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Scratch Yazilim fle Programlama Ogretiminin Durumu: Bir Dokiiman Inceleme
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Ozet

Bilgisayar programlamayi 6grenmek, kodlamanin 6tesinde Ggrencilerin problem ¢ozme, isbirlikli
Ogrenme, yaratict disiinme ve kritik diisinme gibi becerileri kazanmalarinda O6nemli rol
oynamaktadir. Ancak geleneksel programlama dillerinin karmagik s6z dizimi ve kullanici dostu
olmayan arayiizleri gibi nedenlerden dolayr 6grencilerin programlamayr Ggrenmeleri neredeyse
imkansiz hale gelmektedir. Bununla birlikte, son yillarda dgrenilmesi kolay, kullanict dostu ve gorsel
ozelliklere sahip programlama araglarinin kullanilmas: ile programlama Ogretiminin ilkogretim
kurumlarinda yayginlastirilabilecegi, fikri arastirmacilar1 ve egitimcileri cesaretlendirmistir. Yapilan
o6n calismada, bu programlardan en popiiler olanlarindan birinin Scratch programi oldugu
goriilmiistiir. Scratch programi, ozellikle yeni 6grenenler i¢in gelistirilen ve gorselligi 6n plana
cikaran bir ortam sunarak, programlama ogretimini kolaylastirmaktadir. Bu nedenle bu yeni
yazilimin kullanimi, programlama 6gretiminin daha etkin olmasina yardimei olabilir. Bu durum
dikkate alinarak, bu caligmada, Scratch yazilimmin programlama 6gretiminde kullanim ile ilgili
yapilan mevcut ¢aligmalart arastirmak lizere bir alanyazin taramasi yapilmigtir. Dokiiman inceleme
yontemi kullanilarak gergeklestirilen bu ¢alismada, farkli veri tabanlarmin yani sira, web giinliikleri
ve basin yayin siteleri lizerinden alanyazin taramast yapilmig ve bu kapsamda 53 adet dokiimana
ulagilmistir. Bu dokiimanlardan 21 tanesi gesitli nedenlerden dolayr ¢aligmaya dahil edilememis ve
kalan 32 makale ile ¢aligma siirdiiriilmiistiir. Yapilan ilk incelemede, Scratch ile yapilan galismalarda
Oone ¢ikan konular Problem Co6zme, Yaratict Diisiinme, Mantiksal Diigiinme, Algoritma ve
Programlama Ogretimi, Programlamaya iliskin Ogrenci Gériisleri, Diger Dillerle Karsilastirma, Oyun
Programlama, Simiilasyon Gelistirme, Diger Derslerde Kullanim ve Scratch Programinin Tanitilmasi
seklindedir. Arastirmanin bulgularmna goére, Scratch yaziliminin programlama &gretiminde etkili
oldugu ve programlama Ogrenimini zevkli ve daha anlasilir hale getirdigi sOylenebilir. Ayrica
programlama derslerine, 6ziinde oyun temasi barindiran Scratch yazilimi ile baslamanin derse olan
ilgi ve motivasyon degiskenleri {izerinde olumlu etkilerine dair bulgulara ulasilmigtir. Bu durumun
gerekeeleri olarak, Scratch programlama ortaminin kodlama bilgisi gerektirmeyen kullanici dostu
arayiize sahip olmasi, kodlama yerine kod bloklarmi siiriikle - birak ydntemi ile basit seviyede
kullanim sunmasi, kullanicilarin kendilerine 6zgli materyaller gelistirebilmelerine olanak saglamasi
ve programlama dillerini 6grenmek isteyen her seviye kullaniciya kullanim imkéni saglamasi
gosterilebilir. Elde edilen bulgular yorumlanarak; problem ¢dzme, yaratict diisiinme ve iiriin
olusturma becerileri ile dogrudan iligkili olan programlama Ogretimi i¢in Ozellikle ilkdgretim
okullarinda ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) boliimlerinde gorselligi én plana
¢ikaran yazilimlarin miifredata entegre edilmesine dair bir takim 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: 21. Yiizyil Becerileri, Scratch Yazilimi, Programlama Ogretimi.

1. Giris

Son donemlerde, biitlin diinyada 6grencilerin erken yaslarda programlamayi 6grenmesi gerektigi goriisii
siklikla dile getirilmektedir. Ciinkii, 21.yiizy1l bireylerinde bulunmasi gereken; problem ¢6zme, yaraticilik,
algoritmik ve bilgisayarca disinme gibi temel beceriler programlama ve bilgisayar biliminin ogretilmesi ile
kazandirilabilmektedir (Shin, Park ve Bae, 2013; Karabak ve Giines, 2013; Monroy-Hernandez ve Resnick,
2008). Alanyazin incelendiginde, programlama egitiminin kii¢iik yastaki bireylere katkisinin incelendigi bir
¢alismada; programlama egitimi alan &grencilerin farkli dislinme, yaraticilik yetenekleri ile st bilis ve
yonlendirme yeteneklerinin programlama egitimi almayan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu bulunmustur
(Clements ve Gullo, 1984). Matematiksel ve Teknolojik diisiinmenin gelistirilmesinde programlamanin etkisinin
aragtirtldigt bir diger calismada ise; programlama egitiminin matematiksel konularin 6gretiminde, problem
¢ozme stratejilerinin gelistirilmesinde, igbirlikei, sistematik ve yaratict diigiinme iizerine etkili oldugu
bulunmustur (Taylor, Harlow ve Forret, 2010). Ilkdgretim dgrencilerinin yaraticilik diizeyleri iizerinde Scratch
programinin etkisinin arastirildig1 bir diger ¢aligmada ise yine benzer sonuglara ulagilmis, Scratch programinin
ogrencilerin yaraticilik becerisi ve alt temalar1 olan akici diisiinme ve giriskenlik iizerinde anlamli bir etkiye
sahip oldugu belirlenmistir (Kobsiripat, 2014).

Farkli donemlerde yapilan arastirmalarin bulgularina bakildiginda her dénemde programlama egitiminin
Ogrencilerin yaraticilik, algoritmik ve sistematik diisiinme, problem ¢6zme gibi bir takim becerileri
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kazanilmasina etkisi incelenmis ve programlama egitiminin bireyler ve kazanimlar agisindan 6énemi her donemde
ifade edilmeye ¢aligilmigtir.

Programlama egitiminin hedef kazanimlar {izerinde 6nemli etkilere sahip oldugu siirekli vurgulanan bir konu
olmakla birlikte, verilen programlama egitiminin sekli, programlama dili, hedef kitleye dair kullanilan platform
acisindan bir takim sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Ozellikle programlama ile yeni tanisan kullanicilar
icin ortaya ¢ikan en biiyiik engelin, geleneksel programlama dillerinin yapilarindaki karmasikliktan dolay:
Ogrenilmelerinin zor olmasi goriilmektedir. Bu sorunu gidermek igin, 6grenilmesi kolay ve gorselligi 6n planda
tutan Alice, Scratch, Microsoft Small Basic, Toontalk ve Stagecast Creator gibi programlama ortamlar
gelistirilmistir.

Literatiirde bu ortamlarin programlama 6gretimindeki etkisini belirlemek i¢in ¢ok sayida ¢aligma yapilmustir.
(Shin ve Park, 2014; Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Wang, Huang ve
Hwang, 2014; Nam, Kim ve Lee, 2010). Elde edilen bulgular ¢ercevesinde en genis kullanici kitlesine sahip
olmasi, ¢cok sayida dil destegi ve basit arayiizii ile farkli yas diizeylerine hitap ediyor olmasi gibi 6zelliklerinden
dolay1 bu ¢aligsmada Scratch yazilimi incelemeye alinmustir.

Scratch programlama ortami, 2003 yilinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT) Medya Laboratuvart’
nda yer alan Lifelong Kindergarten grubunun bir projesi olup, 6zellikle 8-16 yas grubu bireyler i¢in tasarlanmig
olsa da giintimiizde hemen her yastan insanlarin kullanabilecegi gorsel bir programlama ortamuidir. Her hangi bir
kod yazmay1 gerektirmeyen arayiizii sayesinde, kullanicilar kod blogunu bir yerden bir yere siiriikleyerek
projeler olusturabilmekte ve o6zellikle de algoritma 6greniminde giigliik ¢ekenler ya da programlamaya yeni
baslayan kullanicilar i¢in biiyiik kolayliklar sunmaktadir. Kullanici dostu ve basit arayiizii sayesinde milyonlarca
insan evde, okulda, kiitiiphanelerde ya da sosyal merkezlerde Scratch projeleri olusturabilmekte ve
olusturduklar1 projeleri diinyanin her tarafindan Scratch kullanicilari ile ¢evrimici ortamda paylasabilmektedirler.
40 ° 1n lizerinde dil destegi ile 150 den fazla iilkedeki kullanicilar birbirleriyle rahatlikla iletisim kurabilmekte
ve igbirlik¢i projeler olusturabilmektedir (Scratch About, 2015). Scratch programi acik kaynak kod hizmeti ile
kullanicilarina gevrimigi ortamda paylasilan bir projeyi inceleme, diizeltme ya da o ¢alismayi gelistirme imkani
da sunmaktadir. Boylelikle ortamda paylasilan bir proje diger kullanicilar i¢in yeni bir ilham kaynagi
olabilmekte ve kullanicilar1 daha farkli olan1 yapmaya motive edebilmektedir.

Scratch programi, miizik, resim 6geleri, simiilasyonlar, oyun, sunu, videolar, animasyonlar ve daha bir ¢ok
multimedya 6gesi ile projeler olusturmaya imkan sunmast bakimindan, farkli derslerde de kullanilabilmektedir.
Algoritma ve Programlama Ogretiminin haricinde, Matematik, Fen, Yabanci Dil, Sosyal Bilgiler gibi derslerde
Ogrenilmesi zor olan bir takim konular Scratch projeleri ile zevkli hale getirilebilir ve bu konular 6grencilere
oyun oynayarak dgretilebilir.

Kurulumu ve kullanimi tamamen egitim amagli olan Scratch yazilimi ile kullanicilar elektronik devreleri ya
da bir takim gercek nesneleri kontrol edebilir, yeni komut ve kontroller gelistirebilir. Kullanicilar Picoboard
olarak isimlendirilen elektronik bilesen ile Scratch programi arasinda etkilesim kurarak devreye hiikmedebilir.
Ornegin 151k ya da ses sensorii sayesinde yazdiklari bir progranu calistirdiklarinda gergek ortamda sesi isitebilir.
Uygun devreler araciliiyla ekrandaki bir karakteri konsoldaki diigmeler ile hareket ettirebilir. Programin bu ve
buna benzer 6zellikleri sayesinde kullanicilarda analiz, yaraticilik, farkli diisiinme, sistematik diisiinme, problem
¢dzme gibi bir takim becerilerin gelismesi saglanabilir.

Son yillarda Ogrenilmesi kolay, kullanici dostu ve gorsel oOzelliklere sahip programlama dillerinin
yayginlagsmasi, programlama 6gretiminin ilkdgretim kurumlarinda yayginlastirilabilecegi fikri egitimcileri ve
arastirmacilar cesaretlendirmistir. Bu baglamda, bu ¢aligmanin amaci, Scratch programlama dili ile yapilan
bilimsel ¢aligmalar1 incelemek ve sonuglari ilgili kesimlerle paylagmaktir.

2. Yontem

Bu calismada, Dokiiman Inceleme Yéntemi kullanilmistir. Bu yontem, arastirilmasi planlanan konular
hakkinda bilgi igeren yazili ve s6zIlii materyallerin analizini kapsamaktadir.

Dokiiman incelemesi, arastirilmas: hedeflenen, olay veya olgular hakkinda, bilgi iceren yazili materyallerin
analizini kapsar. Dokiiman incelemesi, geleneksel olarak, tarihgiler, antropologlar ve dil bilimcilerin kullandig1
bir yontem olmakla birlikte, sosyologlar ve psikologlar da dokiiman incelemesi kullanarak énemli kuramlarin
gelistirilmesine katkida bulunmuslardir (Simsek, 2009).

2.1. Verilerin Toplanmasi

Calisma verilerinin toplanmasi i¢in son yillarda Scratch Programlama konusunda yayimlanan makaleler
aragtirtlmigtir. Makaleleri aramada Web of Science ve Google Akademik veri tabanlari {izerinde tarama
yapilmistir. Ayrica veri tabanlarinin yani sira, web giinliikleri ve basin yayin siteleri iizerinden de alanyazin
taramasi yapilmustir.

“Scratch programming” ve “Scratch programlama” anahtar kelimeleriyle yapilan aramalar sonucunda toplam
53 adet ¢alismaya ulasilmistir. Caligmalar {izerinde yapilan 6n inceleme sonucunda bulunan makalelerden 32
¢aligma incelemeye alinmistir. Calisgmadan ¢ikarilan makalelerin 20 tanesi Korece ve 1 tanesi de ispanyolca
oldugu i¢in bu arastirmalar degerlendirmeye alinamamustir.
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Makaleleri incelemek {izere arastirmacilar tarafindan bir Makale Bilgileri Toplama Formu gelistirilmistir.
Daha sonra incelemeye dahil edilen makaleler 3 arastirmaciya paylastirilmis ve her arastirmaci makaleyi
inceledikten sonra elde ettigi bilgileri bu forma yazmistir. Makale bilgilerini toplama islemi tamamlandiktan

sonra her

gecilmistir.

3. Bulgular

aragtirmact diger aragtirmacilarin yaptigi ¢aligmalari da kontrol ederek olasi hatalarin Oniine

Arastirmada incelenen ¢aligmalar ve bu caligmalarin amaci, yontemi, incelenen temalar ve elde edilen
sonuglara dair genel yap:t Tablo.1 de verilmistir. Tablo.l incelendiginde, sonuclarin neredeyse biitiin
caligmalarda olumlu ¢iktig1, Scratch programinin ¢alismada incelenen alt temalar {izerinde biiyilik oranla olumlu
etkisinin oldugu ifade edilebilir. Ardindan, yillara gore calismalarin dagilimi, konu, diizey, drneklem sayisi,
aragtirma yontemi ve 6grenme alani gibi degiskenler bazinda incelenmistir. Elde edilen bulgular Grafiklerle

verilmistir.

Tablo 1

Arastirmada incelenen caligsmalarin ézellikleri

Problem Cézme [Sistematik ve Mantiksal Diistinme, Karar Alma, Planlama, Yaraticilik] (P.G.)
Farkli Derslerde Kullanimi (F.D.K.)

Algoritma ve Programlama Ogrenimi (A.P.0.)
Programa Dair Ogrenci Gériisleri (P.D.0.G.)

Duyussal Ozellikler [Motivasyon, Tutum, Oz giiven] (D.0.)

INCELENEN
TEMALAR

© © . :
E.| & | ;52 X918 s| S
Yazar Konu 25 x g = E Caligmanin Amaci | © | o Lo LO) >
A c o gl .| .|ala o
— - [ LL < A 7]
< O o
A Study on the Effect
Seungki Shin Effe(_:tlng Pro'blem 46 S‘.(iratch. prgg.ramlamanln
Solving Ability of . ogrencilerinin Problem
& - q Nicel Anket S . Vv Olumlu
Phanwoo Park Primary Students 6.Smif ¢bzme _kapasnesme
through the Scratch ) etkisini 6lgmek
Programming
The Effects of Scratch programlama
Dongsoo NAM, Scaffolding-Based 60 Ogretimi igin bir kurs
: Courseware for The - hazirlamak ve bu
Yungsik KIM & Seratch - Nicel Test K blem o5 Vv v Olumlu
Taewook LEE cratch Programming 6.Smif urusun problem gézme
Learning on Student ’ becerileri tizerindeki
Problem Solving Skill etkisini incelemek
The Effects of Birden fazla 1-Nicel
- . Teaching dlgme araci Scratch programlamanin analiz
Ighz Kalelioglu Programming via 49 (Problem 5.smif dgrencilerinin sonucu:
Yasemin ScraFch on _Prolblem Karma 5, gozme Problem gdzme v v Vv Notr
Giilbahar Sol\{lng S|§I||S. Simif envanteri & becerilerine etkisini
A Discussion from gozlem arastirmak 2-Nitel:
Learners’ Perspective formu) olumlu
Tasarimla Ogrenme: 109 Scratch kullanimina dair
Zilfu Geng & Egitsel Bilgisayar Birden fazla ogrencilerin
Songiil Karakus Oyunlar1 Tasariminda AL Bote 6lgme araci deneyimlerini ve v v Sy
Scratch Kullanimi 2. Suf goriislerini belirlemektir.
Language Learning
Sanjanaashree P, for - Scratch programinin
Anand Kumar M | Visual and Auditory - Lise - yabanci dil dgretmek v Olumlu
& Learners Using Diizevi fein kullanilabililizi
Soman K.P Scratch uzeyt g Kuflantabririigt
Toolkit
Effects of the media to
60
promote the scratch ik Scratch programlamantn
VRIS TR ogreti illiéa‘rcetilr)nob'g'fenc?leinin
Kobsiripat capabilities Nicel - Test - 2o v Olumlu
L m yaraticiliklari {izerine
EEELTIE] ) Her etkisini arastirmak
elementary G $
school students Y
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Using a Computer

- 60
Programming .
Merilyn Taylor, Environment B Matemat]'ksel__v.g .
. Ilk6gre Teknolojik diisiinmeyi
7 Ann Harlow, & and an Interactive Nicel m Gézl listirmede Seratch olumlu
Michael Forret Whiteboard to oz'em geustrmede Serate
- 9-10 Formu kullanimimin etkisi
Investigate a nedir?
Some Mathematical yas ’
Thinking
Luiz Carlos Caligmanin amaci
Begosso & 10 Scratchprogramlama
Priscila Teaching computer ortaminda problem
8 Rodrigues da programming: a Nicel 11-13 Test ¢ozimii ve Olumlu
Silva practical review yas mantiksalmatematiksel
araligi diisiinmeyi gelistirmeye
odaklanmak.
25 Bilgisayar bilimi
David J. Malan Scratch for Budding Univer dersinde kullanilan
9 & Henry H. Computer Scientists Nicel site Anket Scratchprogramlam dili Olumlu
Leitner Ogrenc ile ilgil 6grenci
ileri goriiglerini belirleme
Effects of an
Integrated
Scratch and Project- Scratch ile entegre bir
Hsiu-Ying Wang | based Learning 91 proje tabanl 6grenme
10 Iwen Huang Approach on the Karma Birden fazla | ortaminin 6grencilerin olumlu
Gwo-Jen Hwang | Learning 7. 6lgme aract bilgisayar bilimi
Achievements of Simf dersindeki basarisina
Gifted Students in etkisini aragtirmak.
Computer
Courses
Computer Simulation Cocuklara
Vadim O. at School: Scratch and programlamay1
11 Dzhenzher Programming Nicel - - ogretmek igin kullanigh Olumlu
Language Choosing bir programlama dili
Criteria bulmak
JohnMaloney,
Mitchel Resnick, | The Scratch Scratch programlama
12 | NawlieRusk,Bria | Programming .| 81 . dilininin ozelliklerini Olumlu
n Silverman & Language yas aciklamak
Evelyn and Environment arlig .
Eastmond
Scratch programlama dili
13 Mitchel Resnick Scratch: Programming Nitel - Dokiiman Oze.lhkl.enm 1lk0gre}1m Olumlu
for All seviyesine uygunlugu
baglaminda agiklamak
J.C.Olabe, M.A. - ..
Olabe, Programming and Ik gre ?Icerat:llﬂ\;i::/;gzldj:tegl
14 X.Basogain, I. Robotics with Scratch Nitel _tim Dokiiman bilyisg arlt diisiinmevi Olumlu
Maiz & in Primary Education Ogrenc glsay ¥ Y
S agiklamak
C.Castano ileri
Scratch ve App inventor
38 programlarini
Stavros A. Transition in Student karsilagtirarak
15 Nikou & Motivation during a Nicel Ortala | Birdenfazla | 6grencinin programlama olumlu
Anastasios A. Scratch and an App ma 6lgme aract | Ogrenimindeki
Economides Inventor course 16,4 motivasyonunda her
yas hangi bir farkliligin olup
olmadigini aragtirmak.
Alexander Ruf. 56 Iki farkl programlama
Scratch vs. Karel — ortaminin
Andrgas Impact on Learning ; Birden fazla | kullanishligmin
16 Miihling & Nicel 12-13 . Olumlu
; QOutcomes and 6lgme arac karsilastirmali olarak
Peter Hubwieser — yas
Motivation ~ arastirilmasi
aralig
amaglanmis.
QuincyBrown, Comput_er Aided
WilliamMongan, | nstructionasa Ogrencilerin problem
10N9aN. | \/ehicle for Problem 113 Birden fazla Srenciierin provie
Dara Kusic, o . ¢Ozme becerilerinin
. . Solving: Scratch . veri toplama . .
17 ElaineGarbarine, - Nicel gelistirilmesinde scrtach Olumlu
. Programming 5ve6. arac1 [Test,
EliFromm, 4 . yaziliminin kullanimi
Adam Environment in the sinif anket] arastinlmis
. Middle Years
Fontecchio
Classroom
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Dincer Ozoran

Using Scratch in
introduction to

Miihendislik
ogrencilerinin
programala dersine giris

18 gs;?;tz;m” programming Course Nicel - Anket dersindeki (!\Iltlj(isllu
Damla Topalli for Engineering performanslarina etkisini
Students arastirmak amaciyla
gergeklestirilmis
Daniela Teaching Algorithms: Algoritma Sgreniminde N".:.EI:
: - Karma akis semalarmm mi1 Notr
Giordano Visual Language vs . « .
19 Francesco Flowchart vs Yonte 23 Anket yoksa g_orsel. metmsel_ _
Maiorana Textual Lanquage m ifadelerin mi daha etkili Nitel:
guag oldugu arastirilmis olumlu
120
Mona Rizvi éosuf-;zt(f:g;kﬁtsj-?sgso [Unive Caligmanin amaci; tutum Nicel:
20 Thorna Computer Science Nicel rsite Anket ve performanslarin Oluml.u
Humphries Maiors ogrenc iyilestirilmesidir
J ileri]
. Calismanin amact;
g o s _
Ching-san Lai Enhance Science ) [5. simf ogrencileri igin. sgratch Nicel
21 Ming-horng Lai Learning Nicel @gr?nc Test, Anket programlama dilinin Fen sonuglar:
for 5th Graders in ilerind Ogretiminde o Olumlu
Taipei en] kullanilmasimin etkisini
degerlendirmektir.
Bu ¢aligmanin amaci
programlama egitiminde
sadelik ve eglencenin
6nemnii ele almak ve
akademik bir proje
Serhat Bahadir E[?gﬁ?:l??;a delik Ve ¢aligmasi olan Scratch
22 KERT Eglence‘ Nitel - Dokiiman yaziliminin Olumlu
Tuba Ugras & P programlama
Scratch Ornegi o P
egitimindeki roliinii
aciklayarak egitim
stireglerine yonelik bir
takim Onerilerde
bulunmaktir.
Tiirkiye de, ortaokullarda
secmeli olarak okutulan
- ve belirli bir
Ortaokul Birinci Smif mifredatinin
Ogrencileri Igin olmamasindan yola
23 De.ryf?. Karabak, Yazilim Gelistirme Nitel Dékiiman gikarak }§1hs.1m Olumlu
Ali Giines Alaninda Miifredat Teknoloplep ve Yazﬂlm
Onerisi (BTY) dersi 6gretim
programi i¢in bir
miifredat dnerisinde
bulunmak amaciyla
yapilan bir ¢aligma
Influence of the Bu ¢alismanin amaci
Familiarization with Sfratch kullaniminin
Georgios Fesakis | “Scratch” on Future Ogr;rtmen];‘.‘iaylarmm
24 & Teachers' Opinions Nicel 35 Anket (BIT) Vel risayar Olumlu
Kiriaki Serafeim | and Attitudes about Erogram ama
Programming and el gorus ve
ICT in Education tutumlarina etkisini
ortaya ¢ikarmaktir
Bu ¢alismada amag, ti¢
multimedya tabanli
Mohamad Amin Secondary Students’ ?\r/oiglrjzznéznsﬂlii %‘)I(mrlgss
Osman Perfectionism and Scratch ve 2D- press,
Mohamed Their .
25 Nordin Zakaria Response to Different Nicel 591 Anket Programmable PyGame Olumlu
Siew Phaik Loke | Programming Ejﬁigfggﬂﬂfr Game)
Alan G. Downe Learning Tools o o .
ogrencilerin motivasyon
ve basari diizeylerine
etkisini aragtirmaktir
Universite dgrencilerinin
Undergraduate g;?sglﬁmﬁé?(?
Biisra Ozmen ST BAETEIEs basarisizliklarinin
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Oyun Tasarim
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3.1. Dergilerde Yaymlanan Calismalarin Yillara Gore Dagilim

Incelenen ¢alismalarin yillara gére dagilimlar: Sekil-1 de verilmistir. Sekil 1°deki grafik incelendiginde 2010
yilina kadar bu konuda fazla ¢alismanin yapilmadigi, 6zellikle son yillarda (2012-2015) Scratch yazilimina dair

yapilan ¢alismalarin arttig1 goriilmektedir.

12
10

o N O~ O

2010 =m2011 w2012 w2013 w=2014 =2015

=20

Yayinlanan Yila Gére Arastirma Sayilar

07 =2008 =2009

Sekil 1. Caligmalarin yayinlandigi yillara gore dagilimlari.

3.2. Cahsma Grubuna Gore Arastirmalarin Dagilimi

Calismalarda incelemeye alinan hedef kitlenin dagilimi Sekil-2’ de verilmistir. Sekil-2> deki grafige
bakildiginda, calismalarin en ¢ok ortaokul diizeyinde (% 35) yapildig1 goriilmektedir. Bu bulgu ayn1 zamanda
Scratch programinin hedef kitlesinin 8-16 yas araligin1 baz alarak gelistirildigi gergegiyle de ortiismektedir.
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Calisma Grubuna Gére Arastirmalarin Dagilim

12

10
8
6
4
2
f

Ortaokul llkokul Universite Lise

Sekil 2. Aragtirmalarin gerceklestirildigi grup diizeyleri

3.3. Farkl Derslerde Scratch Kullanim

Scratch programimin farkli derslere yonelik etkisinin arastirildigi makalelerde elde edilen dagilim Sekil-3” de
verilmistir. Sekil-3” deki grafik incelendiginde, Scratch yaziliminin en ¢ok 21 ¢aligma (%66) ile Algoritma ve
programlama Ogretimi iizerindeki etkisinin arastirildigi goriilmektedir. Diger 9 calismada (% 28) ise
Matematiksel becerilerin 6l¢iildiigii tespit edilmistir. Yabanci dil ve fen bilgisi gibi derslerde kullanimina yonelik
alanyazinda fazla bir ¢alismaya ulasilamamuistir.

Ogrenme Alamina Goére
Yabana Dil Egitimi I

Fen l

Matematik

0 5 10 15 20 25

Sekil 3. Farkli alanlarda Scratch’ in kullanimi

3.4. Arastirmada Ele Alinan Konulara Gére Dagilhm

Aragtirmalar problem ¢o6zme, algoritma ve programlama Ogretimi, Scratch yazilimmin farkli derslerde
kullanimi, duyussal 6zellikler ve programlamaya dair dgrenci goriisleri olmak iizere 5 baslikta toplanmis ve bu
basliklara dair alt temalar olusturulmustur. Problem ¢6zme basligr altinda [Sistematik ve Mantiksal Diisiinme,
Karar Alma, Planlama, Yaraticilik] becerileri, duyussal ozellikler basligi altinda ise [motivasyon, tutum,
ozgiiven] degiskenleri iizerinde Scratch yazilimmin etkileri incelenmis ve dagilim Sekil-4 ¢ te sunulmustur.
Sekil-4 © teki grafik incelendiginde, scratch programinin, 21 c¢alisma ile en ¢ok Algoritma ve Programlama
Ogretimi {izerindeki etkisine bakildig1 ortaya ¢ikmistir. Sonrasinda ise, 15 ¢alisma ile problem ¢dzme becerisi,
12 c¢aligmada Ogrenci goriisleri, 9 caligmada duyussal ozellikler ve sadece 1 ¢aligmada da farkli derslerde
kullanimina dair arastirmalarin yapildigi goriilmektedir.

incelenen Konular - Alt Temalar

FDK.
0.6.
F.0.6G. I
=
APS.

0 5 10 15 20 25
(F.D.K.) : Farkli Derslerde Kullanimi

(D.0.) : Duyussal Ozellikler [Motivasyon, Tutum, Oz giiven]

(P.D.0.G.) : Programa Dair Odrenci Gériisleri

P.C.) : Problem Cézme [Sistematik ve Mantiksal Disiinme, Karar Alma, Planlama, Yaraticilik]
(A.P.0.) : Algoritma ve Programlama Ogrenimi

Sekil 4. Calismalardaki alt temalar.
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3.5. Arastirma Paradigmalarina Goére Dagilim

Incelenen aragtirmalarin paradigmalarina gore dagilimi Sekil 5°te verilmistir. Sekil 5’teki grafik
incelendiginde ¢aligmalarda kullanilan arastirma yontemlerinin (17 ¢alisma; % 53) nicel, (9 ¢alisma; %28) nitel,
(4 calisma; %13) karma yontemle gergeklestirilmis oldugu tespit edilmistir. 2 adet ¢aligmada ise yontem tespiti
yapilamamustir.

MNicel; 17
18
16
14
12 .

Mitel;, 9

10
8
[ Karma; 4
a l Belirsiz: 2
J AN
0

Nicel Nitel Karma Belirsiz

Sekil 5. Caligmalarda benimsenen paradigmalar.

3.6. Arastirmalarda Kullanilan Veri Toplama Teknikleri
Arastirma yontemleri ¢er¢evesinde kullanilan veri toplama teknikleri Sekil-6 da verilmigtir. Sekil-6 daki
grafige gore; en az (% 8) gozlem formu ve en ¢ok da (% 21) 6lgeklerin kullanildig tespit edilmistir.

Veri Toplama Araclari
13% 14%
21% ‘ 11% B Anket

. |
17%

16% 8%

M Dokiiman

M Gorusme
BMGozlem Formu
MTest

mOlcek

M Birden Fazla Olgme Araci

Sekil 6. Caligmalarda kullanilan veri toplama araclart.

3.7. Alt Temalara Dair Bulgular

Aragtirmalar gergevesinde ele alinan degiskenlere dair bulgularin yer aldigi tablo ve grafik Sekil-7 de
verilmistir. Calismalarin analizi sonucunda elde edilen bulgulara bakildiginda; (16 c¢alismada; % 33) Scratch
kolay, ilging, merak uyandirici ve keyifli bir ortamdir sonucuna ulagilmis, (12 ¢alisma; % 25) Scratch; algoritma
ve programlama temellerinin &gretiminde etkili oldugu belirtilmis, (10 ¢alismada; % 20) Scratch’in problem
¢dzme ve yaratici diigiinme gibi becerilerin gelistirilmesinde etkili oldugu, (9 ¢alismada; % 18) motivasyon ve
tutum degiskenleri iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu ve son olarak da (2 ¢alismada; % 4) Scratch’in farkli
derslerde de kullanilabilecegi ifade edilmistir.

20



Scratch yazilimi ile programlama ogretimin durumu.: bir dokiiman inceleme ¢alismasi

Alt Temalara Dair Bulgular Scratdh

Scratch; Farkh

. T Programlamaya derslerde de Scratch; kolay,
Scratch; Kolay, ilging, merak 16 dair mativasyon kullanilabilmekt ilging, merak
= 7 71 ve tutum edir uyandinci,
uyandirici, eglenceli ve keyifli bir izetindo olumi - eglenceli ve
ortamdir. bir etkiye keyifii bir

sahiptir.
18%

ortamdir.
33%
Scratch; Problem ¢ézme ve yaratici 10
diisiinme gibi becerilerin
gelistirilmesinde etkilidir. |

Scratch; Algoritma ve Programlama 12 Alggr':;f:m /
temellerinin 6greniminde etkilidir. Programlama Scratch
temellerinin Problem ¢dzme
. ogreniminde ve yaratici
Scratch; Programlamaya dair 2] ethilidir diigiinme gibi
. = . % b leris
motivasyon ve tutum tizerinde 26% gelitimesinde
olumiu bir etkiye sahiptir. E‘z*%“;”
o
Scratch; Farkli derslerde de 2
kullanilabilmektedir.

Sekil 7. Alt temalara dair bulgular.
4. Tartisma ve Sonug¢

Bu calismada, son yillarda Scratch programlama dili ile gerceklestirilen bilimsel ¢aligmalar1 kapsayan 32
makale dokiiman analizi yontemi ile incelenmistir. Bulgular, tablo ve grafiklere aktarilarak sunulmustur.
Bulgulara goére alanyazinda yer alan bircok calismanm sonuglarnin  ortiistiigii goriilmektedir. Incelenen
caligmalarda, kullanicilarin programin arayiiziiniin sade, anlasilir ve kod yazmayi gerektirmeden proje
olusturabilme imkani sunuyor olmasindan dolay1 kolay ve keyifli oldugunu ifade ettikleri goriilmektedir. Bu
bulgu alanyazini da destekler niteliktedir. Scratch ile bilgisayar programlamayi herkes igin daha kolay ve
anlagilabilir yapmak miimkiindiir (Resnick, Kafai ve Maeda, 2003; Geng ve Karakus, 2011; Pinto ve Escudeiro,
2014; Flanagan, 2015).

Caligmalar kapsaminda algoritma ve programlama egitiminde bir girig dersi olarak 6nerilen Scratch programi
ile yapilabilecek yazilimlarin, oyunlarin, hikayelerin ¢oklu ortam &geleri ile desteklenebilir olmasi, 6grenilmesi
zor olan soyut kavramlarin daha kolay 6grenilmesini ve kavramlar arasindaki iliskisel baglarin daha giiglii
kurulmasini saglayabilecegine dair bulgulara ulagilmistir. Bu bulguya yonelik olarak, derslerde ¢oklu ortam
Ogelerinin kullanimina dair alanyazinda yer alan bir¢ok ¢aligmada, 6grenci basarisinin arttig1 ifade edilmistir
(Mayer ve Anderson, 1992; Klee ve Bayrhuber, 2002; Yaman, 2005). Benzer sekilde, sadece programlama
derslerinde degil farkli derslerde de Scrath yaziliminin dgrenci basarisit ve motivasyon diizeyi lizerinde anlamli
bir etkiye sahip oldugu ifade edilmistir (Sanjanaashree, Kumar ve Soman, 2014; Ching-San ve Ming-Horng,
2012).

21.ylizyilda bireylerin sahip olmasi gereken becerilerin yaratici diigiinme, problem ¢dzme, iletisim ve
isbirlikli ¢alisma, elestirel diisiinme gibi beceriler olduguna dair alanyazinda pek ¢ok ¢aligma yer almaktadir
(EARGED, 2011; Trilling ve Fadel, 2009; Pinto ve Escudeiro, 2014; Giordano ve Maiorana, 2014; Ananiadou
ve Claro, 2009). Teknolojinin egitime getirdigi yenilik¢i ¢oziimler, bu becerilerin gelistirilmesinde kolaylastirict
olabilmektedir. Ozellikle son zamanlarda adim degisik ortamlarda siklikla duydugumuz Kodlama egitiminin,
egitimde biiylik bir degisim saglayacagi ¢cogu etkinliklerde ifade edilmektedir (hour of code, 2015; codeweek,
2015). Bu konuda yapilan bir¢ok bilimsel ¢alismanin sonuglarina bakildiginda, kodlama egitiminin 21.ytizy1l
ogrenen standartlari ile ilgili donanimlar lizerinde olumlu katkilarinin oldugu bu ¢aligma kapsaminda elde edilen
sonuglardan biri olmustur. Yine bu baglamda 6zellikle algoritma veya mantiksal diisinme konusunda zayif olan
kullanicilarda kodlama mantigini gelistirmek igin gorsel agirlikli bir platform olan “Scratch” yazilimi bu ¢alisma
kapsaminda ele alinmis ve bu yazilimin sagladig: faydalardan yola ¢ikilarak ilgili kesimlere bir takim onerilerde
bulunulmustur.

5. Oneriler
Calisma sonuglaria gore su 6nerilere yer verilebilir:

e Scratch Programi, 6ziinde oyun olmasi sebebi ile dersleri eglenceli bir formata doniistiirebileceginden
ve boylece motivasyonu artiracagindan, ilkokul diizeyinde zorunlu/se¢meli bir ders olarak okutulabilir.

e Bote boliimlerinde 6zellikle de Algoritma ve Programlama kavrami ile ilk kez tanisan dgrenciler ya da
algoritmada giicliik ¢cekenler i¢in bir giris dersi olarak programa dahil edilebilir.

e Bu dil ile hemen her tiirlii ¢oklu ortam uygulamasi gelistirilebildigi i¢in programlama disindaki diger
derslere de entegre edilerek kullanilabilir.

e Scratch ile ger¢ek -elektronik devrelerin, nesnelerin programlanabilir (picoboard) olmasi ve
kullanicilarini iireten bireyler olmaya davet etmesi agisindan ozellikle ilkokul diizeyinde derslerde
kullanimi, 6grencileri yaratici diisiinmeye tesvik edebilir.
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Bu konuda ¢alisma yapacak diger arastirmacilar igin; Scratch programinin farkli derslerde kullanimina
dair yeni bir aragtirma diizenleyebilir ya da aym ¢aligmay1r daha fazla makaleye -erigserek
tekrarlayabilirler.

Scratch ile devre programlama konularinda alanyazinda fazla bir ¢aligmanin bulunamamis olmasindan
dolay1 aragtirmacilara bu konuda ¢aligma yapmasi onerilebilir.
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RS Journal of Instructional Technologies & Teacher Education Vol 4 No 3 (2015),13-25
The Status of Teaching Programming with Scratch: A Document Review Work

Extended Abstract

In addition of learning coding, computer programming also plays an important role in gaining the students' skills such as
problem solving, cooperative learning, creative thinking and critical thinking. But, because of complex syntax of traditional
programming languages and their unfriendly interfaces, learning of programming by students becoming almost impossible.

However, in recent years, easy to learn, user-friendly programming languages and the dissemination of visual features, the
idea of programming education could be promoted in primary schools has encouraged researchers and educators. With the
preliminary study, it has been seen that Scratch is one of the most popular programming language in this arena. Scratch
programming language, especially developed for new learners, with facilitating the programming instruction by offering
programming that creates a visual learning environment to the forefront, simplyfies learning of programming. Therefore
programming course with the use of this new software can help make teaches the programming more effective. With this
respect, in this study, a literature study to investigate the available studies on the use of educational programming with the
Scratch software has been done. This study was performed by using document analysis method. In addition to different
databases, as well as, blogs and media sites and literature review carried out in this context and reached 53 documents.
Because of some reasons 21 out of 53 papers excluded from this study and the research conducted with remaining 32
documents. With the first phase of document analysis, the major issues in studies with Scratch includeProblem Solving,
Creative Thinking, Logical Thinking, Teaching Algorithms and Programming, Student Perceptions About Programming,
Comparison with Other Languages, Game Programming, Simulation Development, Using in other Lessons, and Promotion
of Scratch Programming Language. According to the findings of this study, the Scratch programming software can be said to
be effective for the teaching and learning of programming and makes programming fun and more understandable. In addition,
by starting programming course with scratch that has game theme was reached the evidence of the positive effects on the
interest to course and variables of motivation. As the reasons for this situation, it can be shown that the Scratch
programming environment has the user-friendly interface that does not require knowledge of coding; instead of coding it
provides the user to use a simple drag-drop method, enables them to develop their own materials and to provide any level of
user to use the opportunity to learn the programming languages. When the findings are interpreted; it has shown that problem
solving, creative thinking and product creation skills are directly related to programming instruction. Therefore, a number of
suggestions to use programing with visual highlighting and especially integrate programming instruction into the curriculum
in primary schools and in the Computer Education And Instructional Technology (CEIT) departments.

Keywords: 21st Century Skills, Scratch Software, Teach Programming.
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