindan bahsetmemesinin yaninda onlarin belirli
becerilerden bahsederken detaya girmedigi ve kisa climleler kullandig1 gézlenmistir. Bu durum
analitik diisiinme ve yaraticilik kategorilerinde agik bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Ogretmenler
sadece “cocuklarin analitik diislinmesini gelistirmek amaci ile” ve “Yani yaraticiliklarini
gelistirecegini diisliniiyorum ben.” gibi kisa climleler kurarak bu becerilerden bahsetmistir. Fakat
alanyazinda bahsi gegen her bir beceri kendi basina genis bir alanyazina sahiptir. Ogretmenlerin
bu becerilerden, firsatlar1 ve zamanlar1 oldugu halde, kisaca bahsetmesi onlarin bu konuda eksik
olabilecegi goriistinii destekler niteliktedir.

Ogretmenlerin biligsel agidan ortaya koydugu gériislerin say1 olarak daha az ve daha
smirli olmasina ek olarak onlarin bazi goriislerinin de alanyazin ile uyumlu olmadig1 gézlenmistir.
Ogretmenlerin goriisleri incelendiginde grencilerin kodlama egitiminde kazandigi becerileri
giinliikk yagsam problemlerinin ¢6ziimiinde kullanabileceklerinden bahsettikleri goriilmiistiir. Bilgi
islemsel diisiinme alanyazini tam olarak 6gretmenlerin bu iddialarini desteklememektedir
(Guzdial, 2015). Belirli bir alanda 6grenilen bilgiyi baska bir alanda kullanmak yani onu farkli
alanlara transfer etmek zor bir siirectir (Perkins ve Salomon, 2012). Kodlama egitimi baglaminda
ele alinan konu, kavram veya becerilerin bagka alanlara aktarimi otomatik olarak gergeklesmez
ve ciddi bir cabay1 gerektirir (Salomon ve Perkins, 1987).

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi dgretmenlerine kodlama i¢in temel kavram ve
beceriler hakkinda goriisleri de sorulmustur. Kodlama egitiminde olmasi gerekli temel kavram ve
beceriler bagligi altinda kodlama egitiminin amaci basligina benzer bir durumun oldugu
gozlemlenmistir. Bu baslik altinda su kategoriler ortaya ¢ikmistir: problem ¢dzme, analitik
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diistinme, farkli diisiinme, {iretken olma, algoritmik diisiinme, programlamanin temel kavramlari
ve sistematik diiglinme. Alanyazin incelendiginde o6gretmenlerin bahsettigi bu kavram ve
becerilere farkli iilkelerin miifredatlarinda yer verdigi goriilmektedir (Balanskat ve Engelhardt,
2015; National Curriculum, 2017; Tebligler Dergisi, 2016). Ortaya ¢ikan her bir kategori tek
bagina alanyazinda genis bir yer tutmaktadir (Cetin ve Toluk Ucgar, 2017). Fakat bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmenleri alan yazinda gecen kavram ve becerilerin bazilarinda
bahsetmesine ragmen 0gretmenlerin yaptiklar1 agiklamalardaki temel kavramlarin tam olarak net
olmadig1 ve kapsam ve igerik agisindan gorece olarak yiizeysel oldugu goriilmektedir.

Ogretmenlere kodlama egitimi igin gerekli donanim ve yazilimlar ve bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi hakkindaki goriigleri de sorulmustur. Bu iki baslik ile ilgili sorular sorulmasinin
temel hedefi alanyazinda bahsedilen farkli yaklagimlar ile 6gretmenlerin derslerinde kullandiklar
ara¢ tabanli yaklagimlarin karsilastirtlmasidir. Alan yazinda dort temel arag odakli yaklasim
bulunmaktadir (Kert, 2018). Bunlar blok tabanli, robot tabanli, metin tabanli kodlama ve
bilgisayarsiz bilgisayar bilimidir. Ayrica bu yaklagimlar birlestirilerek hibrit ortamlarda kodlama
yaklasim da kullanilabilir. Ogretmenlerin verdigi cevaplar incelendiginde &gretmenlerin
tiimiiniin blok tabanli ortamlardan haberdar oldugu anlagilmaktadir. Blok tabanli ortamlar
kullanma nedeni olarak genel itibariyle oyun tabanli 6grenme ortami sunmasi, ilgi ¢ekici ve
eglenceli olmasi, 6grenci diizeyine uygun olmasi ve karmasik uygulamalar yapmaya imkan
vermesi gosterilmistir. Alanyazinda bahsedilen blok tabanli programlama araglarinin egitimsel
ozellikleri incelendiginde Ogretmenlerin gerekgeleri ile literatliriin paralel nitelikte oldugu
goriilmiistiir (Cetin ve Toluk Ugar, 2017; Schwartz, Stagner ve Morrison, 2006).

Aragtirmaya katillan yirmi iki Ogretmenden dokuzu robot tabanli ortamlarin
kullanimindan bahsetmistir. Bu 6gretmenler robot tabanli ortamlarin kullanilmasinin sebebi
olarak yapilan programlamanin sonucunun somut olarak goriilmesi ve dgrencilerin bir seyler
Uretebileceklerini deneyimlemelerini gostermistir. Alanyazin incelendiginde robot tabanli
ortamlarin temel bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi i¢in kullanilabilecegi
vurgulanmaktadir (Bers, 2008; Buss ve Gamboa, 2017; Uggiil, 2017). Bu ortamlarda 6grenciler
soyut kavramlar1 somut bir ara¢ olan robot yardimiyla irdeleyebilirler. Bu ortamlarda tasarim
stiregleri sonucunda bir iriin elde edebilirler. Alanyazinda robot tabanli ortamlarin egitimsel
ozellikleri ile 6gretmenlerin robot tabanli ortamlar ile ilgili sOyledikleri karsilastirildiginda
Ogretmenlerin gorece olarak sinirli seyler soyledigi goriilmektedir.

Ogretmenlerden yalnizca {i¢li metin tabanli ortamlarin kullanilmasindan bahsetmistir.
Ogretmenler Visual Basic, PHP, ASP gibi metin tabanli programlama ortamlarinin kodlama
egitiminde kullanilabilecegini sdylemislerdir. Fakat bu araglarm pedagojik ozelliklerinden
bahsetmemislerdir. Alanyazin incelendiginde Logo, Small Basic ve Python gibi ortamlarin kiigiik
yastaki dgrenciler icin kullamlabilecegi soylenmektedir (Kandemir, 2017). Ogretmenlerin bu
ortamlarin higbirinden bahsetmemesi ve metin tabanli ortamlarin 6gretimsel ozelliklerine
deginmemesi onlarin 6gretimsel metin tabanli ortamlar1 bilgilerinin eksikligine bir isaret olarak
algilanabilir.

Kodlama egitiminde kullanilan yaklasimlardan biri de bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinlikleridir. Alanyazin incelendiginde bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin kodlama
egitiminde kavramsal siirecleri somutlastirmada uygun bir segcenek oldugu ve teknolojik alt yap1
sorunu yasayanlar i¢in firsat esitligi sundugu sdylenebilir (Kalelioglu, 2017). Fakat arastirmaya
katilan 6gretmenlerden ¢ok azi1 bilgisayarsiz bilgisayar biliminden bahsetmistir. Bu 6gretmenlerin
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi 6gretimi konusunda c¢ogunlukla fikir sahibi olmadiklar
soylenebilir.

Genel olarak degerlendirmek gerekirse bu arastirmaya katilan 6gretmenler blok tabanlt
gorsel programlama ortamlarindan yaygin olarak bahsetmistir. Bunu sirasiyla robotlar, 3B
yazilimlar ve metin tabanl ortamlar takip etmistir. Gorsel kodlama ortamlarmin birinci sirada
bulunmast bu ortamlara erisimin kolay olmasi ve sagladigi kodlama olanaklar1 gbz onlinde
bulunduruldugunda dogal olarak algilanabilir. Fakat O0gretmenlerin robotlar, metin tabanli
ortamlar veya bilgisayarsiz bilgisayar biliminden ¢ok sinirli olarak bahsetmesi dikkate deger bir
bulgudur. Ayrica 6gretmenlerin Logo, Small Basic ve Python gibi 6grenciler i¢in uygun
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olabilecek metin tabanli ortamlar yerine Visual Basic, PHP ve Asp gibi dillerden bahsetmesi
onlarin egitimsel olarak kullanilan metin tabanli ortamlardan tam olarak haberdar olmadigina dair
bir gosterge olarak alinabilir.

Bu arastirmadaki son baslik 6gretmenlerin kodlama egitimine yonelik eksiklikleri ile
ilgilidir. Ogretmenler teknoloji, pedagoji ve alan bilgisi yoniinde eksikliklerinin olduklarindan
bahsetmistir (Bell, Andreae ve Robins 2014; Brown, Sentance, Crick ve Humphreys, 2014;
Menekse, 2015; Sands, Yadav ve Good, 2018). (")gretmenlerin bu eksikliklerine yonelik ortaya
koydugu sebepler irdelediginde lisans egitiminde kodlama egitimine yonelik yeterli diizeyde
pedagoji bilgisi verilmedigi, liniversitede Ogretilen teknolojiler ile okulda Ggretilmesi gereken
teknolojiler arasinda farkliliklar oldugu, tiniversitede yeterli diizeyde kodlama egitimi verilmedigi
ve lniversitede Ogrenilen alan bilgisinin Ogretmen olduktan sonra unutuldugu ortaya
konulmustur.

Kodlama egitiminde diinya ¢apinda yasanan hizli bir degisim yasanmaktadir ve bu
degisimde o6gretmenin rolii 6nemlidir (Sands, Yadav ve Good, 2018). Bu yizden kodlama
egitiminde 6gretmenlerin teknolojik, pedagojik ve alan bilgisi agisindan durumu 6nemlidir. Bu
calismada 6gretmenlerin bahsi gecen boyutlarda bazi eksikliklerinin oldugu ortaya konulmustur
ve dgretmenlerin de eksikliklerinin farkinda oldugu anlagilmistir. Ogretmenler kodlama egitimini
agirlikl olarak lilke ekonomisi agisindan Snemli bir arag olarak gordiiklerini belirtmislerdir.
Ekonomik degerlendirmenin yaninda 6gretmenler kodlama egitimini biligsel acidan cesitli
becerilerin gelisimi penceresinden de degerlendirmislerdir. Fakat 6gretmenlerin biligsel agidan
ortaya koydugu goriisler ekonomik acidan ortaya koydugu goriislere gore daha sinirli oldugu
anlasilmaktadir. Ogretmenlerdeki bu durum sadece onlara 6zgii olabilecegi gibi daha genel de
olabilir. Ogrenciler ve veliler de kodlama egitimini ekonomik gergeveden ele aliyor olabilirler.
Bu durum 6grencilerin kodlama derslerine karsi tutumlarmi etkileyebilir. Ileride yapilacak
calismalar yonetici, 6gretmen, 6grenci ve velilerin kodlama egitimine hangi agilardan baktig1 ve
bu bakis ac¢ilarinin kodlama egitimine nasil yansidigini arastirabilir.

Kodlama egitiminin ekonomik ve biligsel bilesenlerinin yaninda sosyal boyutu da
bulunmaktadir. Kafai ve Burke (2014) kodlama egitiminin bireysel bir ¢aba olarak goriilmesinin
21. yiizyilin gergekleri ile uyusmadigini séylemektedir. Onlara gore kodlama egitimi sosyal aglar
ve kendin yap (do it yourself) kiiltliriiniin dijital iiretim anlayisi ile birlikte kendini ifade etme
bicimi ve sosyal topluluklara katilm olarak algilanmahdir. Ogretmenler kodlama egitiminin
ekonomik ve biligsel bakis agisima ek olarak kodlama egitiminin sosyal boyutu ile de
ilgilenmelidirler. Scratch benzeri kodlama ortamlar1 ayn1 zamanda birer sosyal ag olarak da
kullanilmaktadir. Bireyler bu ortamlarda kendi programlarimi paylasip digerlerinin paylastig
programlar1 begenme ve onlar hakkinda yorum yapma gibi sosyal aglarda bulunan 6zellikleri
kullanmaktadirlar. Ogretmenlerin kodlamay1 bu agidan da degerlendirmesi verecekleri egitimin
icerigini etkileyebilir.

Bu calismada ortaya konuldugu gibi 6gretmenler kendilerini kodlama egitiminin belirli
bilesenleri agisindan eksik hissetmektedir. Bu sadece Tiirkiye’ye 6zgli bir durum degildir.
Yapilan uluslararas1 birgok arastirma 6gretmenlerin kodlama egitimi konusunda eksikliklerinin
oldugunu gostermektedir (Menekse, 2015; Sands, Yadav ve Good, 2018). Bu eksiklerin
giderilmesi i¢in Ogretmenlere hizmet i¢i egitimler verilebilir. Bu sayede Ogretmenlerin
eksikliklerinin giderilmesine yardimci olunabilir. Ogretmenlerin eksikliklerinin giderilmesinin
yaninda onlarn iiniversitede aldigi egitim ile giincel bilgiye sahip 6gretmen yetistirilmesi bir
diger hedef olarak goriilmelidir. 2018 yilindan itibaren Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi boliimlerinde giincellenmis bir 6gretim programi uygulanmaktadir (YOK, 2018).
Ogretim programina yeni alan bilgisi ve kodlama pedagojisine yonelik dersler eklenmistir. Alan
derslerine 6rnek olarak fiziksel programlama ve mobil programlama verilebilir. Egitim derslerine
ornek olarak programlama 6gretimi yaklasimlar: ve bilisim 6gretimi programlar verilebilir. Bu
calismanm amaci Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi lisans programma katki
yapmak veya genel bir degerlendirmede bulunmak degildir. Fakat bu ¢alismada 6gretmenlerin
ortaya koydugu gibi 6gretmenler alan bilgisi konusunda kendilerini eksik hissetmektedir ve
kodlama egitimi literatlriinde 6grenci kodlama basarisi ile matematik basarisi arasinda ciddi bir
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iliski bulunmaktadir (Cetin ve Dubinsky, 2017; Nasser-Abu Alhija ve Levi-Eliyahu, 2019).
Matematik basarisi kodlama basarisi igin dnemlidir. Fakat Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi bolimii programindaki matematik dersleri azaltilmigtir. Bu durum donanimli 6gretmen
yetistirme amactyla tezat halindedir.

Ogretmenlerin eksikliklerinin giderilmesi sadece pedagojik bir konu degildir. Ayni
zamanda teknolojik alt yap1 gereksinimleri de énemlidir. Ogretmenlerin iiniversite dgrenimleri
siiresince elektronik bilesenler, robotik donanimlar ve gerekli yazilimlarin bulundugu kodlama
egitimi laboratuvarlarinda zengin laboratuvar kosullarinda 6grenim goérmeleri onlarin alan
bilgilerini gelistirmede yardimci olabilir. Egitim fakiiltelerinde kurulacak kodlama egitimi
laboratuvarlar1 bu amaca hizmet edebilir.

Hizmet i¢i egitimler ve lisans egitiminin yaninda dgretmen ve dgretmen adaylarinin
kendilerini gelistirmesi i¢in bilisim teknolojileri ve yazilim dersi Ogretmenleri meslek
kuruluslarina, akademisyenlere ve 6zel sektdre de gorevler diismektedir. Hali hazirda yapilan
atolyeler ve egitimlere yenileri eklenerek 6gretmen ve dgretmen adaylarinin gelisimine katkida
bulunulabilir. Son olarak bilisim ve d6gretim teknolojileri hizli bir sekilde ilerlemektedir. Lisans
egitiminde 6grenilen bilgiler hizli bir sekilde gilincelligini yitirebilir. Fakat kodlama egitiminin
temel bilesenleri belirlidir. Bir kere 6grenildiginde farkli ortam ve teknolojiler i¢in kullanilabilir.
Ogretmen ve dgretmen adaylar1 aldiklari temel bilgileri yeni teknoloji ve gelismeler 1s18inda
kendi ¢cabalariyla giincelleyerek kendi gelisimlerini saglayabilirler ve saglamalidirlar.
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Extended Abstract

Introduction

Wing defined computational thinking with Cuny and Snyder as “the thought processes involved
in formulating problems and their solutions so that the solutions are represented in a form that can
be effectively carried out by an information-processing agent” (Cuny, Snyder & Wing as cited in
Wing, 2011). Following these definitions, Brennan and Resnhick (2012) provided tripartite
definition including computational concepts, computational practices and computational
perspectives. Computational thinking and computing education are relatively new notions in
educational research, and technologies that can be used to help students to learn computing, are
changing rapidly. Computing teachers should get used to technological, pedagogical and content
knowledge (TPACK) (Koehler & Mishra, 2008) in this relatively new and rapidly changing field.
TPACK of teachers can affect the quality of computing instruction. There is a need to describe
the situation primarily from the teachers’ point of view. Therefore, the aim of this study was to
explore the opinions of information technology and software course teachers related to computing
education.

Method

In this study, case study design was utilized (Yin, 2003). 22 information technology and software
course teachers were purposefully selected from a city in the western Black Sea region.
Qualitative interviews were conducted with each of the participants. A semi-structured interview
protocol that was constructed by the researchers was utilized to handle the interviews. Content
analysis (Cetin, 2016) was used to analyze the qualitative data.

Results

Results of the data analysis can be considered under five headings: Purpose of Computing,
Fundamental Skills in Computing Education, Tools for Computing Education, CS Unplugged and
Teacher Needs. The Purpose of Computing is related to the general aim of computing education.
There are four categories under this heading: business oriented (14 participants), thinking skills
(13 participants), instruction oriented (7 participants), and production oriented (6 participants).
The participants gathered under business oriented category generally believed that the aim of the
computing education is to satisfy the needs of the 21. Century jobs and business. The participants
under the thinking skills category generally contended that computing education should focus on
developing students’ thinking skills including analytical thinking, daily life problem solving,
creativity and problem solving schemes. In contrast to the deepness of the participants’ comments
in the business-oriented category, the ones in the thinking skills category were superficial in terms
of some skills. The participants in the next category, namely instruction oriented focused more
on instructional aspect of computing education and contended that computing education should
be authentic and can be used as an instructional technology for the subject domains. The last
category is production oriented. Participants under this category stated that students should not
be consumers; rather they need to produce something by using computing.

The second heading is Fundamental Skills in Computing Education. Since the categories
under this heading is similar to the categories of Purpose of Computing, details of this heading
will not be given considering the word limits. The third heading is Tools for Computing
Education, which is an indication for the tool based instructional approach to computing
education. First, 22 of the participants mentioned about block based programming environments
and Scratch was the most popular example for such environments. The most popular reason of
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choosing block-based environments was their entertaining and attractive nature. Second, 9 of the
participants mentioned about robotic environments. Arduino was the mostly mentioned kitamong
the others. Participants generally stated that students could see the results of their programs in a
concrete way. Third, five of the participants considered 3D design software as a tool to teach
computing. Tinkercad was found as the most popular software among the participants.
Nevertheless, they did not explicitly mention how they can use those software tools to teach
programming. Next, three of the participants considered text based environments as a tool to teach
computing. Visual Basic, PHP and ASP were the examples given by participants for text-based
tools. Fifth, two of the participants contended that mobile programming environments can be used
to teach computing. These two participants stated that students are already living in a digital world
including mobile platforms. Mobile platforms can be motivating them in computing education.
Finally, only one of the participants mentioned about computer science unplugged by giving Lego
as an example. However, the answer given by the participant is far away from the computer
science unplugged literature.

The fourth heading is CS Unplugged. The findings refer that participants generally were
not aware of the CS Unplugged approach and most of them stated that computing instruction
cannot be done without using hardware and software. The last heading is called Teacher Needs.
There are three categories under this heading (Pedagogy, Technology and Content Knowledge).
Seven participants gathered under Pedagogy category. These participants stated that they did not
get any pedagogy course specific to computing education during their undergraduate studies.
There were seven participants under the Technology category. These participants stated that the
technological tools that they were taught during their undergraduate years are too different than
the tools that they need to teach in their computing classes. There were six participants under the
Content Knowledge category. They contended that they do not have enough content knowledge
related to computing.

Discussion and Conclusion

The results of this study showed that teachers provided enough explanations related to economic
value of computing education while they seemed inadequate related to cognitive implications of
it. The most popular tools to teach computing were block based and robotic tools. Teachers did
not seem to be aware of the value of text based and CS Unplugged approaches. Moreover, they
stated that they feel themselves inadequate in technology, pedagogy and content knowledge
aspects of computing education. As a result, although many countries around the world have
recently had special interest in computing education and they put computing related courses to
their curriculum, the computing teachers who are in charge of teaching the subject may not be
qualified enough to help students to have rich and deep experience related to computing education
(Sands, Yadav and Good, 2018). This might negatively affect the future of computing education.
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