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0Z. Hesaplamali diisiinmenin (computational thinking) her 6grencinin kazanmasi gereken bir “21 yiizyil
becerisi” oldugu diisiincesi bir ¢ok tlkenin ilkégretim diizeyindeki 6gretim programlarina gorsel kodlama
derslerinin dahil olmasini saglamistir. Bu arastirma da, halihazirda bilisim teknolojileri dersinde gorsel
programlama ogretimi yapan 6gretmenlerin goéziinden ilkogretimde gorsel programlama o6gretiminin
incelenmesini amagc¢lamaktadir. Arastirma karma yontem arastirma yaklasimiyla yiritilmis;
O0gretmenlerle yliz ylize goriismeler sonrasinda bir anket gelistirilerek uygulanmistir. Bulgular,
O0gretmenlerin, programlamaya giris amaciyla birbirlerinden farkli yontemler kullandiklarini, gercek
hayattan o6rnekler, oyun tasarimi ve grup ¢alismalariyla ders islediklerini, 6grencilerin genel akademik
basar1 durumlar1 ve programlamaya ilgi diizeyleri arasindaki farkliliklarin énemli oldugunu ortaya
¢ikarmistir. Ayrica programlamanin, 6grencilerin problem ¢6zme, mantik yiiriitme ve algoritma olusturma
gibi farkll alanlardaki becerilerinin, yaraticilik ve ireticiliklerinin gelismesine katki saglayabilecegi
sonucuna varimistir.

Anahtar kelimeler: Programlama egitimi, bilisim teknolojileri 6gretmenleri, hesaplamal diisiinme

ABSTRACT. Since computational thinking is being discussed as a necessary skill for 21st century, many
countries decided to integrate visual programming into the elementary school curricula. This study aims to
investigate “teaching to code at elementary school level” through the opinions of teachers who have chosen
to teach coding as a part of ICT and Software course. The research used a mixed methodology approach, and
data were collected through interviews with ICT teachers and followed by a survey. Findings revealed that
teachers use various strategies for introducing the coding concept, teach the lesson through examples from
daily life, game development, and group studies. Based on interview data, the individual differences of
students in terms of overall academic achievement status and interest in coding seemed to be important for
coding lessons. Furthermore, findings indicate that learning to code may contribute to students’
development on problem solving, logical thinking, and algorithm design skills, creativity and productivity.
Keywords: Programming education, ICT teachers, computational thinking

SUMMARY

Purpose and Significance: Computational thinking is being discussed as a necessary skill for 21st
century. In addition to many other strategies, teaching visual programming is used to teach
computational thinking at elementary school level. It is known that some of the ICT teachers at
Turkish upper-elementary schools started to teach programming at their courses. The purpose of
this study is to investigate the teachers’ point of view about teaching visual programming at
elementary education.

Method: The study used exploratory sequential mixed method design incorporating qualitative
and quantitative approaches to provide a holistic view about the research problem. For the first
phase of the study, a purposeful sampling strategy was used and ICT teachers with visual
programming teaching experience were contacted. Six teachers participated in the qualitative
phase. Data was collected through semi-structured interviews. The second phase of the research
consisted of a survey study. A questionnaire was developed based on the findings of the qualitative
phase. The questionnaire was distributed on Internet, and a total of 107 ICT teachers filled out.
Collected data were analyzed through descriptive statistical analysis including percentages and
frequencies.

1 Bu caligmanin bir kismi 3. Uluslararasi Egitimde Yeni Yonelimler Konferansi’nda (ICNTE 2016) sunulmustur.
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Results: The qualitative findings of the study were examined in five themes including the
justifications for teaching/not teaching programming, justifications for using Scratch as the
programming environment, activities used to teach programming, problems faced with while
teaching programming concepts, effects of learning programming on students, difficulties in
teaching programming at elementary schools, and suggestions about improving programming
lessons. The sub-themes of justifications for teaching/not teaching programming are following the
national and worldwide trends, and changing needs of students over years. Survey findings
revealed that justifications for teaching programming as indicated by the majority of the
participants are that it will force the students’ productivity or creativity, the new generation
should know atleast one programming language, programming provides a way of thinking in daily
life for students, and the need for keeping up with the changing times. The sub-themes of
Jjustifications for using Scratch as the programming environment are that it is suitable for the
students’ age- level, provides a visual environment, and suitable for teaching programming logic
and game design. Survey findings supported the qualitative findings on this theme. The sub-
themes of activities used to teach programming are introduction to programming activities,
designing/examining games, using analogies from real life, and working in groups. Survey findings
of this theme revealed that most of the participants use game design/examination, and using
analogies from real life to teach programming. Furthermore, survey findings showed that teachers
mostly face with problems while teaching programming concepts like variables, loops, and
conditions. The sub-themes for effects of learning programming on students are that teachers think
that learning programming improves students’ problem solving, reasoning, algorithm creating,
and productivity and creativity skills. Survey findings supported the qualitative findings on this
theme. The difficulties in teaching programming at elementary schools theme included sub-themes
like dealing with individual differences of students, preparation and infrastructural deficiencies
at schools, the general lack of importance given to ICT course, and students’ lack of readiness in
terms of knowledge and background. In addition to qualitative findings, survey results exposed
one more difficulty which is the inadequacy of time period given to teach programming.

Discussion and Conclusion: In conclusion, teaching programming - as one of the strategies to
teach computational thinking- at elementary school level may contribute to children’s cognitive
and/or perceptual development. Teachers’ experiences provide some knowledge about the
teaching process. However, strategies to teach programming, its integration into elementary
school curricula, and teachers’ and students ‘points of views still needs to be discovered.

GIRIS

Hesaplamali diistinme kavraminin kokenleri ¢ok daha eskilere dayansa da ilk ve orta 6gretimde
hesaplamali diisiinme o6gretimi fikri Seymour Papert (1980) tarafindan ortaya atilmistir.
Kavramin 6gretimi ile ilgili tartismalar ise Wing’in (2006) hesaplamali diisiinmenin okuma, yazma
ve aritmetik gibi temel alanlardan biri olarak 21. yiizyilda her 6grenciye 0gretilmesi gerektigi
goriisi ile yayginlagsmistir. Hesaplamali diisinme en genel anlamda problemin
cercevelendirilmesinde ya da ¢éziimiinde bir hesaplayicinin, bu insan ya da bilgisayar olabilir,
etkin bir bicimde kullanabilecegi diisiinme bi¢imi olarak tanimlanmaktadir (Wing, 2006).

Hesaplamali diisiinmenin 6gretilmesinde kullanilan yontemlerden biri olan programlamanin
her 6grencinin kazanmasi gereken bir “21 ylizy1l becerisi” oldugu diisiincesi bir ¢ok iilkenin
ilk6gretim ya da orta 6gretim programina kodlama derslerinin dahil olmasini saglamistir. Baz
tilkeler programlamayi zorunlu olarak dgretim programina eklerken, bazi iilkelerde resmi olarak
Ogretim programinin parcasi olmasa bile 6gretim etkinliklerinin bir parcasi olmasi tesvik
edilmeye baslanmistir (Grover ve Pea, 2013; Mannila, Dagiene, Demo, Grgurina, Mirolo,
Rolandsson ve Settle, 2014).

Hesaplamali diisiinmenin 6gretilmesinde kullanilabilecek bir¢ok ydntem bulunmaktadir.
CSTA (Computer Science Teachers Association), ilk6gretim ve ortadgretim diizeyinde bilgisayar
bilimi standartlarini belirlemis ve ilk ve ortaokul seviyesi i¢in problem ¢6zme ve hesaplamali
diisiinme becerilerinin ayr1 bir bilgisayar dersinde veya programlarda zaten var olan fen bilgisi,
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matematik ve sosyal bilgiler gibi derslere biitlinlestirilecek modiiller yoluyla 6gretilmesini
Oonermistir (2011).

Gorsel programlama yazilimlarinin kullanimi, hesaplamali diisiinmenin ilkégretim diizeyinde
ogretilmesi amaciyla siklikla kullanilan araglardandir (Armoni, Meerbaum-Salant ve Ben-Ari,
2015; Brennan ve Resnick, 2012). Ozellikle kiiciik yaslarda baslayan programlama etkinliklerinin
¢ocuklarin bilissel gelisimine (Lewis, 2010; Akpinar ve Altun, 2014; Atmatzidou ve Demetriadis,
2016) ya da programlamaya yonelik algilarina (Lewis, 2010; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014)
olumlu katkisi bilinmektedir. Gorsel programlama yazilimlari, kullanim kolaylig1 ve az deneyimli
kisilerin kod yazim hatalarina diismeden tasarima ve liretime odaklanmalarina izin veren yapisi
nedeniyle ¢ocuklara kodlama 6gretimi icin oldukea uygun ortamlar saglamaktadirlar (Grover ve
Pea, 2013).

Prosediirel ve nesne yonelimli programlama dillerinin yiiksekégretim diizeyinde 6gretimi,
kullanilan yontemler ve bu yontemlerin etkililikleri konusunda genis bir arastirma alt yapisi
olmasina karsin (Milne ve Rowe, 2002) ilk6gretim diizeyinde gorsel programlama 6gretimi gorece
yeni bir aragtirma alanidir. Mannila ve dig. (2014) yaptiklar arastirmada 6gretmenlerin de
hesaplamali diisiinme 6gretimi ile ilgili ortak bir bakis agilarinin tam anlamiyla olusmadigini,
hesaplamali diisiinmenin 6gretim programlarina nasil eklemlenebilecegi ve 6gretmenlerin
hesaplamali diisiinme ile ilgili bakis agilarinin ortaya konulmasina gereksinim oldugunu ortaya
koymustur.

Ulkemizde de Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine ait cerceve programda programlamaya
yonelik kazanimlar bulunmakta, 6gretmenlerin bir kisminin dersin bir pargasi olarak gorsel
programlama dilleri 6gretimine iligkin etkinliklere yer verdikleri bilinmektedir. Ogretim
programinda kazanimlarin genis bir cercevede tutulmus olmasi, 68retmen kilavuz kitabi ve
ogrenci calisma kitaplarinin bulunmamasi gibi nedenlerle 6gretmenlerin konu ve yazilim se¢imi
konularinda birbirlerinden farkli uygulamalar yaptigi goriilmektedir (Uzgur ve Aykac, 2016).
Dolayisiyla bazi bilisim teknolojileri 6gretmenleri derslerinde goérsel programlama egitimi
verirken, bazilar1 vermemektedir.

Bu arastirma da, halihazirda bilisim teknolojileri dersinde goérsel programlama 6gretimi
yapan Ogretmenlerin gozlinden ilkogretimde gorsel programlama o6gretimini incelemeyi
amagclamaktadir. Calisma kapsaminda Ogretmenlerin gorsel programlama o6gretimi ile ilgili
deneyimleri, goriisleri ve onerileri ortaya ¢ikarilmaya calisilmistir.

YONTEM
Arastirmada nitel ve nicel tekniklerin bir arada kullanildigi karma yontem arastirmasi
uygulanmistir. Karma yontem arastirmalari, farkh felsefi varsayimlardan yola ¢ikan farklh
sorgulama yontemlerini harmanlayarak daha kapsaml bir anlayis sunmaktadir (Tashakkori ve
Teddlie, 2003).

Bircok tiirii olan karma yontem arastirmalarindan, arastirma problemine uygun yontem olan
kesfedici sirali desen kullanilmistir. Oncelikle bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin programlama
Ogretimi ile ilgili deneyimlerini anlamak {izere derinlemesine veri toplanarak analiz edilmis,
ardindan elde edilen bulgulara dayanilarak nicel bir veri toplama araci gelistirilerek
uygulanmistir. Creswell (2012) tarafindan belirtildigi gibi, bu arastirma yonteminde nicel veri
toplanmas1 ve analizi nitel bulgular sonrasinda gerceklestirilmis, veriler nitel bulgular
cercevesinde yapilandirilarak sunulmus, nicel veriler nitel bulgular1 destekleyici ve
genellenebilmesine yardimci olmustur. Nitel ve nicel veri analizleri ayr1 zamanlarda yapilmakla
birlikte, bulgular, biitiinliigiin bozulmamasi amaciyla, nitel temalara gore basliklandirilarak bir
arada sunulmustur.

Arastirma Grubu
Arastirmanin nitel asamasinin verileri, 2016 Ocak ve Subat aylari1 igerisinde Denizli il
merkezindeki vakif ve devlet ortaokullarinda gérev yapmakta olan bilisim teknolojileri
o0gretmenlerinden toplanmistir. Katilimcilar amagh 6rneklem yoluyla belirlenmis, kartopu
orneklem yontemiyle Denizli il merkezinde programlama 6gretimi yapan Ogretmenlere
ulasilmaya calisilmistir. Belirlenen alti adet bilisim teknolojileri 6gretmeniyle iletisim kurularak
gonilli katilm saglanmistir.
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ikinci asama olan nicel veri toplanmasi siirecinde ise ¢evrimici bir anket hazirlanarak, Bilisim
Teknolojileri 6gretmenleriyle paylasilmis ve yine gontlli katilim saglanmistir. Ankete Tiirkiye'nin
cesitli illerinde bilisim teknolojileri 6gretmenligi yapmakta olan 107 6gretmen katilmistir.

Verilerin Toplanmasi
Arastirmanin nitel verileri yiiz yiize goriisme yoluyla toplanmis, bu amacla yari-yapilandirilmis
gorisme formu kullanilmistir. Gériisme formunun hazirlanmasinda, arastirma probleminin yani
sira ilgili alan yazin taramasinda ortaya ¢ikan konular da belirleyici olmustur. Bu baglamda
goriisme formunda ilk olarak demografik bilgilerine yonelik sorular yer almis, sonrasinda
katilimcilara, programlama 6gretimi i¢in hangi yazilimi kullandiklari, neden bu yazilimi segtikleri,
programlama Ogretiminde kullandiklar1 yontemler, karsilastiklar1 zorluklar, programlama
o0grenmenin Ogrenciler lizerindeki etkilerine dair goriisleri ve son olarak programlamanin
ilk6gretim diizeyinde 6gretim programina eklenmesiyle ilgili goriis ve onerileri sorulmustur.

Katilimcilarin tercihleri dogrultusunda, kendileri liniversite kampiisiine davet edilerek yada
gorev yaptiklarn okulda ziyaret edilerek goriismeler gerceklestirilmistir. Goriismeler, ortalama
sliresi 22 dakika olmak iizere, 10-45 dakika arasi siirmiis, katilimcilarin izniyle ses kaydi
yapimistir. Goriismelerde katilimcilara programlama 6gretimiyle ilgili goriisleri, deneyimleri ve
Onerileri sorularak ortaokul diizeyinde programlama o6gretimi siirecinin mevcut durumunu
ortaya ¢cikarmaya yonelik bilgi elde edilmeye cahsilmistir. i¢ gecerligi saglamak amaciyla, Yildirim
ve Simsek (2013) tarafindan 6nerildigi gibi, gortisme formunun icerik ve bicimiyle ilgili uzman
goriisleri alinmis, bu amagla g¢alismayr yiiriten ¢ arastirmaci, gorusleriyle formun
gelistirilmesine katki saglamistir.

Calismanin ikinci asamasi i¢in, nitel verilere ait temalar, kodlar, ortak bulgular ve alternatif
fikirler yardimiyla bir anket olusturulmus ve daha fazla sayida 6gretmenden veri toplanmasi
hedeflenmistir. Bu agsamada nitel bulgularin temel alinmasina ek olarak, yine iceriksel ve bicimsel
acidan gecerliligin saglanmasi amaciyla U¢ arastirmaci anket gelistirme siirecinde ortak
calismistir. Hazirlanan ankette, 6gretmenlerin demografik bilgilerine ek olarak, programlama
ogretimi siireciyle ilgili 13 adet segcenekli soru ve bir tane de agik u¢lu olmak tlizere 14 soru
sorulmus, bu sorularin 3 tanesi programlama 6gretimi yapmayan 6gretmenlere, geri kalani ise
programlama 6gretimi yapmakta olan 6gretmenlere yonelik hazirlanmistir. Internet ortaminda
hazirlanan anket, kolay ulasilabilir 6rneklem teknigiyle bilisim teknolojileri 6gretmenlerine
ulastirilmistir. Goniilli katilimin esas oldugu bu stirece toplamda 107 6gretmen katilmistir.

Verilerin Analizi
Yiiz ylze goriisme kayitlar1 6ncelikle ¢oziimlenerek yazili hale getirilmistir. Daha sonra yazil
olarak e-posta yoluyla katilimcilara gonderilerek meslektas teyidi yapilmistir. Boylece
katilimcilara verinin dogrulugunu kontrol edebilme, ekleme ve ¢ikarma yapabilme imkani
saglanmistir.

Elde edilen veriler, Marshall ve Rossman (1999) tarafindan o6nerilen asamalar izlenerek
analiz edilmistir: verilerin organize edilmesi, kategori ve temalarin olusturulmasi, verilerin
kodlanmasi, ortak bulgularin ortaya cikarilmasi, alternatif fikirlerin ortaya c¢ikarilmasi. Tiim
veriler analiz edilip kategori ve temalar li¢ arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Sonrasinda
kodlar 6nce bir arastirmaci tarafindan belirlenmis, daha sonra ikinci arastirmaci tarafindan teyit
edilmistir. Son olarak, ortak ve alternatif bulgular belirlenerek nitel bulgular raporlandirilmistir.

Calismanin ikinci asamasi olan anket g¢alismasinda, ¢ogunlugu nicel olmak iizere veriler
toplanmistir. Toplanan nicel veriler lizerinde betimleyici istatistiksel islemler yapilmis ve yiizde,
frekans sonugclari ortaya cikarilmistir. Acik uclu anket sorusu ise nitel yontemlerle analiz edilerek
tema ve kodlar ortaya cikarilmis, sonrasinda ortak bulgular gruplanarak sayisallastirilmis ve tablo
seklinde raporlandirilmistir. Anket calismasina ait tim bulgular, nitel bulgular1 destekleyecek ve
genellenmesine yardimci olacak sekilde, dnceden olusturulan tema ve Kkategoriler altinda
sunulmus ve yorumlanmistir.

BULGULAR

Arastirmanin nitel kismi i¢in gortisme verileri analiz edilerek temalar, kodlar ve kategoriler
olusturulmustur. Buna gore ana temalarin; 6gretmenlerin neden programlama 6gretmeye karar

380



verdikleri, Scratch programini kullanma gerekgeleri, programlama 6gretiminde kullandiklari
yontemler, programlama 6grenmenin dgrenciler tizerindeki etkileri, programlama 6gretiminde
karsilasilan sorunlar ve ilkdgretim programina programlama dersi eklenmesi ile ilgili goriis ve
onerileri cercevesinde sekillendigi goriilmustiir. Veri analizi de bu kapsamda gergeklestirilmistir.
Nicel veriler, ilgili olduklar1 nitel tema bashg altinda sunulmus, katilimcilardan yapilan
alintilarda, 6gretmenlerin isimleri verilmeden takma isimlerle anilmistir.

Katima Ozellikleri
Arastirmanin nitel asamasinda, ¢calismaya 6 bilisim teknolojileri 68retmeni katilmistir. Asagida,
goriismelere katilan 6gretmenlerin 6zellikleri verilmistir.

Tablo 1. Gériisme katilimcilarinin ézellikleri

Cinsiyet f %
Kadin 0 0
Erkek 6 100
Kag yildir Gorsel Programlama Ogretiyorlar f %
1yl 3 50
3yl 2 33.3
5yl 1 16.7
Okul Tiirii f %
Devlet okulu 4 66.7
Vakif Okulu 2 33.3
Hangi Siniflara Programlama Ogretiyorlar f %
Yalnizca 6.sinif 5 83.3
5.ve 6. siif 1 16.7

Tablo 1 incelendiginde, 6g8retmenlerin gorsel programlama 6gretimi ile ilgili deneyimlerinin
1-5 y1l arasinda degistigi gérilmektedir. Programlama 6gretimi ile ilgili ayrintilara baktigimizda
ise, O0gretmenlerin tamami Scratch programini kullanmakta ve 4 0Ogretmen programlama
ogretimini 6. sinifin ikinci déneminde gerceklestirmektedir. Ozel okul 6gretmenlerinden bir
tanesi 5. sinifin ikinci déneminde Scratch programini kullanmaya basladigini ve 6. sinifta Kodu
Game yazilimi ile 6gretime devam ettigini ifade etmistir. Diger 6zel okul 6gretmeni ise okullarinda
ortaokul programinda yalnizca 6. sinifta bilisim teknolojileri ve yazilim dersi oldugunu, orada da
birinci donemin yaklasik olarak ortalarindan itibaren Scratch’a basladigini, ikinci donem baska
bir programlama diliyle devam edip, grafik tasarim ile ikinci dénemi tamamladigim
belirtmektedir.

Calismanin ikinci asamasi olan anket uygulamasina ise Tiirkiye'nin ¢esitli illerinde ¢alisan ve
ortaokul diizeyinde bilisim teknolojileri ve yazilim dersi vermekte olan 107 6gretmen katilmistir.
Asagida anket calismasina katilan 6gretmenlerin 6zellikleri verilmistir.

Tablo 2. Cevrimici anket katilmcilarinin ézellikleri

Cinsiyet f %
Kadin 35 32.7
Erkek 72 67.3
OKul tiirii f %
Devlet okulu 104 97
Vakif okulu 3 3
Derslerinizde Programlama Ogretiyor musunuz? f %
Evet 61 57
Hayir 46 43
Ka¢c Dénemdir Programlama Ogretiyorsunuz? f %
1-2 donem 31 50.8
3-4 donem 18 29.5
5-6 donem 9 14.8
6 donemden fazla 3 4.9
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Tablo 2’nin devami

f %
Programlama Ogretimini Hangi Simifta Gerceklestiriyorsunuz?
5. siuf 0 0
6. sinif 27 40.9
5.ve 6. smif 31 47
Diger 8 121

Tablo 2 incelendiginde, 6gretmenlerin %67.3" iinlin erkek, %32.7’sinin ise kadinlardan
olustugu gorilmektedir. Katilmcilarin tamamina yakini devlet okullarinda calismakta, %57’si
derslerinde en az bir donemdir programlama o6gretmekte, %43'i ise programlama
ogretmemektedir. Ogretmenlik deneyimine bakildiginda, biiyiik cogunlugunun 5-10 yil arasinda
deneyime sahip oldugu, programlama 6gretimindeki deneyimin ise cogunlukla 1-2 yil arasinda
oldugu goriilmektedir. Ayrica programlama 6grettigini belirten katilimci 6gretmenlerin %47’si
programlamayi 5. ve 6. siniflarda 6grettigini, %40.9’u yalnizca 6. sinifta 6grettigini, %12.1'i ise 7.
ve/veya 8. siniflarda 6grettigini belirtmislerdir. Diger secenegini secen 6gretmenlerin bir kismi 7-
8. Siniflarin yani sira 5-6. sinifta da programlama 6gretmektedir.

Ogretmenlerin Ders Kapsaminda Programlama Ogretme-Ogretmeme Nedenleri

Nitel Bulgular

Goriisme verilerinin analizi sonucunda Ogretmenlerin neden programlama 6gretmeye
basladiklarina dair bulgular ortaya cikarilmistir. Buna gore, 6gretmenlerin programlama
O0gretimine baslamalarina yonelik gerekcelerinden bir tanesinin degisimi takip etmek oldugu
ortaya ¢ikmistir. Bir 6gretmen, kodlama o6gretimiyle ilgili uluslararasi egilimlerin kararini
etkiledigini belirtmis, bir 6gretmen devlet biyiiklerinin dile getirdigi kodlama 6gretiminin
gerekliligi soylemlerinin énemli oldugunu sdylemistir. Ayn1 katilimci, temel ofis programlari
0gretiminin 68renciler agisindan basit diizeyde ve sikici oldugunu, yillar icinde degisen 6grenci
profiline uyum saglamak adina programlama O6gretimine baslamayr uygun gordigiini
belirtmistir.

Nicel Bulgular

Goriisme verilerine ek olarak, anket yoluyla da 6gretmenlere gorsel programlama 6gretimine
baslama nedenleri sorulmustur. Sorunun segenekleri olusturulurken, goériisme verilerinin
analizinde ortaya c¢ikan programlama Ogretimine baslama gerekceleri ve programlama
o0grenmenin 6grencilere olas1 etkileri temasinda yer alan kodlar dikkate alinmistir. Anket
verilerine gore 6gretmenlerin programlama 6gretimine baslama gerekgeleri asagida verilmistir.

Tablo 3. Gérsel programlama 6gretimine baslama gerekgeleri

Derslerinizde Nicin Gorsel Programlama Ogretiyorsunuz? f %
Ogrencileri iiretime ya da yaraticilia tesvik edecegini diisiiniiyorum 54 88.5
Yeni neslin en az bir programlama dili bilmesi gerektigini diistiniiyorum 48 78.7
Programlama 6grencilere glindelik hayatlarinda kullanabilecekleri bir 46 75.4
diistinme bicimi sagliyor

Degisime ayak uydurmak gerektigini diisiiniiyorum 33 54.1
Ogretim programindaki diger konulara kiyasla 6grencilerin daha ¢ok ilgisini 28 45.9
cekiyor

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinda yer aldig1 icin 21 344
Toplam 230

Tablo 3 incelendiginde, ankete katilan ve programlama 6grettigini belirten 61 6gretmenin
soruyu cevapladigi ve birden fazla segenegin isaretlenebildigi bu soruda toplamda 230 isaretleme
yapildig1 goriilmektedir. Buna gore 6gretmenlerin programlama 6gretimine baslama gerekgeleri
sirasiyla, 6grencileri liretime ya da yaraticiliga tesvik edecegini diisiinmeleri (%88.5), yeni neslin
en az bir programlama dili bilmesi gerektigini diisiinmeleri (%78.7), programlamanin 6grencilere
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giindelik hayatlarinda kullanabilecekleri bir disiinme bi¢imi sagladigini diistinmeleri (%75.4),
degisime ayak uydurmak gerektigini diisiinmeleri (%54.1), 6gretim programindaki diger
konulara kiyasla 6grencilerin daha ¢ok ilgisini ¢ektigini diistinmeleri (%45.9) ve programlamanin
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programinda yer almasi (%34.4) seklindedir.

Anket uygulamasinda, programlama o6gretmedigini belirten 46 6gretmene de, programlama
o0gretiminden haberdar olup olmadiklari, 6gretmeyi diistiniip diisiinmedikleri ve 6gretmeme
nedenleri sorulmustur. Anket secenekleri olusturulurken yine gériisme analizlerinde elde edilen
bulgular kullanilmistir. Asagida 6gretmenlerin programlama 6gretmemeye iliskin durumlari
sunulmustur.

Tablo4. Katilimcilarin programlama égretmemeye iliskin durumlari

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim derslerinde programlama %
oo f (
ogretildiginden haberdar misimz?
Evet 40 86.96
Hayir 6 13.04
Ogrencilerinize programlama égretmeyi diisiindiiniiz mii? %
Evet 43 93.49
Hayir 3 6.51
Programlama égretimi yapmamanizin nedeni nedir? f %
Okulumdaki laboratuvar kosullarinin uygun olmamasi 25 54.35
Ogretim programinda bu konunun bulunmamasi 21 45.65
Ogrencilere agir gelecegini diisiiniiyor olmam 20 43.48
Konuyla ilgili bilgi sahibi olmamam 4 8.70
Diger 6 13.04

Tablo 4 incelendiginde, 46 0gretmenin 40'1nin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde
programlama 6gretildiginden haberdar olduklari, 43’tniin de programlama 6gretmeyi
diistindigi gorilmektedir.

Ogretmenlerin programlama 6gretmeme nedenlerine baktigimizda ise, %54.35’i okulundaki
laboratuvar kosullarinin uygun olmamasi, %45.65’i 6gretim programinda konunun bulunmamasi
%43.48’i, 6grencilere agir gelecegini diisiiniiyor olmasi, %8.7’si ise konuyla ilgili bilgi sahibi
olmamasi gerekgelerini belirtmislerdir. Bu soruda “Diger” secenegini secen 6 6gretmenden 3’ii
ogrencilerin 6n bilgi ve hazir bulunusluk diizeyi agisindan yetersiz durumda olmalar1 nedeniyle
programlama 6gretimine baslamadigini belirtmistir. Diger 3 6gretmen ise diger nedenler olarak
sirasiyla, tek basina kod yazmanin yeterli olmayacagi, oOncelikle icerik ve yo6ntemin
belirlenmesinin gerekliligini ve robotik seklinde bir etkinlik olmasi icin yeterli biitge
bulunmamasi gibi sebepler belirtmislerdir

Scratch Programini Kullanma Gerekgeleri
Nitel Bulgular
Katilimcilara, programlama 6gretimine baslama gerekgelerinin yani sira, 6gretimde hangi yazilimi
kullandiklar1 ve neden o yazilimi sectikleri de sorulmustur. Buna gore, yiiz ylize goriismelere
katilan alti 6gretmenin tamami, programlama 6gretiminde Scratch yazilimini kullandiklarini
belirtmistir.

Yz yiize goriismelerde, Scratch yazilimin1 segme gerekgesi olarak, 6gretmenlerin tamami
programin 6grencilerin yas grubuna uygun olmasini vurgulamistir. Ayrica, programin gorsel bir
programlama ortami sunmasi, programlama mantigini 6gretmeye ve oyun gelistirmeye uygun bir
yapida olmasi da 6gretmenler tarafindan Scratch’in olumlu bulunan o6zelliklerindendir. 6. simif
ogrencilerine daha o6nce gorsel olmayan bir programlama dili 6gretme deneyimi olan bir
o0gretmen, bu iki programlama dilini karsilastirarak, Scratch’ in goérsel olmasindan dolayi
ogrencilere daha kolay ve daha sevimli geldigini belirtmistir.
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Nitel veriler ayrica, 6gretmenlerin Scratch programindan nasil haberdar olduklariyla ilgili
bulgular sunmustur. Buna gore 6gretmenlerin ¢ogunlugunun, genel anlamda, diger bilisim
teknolojileri 6gretmenleriyle olan iletisimleri araciligiyla bu programlama dilinden haberdar
olduklar1 ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda bir katilimcy, bilisim teknolojileri 6gretmenlerine yonelik
bir egitim sirasinda yazilimdan haberdar oldugunu belirtmistir. U¢ 6gretmen, bilisim teknolojileri
o0gretmenlerinin bulundugu c¢evrimici platformlar araciigiyla, iki Ogretmen ise ziimre
toplantilarinda veya baska ortamlarda bilisim teknolojileri 6gretmenleriyle kurduklari iletisim
aracilifiyla Scratch 6gretimini planlamaya basladigini belirtmis, 6gretmenlerin tamami kendi
programlama altyapilar1 sayesinde Scratch’t kisisel olarak inceleyip sonrasinda Ogretimine
basladiklarini belirtmistir.

Nicel Bulgular

Ayrica ankete katilan 6gretmenlerden programlama 6grettigini belirten 61 katilimciya hangi
yazilimi kullandiklar sorulmustur. Ogretmenlerin programlama 6gretiminde hangi yazilimlar
kullandiklarina dair bulgular asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 5. Programlama égretiminde kullanilan yazilimlar

Programlama égretiminde hangi yazilimi kullaniyorsunuz? f %
Scratch 59 96.72
Kodu Game 8 13.11
Alice 4 6.56
Logo 1 1.64
Diger 10 16.39
Toplam 82

Tablo 5 incelendiginde, birden fazla secenegin isaretlenebildigi bu soruda toplamda 82
isaretleme yapildig1 goriilmektedir. Buna gore 6gretmenlerin tamamina yakini (%96.72) Scratch
yazilimiyla 6gretim yapmaktadir. ikinci sirada ise Kodu Game yazilim yer almaktadir (%13.11).
bu soruya “Diger” cevabini veren katilimcilardan ikisi Small Basic, ikisi Lego Mindstorms, geri
kalanlar ise Java, Code.org, Lightbot, Code Monkey, Appinventor, Ardunio gibi ortamlari
kullandiklarini belirtmislerdir.

Anket katilimcis1 68retmenlere ayrica programlama 6gretiminde kullandiklar1 yazilimi nicin
sectikleri sorulmus, yiliz yiize goriisme verilerinde ortaya c¢ikan kodlar secenek olarak
sunulmustur. Asagida katilmcilarin programlama o6gretiminde kullandiklar1 yazilimi se¢gme
gerekcelerine ait bulgular verilmistir.

Tablo 6. Programlama dgretiminde kullanilan yazilimi secme gerekgeleri

Programlama 6gretiminde nicin bu yazilim(lar) sectiniz? f %
Programlama mantigini 6gretebilmek ac¢isindan daha kullanish 50 81.97
Ogrenmesi daha kolay 49 80.33
Gorsel yonden daha basaril 48 78.69
Bu yas grubuna en ¢ok bu programin uygun oldugunu diistiniiyorum 46 75.41
Bu yazilim(lar)1 daha 6nceden biliyordum 13 21.31
Bu yazilim(lar) meslektaslarim tarafindan da siklikla tercih ediliyor. 9 14.75
Toplam 215

Tablo 6 incelendiginde, birden fazla secenegin secilebildigi bu soruda katilimcilarin toplamda
215 secenek isaretledigi goriilmektedir. Buna gore, 6gretmenlerin kullandiklar1 yazilimi se¢me
gerekcesi oncelikle s6z konusu yazilimin programlama mantigin1 6gretebilmek agisindan daha
kullanish oldugunu disiinmeleridir (%82). Bunu sirasiyla, 6grenilmesinin daha kolay olmasi
(%80.33), gorsel yonden daha basarili olmasi (%78.69), yas grubuna en uygun yazilim olmasi
(%75.41), 6gretmenin yazilim(lar)1 daha 6nceden biliyor olmasi (%21.31) ve bu yazilim(lar)in
meslektaslar1 tarafindan da siklikla tercih ediliyor olmas1 (%14.75) gibi gerekceler takip
etmektedir.
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Programlama Ogretimi Siireci: Kullanilan Yontemler ve Yasanan Sorunlar
Nitel Bulgular
Ogretmenlerle yapilan goriismelerin analizi sonucunda, programlama 6gretiminde uygulanan
etkinlikler ve bu silirecte yasanan sorunlar seklinde iki tema ortaya ¢ikmistir. Buna gore
ogretmenler programlama 6gretiminde 6ncelikle cesitli baslangi¢ etkinlikleriyle programlamaya
giris yapmakta, sonrasinda ise oyun tasarlama, var olan oyunlar1 inceleme, konular1 gercek
hayatla baglanti1 kurma ve gruplar halinde calisma gibi yontemler kullanmaktadirlar.

Programlamaya Giris Etkinlikleri

Ogretmen goriismelerinden elde edilen bulgular, programlama égretimi yapan 6gretmenlerin
en c¢ok oOnemsedikleri konunun, o6grencilerin algoritma mantigini kavramasi oldugunu
gostermistir. Bu baglamda, 6gretmenler dncelikle programlamaya giris amaciyla bazi hazirlik
etkinlikleri yapmakta ve akis diyagramlarini anlatmak, yazilimin yapisini ve kod bloklarim
anlatmak, elektronik tablolama programinda programlamaya hazirlik uygulamalari yapmak yada
code.org sitesini kullanmak gibi yontemler kullanmaktadirlar.

Yz ylize goriismelere katilan 6gretmenlerin tamami Scratch’da programlamaya baslamadan
once ogrencilerle hazirlik amagh bazi uygulamalar yaptiklarini belirtmistir. Baz1 6gretmenler
programlamaya hazirlik olarak akis diyagramlarini anlatmaktadur. Iki 6gretmen bu sekilde bir 6n
hazirlik yaparak derslerinde giinliik hayattaki basit problemlerin ¢6ziimiyle ilgili akis
diyagramlarini 6grencilerle birlikte olusturduklarini séylemislerdir. Diger iki katilimci 6gretmen
ise programlama O6gretiminin baslangicinda Scratch yaziliminin yapisini ve kod bloklarini
tanittigini ya da bu yazilimla yapilmis bazi oyunlar1 6rnek olarak gdsterdigini, boylece
ogrencilerin programlamanin ne olduguyla ilgili genel bir anlayisa sahip olmalarini
hedeflediklerini belirtmislerdir.

Katilimci 6gretmenlerden biri, programlamaya hazirlik amagl olarak elektronik tablolama
programini kullanarak basit tasarimlar, kosullu bicimlendirmeler ve matematiksel formiiller
yoluyla program benzeri uygulamalar gelistirdiklerini, bu hazirhgin sonrasinda programlamaya
giris yaptigini belirtmistir. Programlamaya hazirlik amagl etkinliklerden bahseden son katilimci
ise, Scratch 6gretimine 6n hazirlik olarak, 6grencilerden code.org sitesindeki basamaklari yerine
getirip sertifika almalarin1 istemektedir. Ayrica akis diyagramlariyla baslangic yapan
o0gretmenlerden biri de, bir sonraki etkinlik olarak code.org adresindeki uygulamalar
yaptirmakta ve daha sonra Scratch’a baslamaktadir.

Oyun Tasarlama/Var Olan Oyunlari Inceleme

Yiiz yiize goriisme yapilan Ogretmenlerin programlama ogretiminde en yaygin olarak
yaptiklar1 etkinliklerden birinin oyun tasarlama oldugu gorilmiistir. Her seyden o6nce
ogrencilerin oyunlara merakli olmalar1 ve bir oyunun nasil olusturulabilecegi konusuna ilgili
olmalari, 6gretmenlerin bu yontemi kullanmalarinda etkili olmustur. Ogretmenlerden biri,
oyunun kurallarin1 adim adim belirleme ve her kural icin gerekli tasarimi olusturma yolunu
izledigini ve bunun 6grencileri sikmadan algoritma mantigini anlamalarina yardimei oldugunu
belirtmistir. iki katihmc1 6gretmen de, oyun tasarimlar igin 6grencilerin giinliik hayatlarinda
oynadiklari incelediklerini, onlara benzer oyunlar tasarladiklarini belirtmistir. Ogretmenler, bu
durumun 6g8rencilerin giidiilenmesini artirdigini ve her giin oynadiklari oyunlara artik daha farklh
bir gozle bakmaya basladiklarini belirtmislerdir.

Gergek Hayatla Baglanti Kurma

Gorisme analizlerinden elde edilen bulgular, katilmc 6gretmenlerin, programlamaya
hazirlik etkinliklerinde oldugu gibi programlama o6gretimi sirasinda da giindelik hayattan
ornekleri kullanmaya gayret ettigini gostermistir. Ogretmenler bu yontemin kavramlar
somutlastirdiimi  ve &grencilerin  giidiilenmesini artirdigim  diisiinmektedir. Ozellikle
programlama 6gretimi kapsaminda akis diyagramlarini isleyen 6gretmenler, konunun 6grenciler
acisindan daha somut ve daha kolay kavranabilir olmas1 amaciyla akis diyagrami érneklerini
glnliik hayattan se¢mektedirler. Bunun disinda, bir 68retmen, bilisim teknolojileri ve yazilim
dersi kapsaminda Ogrencilerin gelistirdigi tim uygulamalari, onlarin gercek hayatlariyla
baglantili olabilecek konulardan segtigini, bir diger 6gretmen ise programlama 6gretimi siirecinde
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telefon defteri ya da not ortalamasi hesaplayici gibi gercek hayatlarinda kullanabilecekleri
uygulamalar gelistirdiklerini ve bunun 6grencilerin motivasyonunu artirdigini belirtmistir.

Gruplar Halinde Calisma

Goriisme yapilan 6gretmenlerin  tamaminin  derslerinde  6grenciler uygulama
gelistirmektedirler. Ogretmenler laboratuvarlarda bir bilgisayar basinda en az iki 6grenci
oturdugunu ve dolayisiyla programlama uygulamalarinin en az iki kisilik gruplar halinde
yapildigini sodylemistir. Bu uygulamalar sirasinda geride kalan oOgrenciler olup olmadigi
soruldugunda ise, iki 6gretmen geride kalma durumunun pek yasanmadigini, zaten kendilerinin
kiiciik adimlar seklinde herkesin ayni hizda ilerleyebilecegi sekilde uygulama gelistirdiklerini
soylemistir. Baska iki katilimci ise bu sorunun grup calismasi sayesinde kendiliginden
¢ozilldiglnd, 6grencilerin ikili olarak calismasi nedeniyle en azindan birinin ilerleyerek digerinin
de ilerlemesini sagladigini belirtmistir. Grup calismasi konusu iizerinde ¢ok duran bir 6gretmen
ise, sinifta baz1 6grencilerin programlama konusunda digerlerinden daha fazla ilgili ve yetenekli
olmasi nedeniyle 3-4’er kisilik gruplar1 olustururken her grupta bu 6grencilerden en az bir tane
bulunmasini hedefledigini belirtmistir. Bu 6grenciler gruptaki arkadaslarinin ilerlemesini
saglamakta ve 6gretmen de daha hizli giden 6grencilere zaman ayirabilmektedir.

Nicel Bulgular

Nitel verilerden elde edilen bulgular kullanilarak olusturulan anket araciligiyla,
o0gretmenlere, programlama kavramlarini 6gretirken hangi etkinlikleri kullandiklari
sorulmustur. Asagida, uygulanan etkinliklere yonelik bulgular sunulmustur.

Tablo 7. Ogretmenlerin programlama kavramlarim égretmede uyguladiklari etkinlikler

Programlama Kavramlarinin Ogretilmesinde Yapilan Etkinlikler f %
Oyun Tasarlama 44 72.13
Programlama kavramlarini giindelik hayattan 6rneklerle a¢iklama 41 67.21
Var olan oyun/yazilimlari inceleme 24 39.34
Gruplar halinde ¢alisma 22 36.07
Diger 1 1.64
Toplam 132

Tablo 7 incelendiginde, birden fazla secenegin secilebildigi bu soruda, programlama
Ogrettigini belirtmis olan 61 katilimcinin toplamda 132 secenek isaretledigi gériilmektedir. Buna
gore programlama kavramlarinin 6gretilmesinde uygulanan etkinlikler sirasiyla, oyun tasarlama
(%72.13), kavramlar glindelik hayattan 6rneklerle a¢iklama (%67.21), var olan
oyun/yazilimlari inceleme (%39.34), gruplar halinde ¢alisma (%36.07) olarak belirlenmistir.
Ayrica bir katilimei da, anket segenekleri arasinda bulunmayan tersyiiz edilmis sinif yontemini
kullandigini belirtmistir.

Kavramlarin Ogretiminde Yasanan Sorunlar
Programlama 6g8retimi deneyimlerini ortaya ¢ikarmak amaciyla 6gretmenlere, programlamaya
ait hangi kavramlarin 6gretiminde sorun yasadiklari ve ¢6zlime yonelik neler yaptiklariyla ilgili
acik uglu sorular anket yoluyla sorulmustur. Ogretmenlerin programlama égretiminde en ¢ok
sorun yasadiklar1 kavramlara ait bulgular asagida verilmistir.

Tablo 8. Ogretmenlerin programlama dgretiminde zorluk yasadiklart kavramlar

En ¢ok hangi programlama kavram(lar)inin égretiminde sorun f %
yasilyorsunuz?

Degiskenler 16 32.65
Dongiiler 14 28.57
Kosullar 9 18.37
Algoritma Mantig1 6 12.24
Fonksiyonlar 3 6.12
Matematiksel yada Geometrik islemler 3 6.12
Diger 12 24.49
Toplam 63
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Tablo 8 incelendiginde, en ¢ok hangi programlama kavram(lar)inin 6gretiminde sorun
yasiyorsunuz sorusuna cevap veren 49 katiimcinin toplamda 63 farkli konuda sorun yasadigi
gorilmektedir. Buna gore katilimcilarin %32.65’i, en ¢ok degisken kavraminin 6gretiminde
%28.57’si dongii, %18.37’si kosul yapilari, %12.24’i algoritma mantig1 , %6.12’si fonksiyonlar,
yine %6.12’si matematiksel ya da geometrik islemler konularinin 6gretiminde sorun
yasamaktadirlar.

Programlama Ogrenmenin Ogrenciler Uzerindeki EtKkisi
Nitel Bulgular
Programlama o6grenmenin Ogrencileri ne sekilde etkiledigine yonelik goézlem ve gorisleri
konusunda ise Ogretmenler, Ogrencilerin cesitli alanlardaki becerilerinin gelistigini
diistinmektedirler. Ozellikle problem ¢ézme, mantik yiiriitme ya da algoritma olusturma ve
yaraticilik ve iireticilik becerilerinin gelistigi diisiiniilmektedir.

Problem (6zme, Mantik Yiiriitme ya da Algoritma Olusturma Becerileri

Yiiz ylize gorliismelere katilan alti 68retmenden ii¢ii, programlama 0grenen 6grencilerin
problem ¢6zme, mantik yiiriitme ya da algoritma olusturma konusundaki becerilerinin gelistigini
diisinmektedir. Bu konuda Nedim 6gretmen sdyle demistir: “Yani giinliik hayatta karsilastigi
probleme nasil ¢oziim énerisi getirebilir; oradaki akis diyagramlari ile mantiksal ¢éziimler tiretmeye
calistyor. Mutlaka problem ¢ézme becerisini artirdigini diistintiyorum.”

Yaraticilik ve Ureticilik Becerileri

Problem ¢6zme, mantik yiiriitme yada algoritma olusturma becerisinin yani sira,
programlama 6grenmenin 6grencilerin yaraticilik ve tireticilik becerilerinin gelismesine katkida
bulundugu da katihma 6gretmenlerden dérdii tarafindan belirtilmistir. Ogretmenlerden ikisi,
programlama 6g8renilen bir bilgisayar dersinin, diger bircok dersten farkl olarak, 6grencilerin bir
irin ortaya koyabildikleri bir ders oldugunu belirtmistir. Katilimcilardan Davut 6gretmenin
gorisi soyledir: “Simdiye kadar TEOG’daki fen dersi, sosyal dersi gibi derslerde herhangi bir lirtin
tiretmiyor. Ama ilk defa bilgisayarda bir liriin yapabiliyor. Bunu yapabildigini fark ediyor. O
bakimdan seviniyorlar.”

Programlama égrenmenin bir¢ok alandaki beceriyi gelistirdigini sdyleyen Ibrahim 6gretmen
ise soyle demistir: “Bu konu sadece programlama oJgrenmeleri degil,  ayni zamanda
programlamanin iginde her sey var. Matematik var, mantik ylirtitme var, sorun ¢dzme var, énceden
hazirlik yapma var. Bu siireg, onun gibi béliimleri kapsadigi icin diger derslerden ¢ok farkli bir ders
bence... Onlar1 hem rahatlatip ayni zamanda hem de diistindiirmeyi saglayan bir ders oldugunu
diistintiyorum. Tek bir beceri vermiyor programlama bence.”

Ogretmenlerle yapilan goriismelerde, 6zellikle baz1 6grencilerin programlama konusuna 6zel
bir ilgisinin olmasi ve okul disinda da kod yazmaya ve yeni iirlinler ortaya ¢ikarmaya devam
etmelerinin 6gretmenler acisindan heyecan verici oldugu belirlenmistir. Okul disinda
programlama ile ugrasan 6grencilerden bahseden 6gretmenler genellikle bu 6grencilerin sayisi
konusunda “her siniftan birkag égrenci” ya da “6grencilerin yaklasik yiizde 10’u” gibi bir orandan
bahsetmislerdir.

Gorsel programlama 6gretiminde kullanilan yontemler bashiginda da belirtildigi gibi, oyun
tasarlama, 6gretmenler tarafindan siklikla kullanilan bir yontem olarak ortaya cikmistir. Katilimci
o0gretmenlerden ikisi bu konuda, 6grencilerin giindelik hayatlarinda oynadiklar1 oyunlara karsi
bakis acilarinin degisip, oyunlar iizerinde baz1 degisiklikler yapmaya yonelik bir bakis acisi
gelistirmeye basladiklarini s6ylemislerdir. Bu da 6grencilerin “kullanici” roliinden “lretici” roliine
dogru bir degisim yasamalarini saglamaktadir. Bu konuda Galip hoca “Bir oyunu aliyorlar sonra
karakterleri degistiriyorlar, kurallar1 degistiriyorlar mesela.. Ya da bir oyun var, iki kigsilik
yapiyorlar gibi.. Oyle seyler yapiyorlar... Gercek hayatla mesela Scratch ta gercek hayattaki bir
oyunu oraya uyarlamaya calisiyorlar, oynadiklart bir oyuna benzetmeye ¢alistyorlar...”

Bu konuda Davut hoca da "Cocuklarin tam dénemi... 6. siniflarin 6zellikle... Cok oyun oynadigi
bir dénemde basit internet lizerindeki flash oyunlari oynayacaklarina kendi oyunlarini tasarliyorlar
bu sayede...” diyerek, 6grencilerin bilgisayarda sadece oyun oynayan degil ayn1 zamanda kendi
oyununu iireten kisilere dontstiigiinii belirtmektedir.
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Nicel Bulgular

Goriisme bulgularindan yola ¢ikarak hazirlanan anketle de katilimcilara programlama
o0grenmenin 6grenciler lizerinde ne tiir etkileri oldugunu diisiindiikleri sorulmustur. Bu etkilere
yonelik bulgular asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 9. Programlama égrenmenin égrenciler iizerindeki etkileri

Programlama Ogrenmenin Ogrenciler Uzerindeki Etkileri f %

Mantik yiirtitme becerileri gelisti 51 83.61
Problem ¢6zme becerileri gelisti 43 70.49
Algoritma olusturma becerileri gelisti 41 67.21
Yaraticiliklar: gelisti 40 65.57
Teknoloji kullaniminda tiiketicilikten iireticilige gectiler 37 60.66
Diger 3 4.92
Toplam 215

Tablo 9 incelendiginde, 61 katilimcinin biiyiik cogunlugunun, égrencilerin mantik ytriitme
(%83.61), problem ¢6zme (%70.49) ya da algoritma olusturma (%67.21) becerilerinin gelistigini
diistindigi goriilmektedir. Ayrica katilimceilarin %65.57’si 6grencilerin yaraticilik becerilerinin
gelistigini, %60.66’s1 ise 0grencilerin tiiketicilikten treticilige gectigini diisiinmektedir. “Diger”
secenegini secmis olan 6gretmenlerden biri, 6grencileri, izerlerindeki etkisini gézlemleyecek
kadar fazla gébrmediklerini sdylemis, bir 6gretmen 6grencilerin kendisinin bir seyler yapabildigini
gérmesinin onlart mutlu ettigini, bir diger 6gretmen ise cocuklarin ufuklarinin genisledigini, derse
yonelik tutumlarinin olumlu yonde degistigini ve ailelerden destek gordiiklerini belirmistir.

Programlama Ogretiminde Karsilasilan Zorluklar
Nitel Bulgular
Goriisme verilerinin analiziyle ortaya ¢ikan temalardan biri de 6gretmenlerin kodlama 6gretimi
siirecinde karsilagtiklar1 zorluklar olmustur. Ogretmenler icin, 6grencilerin farkli agilardan
birbirlerinden farkl seviyelerde olmalari, bilisim teknolojileri dersinin egitim sistemi icerisindeki
yeri ve 6nemine yonelik algilar, programlama 6gretimine yonelik altyap1 yada hazirlik calismalari
yetersizlikleri gibi konular, ¢esitli zorluklar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ogrenciler Arasindaki Ilgi, Giidiilenme ve Onbilgi Diizeyi Farkliliklar:

Yiiz yiize goriisme verilerine gore, sinifta bulunan 6grencilerin programlamaya olan ilgisinin
¢ok farkli seviyelerde olmasi, cok ilgili ve ¢ok ilgisiz 6grencilerin ayni sinifta bulunmasi, 6gretim
etkinliklerini diizenleme konusunda 6gretmenlerin zaman zaman sikinti yasamasina neden
olmaktadir. Ogretmenlerin tamami 6grenciler arasinda bazi bireysel farkliliklar oldugunu, bunun
da 6grenmede farkli sonuglar ortaya ¢ikardigini belirtmislerdir.

Katilmcilarin en ¢cok vurguladigi bireysel farklilik, 6grencilerin programlamaya olan ilgi
diizeyleridir. Goriisme katilimcilarinin tamami, bazi 6grencilerin ilgi diizeyinin ¢ok yiliksek
oldugunu, her sinifta birka¢ 6grencinin kendi evlerinde de programlama etkinlikleri yaptigini,
derste yapilanlardan daha ileri seviyede uygulamalar gelistirdiklerini, baz1 6grencilerin ise
programlamaya ilgi duymamalari nedeniyle geride kaldiklarini belirtmislerdir. Bu konuda Galip
O0gretmen, programlamaya olan ilgisi yiiksek 6grenci grubuna su 6rnegi vermis; “Gtindelik hayatta
soyle ki iclerinden séyle her sinifta 1 ya da 2 kisi var... Eve de kurayim, evde de bir seyler yapayim...
Yarisma diizenliyoruz biz bu arada oyun tasarim yarismasi. Mesela orada da yapayim giizel bir sey
olsun diyenler var..”, programlamaya olan ilgisi diisiik bir 6grenci grubu icin ise su 6rnegi
vermistir; “Herkesin ilgisi ayni degil, seviyesi ayni degil, 3 tane dgrenci var bir sinifta, ¢ok ilgili
degiller onlar... Animasyon yapiyorlar mesela, oyun yapmiyorlar. Zorlamiyorum ben de...”

Programlamaya olan ilgi diizeyi acisindan, alt1 katilimci 6gretmenden ikisi cinsiyetler arasi bir
farktan bahsetmistir. Bu baglamda, erkek 68rencilerin kiz 6grencilerden genel olarak daha ilgili
ve daha basarili oldugunu belirtilmistir. Arada ¢ok basaril ve ilgili kiz ¢ocuklar da oldugu, ancak
genele bakildiginda erkek 6grencilerin basari ve ilgi seviyesinin daha yliksek oldugu bir katilimci
tarafindan belirtilmistir.
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Ayrica genel akademik durumu iyi diizeyde olan dgrencilerin programlamada da basaril
oldugu ii¢ katilimc tarafindan belirtilmistir. Genel akademik durumun yani sira, bir 6gretmen,
matematiksel diislinme becerisi gelismis bir 6grencinin programlamada da basarili oldugunu,
baska iki Ogretmen ise problem ¢6zme becerisinin programlama basarisini etkiledigini
soylemistir.

Programlama Ogretimi Igin Gerekli Altyapi/ Hazirlik Calismalart Yetersizlikleri

Gorlsme verilerinin analizlerinde ortaya ¢ikan, 6gretmenlerin zorluk olarak belirttigi bir
diger konu ise siniflarin kalabalik, laboratuvarlardaki bilgisayar sayilarinin eksik olmasidir.
Goriisme katilimcist iki 6gretmen, bir bilgisayar basinda ikili ya da li¢lii oturan 6grencilerin
hepsine yeterince zaman ayiramadigini, dzellikle farkli seviyelerde olan 6grencilere rehberlik
etme konusunda sikint1 yasadiklarini belirtmislerdir.

Ayrica, yine hazirlik c¢alismalarn yetersizligi olarak goriilebilecek konulardan bir tanesi,
goriisme katilimcis1 6gretmenler tarafindan belirtilen, programlama 6gretimi konusuyla ilgili
hissettikleri teorik bilgi eksikligidir. Bu konuda iki goriisme katilimcisi, programlama 6gretimi
konusunda yasadiklari bilgi eksikligini dile getirmistir. Konunun soyutlugu yada programlamanin
O0gretmenler tarafindan bilinip, 6gretiminin nasil yapilacagi konusunun tam bilinmemesi gibi
bulgular ortaya ¢ikmistir.

Bilisim Teknolojileri Dersinin Egitim Sistemi Icerisindeki Yeri ve Onemine Yénelik Algilar

Katilimci 6gretmenler tarafindan belirtilen bir diger sorun ise, bilisim teknolojileri dersinin
ortaokul programindaki yeri ve dgrenciler, 6gretmenler, veliler ve okul yoneticileri tarafindan
derse verilen énem olmustur. Ogretmenlerden ikisi, bilisim teknolojileri dersinin, ortadgretime
gecis sinavi kapsaminda olmayan bir ders olmasi nedeniyle, yeterince 6nemsenmedigini, 7. ve 8.
siniflarda secmeli dersler arasinda bulunmasina ragmen, bu nedenle 6grenciler tarafindan tercih
edilmedigini belirtmislerdir.

Vakif okulunda ¢alisan Davut 6gretmen, okulun dzel programi geregi bilgisayar dersinin 5.
siiftan kaldirildigini, yalmzca 6. sinifta bulundugunu belirtmistir. Devlet okulunda ¢alisan Gazi
O0gretmen, bilisim teknolojileri dersine yonelik bakis acisini sdyle ifade etmistir: “Zaten haftada iki
saat dersimiz var ve hani ¢ocuklar bu dersi zorunlu bir ders olarak gérmiiyorlar. Bunda biraz
ailelerin sugu da var; oglum sen zaten evde bir stirt bilgisayar basindasin, bir de bilgisayar dersine
mi ¢alisacaksin diyorlar. O yiizden ¢ok 6nemsemiyorlar. Devlet de zaten 6nemsemiyor, dersin bir
kitab1 yok, miifredati yok, yardimci materyali yok, hi¢cbir seyi yok dersin.”

Bilisim teknolojileri dersinin programdaki yeriyle baglantili olarak, katiimcilar tarafindan
belirtilen bir diger sorun ise dersin siirekliliginin olmamasidir. Genellikle 6. sinifin ikinci
déneminde baslayan programlama 6gretimi, ¢ok kisa bir siirede tamamlanmaktadir ve katilimci
3 6gretmen bu konuda, 6grenci gelisimini takip edemediklerini, 68renmenin kesintiye ugradigini
ve zamanla unutuldugunu belirtmislerdir.

Ogrencilerin Altyapi Yada On Bilgi Diizeyi Olarak Hazir Durumda Olmamalari

Ogrencilerin matematik yada problem ¢ézme konularindaki becerilerinin farkl seviyelerde
olmasinin yani sira, zaman zaman Ogrencilerin genelinde matematik dersinin bazi1 konulariyla
ilgili bilgi eksikligi nedeniyle zorluk yasadiklarim belirten iki 6gretmen olmustur. Ozellikle
Scratch’ta tasarim yaparken gerekli olan koordinat sistemi ya da geometriyle ilgili baz1 temel
konularin 5. ve 6. Sinifa kadar olan donemde matematik derslerinde verilmemis olmasi, bilisim
teknolojileri 6gretmenlerinin bu konular1 68rencilere anlatmasini gerektirmektedir.

Ayrica katilimcilarin programlama 6gretiminde en ¢ok zorlandiklar1 kavramlara yonelik acik
uclu anket sorusuna verilen cevaplar analiz edildiginde, soruyu yanitlayan 49 6gretmenden
yedisinin, 6grencilerin farkli a¢illardan programlama 6grenmeye hazir olmamalar1 nedeniyle
sorun yasadig1 gorilmiistiir. Buna gore, 6grenciler her seyi hazir bekledikleri, kendi baslarina
algoritma olusturmada sorun yasadiklari, algoritma olusturmak yerine kodlari anlamadan ezbere
yazmaya yoOneldikleri ya da matematiksel alt yapi ya da 6n bilgileri acisindan eksiklikleri
bulundugu i¢in 6gretmenler programlama o6gretiminde zorluk yasamaktadirlar. Katilimci
o0gretmenlerden biri 68renci altyapisi acisindan yasadigi zorlugu ve kendi ¢éziimiinii su sekilde
belirtmistir: “Ogrencilerde ortaokula gelene kadar matematiksel ve mantiksal diigiinme biciminin
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gelismemesi bir sorun. Bunu asmak icin 6grencilerde matematiksel mantiksal diisiinmeyi saglayacak
6n calismalar yapiyoruz.”

Nicel Bulgular

Goriisme verilerinden yola cikilarak hazirlanan anket yoluyla da 6gretmenlere programlama
ogretimiyle ilgili karsilastiklari en biiylik zorluk sorularak 6gretmenlerin deneyimleri ortaya
cikarilmaya calismistir.  Ogretmenlerin karsilastiklar zorluklara yonelik bulgular asagida
verilmistir.

Tablo 10. Ogretmenlerin programlama égretiminde karsilastiklart zorluklar

Programlama 6gretimiyle ilgili karsilastiginiz en biiyiik zorluk nedir? f %
Ogrencilerin bilgi, motivasyon vb. konularda birbirlerinden farkl seviyelerde 20 32.79
olmasi
Okuldaki laboratuvar kosullarinin yetersizligi 19 31.15
Dersin (programlama dgretiminin) devamliliginin olmamasi, tek donemde 11 18.03
bitmesi.

Ogrencilerin genel olarak altyap1 yada 6n bilgilerinin yetersiz olmasi 10 16.39
Diger 1 1.64
Toplam 61

Tablo 10 incelendiginde, katilimcilarin %32.79’unun programlama o6gretimiyle ilgili
karsilastigl en 6nemli zorlugun giidiilenme, 6nbilgi vb. konularindaki diizey farkliliklar1 oldugu
goriilmektedir. Ayrica katilimcilarin %31.15'i okullardaki laboratuvar kosullarinin yetersizligini,
%18.03’li dersin (programlama o6gretiminin) devamliliginin olmamasini, %16.39’u ise
ogrencilerin genel olarak altyapi ya da on bilgilerinin yetersiz olmasini en biiyiik zorluk olarak
gormektedir.

Programlama Ogretimine Yonelik Oneriler
Calismanin bulgular1 arasinda, yiiz ylize gorlismelere katilan 6gretmenlerin Onerileri de
bulunmaktadir. Bu baglamda, katilimci 6gretmenlerin, programlamanin hangi siniflarda verilmesi
gerektigiyle ilgili onerileri, ayrica ilkokul ve/veya ortaokul programinda zorunlu hale getirilmesi
halinde ihtiya¢ duyulacak hazirlik calismalariyla ilgili goriisleri ortaya cikmistir.

Gortusmelerde 6gretmenlere, programlama 6gretiminin hangi sinifta olmasi gerektigiyle ilgili
fikirleri sorulmus ve katilimcilarin tamami bilisim teknolojileri dersinin yalnizca iki sinifta
verilmesinin yeterli olmadigim séylemislerdir. Ogretmenlerden besi, ilkokuldan itibaren, hatta
birinci siniftan baslayarak bilisim teknolojileri dersinin verilmesinin yararli olacagini
belirtmislerdir. Bir 6gretmen, 5. ve 6. sinifin yeterli olmadigini, 6zellikle 7. ve 8. sinifta dersin
TEOG smnavi kaygisiyla secilmemesinin, Ogrencilerin bu alandaki gelisimini engelledigini
diisiinmektedir. Ornegin, 6. Siniftaki programlama 6gretiminden sonra, mobil programlama gibi
daha ileri diizey uygulamalar 6gretmek isteyen iki 6gretmen, bunun i¢in firsat bulamadiklarin
belirtmektedir.

Bilisim teknolojileri dersinin ilkokul baslangicindan itibaren verilmesi gerektigini diistinen
Davut 6gretmen, dersin siirekliliginin 6zellikle 6grencilerin gelisimini izleme agisindan cok faydali
oldugunu, ge¢mis yillardaki deneyimine dayanarak belirtmektedir: “Simdi mesela ana sinifindaki
ilk gelen bir ¢ocugun fareyi kullanamamasi tuglart bilmemesi, klavyenin iizerindeki tuslarin ¢ok
karmasgik gelmesi, gibi sikintilari ¢6zdiik. Bilgisayarin nasil calistigini biraz daha onlarin yasayacagi
sekilde maketler yaparak sinifta onlarla gésterdik. Anasinifindan tutun ilkokul 1 de hani artirarak
ilerledik. Mesela anasinifinda programlama gibi degildi, daha ¢ok boyama programlarini
kullaniyorduk ama ilkokul 1’den itibaren Scratch’in temellerini baslattik.”

Bu konuda ii¢ 6gretmen, ¢cocuklarin kiiciik yasta daha yaratici diistinebildiklerini, bu nedenle
programlama 68renmeye kiiciik yaslarda baslamanin daha etkili olacagini belirtmislerdir. Ayrica
bir 6gretmen de kiiciik yastaki cocuklarin programlama yada oyun tasarlama konulariyla daha
ilgili olduklarini, 7. veya 8. sinifa gelen ¢ocuklarin sinav kaygisiyla hareket ederek dersin gereksiz
oldugunu diisiindiiklerini ifade etmislerdir.
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Katilimci 6gretmenlerin, programlama dersinin ilkokul ya da ortaokul programinda zorunlu
hale gelmesi tartismalariyla ilgili olarak da fikirleri soruldugunda, alt1 katilimcidan besi, zorunlu
hale getirilmeden oOnce bazi hazirlik calismalar1 yapilmasi gerektigine yonelik goris
bildirmislerdir. [hsan égretmen, programlama 6gretimiyle ilgili calismalar yapan uzmanlardan da
bu konuda goriis alinmasi gerektigini diisiinmektedir.

Ogretmenlerden dérdii, okullarda oncelikle uygun altyapinin olusturulmasi gerektigini
belirtmektedir. Ornegin Thsan ve Galip dgretmen, eger ilkokulun kiiciik siniflarinda kodlama
ogretilecekse, ona uygun donanim ve yazilimin okullarda bulunmasi gerektigini, 6ncelikle bu tiir
eksikliklerin tamamlanmasi gerekecegini belirtmislerdir. Davut O6gretmen, oOrnegin robot
programlama oOgretimi icin materyal satin alinmasi gerektigini ama bunun icin bir biitce
bulunmadigin1 séylemistir. Thsan ve Galip 6gretmen ise, Tiirkiye’deki okullarin alt yapi
kosullarinin birbirlerinden ¢ok farkl seviyelerde olabildigini, bu durumda tiim okullarda ayni
programin yiriitiilmesinin zor olacagini, o nedenle 6ncelikle kosullarin esit hale getirilmesinin
gerektigini belirtmistir. Gazi 6gretmen ise, siniflarin kalabalik olmasi ve laboratuvarlarda bir
bilgisayarda 2- 3 6grencinin ¢alismasi gibi altyap: eksikliklerinin diizeltilmesinin, programlama
0gretimi konusunda olumlu etkisi olacagini diisiinmektedir.

TARTISMA ve SONUC

Yiriitilen bu arastirma, karma bir yaklasimla gerceklestirilmis ve ortaokul seviyesinde gorsel
programlama dersi veren az sayida katilimcr grubundan derinlemesine veri toplanarak,
sonrasinda bu bulgular temelinde hazirlanan bir anket uygulamasiyla ayni konular hakkinda daha
genis bir katilmca grubuyla c¢alisiimistir. Bulgular bu baglamda degerlendirildiginde,
programlama 6gretimine kiiciik yaslarda baslamanin 6grencilerin gelisimi agisindan olumlu
katkilar saglama potansiyeli oldugu soylenebilir.

Oncelikle gorsel programlamanin, ilkégretim cagindaki cocuklara programlama égretmek icin
uygun bir ara¢ oldugu, 6grencilerin treticilik, yaraticilik, problem ¢6zme, mantik yiiriitme gibi
becerilerinin gelismesine katkida bulunabilecegi diisiiniilmektedir (Akpinar ve Altun, 2014;
Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Lewis, 2010; Seiter ve Foreman,
2013). Programlama etkinliklerinde 6grenciler soyutlama, algoritmik diisiinme, 6riintli arama ve
genelleme, yineleme gibi bilgisayar bilimleri kavramlarinin problem ¢ézmede kullanimini igeren
hesaplamali diistinme ile tanismaktadir (Brennan ve Resnick, 2012). Hesaplamali diisiinme
problemlerin ve problem ¢déziimlerinin bilgisayarlarin etkili bir bigcimde kullanilabilecegi bicimde
yapilandirilmasina olanak saglamaktadir. Dolayisiyla 21. Yiizyilda her 6grencinin edinmesi
gereken temel becerilerden biridir (Wing, 2006).

Bu calismanin bulgularinda da belirtildigi gibi, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde
kodlama yapmak ayrica, 6grencilere iiriin gelistirme, diger derslerden farkli olarak kendilerine ait
tasarimlar yapma ve yaraticiliklarini ortaya ¢cikarma olanagi sunmaktadir. Ogretmen goriislerine
gore, programlamayla kiiciik yasta tanisan 6grencilerden bazilar1 6zel ilgi alani ve yeteneklerini
kesfetme ve kendilerini gelistirme firsati bulmaktadirlar.

Onciisii olan LOGO programlama dili gibi “programlanabilir tuglalar” yontemini kullanan
Scratch bu ¢alismada en ¢ok kullanilan gorsel programlama dili olarak ortaya ¢ikmistir. Scratch
ogrencilere programlama etkinliklerinde yazim hatalariyla ugrasmadan kodlamanin mantigina
odaklanma olanagl sunmaktadir. Bu sekilde programlamaya yeni baslayan 6grencilere kolay
Ogrenilebilir ve anlaml yazilimlar iiretmeye olanak saglayabilecek yetenekte bir programlama dili
sunulmustur (Resnick ve dig, 2009). Ik ve ortadgretim diizeyinde programlama 6gretimine iliskin
alan yazin incelendiginde bu 6zelliklerin Scratch’in yaygin bir bicimde kullanilmasina olanak
sagladig1 gorilmektedir (Kafai, Fields ve Burke, 2010; Kordaki, 2012).

Programlama 6gretiminde kullanilan yontemlere bakildiginda ise 6gretmenler arasinda ortak
bazi uygulamalar bulundugu gibi birbirlerinden tamamen farkli yontemler kullandiklar1 ya da
programlama 6gretimi konusunda farkli bakis acilarina sahip olduklar1 da goriilmektedir. Oyun
tasarimi ve gelistirilmesi, ilgili alan yazinda oldugu gibi (Basawapatna, Koh ve Repenning, 2010)
bu calismada da programlama ve hesaplamali diisiinme o6gretiminde en sik kullanilan
yontemlerden biri olarak ortaya c¢ikmistir. Yapilandirmaciik kuramindan yola ¢ikilarak
olusturulan Yapicilik (constructionism) yaklasimina gore 6grenciler metin, oyun, bilgisayar
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programi gibi paylasilabilir triinler ortaya cikardiklarinda bilgi yapilandirma siirecleri daha
basarili olmaktadir (Papert ve Harel, 1991). Bu baglamda oyun tasarimi 6grencilere ugraslarini
iirtin haline doniistiirme ve bu siirecte bilgilerini yapilandirma olanagi sunmaktadir. Scratch ve
Alice gibi gorsel programlama dilleri, programlama konusunda oOnbilgiye sahip olmayan
ogrencilere hem hizli bir bicimde oyun tasarlama hem de kosul ifadelerinden, nesne tabanh
tasarim ilkelerine kadar programlama kavramlarini 6grenme olanagi saglamaktadir. Bunun
yaninda 6grenciler icin eglenceli ve ilgi cekici bir ugras olmasi oyun tasarimi ve gelistirilmesinin
programlama ogretiminde 1990’lardan beri yaygin bir bicimde kullanilmasini saglamistir
(Basawapatna, Koh ve Repenning, 2010).

Karmasik programlama kavramlarini basitlestirerek 6gretmek icin kullanilan bir diger
yontem gilindelik hayatla benzetimler kurmadir (Dagdilelis, Satratzemi ve Evangelidis, 2004).
Benzetimler yeni tanisilan, karmasik kavramlari ve soyutlamalari 6grenmek icin etkili bir yontem
sunmaktadir. Agiklayici, sinirlar1 kesin bir bicimde belirlenmis ve sistematik bir yaklasimla
olusturulan benzetimlerin programlama 6gretiminde kullanilmasinin programin anlasilmasini ve
olusturulmasinmi kolaylastirdigi deneysel calismalarla ortaya konulmustur (San Chee, 1993).
Benzetimler farkli diizeylerdeki o6grenciler i¢in kullanilabilmektedir. Ancak kullanilacak
benzetimlerin 68renenlerin icinde yasadiklan Kkiiltiir, cinsiyet ve yaslar1 goéz oniline alinarak
olusturulmasi gerekmektedir(Forisek ve Steinova, 2012). Ogrenenlerin giindelik hayatlan ile
programlama kavramlar1 arasinda benzetim kurulmasi ya da programlama kavramlarinin
glindelik hayattan secilen 6rneklerle anlatilmasi karmasik ve bilinmeyen programlama
kavramlarinin daha kolay anlasilmasina olanak saglayabilir.

Calismanin bulgular ayrica okullardaki altyapi eksiklikleri, 6grencilerin 6n bilgi, motivasyon
vb. agilardan birbirlerinden farkl seviyelerde olmalar1 gibi durumlarin 6gretmenleri zorlayan
faktorler oldugunu ortaya ¢cikarmistir. Farkli beceri diizeyleri, hazir bulunusluklar ve giidiilenme
bicimleri, ayn1 programlama 6grenme etkinliginin basarili ya da basarisiz olmasina neden
olabilmektedir (Robins, Rountree ve Rountree, 2003). Dolayisiyla bilisim teknolojileri
O0gretmenlerinin, bireysel farkliliklar1 dikkate alarak programlama 6gretimini tasarlayabilecek
deneyim ve bilgi diizeyine sahip olmasi programlama egitiminin basarili olabilmesi a¢isindan
oldukg¢a 6nemlidir.

Okullarda programlama ogretimine baslarken 6ncelikle her okula esit altyapi olanaklarinin
sunulmasi, sonrasinda egitime yonelik olarak Kalelioglu ve Giilbahar (2014) tarafindan belirtildigi
gibi gecerliligi kanitlanmis 6gretim yontemleri, basarili uygulama 6rnekleri ve 6gretmenler igin
mesleki gelisim olanaklar1 gerekmektedir. Ancak bodyle bir mesleki gelisim olanaginin
sunulabilmesi icin dncelikle bu egitime temel olusturacak bilgi tabaninin olusmasi gerekmektedir.
Dolayisiyla ilk6gretim diizeyinde programlama 6gretimine iligskin bilimsel ¢alismalara dayanan
bir bilgi altyapisinin olusmasi olduk¢a énemlidir.

Yiikselttrk ve Altiok (2015) tarafindan yiiriitilen ¢alismada da 6gretmen adaylarinin gorsel
programlama Ogretimine yonelik egitimlere ihtiya¢ duydugu ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda,
o0gretmenlerin ilkogretim diizeyinde gorsel programlama 6gretimi ile ilgili pedagojik alan bilgisi
diizeylerinin arastirilmasi, bilgisayar bilimlerine ait pedagojik alan bilgisi konusunda ¢alismalar
yapilmasi (Grover ve Pea, 2013) ve mevcut Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi lisans
programlarinin bu baglamda incelenerek giincellenmesi 6nerilmektedir.
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