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Programlama etkinliklerinin erken yasta deneyimlenmesi giin gectikge dnem kazanan bir
konudur. Bu ¢alismada ilkokul 2., 3. ve 4. smifta 6grenim goéren 26 {istiin yetenekli 6grenci ile
Scratch destekli programlama dgretimine yonelik 15 haftalik bir uygulama gergeklestirilmistir.
Bu siiregte toplanan katilimer goriisleri incelenerek katilimcilarin programlama &gretim
siirecine iliskin gortisleri, katim ve gilidiilenme durumunun belirlenmesi amaglanmgtir.
Durum caligmasi kullanilan bu aragtirmada nitel verileri toplamak i¢in kisisel bilgiler ve bilisim
teknolojileri kullanim durumunun saptanmastyla ilgili bir anket, yar1 yapilandirilmis bireysel
goriisme formu, alan notlar1 ve 6grenci yansima raporlari kullanilmigtir. Arastirmada 6ne ¢ikan
sonuglardan biri Scratch programinin da gorsellik, renk ve ses dgelerinin giidiilenme ve derse
katilim {izerinde olumlu etkisi oldugudur. Ayrica dersin basinda bilgisayar dersi i¢in olumsuz
tutuma sahip Ogrencilerin siireg sonunda tutumlarimin degistigi goriilmiistiir. Ogrencileri
yonlendiren giidiilenme tiirlerine bakildiginda igsel ve digsal giidiilenme unsurlarinin
6grenenlerin katilim ve derse yonelik goriisleri lizerinde benzer etkileri oldugu goriilmiistiir.

Anahtar sézciikler: Ustiin yetenekli dgrenciler, Scratch; K-12’de programlama, katilim,
giidiilenme.
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Giliniimiizde, programlama becerileri, bireyleri gelecek kariyerlerine daha iyi
hazirlamak i¢in 6nemli goriilmektedir. Bu nedenle, farkli yas gruplarina programlama
egitimleri diizenlenmektedir (Popat ve Starkey, 2019; Topalli ve Cagiltay, 2018).
Alanyazin incelendiginde oOzellikle erken yasta programlama egitimlerinin
verilmesinin, bilgisayar bilimi digindaki alanlara da katki saglayacak bir dizi 6grenme
sonucu sagladigr vurgulanmistir (Kalelioglu, 2015; Moreno-Leén ve dig., 2016;
Resnick ve dig., 2009; Wing, 2006).

Programlama egitimi yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢dzme, iletisim ve
isbirligi, sosyal-kiiltiirlerarasi beceriler, tiretkenlik, liderlik ve sorumluluk gibi 21.
yilizy1l becerileri olarak adlandirilan becerilerin kazandirilmasi ve bilgiislemsel
diistinmenin geligtirilmesinde anahtar olarak goriilmektedir (Einhorn, 2011; Grover
ve Pea, 2013; Lau ve Yuen, 2011; Yen, Wu ve Lin, 2012; Yildiz-Durak ve Giiyer,
2018). Ote yandan ¢agimizda bilgisayarlarla etkilesim her gecen giin artmaktadir
(Manovich, 2013). Bilgisayarlar ve c¢esitli programlarla ¢evrili olan bir diinyada
kargilagilan problemleri anlamak ve ¢oziim {iretmek igin “bilgisayarca” davranmak
o6nemli olmustur. Bireylerin giinliikk yasama yonelik etkinliklere katilabilmesi igin
bilgisayar dilini bilmeleri ve kod okuryazarligina sahip olmalar1 gerekir (Rushkoff,
2010).

Programlamaya verilen 6nem egitim uygulamalarina ve politika belgelerine de
yansimistir (Popat ve Starkey, 2019). 2010'dan bu yana, Estonya, Yunanistan,
Ingiltere ve Avustralya'daki K-12 programinda bilgisayar programlamaya yer
veilmistir (Albion, 2016; Balanskat ve Englehart, 2014). Ornegin, National Research
Council (2012) bilgisayar bilimi egitimi i¢in sundugu K-12 c¢er¢evesinde
programlama egitimine deginmistir.

Wing (2006) programlama bilgi ve becerilerini, herkesin 6grenmesi gereken 21.
yiizy1l yetkinlikleri olarak tanimlar. Programlama; okuma, yazma ve matematik ile
birlikte erken yasta Ogrenilmesi gereken temel bir analitik beceri olarak
tanimlanmaktadir (Grover ve Pea, 2013; Lye ve Koh, 2014). Bununla birlikte
alanyazinda ¢ok sinirli sayida ¢aligmada tistiin yeteneklilerin programlama 6gretimine
iliskin sonuglara yer verilmistir. Buradan hareketle istiin yeteneklilere yonelik
calisma sonuglariyla ilgili alanyazinda bosluklar oldugu sdylenebilir.

Bu arastirmada ilkokullarda istiin yetenekli Ogrencilerin programlama
O6grenmesine yonelik bir caligma yapilmasma karar verilmistir. Mevcut ¢aligmada
iistiin yetenekli 6grencilerin segilmesinin ise 6zel nedenleri vardir. Ustiin yetenekli
Ogrencilerin egitiminde, O6grenim ortaminin daha karmagik ve gercek diinya
sorunlarini kesfetmeye, yenilikgi iiriinler yaratmaya ve daha yiiksek diizeyli diisiinme
becerilerini 6grenmeye yetecek firsatlar saglamasi gerekir (Poftak, 1988; Renzulli ve
Reis, 1997; Tomlinson, 2002). Bu 6grenme kosullarini saglamak igin programlama
etkinliklerinin etkili bir yol oldugu disiiniilmektedir. Nitekim programlama
Ogretiminin dogasi, iistiin yetenekli 6grencilerin gereksinim duydugu egitsel ¢evrenin
dogast ile benzerlik gostermektedir (Yildiz-Durak ve Giiyer, 2018). Scratch ise
programlama siirecinde iistiin yetenekli 6grencilerin programlama ile ilgili soyut
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bilgilerini daha kolay &grenmelerine yardimeci olabilir. Alanyazinda Scratch ile
gerceklestirilen programlama etkinliklerinin {istiin yetenekli &grencilerin problem
¢ozme ve mantiksal diisiinme gibi cesitli diisiinme becerilerinin gelisimine katki
yaptig1 vurgulanmaktadir (Siegle, 2009). Ayrica iistiin yetenekli 6grencilerin kendi
bilgisini 6zgiin bir sekilde olusturma egilimleri gdz Oniinde bulundurularak
(VanTassel-Baska, 1988), Scratch ile bireysel proje c¢alismast yapmalari
desteklenmistir.

Programlama, 6grenciler i¢in algilanmasi ve Ogrenilmesi zor bir konudur
(Havenga ve Mentz, 2009; Hongwarittorrn ve Krairit, 2010; Koorsse, Cilliers, ve
Calitz, 2015). Programlamaya yonelik algilanan bu zorlugun, egitim siirecinde
ogrencilerin programlama etkinliklerine katiliminin, basar1 ve giidiilenmenin zamanla
azalmasina neden oldugu goriilmiistiir (Altun ve Mazman, 2012; Kim, Song, ve Lee,
2009). Katilim, glidiilenme ve 6grenme performansi arasinda giiglii bir iliski oldugu
(Fredricks, Blumenfeld ve Paris, 2004; Yildiz-Durak, 2018a) g6z 6niine alinarak
mevcut caligmada Ustiin yetenekli 6grencilerin programlama 6grenme siirecindeki
katilim ve giidillenme ile ilgili gorislerinin ele alinmasi 6nemli ve yararlh
gorilmiistiir.

Programlama Ogretiminde Katiim ve Katihmin Boyutlar

Aktif 6grenme kuramina goére katilim, 6grenme igin gerekli bir 6n kosul olarak
kabul edilir (Fredricks, Blumenfeld, ve Paris, 2004). Katilimin 6zellikle 6grenme
ortamlarinda akademik performans iizerinde 6nemli bir etkisi vardir (Azevedo, 2015).
Programlama gibi zor olarak algilanan bir konuda 6grenme performansinin
gelistirilmesi agisindan derse aktif katilim saglanmalidir (Altun ve Mazman, 2012).
Ciinkii programlama, problem ¢dzme, akil yiiritme, gesitli biligsel beceriler gibi
birgok beceriyi gelistiren ve biligsel, duyussal ve davramigsal katilimi birlikte
gerektiren karmasik bir siirectir (Jenkins, 2002). Bloom (1976) &grenci katilimini,
Ogrencinin istenen davranisi kazanmasi i¢in kendine sunulan 6grenme durumlarinin
Ogeleriyle etkilesmesi ve bu etkilesimi davranisi kazanincaya kadar siirdiirmesi olarak
belirtmektedir.

Programlama &grenmenin, bireyin aktif katilimi ile daha verimli bir bigimde
gerceklesecektir (Yildiz-Durak, 2018a; Yildiz Durak, 2018b). Fredrick, Blumenhfeld
ve Paris (2004) 6grenci katilimini {i¢ alt boyutta incelemistir. Bunlar: davranissal,
duyussal ve bilissel katilim tiirleridir. Fredrick, Blumenhfeld ve Paris (2004) katilim
tiirlerini su sekilde agiklamaktadir:

Davranigsal katilim, dgrencilerin derse devam durumunu ve etkinliklere aktif
sekilde katilmalarini igerir.

Duyussal katilim, etkinliklere aktif olarak katilma siirecine iliskin istekliligi
igerir.
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Bilissel katilim, etkinliklerde Ogrencinin O6grenmeye yonelik ¢abasini
icermektedir. Katilim 6grencinin fiziksel olarak sinifta bulunsa da bilissel ve duyussal
bulunma durumunun saglanmasini gerektirir (Harper ve Quaye, 2009).

Programlama Ogretiminde Giidiilenme ve Giidiillenmenin Boyutlar

Giidiilenme insan1 davranisa iten, bu davranislarin hizi, siddeti ve siirekliligini
belirleyen ve yonlendiren temel bir etkendir. Giidiilenme 6grenme igin anahtar bir
degiskendir (Fairchild, Horst, Finney ve Barron, 2005; Ryan ve Deci, 2000). Ozellikle
tistlin yetenekli 6grenciler igin olusturulan 6grenme ¢evrelerinde giidiilenme kavrami
daha da énem kazanmaktadir. Oyle ki ayn1 yetenege ayni diizeyde sahip olan iistiin
yetenekli 6grencilerin ‘glidiillenme diizeyleri’ bakimindan farklilik géstermeleri, farkli
diizeyde 6grenme performansi gostermelerine neden olmaktadir (Reis ve Renzulli,
2009; Tomlinson vd., 2008). Ote yandan, iistiin yeteneklilere dzel tasarlanmayan
ogrenme ¢evrelerinde 6grencilerin biligsel ve ilgi diizeyi acisindan doyum saglamalari
zorlagsmaktadir. Bu da dogrudan giidiilenmelerini etkilemektedir (Renzulli ve Park,
2000). Ustiin yetenekli dgrencilerin bireysel potansiyellerini gelistirmelerine olanak
taniyan 6grenme c¢evreleri tasarlanmadiginda bu 6grencilerin uyum sorunu, terk etme,
dislanma gibi olumsuz durumlar yagsamalari kaginilmazdir (Hansen ve Toso, 2007).

Giidiillenmenin farkli gesitleri bulunmaktadir (Ryan ve Deci, 2000). Bu
calismada giidiilenmenin igsel (intrinsic) ve digsal (extrinsic) boyutlar1 ve bu boyutlar
lizerine deneyimler incelenmistir.

I¢sel giidiilenme: Ogrencinin digsal bir 6diil olmadan kendi 6grenmesinden zevk
almas1 ve doyuma ulagmasidir. Ryan ve Deci’ye (2000) gore igsel giidiilenme
““biligsel, sosyal ve psiko-motor gelisimde kritik bilesendir ¢iinkii kiginin dogasindaki
bilgi ve becerilerden harekete gecer”. Bu nedenle igsel giidiilenme oldukg¢a karmagik
bir yapidadir.

Dussal giidiilenme: Cezadan kagma, yaris, 6diil alma, iyi not alma, dgretmen,
aile, arkadag gibi kisilerin olumsuz goriislerinden kagma digsal durumlarla ilgilidir
(Middleton ve Spanish, 1999).

Giidillenme, birgok durumda ozellikle de baslangicta olumsuz tutum
gelistirdikleri, zor olarak gordiikleri programlama gibi derslerde ozellikle ihmal
edilmemesi gereken bir degiskendir. Programlama 6greniminde 6grencinin etkin
sekilde biligsel ve duyussal olarak uygulamanin iginde bulunmasi ve etkinliklerde
stirekliliginin saglanmast Onemlidir. Ayrica Law, Lee ve Yu’ya (2010) gore
giidillenme ve programlama 6grenmenin siki bir iliskisi oldugu ve programlama
becerisinin  kazanilmasinda &grenenin yeterince giidillenmemesi durumunda
Ogretimin olanaksiz olacag1 vurgulanmustir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada amag, ilkokul 2., 3. ve 4. smiflarinda 6grenim goren istiin
yetenekli Ogrencilere Scratch destekli programlama siireclerinin dgretilmesine
yonelik tasarlanmig bir 6gretim siirecine iliskin 6grenci goriislerini incelemektir.



Programlama Ogretim Siirecinde Ustiin Yetenekli ilkokul Ogrencilerinin Goriislerinin Incelenmesi 111

Bu amag dogrultusunda arastirma sorular su sekilde belirlenmistir:

1. Programlama siireclerinin dgretilmesine yonelik 6gretim programinin
uygulama stirecinde 6grenenlerin programlamaya yonelik goriisleri nasildir?

2. Programlama siireglerinin Ogretilmesine yonelik Ogretim programinin
uygulama siirecinde dgrenenlerin derse katilimi (davranigsal, duyusgsal ve
biligsel katilim) nasildir?

3. Programlama siireglerinin &gretilmesine yonelik &gretim programinin
uygulama siirecinde 6grenenlerin giidillenme durumunu etkileyen etmenler
nelerdir?

Yontem

Bu béliimde ¢alimanin yontemi, uygulama grubu ve uygulama siireciyle ilgili
ayrintilara yer verilmistir.

Arastirma Modeli

Bu arastirmada Scratch destekli programlama siire¢lerinin gretilmesine yonelik
Ogretim siirecine iliskin katilimer goriislerini derinlemesine incelemek amaciyla nitel
aragtirma yontemlerinden durum ¢alismasi kullanilmistir. Yin’e (2003) gore durum
¢alismalar1 giincel bir olguyu kendi dogal yasam ¢ergevesinde anlamaya calisan, olgu
ve iginde bulundugu igerik arasindaki sinirlarin kesin hatlariyla belirgin olmadigi ve
¢oklu kanit veya veri kaynaginin mevcut oldugu durumlarda kullanilir,

Calisma Grubu ve Arastirma Ortam

Bu calisma 2014-2015 egitim 6gretim yili bahar doneminde ilkokul 2., 3. ve 4.
smifta 6grenim goren destek egitim odast uygulamasiyla ders dist egitim almasina
karar verilen 26 6grenci ile yapilmistir. Caligma grubunu olusturan Ankara’da bir
ilkokulda o6grenim goren bu Ogrenciler daha o6nce Rehberlik ve Arastirma
Merkezi’'nde istiin yetenekli 6grencileri tanilamaya yonelik testlerde yeterli puant
alarak {istiin yetenekli olarak tanilanmistir. Calisma grubunun 6zellikleri Tablo 1°de
sunulmustur.

Tablo 1
Calisma Grubunun Ozellikleri
Katilimeilar f %
P1-1, P1-2,P1-4, S1-1, S1-2, S1-7, S1-8, S2-3,
Cinsiyet Kadmn S$2-4, S2-5, S2-6, S3-2, S3-4, S3-6 14 538
Erkek P1-3, P1-5, P1-6, S1-3, S1-4, S1-5, S1-6, S2-1, 12 462

S2-2, S3-1, S3-3, S3-5

(devam ediyor)
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Tablo 1 (devam)

Katilimcilar f %
S1-1, S1-2, S1-3, S1-4, S1-5, S1-6, S1-7, S1-8,
2. Simif S$3-1 $3-2 10 385
Siif P1-1, P1-2,P1-3, P1-4, P1-5, P1-6, S2-1, S2-2,
3. Simif S$2-3. S2-4, $3-3 S3-4 12 46.1
4. Smf  S2-5, S2-6, S3-5, S3-6 4 15.4
7 yas P1-6, S1-3, S1-4, S1-5 4 15.4

8 yas S1-1,S1-2,S1-6, S1-7, S1-8, S3-1, S3-2,S3-4 8 30.8
P1-1, P1-2, P1-3, P1-4, P1-5, S2-1, S2-2, S2-3,

Y3 5p-4,53-3,53-6 1 423

10 yas S2-5, S2-6, S3-5 3 11.5

*Katilimer kodlart katilimeilarin dersi aldigr giin (Pazartesi: P, Salt: S) o giin igindeki grup sayisi/sirasini

ve o gruptaki 6grencilerinin isimlerinin alfabetik siralandigindaki liste sirasini gostermektedir.

Yas

Tablo 1°de goriildiigii gibi katilimcilarin %53.8°1 kadin % 46.2’si erkek; %
38.5’inin 2. sinif, % 46.1’inin 3. siuf ve % 15.4’{iniin 4. sinif oldugu goriilmektedir.
Katilimeilarin % 42.3’11 9 yasindadir. % 30.8°1 8 yasinda, % 15.4’1i 7 yasinda, % 11.5°1
ise 10 yasindadir.

Belirtilen ozelliklere sahip calisma grubu ile 15 hafta siiren bir uygulama
arastirmacilar tarafindan gerceklestirilmistir. Uygulama oncesinde 06grencilerin
¢evrim-i¢i ortamdan faydalanabilmesi i¢in 4 haftalik bir uyum egitimi yapilmistir. Bu
siire i¢inde Ogrencilerin ortama kaydolmalari saglanmig ve ortami kullanma
konusunda deneyim kazanmalar1 desteklenmistir. Sekil 1°de ¢evrim-i¢i uygulama
ortamindan bir arayiiz sunulmustur.

11 Hafta Bireysel
Proje Gelistirme
Uygulamast Y

Comments 1

9 Hafta: Bireysel

Proie Gelistirme Kimler Gevrimici

Sekil 1. Cevrim-i¢i ortam arayiizii-anasayfa.
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Uygulama siiresince, Bilisim Teknolojileri (BT) smifinda yiiz yiize islenen
derslerin yani sira c¢evrim-i¢i 6grenme ortami kullanilmistir. Sekil 1°de arayiizii
sunulan ortamda 6grenenler ders 6gretmeni tarafindan iiye yapilmis ve ortamdan her
hafta konularla ilgili calisma yapraklar1 ve ders dis1 etkinlikler paylagilmustir.

Veri Toplama Araclan

Bu c¢alismada nitel verileri toplamak i¢in cesitli veri toplama araglari
kullanilmugtir.

Kisisel bilgiler, bilgisayar ve internet kullanim durumu anketi. Bu ankette
Ogrencilerin cinsiyet, yas, sinif, anne, baba egitim durumu, gelir durumu ve kardes
sayist gibi demografik bilgilerini toplamak igin 7 soruluk kisisel bilgiler boliimi
olusturulmustur. Ogrencilerin bilgisayar ve internet kullanim durumlarini belirlemek
icin ilgili ankette 9 sorudan olusan bilisim teknolojileri kullanim bilgileri boliimiine
yer verilmistir.

Bireysel goriisme formu. Ogrencilerden, yazilim gelistirme siireclerinin
Ogretimi siirecinin tasarimiyla ilgili gorisleri alinmistir. Goriisme formunda problem
tabanli uygulamalarla ilgili 10, proje gelistirme siireciyle ilgili 6 agik uglu soru yer
almaktadir. Hazirlanan goriigme formunun gegerligi i¢in bes uzmanin goriisiine
bagvurulmustur. Uzmanlardan formda yer alan maddelerin kapsami-igerigi yansitma
durumunun uygunlugu igin goriis bildirmeleri istenmistir. Bu uzmanlarin dordii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri boliimiinde doktorasini tamamlamstir.
Uzmanlarm biri ise istliin yetenekli 6grencilerin tanilanmasi ve egitimiyle ilgili
calismalar yiiriiten, Psikolojik Danigma ve Rehberlik boliimii yiiksek lisans mezunu
bir Rehberlik ve Arastirma Merkezi rehberlik 6gretmenidir. Uzman goriislerine gore
sorularda yer alan ifadeler diizenlemistir. Ayrica uzmanlar goriigme sorularinin daha
ayrintili olmast konusunda 6neride bulunmustur.

Alan notlari. Haftalik alan notlar1 tutularak 6grenme ortaminda gelisen
olaylarin ayrmtilari, 6grenme ortaminda ortaya cikan kisisel tepkiler, ortami
yansitacak 6zgiin kelimeler, konusma ozetleri kayit altina almmistir. Ogretimi
gerceklestiren arastirmact her dersi ders sonunda ayrintili sekilde raporlamistir.

Ogrenci yansima raporu. Ogrenenlerden donem boyunca o6grendiklerini,
6grenme siireclerinin giiclii ve zayif yanlarini, nasil gelistirilebilecegini ve 6grenme
deneyimlerini agikladigi bir sayfalik donem sonu yansima raporlart yazmalar
istenmistir.

Veri toplama araglariin uygulama siirecinde kullanim zamanlarma iligkin
bilgiler Tablo 2°de verilmistir.
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Tablo 2
Veri Toplama Araglarimin Haftalara Gére Uygulama Plam
o a9 N ™ I O
— N N < IO O N~ 0 OO A A A A A -
Veri Toplama Araglar EEEEEEEEEEEEEE
pemaann £ £ EEEEEEEEEEE8 8
I T T T T T T T T T T T T T T

Kisisel Bilgiler, BT
Kullanim Durumu Anketi

Goriisme Formu

Alan Notlar

Ogrenci Yansima Raporu

1
R

Tablo 2 incelendiginde alan notlarinin her hafta tutuldugu, gériisme formlarinin
2 haftada bir, Kisisel Bilgiler, BT Kullanim Durumu Anketi’nin uygulamanin ilk
haftasi, Ogrenci Yansima Raporu’nun ise uygulamanin son haftasi uygulandig

gorilmektedir.

Uygulama Siireci

Aragtirma kapsaminda yapilan uygulama 2015 yili bahar doneminde 15 hafta
stirmiistiir. Uygulama oOncesinde icerigin ve kazanimlarin belirlenmesi, uzman
goriislerine bagvurulmasi, icerigin siralanmast egitsel materyallerin tasarlanmasi,
uygulamanin yapilacagt bilisim teknolojileri siifinin eksiklerinin giderilmesi ve
¢evrim-i¢i ortam uyum islemleri gergeklestirilmistir. Arastirma siirecine iligkin
ayrintilar Sekil 2’de sunulmustur.

Uygulama Oncesi

« Bireysellestirilmis Egitim Program
Uygulamas igeriginin
Belirlenmesine Yonelik Ogretmen
Anketi

+ Kazamimlarin Belirlenmesi

« icerigin Belirlenmesi

« Siirecin Planlanmasi

* Ortamin Diizenlenmesi

* Cevrim-i¢i ortam hazirlama

+ Uygulama Planinin Yapilmasi

« Oryantasyon (Cevrim-i¢i Ortam
Kullanimi)

T T
S S
= ‘\"-_ = “"-‘
Uygulama Uygulama Sonrasi
« Oryantasyon (1-2. hafta) « Proje/Uriinlerin Cevrim-ici
* Gelistirilen Problem Tabanh Ortamda Paylasimi

Etkinliklerin Uygulanmasi (3.-9.
Hafta)

* Proje Tabanh Etkinliklerin
Uygulanmasi (10.-14. Hafta)

« Proje/Uriin Ortaya Cikarma ve
Sunulmasi/Puanlanmasi (15. hafta)

Sekil 2. Arastirma boyunca gerceklestirilen islerin akisi

« Ogrenen Yansima Raporlart
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Sekil 2 incelendiginde arastirmanin uygulama Oncesi, uygulama siireci ve
uygulama sonrasi asamalarindan olustugu goriilmektedir. Bu asamalarda yapilan
islemler ayrintili olarak sunulmustur.

Verilerin Analizi

Bu c¢alismada nitel yontemlerle toplanan veriler, ig¢erik analizi yontemi ile
¢Oziimlenmistir. Verileri agiklayabilmek, kavram ve iligkilere ulasmak amaciyla
icerik analizi yapilir. Igerik analizinde veriler éncelikle kavramsallastirilir. Ortaya
¢ikarilan kavramlar mantiksal olarak diizenlenir ve temalar belirlenir (Yildirim ve
Simsek, 2013). Betimsel analizde 6zetlenen ve yorumlanan verilerin, igerik analizinde
daha derin bir islem gergeklestirilerek betimsel bir yaklagimla fark edilemeyen
kavram (kod) ve temalar, igerik analizi ile kesfedilebilir.

Bu calismada verilerin analizi i¢in NVivo 11.0 paket programi kullanilmistir.
Calisma siiresince elde edilen ham veriler aragtirmaci tarafindan ac¢ik kodlama
yontemi ile kodlanmistir. A¢ik kodlama ile veri parcalari (ciimle) sorgulanarak iginde
barindirdig1 anlam ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilmistir. Daha sonra veriler bagka bir alan
uzmani tarafindan agik kodlama yontemiyle kodlanmustir. Iki analizden elde edilen
sonuglar ayrintili ve dikkatli bir sekilde okunarak i¢erdigi anlam hakkinda tartisiimis
ve fikir birliginin saglandigi ortak bir kodlama yapilmistir. Bu dogrultuda giivenirligin
kodlama isleminde ortak bir anlayisla saglandig: belirtilebilir (Yildirim ve Simgek,
2013). Nitel verilerin analizinde 6ncelikle aragtirmacilar verileri okuyup ve tizerinde
gerekli diizeltmeleri yapmustir. Verileri genel olarak gézden gegirerek biitiinciil bir
bakis kazanmak igin arastirmaci, ikinci bir ilgili alan uzman ile birlikte verileri ilk
okumada yiizeysel olarak kodlamustir. Ikinci okumada muhtemel kodlart
belirlemisler, ti¢iincii okumada benzer kodlar tek bir kod altina toplamislar, doérdiincii
okumada kodlarin yer alacagi temalar1 saptamislar, besinci okumada kod ve tema
uyumlarini tekrar gézden gegirerek her bir kategorinin son halini belirlemislerdir.
Bunun ardindan da olusturulan her bir kategori altindaki kod frekanslarini
hesaplayarak taslak form olusturmuslardir. Sonra veriler, bir alan uzmanina
gonderilmistir. Bu uzman tarafindan arastirmanin ham verileri kodlamistir. Igerik
analizinde olusturulan kodlar aralarindaki iliskilere gore kod ve tema semalar
olusturulmus ve bu kodlar ilgili alan uzmani olan bir kisi tarafindan incelenmis ve
uygunlugu onaylanmistir. Alan uzmanindan gelen doniitlerden sonra arastirmaci ilk
olarak uzmanin kod sayilarini belirlemistir. Bu kod sayilartyla ikinci alan uzmaniyla
birlikte olusturulan kod sayilarini karsilastirmak i¢in daha dnceden olusturulan taslak
forma eklenmistir. Daha sonra ortak, benzer ve farkli kodlar belirlenmistir. Son
asamada aragtirmaci, ilgili alan uzmani ile bir araya gelerek benzer ve farkli kodlari
tartigmus, benzerlikler, taraflarin da kabul edecegi ortak bir kod altinda toplanmustir.
Farkli kodlarda ise arastirmanin biitiiniine uyan, arastirmact ve uzman tarafindan
gecerli bulunan kodlar belirlenmistir. Baz1 kodlar tamamen degistirilmistir. Digerleri
ise var olan ilgili kodun altina yerlestirilmistir. Kodlama isleminin ardindan iki
kodlama arasindaki eslesme orani % 90 olarak saptanmistir. Bu oran puanlayicilar
arasi tutarlilig1 yani puanlayicilar arasi giivenirligin saglandigin gostermektedir. Iki
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analizden elde edilen sonuglar detayli ve dikkatli bir sekilde okunarak icerdigi anlam
hakkinda tartisilmis ve her iki uzmanin kodlama sisteminde ortak bir anlayis
gelistirene kadar tartisilmistir. Kodlamalar sonucunda iki uzmanin elde ettigi kod
sayilar1 belirlenen bu kategoriler ¢ergevesinde Miles ve Huberman’in (1994, s, 64)
belirttigi su giivenirlik formiiliinden yararlanilarak karsilastirilmistir:

Giivenirlik= (goriis birligi sayis1)/(toplam goriis birligi+goriis ayrilig sayisi)

Biyiikoztiirk ve dig.’ne (2009) gore, igerik analizi sonucunda elde edilen
verilerin yorumlanmasinda genellikle frekans ve yiizde kullanilir. Toplanan veriler
i¢in olusturulan temalar ile iligkili kodlarin daha kolay yorumlanabilmesi igin igerik
analizinde ortaya ¢ikan veriler kod ve kodlanma frekanslari ile sunulmustur. Ayrica
inandiriciligr arttirmak igin nitel analizlerde aragtirmaci, her agiklamanin ve her
sonucun siirekli olarak nedenlerini ve bu nedenleri destekleyici bulgulart olabildigi
kadar dogrudan alint1 ile sunmustur.

Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Gegerlik, arastirmada ulasilan sonuglarin dogrulugu ile ilgiliyken; dis gegerlik
aragtirma sonuglarinin benzer ortamda uygulanmasiyla benzer sonuglara ulagabilme
durumunu kapsar. I¢ gecerlik arastirma sonuglarimin gercedi yansitmasindaki
yeterliligi ile ilgilidir. I¢ gegerlik icin arastirmada farkli kaynaklardan (gériisme,
Ogrenci yansimalart ve alan notlar1) planlanan zamanlarda veri toplanmistir. Veri
kaynaklari ¢esitlenmistir. Arastirma siirecinde verilerin analiz siireci ayrintilt sekilde
aciklanmistir. Boylece sonuglara nasil ulasildigi tiim boyutlariyla ortaya konulmustur.
Di1s gecerlik i¢in benzer ortamlarda benzer sonuglara ulagilabilmesi icin aragtirma
ortami, katilimeilarin 6zellikleri ve uygulama siireci ayrintili sekilde agiklanmustir.

Giivenirlik ise arasgtirmada aym verilerle benzer sonuglara ulasilip
ulagilamayacag ile ilgilidir (Yildirrm ve Simsek, 2013). Bu boliimde, mevcut
aragtirma kapsaminda gecerlik ve giivenirligi gelistirmeye yonelik yapilan ¢aligmalar
aciklanmugtir. Giivenirlik igin arastirmaci, arastirmada iistlendigi rolii agiklamustir.
Veri analizi siirecinde verilerin kodlanmasi bir alan uzmani ile birlikte yapilmistir.
Arastirmaci izledigi siireci acik ve ayrintili tanitmlamis ve arastirmayi sistemli bir
sekilde agama asama gelistirmistir.

Bulgular

Bu béliimde ¢alisma siirecinde elde edilen bulgular alt problemler kapsaminda
sunulmaktadir.

Programlama Siireclerinin Ogretilmesine Yonelik Ogretim Programinin
Uygulama Siirecinde Ogrenenlerin Programlamaya Yonelik Goriisleri Nedir?

Aragtirmanin ilk aragtirma sorusu ile ilgili i¢erik analizi ile olusturulan kodlar ve
temalar Tablo 3 ve Tablo 4’te verilmektedir. Ayrica dikkat ¢ekici katilimer goriisleri
kodlarla birlikte aynen sunulmustur.
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Scratch programuyla ilgili 6grenci goriisleri. Ogrencilerin programlama
stirecine bakisini ortaya koymak icin oncelikle katilimcilarin Scratch programina
iliskin goriisleri ve bu programi nasil tammladiklar1 ele alimmgtir. “Ogrencilerin
Scratch programuyla ilgili goriisleri” temasi altinda yer alan kodlar ve kodlanma
sikliklart Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3
Scratch Programiyla Ilgili Ogrenci Goriisleri
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
Farkli 14
Ogretici 12
Cok Yonli 8
Gorsel/Renkli 7
Scratch Programiyla flgili Gériisler Kontrol Etme Esnekligi 4
Nitelikli 3
Karmagik/Garip 2
Stirprizli 1
Olaganiistii 1

Tablo 3 incelendiginde katilimeilarin programlama Ogretim siirecinde
kullandiklar1 Scratch programini siklikla “farkli, 6gretici ve ¢ok yonlii” olarak
tanimladiklar1 goriilmektedir. Ayrica uygulama boyunca O&grenenlerle yapilan
goriismelerde “Scratch hakkinda ne sdyleyebilirsin?” sorusu soruldugunda 6grenenler
Scratch programinin gorsel, renkli, kontrol etme esnekligi bulunan, nitelikli bazen de
karmasik ve garip gelen 6zellikleri bulunan siirprizli ve olaganiistii bir 6grenme araci
oldugunu vurgulamistir. Ogrenenlerin ilgili konudaki gériislerinden drnekler asagida
sunulmustur:

“Cok farkli ve yapboz olusturur gibi” [P1-2].

“Cok farkli bir program oldugunu haftalar gectik¢e daha iyi anliyorum bu hafta
debug yaparken ¢ok eglendim bulmaca gibiydi” [ S3-2].

“Cok iyi kaliteli yapilmig farkli bir program” [ P1-3].

Ogrenenlerin bazilarinin bilisim teknolojileri dersinde daha énce MS Word ve
MS Powerpoint programlarint kullandigt bilinmektedir. Daha 6nce kullanilan bu
programlar, g6z oniinde bulundurarak 6grenenlerin Scratch’in farkli bir program
oldugunu diisiindiigii goriilmektedir. Ayrica Scratch’in 6grenenlere farkli gelen
Ozelliklerinin yani sira bu ortamin 6grencilerce 6gretici bulundugundan sézedilmistir.
Bu konudaki 6grenci goriislerinden aynen alintilar asagida sunulmustur:

“Bence Scratch ¢ok ama ¢ok mitkemmel 6gretici bir program” [S3-6].

“Cok etkili 6grettigini sdyleyebilirim” [ P1-1].
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“Gtizel ve 6gretici bir program” [S2-6].

“Egitici tek basina herseye yeten bir uygulama. Bizim seviyemize uygun” [S1-
5].

“Her hafta yeni seyler 6grendigimiz program. Bence scratch ile yapilacaklarin
sinirt yok” [ S3-5].

Ogrenenler Scratch’in eglenceli, renkli, gérsel, nitelikli oldugundan bu progranm
begendiklerini belirten goriisleri ise su sekildedir:

“Bu programi ¢ok sevdigimi ve ¢ok eglendigimi sdyleyebilirim” [S1-6].
“Animasyon ve programlama. Cok eglenceli ve yaratic1” [S3-1].

“Cok giizel oldugunu ve ilerledik¢e daha giizel konularin ¢ikacag siiprizli bir
program oldugunu diigiiniiyorum” [P1-4].

“Bir ¢ocuk i¢in ¢ok giizel oldugunu sdyleyebilirim” [S1-5].
“Scratch ¢ok eglenceli bir animasyon ve oyun programidir” [P1-2].

“Scratch i¢inden stirekli ayn1 bebek ¢ikaran oyuncak gibi. Yapilacaklarin siniri
yok” [S1-7].

“Kullanmayi bilirsen eglenceli ve ¢ok yonlii” [S3-5].

“Hayallerimize gore sekillendirebilecegim bir program. Cok giizel yani. Cok iyi
diistiniilmiis” [S2-5].

“Cok renkli, ses ve hareket olan harika bir program” [ S1-8].

“Cok yonii olan her ders igin kullanilabilecek program” [S2-5].

“O kadar giizel bir program ki nasil yapmislar merak ediyorum” [P1-4].
“Hayal edip, planlayip kodladim, en sonunda paylasacagim program” [S1-4].
“Gorselligi olan bize uygulama i¢in firsat sunan ¢ok giizel bir program” [P1-5].

“Scratch bizi hayal kurmaya hikaye kurmaya ve bilgisayar1 6grenmeye iten
program” [ S2-3].

Birkag goriiste de Scratch programinin &zelliklerine yonelik su Onerilerde
bulunulmustur:

“Bazen takiliyorum. Keske daha basit olsaydi” [S3-4].
“Paint gibi resim diizenleme ve word gibi yazi yazma boliimii olsayd:” [P1-1].

Programlama siirecine iliskin goriisler. Ogrenenlerin programlama siirecine
iligkin goriislerini ortaya koymak i¢in katilimcilarin derse iliskin goriisleri ve
programlamay1 nasil tanimladiklari ele alinmistir. "Ogrencilerin programlama
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stirecine iligkin goriigleri” temasi altinda yer alan kodlar ve bu kodlarin kodlanma
sikliklar1 Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4
Oégrencilerin Programlama Siirecine Iliskin Gériisleri
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi
Scratch programinin 6zellikleri 167
Farkli problem ¢6ziim yollarinin denenmesi 26
Programlama — — -
Siirecine iliski Programlamanin diger derslerden farkli goriilmesi 18
Surecine Hkin Diger derslerden daha zevkli bulunmasi 7
ogrenci == — .
gorligleri Bilgisayara karg! tutumu degistirmesi 6
Programlamanin zor ve ugrastici olmasi 5
Dersin etkinliklerinin fazla zaman almasi 3

Programlama O6gretiminin gergeklestirildigi 15 hafta boyunca 6grenenlerin
programlama Ogrenme siirecinde programlamaya iligkin sevdikleri yonler ve
programlamaya nasil baktiklart sorulmustur. Tablo 4’teki veriler dikkate alindiginda,
katilimeilar ¢ogunlukla programlama Ogretim siirecini, Scratch programimin
Ozelliklerinin  programlamaya yonelik gorislerini  etkiledigini  belirtmistir.
Ogrenenlerin programlamaya iligkin ilk akillarina gelen 6zellik ve uygulamalarla ilgili
alg1 ve goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

“Karakter ¢izebilmek, ses kayit1 yapabilmek, kostiimlere girip kediyi hareket
ettirmek” [S1-7].

“Oyun ve animasyon yapmak ve Scratch programi” [S2-2].
“Cizgi film yapmak oyun yapmak” [P1-1].
»[stedigimi animasyon yapabilmek” [ P1-4].

“Bu derste yapilmis programlardaki hatalari bulmayi ¢ok sevdim. Polisiye is
yapar gibiydi” [S2-4].

Ogrenenlerin  programlamaya iliskin ilk akillarina gelen ozellikler ve
uygulamalarin animasyon, ¢izgi film yapmak, karakter ¢izmek gibi gorsel ogeler
oldugu gorilmektedir. Programlama &grenmenin neleri degistirdigini  ise
Ogrenenlerden bazilari su sekilde ifade etmistir:

“Bilgisayarda yapabilecegim seyler oldugunu gérdiim” [S2-3].
“Bir siirli yeni sey 6grendim. Bilgisayar bilgisi 6grendim” [ P1-1].
“Kendimizin bir seyler yapabilmesine uygun olmasini sevdim” [S2-1].

“Programlama “kukla oynatma”ya benziyor ¢iinkii komutlarla her seyi vermen
lazim. Kapsamli diigiinmeyi 6gretti bana” [P1-3].
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Programlama Siireclerinin Ogretilmesine Yonelik Ogretim Programinin
Uygulama Siirecinde Ogrenenlerin Derse Katilimi Nasildir?

Arastirmanin ikinci aragtirma sorusuna yonelik igerik analizi ile olusturulan
kodlar ve temalar Tablo 5’te verilmektedir. Ayrica dikkat ¢ekici goriisler kodlarla
birlikte aynen sunulmustur.

Tablo 5
Oégrencilerin Katilim
Tema Kodlar Kodlama Sayisi
Davranigsal katilim
Derse devam 18
Sorulara cevap verme 17
Duyussal katilim
Isteklilik 36
Memnuniyet 20
Ogrenci-0grenci etkilesimi 20
Katilim Ogrenci-dgretmen etkilesimi 18
Dis cevre etkilesimi 16
Isteksizlik 5
Biligsel katilim
Uygulamalarda fikir {iretme ¢abas1 gdsterme 45
Problem ¢6ziimleri {iretme 43
Ders dig1 ¢aligmalar i¢in zihinsel caba harcama 15

Tablo 5’teki veriler dikkate alindiginda, katilimcilarin biligsel agidan derse
katilim boyutunun agir bastig1 goriillmektedir. Katilimcilar tiim katilim boyutlariyla
ilgili olarak temelde dgrenme ortaminda 6grenen 6gretmen cevre etkilesiminin ve
fiziksel ¢evreden kaynaklanan nedenlerin ve sinif meveudunun 6nemli oldugunu dile
getirmistir. Duyussal katilim alt temasi altinda yer verilen katilimcilarin istek ve
isteksizligi, siiregten memnuniyeti, etkilesim yonleri incelenmistir. Bu konuda bazi
katilimcilarin goriisleri su sekildedir:

“Scratch’te degisik komutlar1 denemek igin ¢ok istekliyim” [S2-2].

“Bilgisayar dersi ¢ok giizel gegiyor. Pazartesi gelsin diye heyecanlantyorum”
[P1-3].

Etkilesim yonleriyle ilgili baz1 katilimci1 goriisleri ise soyledir: (Ogrenci-
Ogretmen)

“Internette proje &rnekleri buldum. Kodlarina baktim. Kendi algoritmami

olusturdum. Takildigim yerleri 6gretmenime sordum. Ogretmenim gok yardim etti”
[S1-6].
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“Su dongiisiinii anlatan siteleri okudum. Sorular ¢ikardim. Sorularima uygun
resimler aradim. Bulamadiklarimda 6gretmenim yardimei oldu” [S2-4].

“Proje i¢in plan yaptim. Hangi hafta ne yapacagimi belirledim. Ozellikle
ogretmenimden yardim aldim” [S1-8].

“Baz1 zorluklarla karsilagtim. Nasil yorum yapacagim gibi. Ama 6gretmenime
sorarak bu zorluklar1 yendim” [P1-2].

“Zorlandigim seyler oldu. Ama arkadaglarim da bilmediginden 6gretmenime
sordum” [S2-2].

Ogrenenlerin donem boyunca soru sorma, proje konusu belirleme, yardim talebi,
problem ¢6zme nedenlerinden dolay1 6gretmenle ¢ok sik etkilesim iginde bulundugu
sOylenebilir.

Ogrenci-6grenci arasindaki etkilesime iliskin baz1 goriisler soyledir:

“Farkli siniflardan arkadaslarim da vardi. Farkli siniftaki arkadaslarimiz bana
¢ok yardimei oldu” [P1-1].

“(Proje hazirlarken) Arkadaslarima internet kafedeki abime ne yapabilecegimi
sordum.(...)” [S1-6].

“Onlarin denemediklerini denedim ve onlara yol gosterdim. .[S3-5]”, “Ben
sadece bu dersteki degil sinifimdaki arkadaslara katki saglamak i¢in hikayemi yazip
¢cizgi film yapacagim” [S3-3].

Dis diinya ile gergeklesen etkilesime dair bazi goriislerde 6grenenler etkilesimde
bulunduklari kaynaklari su sekilde ifade etmistir:

“Problem ¢6zme siirecine ihtiyacimiz olan seyleri belirleyerek baglariz. Sonra
ne yapacagimiza karar veririz ve problemi ¢dzeriz, ¢6zemezsek annemize sorariz”
[S1-5].

“Tiirkiye’nin illerinin konumu ve neyle {inlii olduklarini 6grenmek igin proje
yaptim. Ogretmen olan annemden konu belirlemede yardim aldim ve nasil yapacagin
sordum” [S3-4].

“Evde kardesim hep oynadig1 i¢in top sektirme oyunu projesi aklima geldi.
Yaparken ¢ok zorlandim ama hem kardesim hem de 6gretmenim yardimci oldu” [P1-
2].

“Program kurulumu yapilan donemin ilk haftasinda annem gelip gretmenime
sordu. Evde annem babam hepimiz ugrastik” [P1-1].

“Arkadaglarima, abime ne yapabilecegimi sordum” [S3-3].

Ogrenenin arkadaslar1 ve ogretmeni disinda etkilesimde bulundugu birgok
kaynaktan kodlama sikligina gore one ¢ikan kaynak ailedir.
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Davranigsal katilim alt temasi altinda bazi katilimcilar 6grenme ortaminin esnek
katilima izin veren sekilde oldugunu su ifadelerle belirtmistir:

“Ortamimiz denemeye uygundu. Kipirdama kalkma gibi kurallar yoktu.
Arkadaglarimin denemediklerini denedim ve onlara gosterdim” [ S3-5].

“Sinifin kalabalik olmadigindan daha rahatim. Daha rahat konusuyorum” [P1-
1].

“Bu derste farkli arkadaslarla tanistim. Sinif kalabalik degildi. Siif ¢ok rahatti.
Derste istedigimiz fikirleri sdyleyebildik. Ogretmenimizi ¢ok sevdik. Tek basima
bilgisayar1 kullanma cesareti kazandim” [S3-5].

Siiregte basta ¢ekingen davranan 6grenenlerin siirece aligmalari kisa stirmiistiir.
Bunda 6gretmene ve arkadaslarina karst olusturduklar: bakisin ve sinif mevcudunun
az olmasmin da etkili oldugu sdylenebilir. Biligsel katilim alt temasinda toplanan
goriisler soyledir:

“Dénem boyunca arkadaslarimla fikirlerimi paylagtim. Onlar da bana birgok
konuda yardim ettiler. Ilk baslarda utangactim. Fakat arkadaslarimi ve 6gretmenimi
sevdikee bu diigiincemin gereksiz oldugunu anladim” [S2-6].

“(...) Ogrencilik hayatimda en eglendigim ders oldu. Kendimi ¢ok rahat
hissettim. Ciinki istedigim sekilde uygulama yapabildim. Arkadaslarima
soru sorup fikirlerimi istedigim gibi paylasabildim. Smiftaki 6gretmenimiz
derste yerimizden kalkip kalem agmamiza bile kiziyordu. Ama bu derste
arkadaglarimin ne yaptigina bakmak igin 6zgiirce dolagtim simifta. (...)
Dersin giiglii yonii istedigim sekilde davrandigimiz bir sinifta olmam,
istedigim fikri paylasip bunu uygulayabilmem oldu. (...)” [S3-4].

“(...) Hepimiz fikir iirettik. Sinifta tartistik. Basta herkes tek basina ¢alisiyordu.
Arkadaglarimdan ¢ekiniyorduk. Daha sonra alistik.(...)” [S1-8].

Programlama Siireclerinin Ogretilmesine Yonelik Ogretim Programinin
Uygulama Siirecinde Ogrenenlerin Giidiilenme Durumunu Etkileyen Faktorler

Aragtirmanin ti¢lincii aragtirma sorusuna yonelik icerik analizi ile olusturulan
kodlar ve temalar Tablo 6 ve Tablo 7’de verilmektedir. Ayrica dikkat ¢ekici katilimct
gorisleri kodlarla birlikte sunulmustur.

Ogrencinin kendisinden kaynaklanan durumlar. Ogrenenlerin giidiilenme
durumlarini ortaya koymak igin 6ncelikle katilimeilarin siiregteki duygu ve tepkileri
ele alinmistir. Ogrenenlerin kendisinden kaynaklanan durumlar altinda yer alan kodlar
ve kodlanma sikliklar1 Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6
I¢sel Durumlar
Tema Kodlar Kodlama Sayisi
Olumlu durumlar
Begeni 139
Eglenceli-mutlu 46
Caba gdsterme 18
Beklenti 18
: Ilgi ¢ekici bulma 15
Igsel Durumlar Heyecan 11
Deger bigme 8
Olumsuz durumlar
Uziintii 5
Utanma-g¢ekinme 5
Sevmeme- begenmeme 4

Tablo 6 incelendiginde yazilim gelistirme siirecinin dgretiminde katilimcilarin
giidiilenme diizeyinin i¢sel durumlart belirlerken 139 kez (en sik) kodlanan kodun
“begeni” oldugu gorilmiistiir. Elde edilen goriislere gore yazilim gelistirme
stireclerinin, 6gretiminin gerceklestigi 15 haftalik zaman diliminde 6grenenlerin
eglenceli-mutlu, isteklilik, memnuniyet, ¢caba gdsterme gibi duygu ve goriislerinin
yogunlugu dikkat gekmektedir. Bununla ilgili goriisler su sekildedir:

“Ben bu donem ilk defa bilgisayar dersi aldim. Basta bilgisayar 6grenecegim
diye ¢ok heyecanliydim. Bilgisayar1 6grendik¢e mutlu olmaya basladim. Dersler ¢ok
eglenceli gecti. Dersimizde renkler, sesler, animasyonlar vardi. Dénem sonunda iyi ki
bu dersi almisim diyorum.(...)” [S2-5].

“Ogrenenler Scratch ile yapilmis oyunlar1 goriince programi dgrenmeye daha
¢ok motive oldular. Ayrica 6grenenlerin gevrim-i¢i ortamda “cevrim-i¢i olanlar”
listesinde isimlerini gormek ¢ok hosuna gitti” [ Alan notu-03/03/2015].

“Resim yapmay1 ¢ok seviyorum bu yilizden hikaye kart1 ¢izmeyi ¢ok sevdim.
(...) Web sitesinde bana ait sifremin olmasi ¢ok giizel” [P1-4].

“Bu ders okul dersleri diginda giizel zaman gegirmesi i¢in bir firsat verdi. Dersi
cok seviyor ve o kadar ciddiye aliyorum ki her yapilani. Bilgisayar dersi oldugu giin
okula daha mutlu gidiyorum.(...)” [S3-2].

“(...)Ama ¢ok giizel bir ders gegirdim bu dénem. Seneye tekrar olsun isterim”
[S3-4].

Bu gorislere gore Ogrenenlerin  derse karst giidillenmelerini  arttiran
kendilerinden kaynakli nedenlerin ilgi alanlarini derste kullanabilme, kendilerine 6zel
tasarlanmig bir web ortamu ve kisisel hesaplarinin olmasi, ders i¢inde gergeklestirilen
uygulama ve araglarm ozellikleri oldugu sdylenebilir. Ote yandan asagidaki
gorislerden yola ¢ikilarak &grenenlerin siirece iliskin beklentileri ve basari
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isteklerinin de giidiilenmelerini arttig1 goriisiine varilabilir. Bu durumu bir 6grenci su
sekilde agiklamustir:

“Scratch’i 6grendim ve ¢ok begendim. Hi¢ zorlanmadim ve hakkinda pek ¢ok
sey arastirdim. Gelecegin programcisi olacagim. Gelecek hayalim bunlar” [P1-4].

Bazi katilimceilar bir seyler liretme ve basari istegini su sekilde dile getirmistir:

“Abim 6. Sinifta. O da okulda ayni programi 6grendi. Dénem sonunda o benim
gibi oyun hazirlayamadi. Ben daha ¢ok sey 6grendim. Bazen ben abime 6grettim®©”
[S1-5].

“Baz1 oyunlarin nasil yapildigini anladim. Evde bos bos bilgisayarla
ugragmiyorum artik. Annem babam da oyun yaptigimi goriince bana kizmiyorlar”
[S3-3].

“Herkesin ¢calismami farkli yerlerden gorebilecek olmasi ¢ok giizel” [S1-8].

Siiregte bilisim teknolojileri dersine karsi ilgisiz olan, korkan, ¢ekinen, bilisim
teknolojilerini oyun oynama aract olarak goren dgrencilerin giidiilenmelerini arttigi
sOylenebilir. Ayni dogrultuda veliler de uygulama sirasinda biligsim teknolojileri
dersine kars1 &grencilerin giidiilenmelerinin artigindan sdz etmistir. Ote yandan
stirece iliskin goriislerden hareketle siirecin eglenceli goriildiigii, siiregte yer alan
uygulama, ortam, arag¢ ve gereglerin 6grenenler tarafindan sevildigi soylenebilir.

Calismada katilimcilarin Scratch programi ile programlama Ogretiminde
giidiilenmelerini arttiran bir diger 6nemli durumun da oyun ve ¢izgi film hazirlama
istegi oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bu durumla ilgili bazi katilime1 goriisleri ise su
sekildedir:

“Bu programda ¢izgi film yapabilecegimi diisliniince ¢cok mutlu oldum” [P1-2].
“Hep hayalim kendi oyunumu yapabilmekti” [S1-5].

“Cizgi film yapmak i¢in bize firsat sunuyor. Facebooku kuran bile bu programi
kullanmamizi istiyor” [S1-3].

Katilimeilarin duygu ve tepkilerinden yola ¢ikilarak siiregte “liziintii, utanma-
cekinme, korku” gibi giidiilenmelerini olumsuz etkileyen durumlarin yasandig
soylenebilir. Ogrenme siirecinde olumsuz duygu ve tepkiler gdsteren dgrenenlerin
ifadeleri su sekildedir:

”Tiirkge kitabimdan kii¢iik su damlasinin macerasini se¢tim. Projeme bagladim.
Flash diskim sinifta ¢alindig1 ig¢in son halini §gretmenime gosteremedim iiziildiim”
[S2-3].

“Bu dénem bilgisayar dersinde yaptiklarimi sdyle siralayacagim. Oncelikle
programlamanin ne oldugunu, bilgisayarin da insanlar gibi dili oldugunu dgrendim.
Videolar izledim. Bir siirii insan bilgisayarin dillerini 6grenmekle ugrasirken benim
haberim bile olmadigina iiziildiim. (...)” [S2-2].
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“Projemi d6gretmenimle internette paylastik. Projeme bakan, begenen ¢ok az kisi
oldu ve ben iiziildiim. Yani ben baktigim projelere yorum yaptim, begendim. Fakat
benim projeme kimse boyle yapmadi” [S1-7].

“(...)Derste arkadaglarim bana hi¢ soru sormadi. Benden yardim istemedi.
Uziildiim” [P1-4].

“Ders kisa geldi.gelecek sene de olsaydi. Uziildiim.” [ P1-5].

“Bilgisayari hi¢ bilmiyorum, ilk defa bilgisayar dersi aliyorum ve korkuyorum”
[S3-2].

“Derste bagta arkadaglarima Ogretmenime soru sormaya utandim. Annem
cekinmem gerektigini soyledi” [S2-4].

“Basta herkes tek basina calistyordu. Arkadaglarimdan g¢ekiniyordum. Daha
sonra kaynastik” [S1-8].

Katilimeilarin duygu ve tepkilerinden yola ¢ikilarak siiregte “liziintli, utanma-
cekinme, korku” gibi giidiilenmeyi olumsuz etkileyen durumlarin ortama aligma,
bilgisayar kullanmayla ilgili yetersizlik algisi, yapilan c¢alismalarin ve iriinlerin
begenilmemesi nedeniyle oldugu goriilmektedir. Ayrica siiregte begenilmeyen ve
istenmeyen durumlar ise soyle ifade edilmistir:

“Scratch’in kod sekillerini ise sevmedim” [P1-2].

“Sevmedigim yon dersin kisa olmasi, bi de simifin soguk olmasi. Cok {igiidiim
ve dersi bazen dinleyemedim” [S1-2].

“Web sitesinde tanimadigim kisileri arkadag edinmek istemiyorum” [S2-6].

Digsal durumlar. Ogrenenlerin giidillenme durumlarini ortaya koymak icin
ogrencilerin duygu ve tepkilerinin yani sira digsal durumlara da bakilmustir.
Ogrencilerin giidiillenmelerini etkileyen digsal durumlar altinda yer alan kodlar ve bu
kodlarin kodlanma sikliklar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7

Dissal Durumlar
Temalar Kodlar Kodlama Sayisi

Proje sunumu

Dis tepki-dersi almayan dgrenenler

Dis tepki-aile

Gelecek plant

Diger ders dgretmenlerinin tutumu

Popiilerlik

Digsal Durumlar

N[(N|N|N|O1|©

Tablo 7 incelendiginde, yazilim gelistirme siirecinde katilimcilarin giidiilenmeyi
etkileyen dis kaynakli durumlari belirlerken en sik kodlanan kodlarin “proje sunumu-
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giidiilenme, dis tepki-dersi almayan 6grenenler, dis tepki-aile” oldugu goriillmiistiir.
Siire¢ sonunda yapilan proje sunumunun, siirecte 0grenenlerin giidiilenme diizeyini
arttirdig1 gorilmiistiir. Bununla ilgili baz1 6grenen goriisleri su sekildedir:

“(...)Yaptigimiz calismalarimizi paylastik. Yani hem sinifta sunduk hem de bir
sitede paylastik. Herkesin ¢aligmami farkli yerlerden gorebilecek olmasi ¢ok giizel”
[S1-4].

“(...)Basta bilgisayar ogrenecegim diye ¢ok heyecanliydim. Bilgisayar1
6grendik¢e mutlu olmaya basladim.(...) Sunum yapmamiz ¢ok giizel oldu. Cok
heyecanli bir giin yasadim” [S2-5].

“Bu hafta 6grenenler toplu olarak proje calismalarini paylastilar. Ogrenenler
sunum esnasinda ¢ok heyecanlandilar. Sunum esnasinda derse katilimi az olan bazi
ogrencilere firsat saglandi” [Alan notu-01/06/2015].

“Dersin bitiminde sunum da olmas1 heyecan yapti. Derse daha istekli geldim”
[S1-6].

“Ogretmenime ve sif arkadaslarimiza anlatinca yaptiklarimuzi anlatinca ok
sasirdilar. Ciinkii bu yaptiklarimizi sadece bilgisayar miihendisleri yapar santyorlardi”
[P1-5].

“Elestirecegim sey yok. Cok sey 6grendim. Bir proje yapmak da beni ¢ok mutlu
etti. Arkadaslarimin hepsi bana imrendi” [P1-6].

Ote yandan dersi almayan simf arkadaslarmin, sinif 6gretmenlerinin ve ailenin
olumlu tepkileri 6grenenlerin gilidillenme diizeyini arttirmaktadir. Dersin ve
etkinliklerin degisik goriilmesi ve bundan dolayr Ogrenenlerin gevresinde
popiilerliginin arttig1 goriisleri de giidiilenme iizerinde olumlu olmustur:

“(...)Arkadaslarim bu dersi aldigim i¢in bana farkli baktilar. Popiilerligim artt1.
Sinifta bilgisayar bozulunca dgretmenim bana sormaya bagladi. Ciinkii 6gretmenim
bilgisayar kullanmay1 bilmiyordu” [S3-5].

“Ben sadece bu dersteki degil sinifimdaki arkadaglara katki saglamak igin
hikayemi yazip ¢izgi film yapacagim” [ S1-8].

Gelecek planlarmin  6grenenlerin - giidiilenmelerini  etkiledigi su ifadeden
anlasilabilir:

“Scratchi 6grendim ve ¢ok begendim. Hig zorlanmadim ve hakkinda pek ¢ok sey
aragtirdim. Gelecegin programcisi olacagim. Gelecek hayalim bunlar” [P1-4].

Ayrica siirecte begenilmeyen ve istenmeyen durumlara drnek olarak su ifade
sunulmustur:

“(...)Proje sunumunda ¢ok heyecanli bir giin yasadim. Ama baz1
arkadaslarimizin projelerini 6gretmenimiz sundurmadi. O arkadaslarimiz {iziildi”

[S2-5].
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Tartisma, Sonu¢ ve Oneriler

Bu arastirma, ilkokul 2., 3. ve 4. smifta 6grenim goren istiin yetenekli
ogrencilere Scratch destekli programlama siireclerinin  6gretilmesine yonelik
tasarlanmig bir Ogretim siirecine iliskin  Ogrenci goriislerini  incelemeyi
amaclamaktadir. Arastirmada elde edilen bulgulara gére 6grencilerin programlamaya
yonelik gorislerinde “Scratch programinin &zellikleri, farkli problem ¢6ziim
yollarinin denenmesi ve programlamanin diger derslerden farkli gériilmesi” kodlari
one ¢ikmaktadir.

Ustiin  yetenekli ogrencilere yonelik diizenlenen programlama egitim
etkinliklerinin katilimi olumlu y6nde etkiledigi bulunmustur. Arastirma sonuglarina
gore “davranigsal katilim” alt boyutunda “derse devam” kodunun, “duyussal katilim”
alt boyutunda “isteklilik” kodunun, “biligsel katilm” alt boyutunda ise
“uygulamalarda fikir iiretme cabasi gosterme” kodunun 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
Shin, Park ve Bae’ye (2013) gore iistiin yetenekli ¢ocuklar, sosyallik eksikliginden
dolay:r etkinliklere davramigsal katilim gostermekte zorluk yasamaktadir. Scratch
programinin bir pargast olan ¢evrim-i¢i boyutu (http://scratch.mit.edu) isbirligi i¢in
onemli firsatlar saglar (Yildiz-Durak, 2018c). Bu baglamda, {istiin yetenekli
ogrencilerin derse davranigsal olarak katilim saglamalarinda Scratch programinin
Ozeliklerinin katkisi oldugu sdylenebilir. Scratch, programlamay1 6grenmek i¢in basit
bir araylize sabit blok tabanli bir programlama aracidir (Resnick ve dig., 2009).
Scratch programinda programlama kavramlarimi 6grenmek, problemlerin ¢dziim
yollarini ifade etmek kolaydir (Siegle, 2009; Yildiz-Durak, 2018b). Bununla birlikte
programlama dgretiminde yer alan zorlayici gorevler, iistiin yeteneklilerin diisiinme
becerilerini gelistirmek i¢in uygun goriliir (Yildiz-Durak ve Giiyer, 2018). Scratch
programinin yapisal dzellikleri sayesinde programlama dilinin karmagik yapisi ile
ugrasmak zorunda kalmayan Ogrencilerin igerige daha iyi odaklanacagi
diistiniilmektedir. Bu durumun ise 6grencilerin biligsel katilimlarini destekleyecegi
diiginiilmektedir. Nitekim Kirk ve dig. (2000), ortalama &grencilerle
karsilagtirildiginda, {stiin - yetenekli Ogrencilerin, problem tabanli &grenme
etkinlikleriyle 6grendikleri bilgileri kullanarak daha yiiksek akademik performans
gdsterecegini belirtmistir. Ustiin yetenekli dgrencilere egitim veren egitimcilerin ise,
Ogretim ortaminin Ustiin yetenekli 6grencilere gergek diinya sorunlarini kesfetmeye,
yenilik¢i iiriinler yaratmaya ve iist diizey diislinme becerilerini 6grenmeye yetecek
firsatlar saglamasi gerektigini 6ne siirmektedir (Poftak, 1988; Renzulli ve Reis, 1997;
Tomlinson, 2002; VanTassel-Baska ve dig., 1988). Ustiin yeteneklilerin egitiminde
bu 6grenme kosullarini saglamak icin Scratch programinin etkili bir ara¢ oldugu
sOylenebilir. Gelecek c¢aligmalarda Scratch programinmn istiin  yeteneklilerin
egitiminde kullanilmast ve programlama Ogretimindeki etkisinin deneysel
caligmalarla test edilmesi 6nerilmektedir.

Scratch ile gergeklestirilen programlama Ogretim siirecinde igsel ve dissal
giidiilenmenin saglanmasi acisindan siirecin olumlu ydnde etkisi oldugu sonucuna
varilmigtir. Ote yandan 6grenme siirecinde giidiilenmesini etkileyen bir¢ok faktor
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bulunmaktadir (Bembenutty ve Zimmerman, 2003). Bu nedenle programlama 6gretim
stirecinde kullanilan arag, yontem ve 6grenen tepkileri ayrintili olarak incelenmistir.
Scratch programimin gorsellik, renk ve ses gibi ¢coklu ortam dgelerinin giidillenme
iizerinde olumlu etkisi oldugu goriilmektedir. Scratch’in derslerde etkin bir sekilde
kullanilmasinda, programin &gretici 6zelliginin 6tesinde 6grenende merak uyandiran
gorsellik, renk ve ses Ogelerinin etkisi oldugu agiktir. Lee (2011) tarafindan onlu
yaglarin bagindaki istlin yetenkli Ogrencilerle yapilan programlama Ogretim
caligmalarinda egitsel agidan Scratch’in yaratict ¢aligsmalart gelistirmeye olanak
taniyan, eglenceli, renkli ve farkli bir O&gretim araci olarak nitelendirildigi
goriilmektedir. Buradan yola ¢ikarak Scratch’in  programlama siireglerinin
ogretiminde kullanilmasinin tercih edilme sebebi olarak programlamayi 6grenme
merakini ve programlama oOgrenmeye yonelik gilidiilenmeyi pozitif etkiledigi
gosterilebilir. Siegle (2009) iistiin yetenekli 6grencilerin 6grenmeye yoOnelik
giidiilenmeyi saglamak i¢in multimedya iriinler, dijital hikayeler, dijital oyunlarin
geligtirilmesi  gerektigini belirtir. Bu c¢alismada ise Ogrencilerin goriisleri
incelendiginde, Ogrenenler programlama Ogrenmenin bilgisayarda bir seyler
tiretebilme  6zgliveni kazandirdigin1  diisinmektedir. Dolayisiyla  6grenenler
programlama siirecine, iiriin ortaya koyma siireci olarak bakmaktadir. Bu durumun da
Ogrencilerin  programlamaya  yonelik  giidiilenmelerini  olumlu  etkiledigi
diisiniilmektedir. ~ Buradan  hareketle  {istiin  yeteneklilerin  katilimiyla
gerceklestirilecek programlama egitiminde dijital hikaye, dijital oyunlarin
olusturuldugu proje gelistirme caligmalarma agirhik verilmesi dnerilebilir. Ornegin,
Wang, Huang ve Hwang (2014) tarafindan 7. sinif iistiin yetenekli 6grencilerle yapilan
proje tabanli grenme ortaminin 6grencilerin programlama 6gretimindeki basarilarina
etkisini arastirmak i¢in yapilan arastirmada oyun, animasyon hazirlamaya dayali
stirecin derse yonelik giidiilenmelerini arttirdigi bulunmustur.
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When it comes to programming training, the target group is generally students
who are studying in higher education. However, along with various applications for
the acquisition of 21st-century qualifications in education, programming education
has started to be seen as important for secondary school and even for primary and
kindergarten students. Programming education is particularly seen as functional in the
acquisition of skills called as 21st century skills like “creativity, critical thinking and
problem solving, communication and collaboration, social and intercultural skills,
productivity and responsibility, leadership and responsibility. Because the
programming processes involve different thinking skills and knowledge areas, they
allow kids to develop skills such as “communication skills, creativity, intellectual
curiosity, critical and systematic thinking, interpersonal and collaboration skills,
problem identification, formulating and solving, self-direction” which are already in
the nature of the programming process. In other respects, programming skills can be
seen to have become the basic skills of 21st century. Based on these opinions, a study
on programming education in primary schools has been decided to be conducted.
Gifted students have been chosen as the target audience as the improvement of their
potentials were thought to be made more effectively with programming trainings.
However, there is no Information Technologies (IT) curriculum for gifted students or
others in primary school level in Turkey. The existing conditions in this regard show
that there is no standard application for the trainings to be given within the scope of
the ’support training room” practice organised beyond the common formal education
for the gifted students and made compulsory by the Ministry of National Education.
The practices applied during the IT courses that are among the ones offered in the
support room are differing from school to school. A lack of a curriculum becomes
remarkable while applying such practices. For this reason, within the scope of the
study, primarily a curriculum development program for programming training has
been carried out. The participants' participation and motivation levels were focused
on to examine the integration process of this curriculum.

Purpose and Significance

The aim of this study is to examine the participant views in the teaching of
Scratch-supported programming processes to the gifted students studying at the 2nd,
3rd and 4th grades of primary school. In this direction the sub-problems below were
defined:

1. What are the opinions of learners on programming during teaching
programming processes?

2. How is the participation of learners in the courses (behavioural, affective and
cognitive participation) during teaching programming processes?

3. What are the factors that influence the motivation of the learners in the
teaching programming processes?



136 Hatice Yildiz Durak and Tolga Giiyer

Method

The case study, one of the qualitative research methods, is used in this study for
examining in depth the participant's views on the point of their views, participations
and motivations during the integration process of the curriculum for teaching Scratch-
supported programming processes.

This study was carried out with 26 students who were decided to receive
extracurricular education through the application of support education room in the
2nd, 3rd and 4th grades.

Results

It is seen that the participants use the Scratch program in the programming
teaching process as “different, instructive and multifaceted. In addition, When the
learners were asked the qouestion during the interviews that “What can you say about
Scratch?”, the, the learners emphasized that the Scratch program was a surprising and
extraordinary learning tool with a visual, color, flexibility to control, quality and
sometimes complex and strange features. It is observed that the participants'
participation in the classroom is dominant. Participants expressed that, in relation to
all the participation dimensions, the learning environment in the learning environment
is mainly important for the learning environment and the reasons of physical
environment and the class size. While the motivation of the participants in the
software development process was determined by the students, it was seen that the
code coded 139 times (the most common) was the software appreciation. According
to the opinions obtained, it is noteworthy that in the 15-week period during which
software development processes are taught, the intensity of emotions and opinions of
the learners such as fun-happy, willingness, satisfaction and effort are noteworthy.
The most frequently coded codes in the software development process that determine
the extrinsic situations affecting the participants' motivation were ‘“project
presentation-motivation, external reaction-learning, external response-family. The
project presentation at the end of the process increased the motivation of the learners
in the process.

Discussion and Conclusions

Motivation, class attendance and participation have an important place under the
factors affecting teaching. For this reason, all kinds of tools and learners' reactions
used in the teaching process are examined in detail. Beyond the instructional feature
of the program, it is clear that the effect of visuality, color and sound elements that
are intriguing in the learners are the effects of the program. In a study conducted in
the literature, it is noteworthy that in the study of programming concepts for 8/9 year-
old learners, with the help of Scratch, the learners enjoyed the process and participated
in the process effectively. Similarly, in a study of teaching programming conducted
by Lee (2011) with students in their early teens, it is seen that Scratch is described as
an entertaining, colourful and a different teaching tool that enables the development
of creative works. From this point of view, the reason why Scratch is used in teaching
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software development processes can be shown as the curiosity to learn programming
and its positive affect on learning programming in terms of attitudes, motivation and
participation.

It has been found that the learning environments designed in the integration
process of the program developed for gifted students have a positive effect on student
participation. The most important reason for this situation to provide the richness of
the tools with active learning activities in the learning environment and to offer
activities in face-to-face activities as well as in web-based environments.

It is seen that the visual, color and sound elements of the Scratch program have
a positive effect on motivation and class participation. On the other hand, the attitudes
of the students who have negative attitudes towards computer lesson at the beginning
of the course have changed. Since there is no prior knowledge and experience of
programming, there is no perspective on this subject. These students, who feared using
computers, viewed the computer as a game tool, developed a positive attitude towards
the computer through programming trainings, and these students' viewpoints changed
positively. In this study, it is seen that the motivation elements of internal and external
motivations have similar effects on the success, attendance and behavior of the
learners.



