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Bu c¢alisma, Tiirkiye’de yayimlanan Scratch yazilimina iliskin aragtirmalar1 tematik ve
metodolojik olarak incelemek ve bu calismalarin genel durumunu ortaya koymak
amactyla yapilmistir. Calismaya dahil edilecek aragtirmalar i¢in alan yazin taranmistir.
Caligmaya, 2009 — 2019 yillar1 arasinda Tiirkiye’de yayimlanmis Scratch yazilimina
iliskin 4 doktora tezi, 16 yiiksek lisans tezi ve 11 makale olmak iizere tam erisime agik
toplam 31 ¢alisma dahil edilmistir. Caligmalarin incelenmesi ve kodlanmasi i¢in Ciltas
(2017) tarafindan gelistirilen “Calisma Inceleme Formu”, arastirma kapsaminda
uyarlanarak veri toplama araci olarak kullanilmistir. Formda g¢alismanin kiinyesi,
calismanin yontemi, veri toplama aracglari, 6rneklem grubu, 6rneklem biiyiikliigii ve veri
analiz yontemi kategorileri bulunmaktadir. Hazirlanan calisma inceleme formuyla
caligmalar; yillara gore tez/makale dagilimi, yontem, orneklem durumu, Orneklem
biiylikliigii, veri toplama araci ve veri analiz yontemi kriterlerine gore incelenmis,
kodlanmis ve trend incelemesi yapilmistir. Caligmalar, ele alinan konular ve sonuglar
bakimindan da incelenmis ve bu alt problemler icin betimsel analiz yaklasimi
benimsenmistir. Elde edilen veriler Excel programi kullanilarak analiz edilip yiizde ve
frekans degerleri ile birlikte grafik ve tablolar seklinde sunulmustur. Arastirma sonucu
elde edilen bulgulara gore; Scratch {izerine yapilan caligmalarin arttigi ve en fazla

calismanin 2019 yilinda yapildigir goriilmiistiir. Arastirma yontemleri agisindan 2017
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yilinda 2, 2018 yilinda 4 ve 2019 yilinda 4 yar1 deneysel desenin kullanildig1 ve yari
deneysel desenin tercih edilme sayisimin giderek arttig1 goriilmiistiir. Orneklem durumu
bakimindan 2017 yilinda 3, 2018 yilinda 7 ve 2019 yilinda 10 ¢alismada ilkdgretim (5-
8) grubu ile ¢alisma yapilmistir. Calismalarda ve ozellikle 2017, 2018 ve 2019
yillarinda 31-100 aras1 orneklem biiylikligi tercih edilmistir. Veri toplama araglari
acisindan 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 5, 2019 yilinda 7 g¢alismada likert tipi
anket/0l¢ek; 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 1, 2019 yilinda 6 calismada likert tipi
tutum/algi/kisilik/yetenek/motivasyon testleri; 2015 yilinda 1, 2017 yilinda 3, 2018
yilinda 4, 2019 yilinda 4 calismada c¢oktan se¢cmeli basari testleri kullanilmistir. 2017
yilinda 4, 2018 yilinda 4, 2019 yilinda 6 calismada t-testi; 2015 yilinda 3, 2016 yilinda
3, 2018 yilinda 3, 2019 yilinda 2 calismada igerik analizi; 2017 yilindan 6nce
kullanilmayan Non-Parametrik Testler, 2017 yilinda 1, 2018 yilinda 1, 2019 yilinda 2
calismada kullanilmistir. Incelenen ¢alismalarda ele alinan konular problem ¢dzme,
akademik basari, bilgilerin kalicilig1, programlama, bilgi islemsel diisiinme, okudugunu
anlama, teknoloji kullanimi, derse katilim, program incelemesi, duyussal 6zellikler
(motivasyon, tutum, zyeterlik) ve elestirel diistinmedir. 2015 yilinda 1, 2016 yilinda 1,
2017 yilinda 2, 2018 yilinda 4, 2019 yilinda 12 calismada duyussal 6zellikler; 2015
yilinda 1, 2017 yilinda 1, 2018 yilinda 3, 2019 yilinda 4 calismada akademik basari
konusu ele alinmistir. Caligma sonuglar1 incelendiginde genel olarak Scratch’in;
problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, 6z — yeterlik algisi, elestirel diisiinme gibi 21.

yiizy1l becerileri lizerinde olumlu etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Scratch, Trend Analizi, Sistematik Inceleme



ABSTRACT
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The Systematic Reviewing and Trend Analysis of Studies Published on Scratch in

Turkey
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This study was carried out to examine the researches on Scratch software published in
Turkey thematically and methodologically and to reveal the general situation of these
studies. Field articles were scanned for the studies to be included in the study..A total of
31 studies which are open to full access and which include 4 doctoral dissertations, 16
master thesis and 11 articles on Scratch software published in Turkey between 2009 and
2019 were added to the study. For the examination and encoding of the studies, the
"Study Review Form"developed by Ciltas 2017 was adapted with in the scope of there
search and used as a data collection tool. The form includes the categories of study, the
method of study, data collection tools, sample group, sample size and data analysis
method categories. With the help of prepared study review form,the studies was
examined and coded according to the thesis/article distribution, year, method, sample
status, sample size, data collection tool and data analysis method and also trend analysis
was done.Studies have been examined in terms of the topics and results addressed, and
a descriptive analysis approach has been adopted for these sub-problems. The obtained
data were analyzed using an Excel program and presented in the form of graphics and
tables with percentage and frequency values. According to the findings which were
obtained as a result of the research; the number of research on Scratch has increased and

it was observed that the most studies were carried out in 2019. In terms of research
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methods, it was observed that 2 semi-experimental designs were used in 2017, 4 in 2018
and 4 in 2019, and the number of preference for semi-experimental designs gradually
increased. In terms of data collection tools, likert type questionnaire/scale was used in 2
studies in 2017, 5 in 2018, and 7 studies in 2019; Likert-type
attitude/perception/personality/ability/motivation tests in 2 studies in 2017, 1 in 2018,
and 6 studies in 2019; multiple-choice achievement tests were used in 1 study in 2015, 3
in 2017, 4 in 2018, and 4 in 2019. T-test in 4 studies in 2017, 4 in 2018, and 6 studies in
2019; content analysis in 3 studies in 2015, 3 in 2016, 3 in 2018, and 2 in 2019; Non-
Parametric Tests, which were not used before 2017, were used in 1 study in 2017, 1 in
2018, and 2 studies in 2019.Topics covered in the reviewed studies are problem solving,
academic achievement, retention of information, programming, computational thinking,
reading comprehension, technology use, class participation, program review, affective
characteristics (motivation, attitude, self-efficacy) and critical thinking.Affective
characteristics in 1 study in 2015, 1 in 2016, 2 in 2017, 4 in 2018, and 12in
2019;Academic achievement was discussed in 1 study in 2015, 1 in 2017, 3 studies in
2018, and 4 studies in 2019. When the results of the study are examined, in general,; It
has been seen that Scratch has a positive effect on 21st century skills such as problem

solving, algorithmic thinking, self-efficacy perception, and critical thinking.

KeyWords: Scratch, Trend Analysis, Systematic Review
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ONSOZ

21. yiizyilda her alanda hizli bir degisim ve gelisim goriilmektedir. Aracglar ve
yeni teknolojiler stirekli kendilerini gelistirmektedir. Bu hizli degisime ve gelisime
uyum saglanabilmesi i¢in elestirel diistinme, problem ¢6zme, iletisim, bilgi ve teknoloji
okuryazarlig1, programlama gibi becerilerin bireylere kazandirilmas: yadsinamaz.

Bu calismanin amaci, Tiirkiye’de sayisi giinden giine artan Scratch yazilimina
iligkin bilimsel calismalarin yillara gore trendini incelemek, bu vesileyle Scratch
programina yonelik yapilan ¢alismalarin genel durumunu ortaya koymaktir.

Calismam siiresince karsilastigim sorunlarla ilgili destegini benden esirgemeyen,
sordugum sorulara sabirla karsilik veren ve tam anlamiyla bana rehberlik eden
danisman hocam Saym Dr. Sevilay CIRAK KURT’ a, her zaman bana destek olan
sevgili esim Bilal YILMAZ’ a, tezime katkida bulunan yakin arkadasim Ozge KARCI’
ye, desteklerini esirgemeyen okul yoneticilerim Faruk SONKUR ve Mahmut 1ZCI” ye
tesekkiirlerimi sunarim.

Hayatin her asamasinda her tiirli maddi ve manevi destegini benden
esirgemeyen annem Zeliha EROL’ a ve kardeslerim Mahmut EROL, Omer EROL ve
Furkan EROL ’a ayrica tesekkiir ederim.

Figen YILMAZ

2021
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ARASTIRMANIN ONEMIi VE LITERATURE KATKISI

Tiirkiye’de 2009 — 2019 yillar1 arasinda yayimlanan Scratch yazilimina iliskin
caligsmalari incelemek ¢aligmamizin amacini olusturmaktadir. Bu ¢aligmay1 6nemli kilan
temel husus, Tiirkiye’de Scratch yazilimina iligskin sistematik inceleme caligsmasina
ulasamamamizdir. Bu arastirmada Tiirkiye’de sayis1 giinden giine artan Scratch
yazilimina iliskin bilimsel ¢aligmalarin yillara goére trendini incelemek, bu vesileyle
Scratch programina yonelik yapilan ¢aligmalarin genel durumunu ortaya koyarak
gelecek caligmalara 151k tutmak ve ilgili arastirma sonuglarini inceleyerek program

gelistirmecilere veri sunmak amaglanmustir.
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BIRINCIi BOLUM

GIRIS

21. yiizyilda telekomiinikasyon, yazilim, nano teknolojiler gibi alanlarda hizl bir
degisim ve gelisim goriilmektedir. Bilisim araglari, yapay zeka araclari, yazilim araglar
ve yeni teknolojiler siirekli gelismektedir. Bireylerin 21. yiizyilda bu hizli degisime ve
gelisime uyum saglayabilmeleri i¢in sahip olmalar1 gereken beceriler, 20. yiizyil
becerilerinden oldukca farklidir.

Giinlimiizde bireylerin, yasadiklar1 ylizyilin beklentilerine cevap vermeleri i¢in
gerekli olan beceriler 21. yiizy1l becerileri olarak isimlendirilmektedir. (Boyaci ve Ozer,
2019: 3). Dijital okuryazarlik, elestirel diisiinme, isbirligi ve problem ¢ozme gibi
yetkinlikler temel 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilmaktadir (Sayin ve Seferoglu,
2016: 4). Bu becerilerin bireylere kazandirilmasi noktasinda programlama ogretimi
onemli bir yere sahiptir (Benzer ve Ertimit, 2017: 1). Programlama, belirli bir amaca
ulagmak icin olusturulan algoritmanin bir programlama dili kullanilarak bilgisayara
islenmesidir (Arabacioglu vd. 2007: 1). Programlama yetenegi, yeni i imkénlari
olusturmak, meslek edinmek, diinyay1 sekillendirebilen teknolojileri ve yazilimlar
gelistirerek teknolojide ileride olmay1 saglayabilir (Aytekin vd. 2018: 29).
Programlama, problemlere farkli bakis agistyla bakmay1 saglamakta, analitik diistinme -
problem ¢6zme — algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmekte ve sorunlart kiigiik ve
yonetilebilir parcalara bolmeyi 6gretmektedir (Tibikoglu, 2018). Bireyler programlama
Ogrenerek problem ¢ozme, olaylar arasindaki neden sonug iligkisini gorme, pratik
diisiinme gibi becerileri kazanarak yarar elde edeceklerdir (Aytekin vd. 2018: 29).Bu
beceriler bireylerin sahip olmasi gereken 21. yy becerilerindendir. Bu sebeple
tilkemizde son yillarda programlama o6gretimi, dnemsenen bir konu haline gelmistir
(Sayin ve Seferoglu, 2016:1).

Tirkiye’de Milli Egitim Bakanlifi, programlama 6gretimi ile ilgili 6gretim
programi gelistirme calismalarin1  yiirlitmekte, ders kitaplarin1  ve planlar
giincellemektedir (Benzer ve Ertimit, 2017: 1). Milli Egitim Bakanlifinin yapmis
oldugu caligsmayla ortaokul diizeyinde se¢meli olarak verilen “Bilisim Teknolojileri”

dersi “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi adiyla 5.siniflarda ve 6. siniflarda zorunlu



olarak giincellenmistir. Yeni 6gretim programina da programlama egitimi eklenmistir
(MEB, 2018: 11).

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan
yayimlanan 6gretim programinda belirlenen 6grenme alanlari su sekildedir;

1. Bilisim Teknolojileri

Etik ve Glivenlik
[letisim, Arastirma ve Is Birligi
Uriin Olusturma

Problem C6zme ve Programlama (MEB, 2018: 12)

wok w

Problem Cozme ve Programlama alam1 ile 06grencilere temel diizeyde
programlama becerileri kazandirmak amaglanmaktadir (MEB, 2018: 5). Programlama
ile yeni tamigan kullanicilar i¢in kullanimi kolay ve gorselligi one ¢ikaran Scratch
programinin uygun olacagi disiiniilmiistiir (Catlak, Tekdal ve Baz 2015: 1). Milli
Egitim Bakanlig1 http://scratch.eba.gov.tr sitesinde bir takim egitim videolari
yaymlayarak Scratch kullanimini 6zendirmektedir (Vatansever, 2018: 3).

Scratch yazilimi, 2003’te ABD’de bulunan Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
(MIT) tarafindan gelistirilen, 8-16 yas aras1 6grencilerin kullanimina gore tasarlanmis
ve kolay bir ara yiize sahip gorsel bir programlama ortamidir (Robokodlama, t.y.).

Catlak, Tekdal ve Baz’in 2015 yilindaki ¢alismalarinda, son yillarda Scratch
yazillmina dair yapilan ¢alismalarin arttigi  sonucuna ulagilmistir. Yiiriitiilen
calismalarin artmasinda, Scratch’in programlama &gretimini kolaylagtiran gorsel
programlama araclarindan en popllerleri arasinda yer almasmin etkili oldugu
diisiiniilmektedir. Bu baglamda, bu ¢alismanin amaci, kurulumu ve kullanimi tamamen
egitim amacl olan, 6grenilmesi kolay ve gorsel ozelliklere sahip Scratch programi ile
Tiirkiye’de sayis1 giinden giine artan bilimsel ¢aligmalari incelemek, Scratch programina
yonelik  yapilan ¢alismalarin  genel durumunu ve sonuglarimi inceleyerek
arastirmalardaki egilimin yillara goére durumunu ortaya koymak, gelecek caligsmalara

151k tutmak ve program gelistirmecilere veri sunmaktir.



1.1. Problem ve Alt Problemler

Arastirma problemi; “Tirkiye’de 2009 — 2019 yillar1 arasinda yayimlanan
Scratch yazilimina iligkin calismalarin cesitli agilardan dagilimi yillara gore nasildir ve
tiim bunlar ne ifade etmektedir?” olarak belirlenmistir. Bu baglamda asagida belirlenen

alt problemlerin yanitlar1 aragtirilmigtir.

Scratch yazilimina iliskin yayimlanan ¢aligmalar;

Yillara gore yayn tiirii (Yiksek lisans Tezi, Doktora Tezi, Makale)
Yillara gore kullanilan arastirma yontemleri

Yillara gore 6rneklem durumu

Yillara gore drneklem biiytikligi

Yillara gore veri toplama araglari

Yillara gore veri analiz yontemleri

Yillara gore ele alinan konular

o A S o

Elde edilen sonuclar

bakimindan nasil bir dagilim gostermektedir?

1.2. Arastirmanin Onemi

Bu calismanin yapilma disiincesi, Tiirkiye’ de ve Diinyada Scratch iizerine
yiiriitiilen ¢aligmalarin hizla artmasi ve artan arastirma sayisinin derlenmesi ihtiyacidir.
Aragtirmaci tarafindan Tiirkiye’de Scratch yazilimina iliskin sistematik inceleme ve
trend analizi ¢aligmasina ulagilamamasi bu arastirmay1 gerekli ve énemli kilmistir.

Tiirkiye’de sayist giinden giine artan Scratch yazilimma iligkin bilimsel
caligmalarin incelenmesi, Scratch programina yonelik yapilan caligmalarin genel
durumunun ve sonuclarinin yillara gore incelenerek arastirmalardaki egilimin ortaya
konulmasi bakimindan gelecek ¢aligmalara 151k tutacak ve program gelistirmecilere veri

sunacaktir.



1.3. Arastirmanmin Simirhhiklar:

Bu arastirma YOK TEZ, Google Akademik ve ULAKBIM’ de “Scratch”
anahtar kelimesiyle aratildiginda elektronik ortamda tam metnine ulasilabilen tez ve
makaleler ile sinirlandirilmistir. Scratch programina deginen tezler arastirma kapsamina

alinmamustir.



1.4. Tanmimlar

Algoritma: Bir problemi ¢ozebilmek ic¢in gerekli olan, acik bir sekilde tanimlanan ve

sirali asamalardan olusan yapilara algoritma denir (Aytekin vd. 2018: 4).

Sistematik Inceleme: Sistematik inceleme, belli bir konuda yapilan orijinal

arastirmalarin belli yontemlerle incelendigi bilimsel incelemedir (Okumus, 2008: 21).

Programlama: Herhangi bir problemin bir programlama dili kullanilarak ¢6ziilmesi

icin yazilan kod satirlarina verilen isimdir (Arabacioglu vd. 2007: 1).

Programlama dili: Bilgisayarda coziilecek bir sorun i¢in ¢éziimiin bilgisayara adim
adim yazilmasini saglayan bi¢imsel kurallar1 olan ve bu kurallara siki sikiya bagimlilig

gerektiren bir tanimlar kiimesidir (Tekin vd. 2003: 9).

Scratch: Programlamaya yeni baglayanlar ve ¢ocuklar i¢in eglenceli bir ortam sunan

ticretsiz olarak kullanilabilen gorsel bir programlama dilidir (Seremet, 2019).



IKIiNCi BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE

Bu boéliimde programlama kavrami, programlama egitimi ve Scratch egitimi ile

bilgiler yer almaktadir.

2.1. Programlama Kavram

Programlama, bilgisayar yazilim programinin ilk adimidir (Aytekin vd. 2018: 4).
Programlamadaki diisiinme tarzi; mantiksal yaklasimi, verileri analiz etmeyi ve
orgiitlemeyi, sorunlar1 kii¢ilk ve yonetilebilir pargalara bolerek ¢6zmeyi gerektirir.
Programlama, soyut kavramlar1 gorsellestirmeyi saglar (Caman, t.y.). Programlama,
belirli bir amaca ulagsmak i¢in olusturulan algoritmanin bir programlama dili
kullanilarak bilgisayara islenmesidir (Arabacioglu vd. 2007: 1).

Programlama dili, en yalin ifadeyle bir bilgisayara yapilmasi gerekeni anlatma
yoludur (https://www.digitalyazarlar.com/programlama-dili-nedir/, E.T.: 02.01.2021).
Programlama dilleri, kullanilan isletim sistemlerini ve tim donanimlari yazilim
yardimiyla c¢alistirir (Agiler, t.y.). Bilgisayarlar ve insanlar programlama dilleri ve
algoritmalar sayesinde verimli bir iletisim saglayabilirler (Pasa, t.y.). Algoritma, bir
problemin ¢6ziimiiniin adim adim tarif edilmesidir (Bakirci, 2019: 31). Programci, bir
algoritmay1 programlama dili ile bilgisayara anlatir.

Programlama dili bilgisayar ve programci arasinda bir terciiman gorevindedir.
Bilgisayar1 programlamak icin ilk olarak bir programlama dili olan makine dili
kullanilmigtir. Makine dilinde sifirlar (0) ve birler (1) yer aldigindan ve tamamiyla
donanima hitap eden programlar oldugundan bu dille program yazmak oldukca zahmetli
bir istir. (Tekin vd. 2003: 3). Makine dilinin karmasiklifindan zaman igerisinde makine
dilini temsil edecek programlama dilleri ortaya ¢ikmistir (Yildirim, 2017: 21).

Glinlimiize kadar ¢ok fazla sayida programlama dilinin gelistirildigi
bilinmektedir (Ecir, 2014).Bunlardan bazilart:

e Phyton
o C++,CH#



e PHP

e Java
e HTML
e SQL vb.

Farkli programlama dillerine olan ihtiyaci yaratan sey, her birinin farkli bir
islevsellige sahip olmasidir (Yiicel vd., t.y.).Bilgisayarlar birbirinden ¢ok farkli amaclar
icin kullanildigindan degisik programlama gereksinimleri ortaya ¢ikmistir (Uzun, t.y.).
Bir is i¢in uygun olan programlama dili bir baska is i¢cin uygun olmayabilmektedir
(Uzun, t.y.). Ornegin C# dili mobil uygulamalarda daha ¢ok kullanilirken Python ve
HTML dilleri web sitesi gelistirmede kullanilmaktadir.

Teknolojinin gelisimi ve hayatimizin bir parcast haline gelmesi, programlama
egitimini 6n plana c¢ikarmaktadir (Yalgin, 2019: 8).Programlama egitimi, 21. yiizyil
becerileri ile donatilmis, problem ¢ozme ve iirlin gelistirme yeteneklerine sahip,
teknolojiyi etkin kullanabilen bireylerin egitiminde 6nemli bir yere sahiptir (Giiltepe,

2018: 2).

2.2. Programlama Egitimi

Programlamla egitimi, 21.yy da 6grencilere analitik diisiinme, bilissel diigiinme,
problem ¢ozme, ekip c¢aligmasi gibi birgok temel beceriyi kazandirabilmektedir
(Canbeldek, 2020: 12). Bundan dolay1 programlama egitimi tiim 6grenciler i¢in zaruri
ve mithim goriilmelidir (Aytekin vd. 2018: 31). Programlama dilini bilmek, degisen ve
gelisen teknoloji diinyasina uyum saglamak i¢in bir zorunluluk haline gelmistir
(Aytekin vd. 2018: 31). Programlama dilleri sayesinde bilgisayarlar ve insanlar arasinda
verimli bir iletisim saglanmaktadir (Agiler, t.y.). Programlama dilleri ile bilgisayara
hangi durumda neler yapmasi gerektigi soylenmektedir (Kutlar, t.y.).

Giliniimiize kadar birgok programlama dili gelistirilmistir. Programlama
dillerinin timiinii 6grenmek olduk¢a zordur. Programlama dillerine ait kodlar ve
komutlar birbirleriyle farklilik gosterse de programlama mantig1 tiimiinde benzerdir

(Erol, 2015: 2).



Bilgisayar programlama dillerinin egitimi karmasik bir siirectir. Programlama
dillerinin kavramsal O0grenme iiriinleri, dil yapisi ve problem ¢6zme gibi zihinsel
siirecleri kapsamasi bu karmasik siirecin nedenlerinden bazilaridir (Gtiltekin, 2006: 8).
Bu karmasik yapidan dolayr programlama icgin g¢esitli Ogretim materyalleri
gelistirilmistir (Giiltekin, 2006: 17).

Sekil 1°de programlama Ogretiminde kullanilan programlama dili 6gretim

materyallerinin siniflandirilmasi goriilmektedir.

Sekil 1: Programlama Dili Ogretim Materyallerinin Smiflandiriimasi

Programlama Egitimleri

T TRe

Alisilagelmis Yéntem Ogretim Materyali
Bilgisayar Yonelimli Bilgisayar Yénelimli
Olmayan
/ \ L'Turingm
Metin Tabanh Gorsel Tabanh
|_, Program |—> 1. AlgoritmaAnimasyonlan
Animasyonlan 2. Animasyonel Robotlar

3. Coklugrtam Tabanl

Algoritma Animasyonlar

4. Cokluortama Dayal Egitim
Ortami

Kaynak: Giiltekin, 2006: 18.

Programlamada problemi basamaklara ayirmak ve modellemek,
programlamaya 1iliskin kavramlari kullanmak soyut ve karmasik bir

slirectir. Bu karmasikligi gidermek, soyut ve zor bir siire¢ olan programlamay1 daha



zevkli hale getirmek ve ozellikle de programlamaya yeni baslayanlara programlamayi
sevdirmek i¢in gilinlimiizde en ¢ok coklu ortama dayali 0grenme araglari iizerinde
calisilmaktadir. Bu araglarin genel amaci programlama siirecini gorsellestirerek
programlamanin daha anlagilir olmasini saglamaktir (Erol, 2015: 10). Bu araclara

asagidaki ornekler verilebilir.
Scratch: Scratch programi, bloklar kullanilarak puzzle pargalarini birlestirme mantigina
benzer animasyonlar, oyunlar olusturulabilen, hikayeler anlatilabilen ve paylasilabilen

bir gorsel programlama dilidir (Kiilekei vd. 2013: 4).

Sekil 2: Scratch Programi Ara Yiizi

Kod Program

Blogu Olusturma Sahne
" 3 FistvChaomp- Scratch - o
- N . . =]

Kaynak: Yigit, 2016: 18.



App Invertor: Android isletim sistemleri i¢cin mobil uygulamalar olusturmaya ve

gelistirmeye olanak saglayan gorsel bir programlama ortami olan App Invertor siiriikle

birak etkilesimi ile kullanilan bir yazilimdir (Simsek, 2018: 15).

Sekil 3: App Invertor Programi Tasarim Ekrani
m MIT App e 2

e ————

P

—
Soeial

Kaynak: Yildirim, 2017: 12.

Sekil 4: App Invertor Programi Kodlama Ekrani

T |- =, -
Blocks Viewer
E muitin
Beonral

| [P
[
Win
- 1™
.Dnlm
.\'inl:lil
Wincedires
@ [ gernt

initiaize global [Cito | B3

Initiakze global [t | ()

Initiakza global (77"t | ©

& P hmetistons
2 Bundiee

Deuirsue
Eeunortren

waDrmwngCanas
& Fompmdimns
B euomipe

Z ttorit
W Mo &0

Rename  Delewe

Kaynak: Yildirim, 2017: 12.
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mBlock: mBlock programi makeblock firmasi tarafindan kendi iirettigi robotlar1 ve
arduino kartlarin1 blok tabanli programlama ile kodlamay1 saglayan Scratch tabanli bir
yazilim programidir. Asil amaci ise ¢ocuklara kod yazmadan, siiriikle birak yontemiyle
kendi programlarini veya projelerini yapma imkani vermektir. mBlock programi

Windows, Mac, 108, Linux ve Android sistemleri destekler (Bekgi, 2019: 23).

Sekil5: mBlock Programi Ara Yiizii

@ mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.11) - Baglanty kes - Kaydedilmedi

Dosya Dizenle Baglan Kartlar Uzantlar Lisan Yardim

:-: Untitled F @ Diziler | Kilklar | Sesler &+ 2
| BE

—
= o

eri&Blo [ Robotiar

[T de @ sanive

Merhaba L

a

dive disan €Y sanive

diye dusun

=
N
oRZc
S5
o

IR kiidina ges
X240 y: 180
Kukdalar Yeni kukia: @ / o0 | R

i @ dekor1 ™ liEGHIGER

Sahne }-Panda [T ctkisini € arttr
1 dekor

“ani deter PR =tkisi @ olsun

E/da

gérsel etkileri temizle

birim byt

buyukiuga % €T yap Q=Q

Kaynak: izgél, 2017.
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Alice: Programlamaya yeni baglayanlarin temel programlama kavramlarin1 daha kolay
anlamalarini ve ii¢ boyutlu sanal diinyalar olusturmalarin1 saglayan, 6grenilmesi kolay
bir gorsel programlama aracidir. Alice, kullanicinin ilgi ¢ekici nesneler olusturmasini ve
bu nesnelere kod bloklar1 sayesinde hareket vermelerini saglamaktadir. Alice’in ana
ekraninda 6nceden programlanmis nesneler ve basit metotlart igeren kod bloklar1 vardir.
Ogrenciler bu bloklar siiriikleyerek bir hikdyeyi anlatabilir ya da karmasik eylemler

igeren bir sahne olusturabilir (Simsek, 2018: 15).

Sekil 6: Alice Programi Ara Yiizii

Fis B Frpe fan jads fie

o

[ Pai chr-parmen srvcion CFF | dovoues o9 |
| s trpunmew Towend mvper S, pmea i8R |

| e punplaee swa s DY | Lt SRR 5|

Canmenss L vmm [ anae U vessmm 0 L i Caahn e | | ccems | svowm 1] oorees

Kaynak: Simsek, 2018.
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Kodu Game Lab: Microsoft firmasi tarafindan gelistirilmis bir kodlama egitim
aracidir. 2009’ da iicretsiz olarak kullanima sunulmustur. 2014°te Tiirkge dil destegi
saglanmistir. Kodu Game Lab programinda amag ii¢ boyutlu bir oyun kurgulanmak,
tasarlanmak ve kodlanmaktir. Ogrenciler bu islemleri yaparken, hedeflerini adim adim
belirleyip 6zel tasarim calismalarini olustururlar ve mantiksal bir sira ile gelen kod
mentilerinden kodlama etkinliklerini yapabilirler. Ayrica {i¢ 4 boyutlu tasarim araglari
yardimi ile yasamak istedikleri hayali bir diinya olusturabilir ve bu diinyay1
oyunlagtirabilirler. Bunun yaninda oyunlarini baska kullanici toplulugu ile paylasabilir

veya diger oyuncularin oyunlarini da oynayabilirler (Toklu, 2019: 3).

Sekil 7:Kodu Game Lab Programi Ara Yiizii

Kaynak: Dinger, 2018: 18.

Programlama egitimine yeni baglayanlar i¢in gorsel olarak kodlama yapma
imkani sunan programlama ortamlar1 olusturulmustur. Programlama ortamlar1 arasinda
en yaygin olanlardan biri de Scratch’ tir (Blok Tabanli Programlama, t.y.). Scratch’ in
yaygin olarak kullanilmasinin sebepleri, kullanict sayisinin giinbegiin artmasi, program
arayiizii ve programlamada Tiirk¢e dil segeneginin bulunmasi ve yeni kullanicilar igin

cok yalin bir arayiiziinlin olmasidir (Arslan ve Algelik, 2019: 43).

13



Scratch Egitimi

Scratch programi eglenceli bir zeminde resim, ses, miizik gibi ¢esitli medya
araglarini bir araya getirebilen, animasyonlar, bilgisayar oyunlari tasarlanabilen ya da
interaktif hikayeler anlatilabilen ve paylasilabilen bir grafik programlama dilidir
(Kiilekei vd. 2013: 4).

2007 yilindan beri 150’den fazla tilkede kullanilmakta olan Scratch programi
50°den fazla dile cevrilmistir (“‘Scratch", 2020). Scratch’in resmi web sayfasindaki
verilere gore 2020 Mayis ay1 itibariyle kayith kullanici sayist 56.118.560 kisidir ve
toplam 55.535.484 proje paylasilmistir (“Scratch statistics”, 2020).

Scratch ozellikle 8 ile 16 yas arasi i¢in tasarlanmis da olsa her yastan insan
tarafindan kullanilmaktadir. Birgok kullanici mekan fark etmeksizin Scratch projeleri
tiretmektedir (“Scratch", 2020). Kullanicilar isterlerse olusturduklart bu projeleri

“scratch.mit.edu” web sitesinde paylasabilmektedirler.

Sekil 8: Scratch Programi Web Sitesi

Ouptur  Keglet Fikrler  Hakkmmla € A

Hikayeler, oyunlar ve animasyonlar yap

Diinyadaki arkadaslarinla paylag

® iy

Videoyu Oynat

Scratch Hakkinda m Egjiimeiler igin

Dikkat Geken Projeler
Gl (s

- )
LQ_,J% BUbPrl:d i l 4

Scratchlamobile sc  Painted Sky Speed P - The Chain Reactic  Let's Make Bubble Ti  *DIY* Pastel Pencils
lazerboydd Seeliary CashyTheCoin AqualeafStudios GalaxyAnimeCat

Kaynak: http://scratch.mit.edu/
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Scratch programi, Ogrencilere kod bloklarin1 birlestirerek programlamayi
Ogretmeyi ve program ¢iktisini aninda gézlemleme imkani1 saglamaktadir (Vatansever,
2018: 9). Scratch, ogrencilerin yaratic1 diisiinme, neden sonug iligkisi kurma ve ekip
halinde c¢aligma gibi 21. ylizyilin temel becerilerini edinmesine destek olmaktadir
(“Scratch", 2020).

Scratch programi ilk agildiginda ekrana bir kedi karakteri ¢ikmaktadir. Bu
karakter Scratch programinin logosudur. Scratch’in sozliik anlamina bakildiginda
cizmek ve tirmalamak anlamlarma geldigi goriilmektedir. Logonun kedi olmasinin

sebebinin de sozliik anlamindan kaynaklandigi sdylenebilir.

Sekil 9:Scratch Programinin Logosu

Scratch uygulama ekrani blok paleti, kodlama alani ve proje ekrani olmak iizere

ic ana kisimdan olugmaktadir (Simsek, 2018: 16).
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Sekil 10: Blok Paleti

Hareket Kontrol
Goriininm Algilama
Ses Operatorler

Kalem Degiskenler

adim git

% derece din
b derece don

m yoniine don

dogru din

w: m ¥: m konumuna git

ile aym konuma git

saniyede x: m ¥: m konunu

i dedistir
x'i m yap
¥vi degistr

¥'yi [ vap
kenara geldiginde geri don

x koordinat

Blok paletinde, karakterleri programlamak icin kullanilan bloklar bulunur.
(Kiilekci vd. 2013: 7). Blok paletinde kodlar uygun bloklara yerlestirilerek
gruplandirilmigtir. Blok paletinde hareket, goriinlim, ses, kalem, kontrol, algilama,
operatorler ve degiskenler bloklar1 yer almaktadir. Burada yer alan kodlar, kodlama

alanina siiriikklenerek birakilir (Simsek, 2018: 17).
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Sekil 11:Kodlama Alan1

osya Diizenle Paylas Yardim (

Karakterl

Yazilar |}

Kodlama alani, bilgisayar programinin yazildig1 alandir (Kiilekei vd. 2013: 7).
Kodlar burada mantiksal bir sekilde siralanip birlestirilir (Simsek, 2018: 18).
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Sekil 12: Proje Ekran

SR uE g -

Yeni karakter; 5’:/ !",:7 ?-’:"

LX 1

Karakte...

Proje ekrani, sahnedir. Proje ¢alistirildiginda tasarlanan her seyin hayat buldugu

alandir (Kiilekci vd. 2013: 7).
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UCUNCU BOLUM

3. ILGILI CALISMALAR

Bu boliimde Scratch ve programlama egitimi iizerine yapilan c¢aligmalar
inceleyen arastirmalara yer verilmistir.

Catlak, Tekdal ve Baz’in 2015 yilindaki ¢alismalarinda, Scratch yazilimi tizerine
yapilan bilimsel ¢alismalar: incelemislerdir. Calismada 32 makale incelenmistir. Analiz
sonuglarina gore, son yillarda Scratch yazilimina dair yapilan c¢alismalarin arttigi,
calismalarin en ¢ok ortaokul diizeyinde yapildigi, veri toplama tekniklerinden en ¢ok
Olceklerin kullanildigi sonucuna ulagilmistir.  Scratch yazilimi ile programlama
derslerine baslamanin derse olan ilgiyi arttirdig1 bulgusuna da ulagilmistir.

Eryillmaz ve Deniz’in 2019 yilindaki ¢alismalarinda, Tiirkiye’de programlama
egitimi lizerine yapilan ¢aligmalar1 incelemeyi amaglamiglardir. Calisma 2008 - 2018
yillar1 arasinda yayimlanan 146 (68 tez - 78 makale) calisma ile stirdiiriilmiistiir.
Calismalar betimsel analiz ile incelenmistir. Analiz sonuglarina gére calismalar en ¢ok
2018’de yapilmistir. Tezlerde en cok yar1 deneysel desen, makalelerde ise en ¢ok
dokiiman analizi kullanilmigtir. Makale ¢alismalarin ¢gogunun 6rneklemi lisans grubu,
tez ¢alismalarinin 6rneklemi ise ilkdgretim(5-8) grubudur. Orneklem biiyiikliigii ise 31-
100 kisi arasidir. Tezlerde veri analiz yontemi olarak t-testi kullanilirken, makalelerde
igerik analizi kullanilmistir.

Benzer ve Eriimit’in 2017 yilindaki ¢alismalarinda, Tiirkiye’de programlama
ogretimine yonelik deneysel calisma iceren lisansiistii tezleri incelemislerdir. Calismada
icerik analizi yontemini kullanilmigtir. Calisma 29 tez ile siirdiiriilmiistiir. Arastirma
sonucuna gore; yiiksek lisans tezlerinin sayisi doktora tezlerinin sayisindan daha
fazladir. Calismalarda arastirma yontemi olarak karma yontem daha fazla kullanilmistir.
Programlama dillerinde C#, blok tabanli programlamada ise en ¢ok Scratch yaziliminin
kullanildig1 goriilmiistiir. Orneklem biiyiikliigii bakimindan 31-60 arasi grubun fazla
oldugu goriilmiistiir.

Yolcu ve Demirer’in 2017 yilindaki ¢alismalarinda, 2007-2017 yillar1 arasinda
programlama egitiminde robotik kullanimi iizerine yayimlanan arastirmalardaki giincel

egilimleri ortaya koymayir amacglamislardir. Calismada 45 makale icerik analizi
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yontemiyle incelenmistir. Arastirma bulgularina gore, Orneklem grubunu en c¢ok
ortaokul ve ilkokul 6grencilerinin olusturdugu, materyal olarak en ¢ok LEGO’nun
kullanildig1 goriilmektedir. Ayrica aragtirmalar yayin yillarina gore incelendiginde ise
calismalarin artarak devam ettigi sonucuna ulasilmaktadir.

Durak, Karaoglan - Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu'nun 2017 yilindaki
calismalarinda, erken yasta programlama egitimi ile ilgili yapilan ¢aligmalarin egilimini
incelemeyi amaglamiglardir. Calismada 6 makale ve 19 tez kullanilmistir. Analiz
icin“Siniflama Formu” kullanilmigtir. Arastirma sonucunda en ¢ok nitel yontemin
kullanildigi, 6rneklem olarak en c¢ok ortaokul diizeyinin tercih edildigi goriilmiistiir.
Incelenen degiskenler arasinda akademik basar1 ve diisiinme becerilerinin yiizdesinin
fazla oldugu sonucuna ulasilmistir.

Gorildigu tizere 2017 ve 2019 yillarinda yapilan arastirmalar programlama
egitimi, erken yasta programlama ve robotik kodlama alanlariyla ilgilidir. Sadece 2015
yilinda yapilan bir aragtirmada Scratch konulu makaleler derlenmistir. Tiirkiye’ de
Scratch iizerine yayimlanan caligmalarin derlendigi bir c¢alismaya ulasilamamasi,

arastirmanin yapilmasi ihtiyacini ortaya ¢ikarmustir.
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DORDUNCU BOLUM

4. YONTEM

Bu boélimde arastirmanin modeli, veri kaynaklari, verilerin toplanmasi ve

verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

4.1. Arastirmanin Modeli

Caligmalarin yillara gore trendi incelendiginden arastirmada sistematik inceleme
kullanilmigtir. Sistematik inceleme, belli bir konuda yapilan orijinal arastirmalarin belli
yontemlerle incelendigi bilimsel incelemedir (Okumus, 2008: 21). Sistematik
incelemeler, genellikle ¢esitli calismalardan elde edilen verileri tek bir nicel tahmine
indirgeme veya etki blylkligi degerini belirlemek icin istatistikler teknikler
kullanmay1 igeren meta-analizin bir bilesenidir (Petticrew & Roberts, 2006; Akt. Arik,
2017: 24).

4.2. Veri Kaynaklar

Arastirmaya, 2009 — 2019 yillar1 arasinda Tiirkiye’de yayimlanmis olan Scratch
yazilimina iligkin 4 doktora tezi, 16 yliksek lisans tezi ve 11 makale olmak iizere tam
erisime acik toplam 31 calisma dahil edilmistir. Scratch 2007 yilinda ¢ikmistir ve ilk
calisma 2009 da yapilmustir. 2019” a kadar Scratch ile ilgili erisilen biitiin ¢alismalar ele

alinmustir.

Veri kaynaklarinin se¢iminde asagidaki kriterlere dikkat edilmistir;
» Tiirkiye’de yapilan aragtirmalar olmalidir.

> YOK TEZ, Google Akademik ve ULAKBIM arama motorlarinda “Scratch”

anahtar kelimesi yazildiginda ulasilan ¢calismalar olmalidir.
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4.3. Verilerin Toplanmasi

Calisma verilerinin toplanmasi i¢in Scratch yazilimi iizerine 2009 — 2019 yillar
arasinda Tiirkiye’de yayimlanan ¢aligmalar arastirilmistir. Scratch ile ilgili ilk ¢alisma
2009 da yapilmistir. 2019° a kadar Scratch ile ilgili erisilen biitiin caligmalar ele
almmistir. Calismalar1 aramada YOK TEZ, Google Akademik ve ULAKBIM arama
motorlarinda “Scratch” anahtar kelimesi yazilarak tarama yapilmistir. Tarama sonucu
arastirma kapsamina 4 doktora tezi, 16 yiiksek lisans tezi ve 11 makale olmak {izere tam
erisime acik toplam 31 calisma dahil edilmistir. Makaleler arasinda tezden iiretilen

makale bulunmamaktadir.

4.3.1. Veri Toplama Araci

Literatiir incelenerek, ¢aligmalarin incelenmesi ve kodlanmasi i¢in 2017 yilinda
Ciltas tarafindan olusturulan “Calisma Inceleme Formu”, arastirmada veri toplama araci
olarak kullanilmistir. Form A-B-C-D-E olmak iizere bes boliimden olugsmaktadir.
Formun;
A boliimiinde ¢aligmanin kiinyesi hakkinda bilgiler,
B boliimiinde ¢alismanin yontemine yonelik bilgiler,
C boliimiinde calismanin veri toplama araglarina iligkin bilgiler,
D boliimiinde ¢alismanin 6rneklem grubu ve drneklem biiytikliigiine iliskin bilgiler,
E boliimiinde g¢aligmanin verilerin analiz yontem ve tekniklerine iligkin bilgiler

yazilmaktadir.

4.4. Verilerin Analizi

Calisma inceleme formuyla caligmalar; tez/makale dagilimi, yil, ydntem,
orneklem durumu, 6rneklem biiytikliigii, veri toplama araci ve veri analiz yontemi
kriterlerine gore incelenmis ve kodlanmistir. Calisma inceleme formu kullanilarak
toplanan veriler Excel programi kullanilarak analiz edilip yiizde ve frekans degerleri ile

birlikte grafik ve tablolar seklinde sunulmustur.
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Aragtirmanin 7. ve §&. alt problemleri i¢in betimsel analiz yaklagimi
benimsenmistir. Elde edilen temalar ve kategoriler, grafik ve tablolar seklinde
sunulmustur.

Arastirmanin giivenirligi i¢in veriler ayn1 arastirmaci tarafindan ayr1 zamanlarda
iki kez kodlanmig ve kodlamalar aras1 uyum % 85 olarak hesaplanmistir. Yine incelenen
arastirmalarin 8 (%25) tanesi arastirmact ve alan uzmani tarafindan ayri ayri1 kodlanmig

ve kodlayicilar arasi giivenirlik %83 olarak hesaplanmistir.
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BULGULAR VE YORUM
1. Scratch yazihmina iliskin yayimlanan calismalar yillara gore yaymn tiiri
(Yiiksek lisans Tezi, Doktora Tezi, Makale) bakimindan nasil bir dagihm

gostermektedir?

Aragtirmanin ilk alt problemi i¢in ¢alismalarin yillara gére dagilimina iliskin

olusturulan grafik Sekil 13’te sunulmustur.

Sekil 13: Calismalarin Yillara Gére Dagilimi

8
7
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5
m Makale
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3 3 mY. L. Tezi
3 2 D. Tezi
2
1 1 1
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O = T T T T T 1
2009 2011 2015 2016 2017 2018 2019

Sekil 13’teki grafikte goriildiigl tizere 2009 yilinda 1 makale; 2011 yilinda 1 makale;
2015 yilinda 1 doktora tezi; 2016 yilinda 2 makale, 1 yiiksek lisans tezi ve 2 doktora
tezi; 2017 yilinda 2 makale ve 3 yiiksek lisans tezi; 2018 yilinda 2 makale ve 5 yiiksek
lisans tezi; 2019 yilinda ise 3 makale, 7 yiiksek lisans ve 1 doktora tezi tamamlanmustir.
Sekil 13 incelendiginde makale ve yiiksek lisans tez ¢aligmalarinin 6nceki yillara gore
artis gosterdigi goriilmektedir. Grafikte 2017 yilinda 3 yiiksek lisans tezi, 2018 yilinda 5
yiksek lisans tezi ve 2019 yilinda 7 yiiksek lisans tezi ¢alismasinin yapilmasi, Scratch
lizerine yapilan caligmalarin arttigini ve Scratch iizerine daha derin c¢alisildigini
gostermektedir. Doktora tez ¢aligmalarinin sayisinin azalma nedeni ise Scratch

programinin doktora tezlerine konu olmus olmasi olabilir.
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2. Scratch yazihmina iliskin yayimlanan calismalar yillara gore kullanilan

arastirma yontemleri bakimindan nasil bir dagilm gostermektedir?
Arastirmanin ikinci alt problemi icin calismalarin yillara goére kullanilan
arastirma yontemlerinin dagilimmna iliskin olusturulan grafik Sekil 14°te

sunulmustur.

Sekil 14: Calismalarin Arastirma Yontemlerine Gore Dagilimi

W Nicel Arzgtirmz YGntemi | Danaysel / Gercek Denaysel

W Nicel Arzstirma Yntemi / Deneysel [ Yan Deneysel

W Nicel Arastirma Yantemi | Deneysal Olmayzn | Tasanim ve
Geligtirme Aragtirmasl

W Nite| Aragtirma Yontami / Etkilegimli / Eylem Arastirmasi

m Nitel Arastirma Yantami | Etkilesimli / Diger

W Nitel Aragtirma Yontami | Etkilegimsiz / Dokiman Analizi

Nitel Arastirma Yantemi / Etkilesimsiz / Diger

Karma Arastirma Yantami | Karma | Aciklzyicr (Micel/Nitel)

1 1 1
| | | |
a T T T

2009 2011 2015 2016 2017 2018 2019

Karma Aragtirma Yantami [ Karma | GEmolD (Mitel+Nicel)

Sekil 14°teki grafikte goriildiigii tizere 2009 yilindaki calismada dokiiman analizi, 2011
yilindaki ¢alismada tasarim ve gelistirme arastirmasi, 2015 yilindaki ¢aligmada gergek
deneysel desen olmak iizere 1’er arastirma yontemi kullanilmistir. 2016 yilindaki
calismalardan 1 tanesinde yar1 deneysel desen, 1 tanesinde eylem arastirmasi, 1
tanesinde dokiiman analizi, 1 tanesinde gomiilii karma desen, 2 tanesinde ise diger
arastirma yontemleri olmak {izere 5 calismada 5 farkli aragtirma yontemi kullanilmistir.
2017 yilindaki ¢aligmalardan 2 tanesinde gercek deneysel desen, 2 tanesinde yari
deneysel desen, 1 tanesinde ise diger arastirma yontemleri olmak iizere 5 calismada 3
farkli aragtirma yontemi kullanilmigtir. 2018 yilindaki ¢alismalardan 4 tanesinde yari
deneysel desen, 1 tanesinde tasarim ve gelistirme arastirmasi, 2 tanesinde agiklayici
karma desen olmak iizere 7 ¢alismada 3 farkli arastirma yontemi kullanilmistir. 2019

yilindaki ¢aligmalardan 2 tanesinde gercek deneysel desen, 4 tanesinde yar1 deneysel
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desen, 1 tanesinde eylem arastirmasi, 1 tanesinde gomiilii karma desen, 3 tanesinde ise
diger arastirma yoOntemleri olmak tiizere 11 g¢alismada 7 farkli arastirma yoOntemi
kullanilmigtir. 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 4 ve 2019 yilinda 4 yar1 deneysel desenin
giderek artan sayida tercih edilme nedeni, Scratch’in etkililiginin denenmesi olabilir.
2018 yilinda agiklayict karma desenle 2 calisma, 2016 ve 2019°da gomiilii karma
desenle 1’er calisma yapilmistir. 2016 yilindan once karma desenle yapilan calismalara
ulagilamamigtir. Karma yontemin kullanilmaya baglanmasinin sebebi teori ve
uygulamaya iliskin daha kesin ve tam bilgiler iiretmek, sonuclarin genellenebilirligini

artirmak olabilir (Baki ve Gokgek, 2012:3)

3. Scratch yazihmina iliskin yayimlanan calismalar yillara gore 6rneklem durumu

bakimindan nasil bir dagihim gostermektedir?

Aragtirmanin {iglincli alt problemi i¢in c¢aligmalarin yillara gore orneklem

durumunun dagilimina iligkin olusturulan grafik Sekil 15°te sunulmustur.

Sekil 15: Calismalarin Orneklem Durumuna Gére Dagilimi

12
11 10
10
9
8 7 | ilkdgretim (1-4)
7 m ilkégretim (5-8)
6
Ortadgretim
5
mLi
4 Lisans
3 3 m Diger
3 2
2 1 1 1 11 1
1
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2009 2011 2015 2016 2017 2018 2019

Sekil 15°teki grafikte goriildiigii gibi 2009 yilinda Scratch programi incelenmis ve diger

baslik ad1 altina alinmistir. 2011 ve 2015 yillarinda 1’er arastirmada lisans 6grencileri

26



ile caligtlmistir. 2016 yilinda ilkdgretim (1-4) Ogrencileri ile 2 arastirmada, lisans
ogrencileri ile 3 arastirmada calisilmistir. 2017 yilinda ilkdgretim (5-8) 6grencileri ile 3
arastirmada, ortadgretim Ogrencileri ile 1 arastirmada, lisans Ogrencileri ile de 1
arastirmada caligilmistir. 2018 yilinda ilkdgretim (5-8) Ogrencileri ile 7 arastirmada
calisilmigtir. 2019 yilinda ilkogretim (5-8) ogrencileri ile 10 arastirmada, lisans
ogrencileri ile de 1 arastirmada calisilmistir. 2017 yilinda 3, 2018 yilinda 7 ve 2019
yilinda 10 ¢alismada ilkégretim (5-8) grubu ile ¢alisma yapilmistir ve ilkdgretim (5-8)
grubu ile yapilan ¢alisma sayisi artmistir. Bu durumun ortaya ¢ikma sebebi, Scratch’in
genel olarak ilkdgretim 2. kademe Ogrencilerine yonelik gelistirilmis bir yazilim olmasi

olabilir.

4. Scratch yazillmimna iliskin yaymmlanan c¢alhsmalar yillara gore orneklem

biiyiikliigii bakimindan nasil bir dagilim gostermektedir?

Aragtirmanin dordiincii alt problemi i¢in g¢alismalarin yillara goére Orneklem

biiytikliigiiniin dagilimina iliskin olusturulan grafik Sekil 16’da sunulmustur.

Sekil 16: Calismalarin Orneklem Biiyiikliigiine Gore Dagilimi

8
7
7
6
> M 1-10 arasl
5
4 W 11-30 arasi
4
31-100 arasi
3 ® 101-300 aras!
2 2
2 m 301-1000 arasi
1 1 1 111 111 1 1
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Sekil 16’daki grafikte goriildiigii gibi 2009 yilinda 1-10 aras1 6rneklem biiyiikligi ile;
2011 yilinda 101-300 orneklem biiyilikligi ile; 2015 yilinda 31-100 6rneklem
biiytikliigii ile; 2016 yilinda 1 calismada 1-10 aras1 6rneklem biiyiikliigii ile, 1 ¢alismada
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11-30 aras1 drneklem biiyiikliigii ile, 1 calismada 31-100 aras1 6rneklem biiytikligi ile,
2 caligmada ise 101-300 arasi orneklem biyiikligi kullanilmistir. 2017 yilinda 5
calismada 31-100 aras1 6rneklem biiytikligi ile ¢alisilmistir. 2018 yilinda 1 ¢alismada
11-30 aras1 6rneklem biiyiikligi ile, 4 ¢alismada 31-100 aras1 6rneklem biiyiikligii ile,
1 calismada 101-300 aras1 6rneklem biiyiikligii ile, 1 ¢alismada ise 301-1000 6rneklem
blytkligii ile calisilmistir. 2019 yilinda 1 ¢alismada 1-10 aras1 6rneklem biiyiikligi ile,
2 galismada 11-30 aras1 orneklem biyiikliigi ile, 7 calismada 31-100 aras1 6rneklem
biiylikliigii ile, 1 caligmada ise 101-300 aras1 6rneklem biiyiikligii kullanilmistir.
Calismalarda ve ozellikle 2017, 2018 ve 2019 yillarinda 31-100 arasi 6rneklem
biliytikligiiniin tercih edilme sebebi, ilkdgretim (5-8) grubu ile yapilan yazilimin
etkililigini belirlemeyi amaclayan calisma sayisinin fazla olmasi ve dolayisiyla bu

kademedeki sinif mevcudunun 31-100 arasinda olmasindan kaynaklanmais olabilir.

5. Scratch yazilmina iliskin yayimlanan cahismalar yillara gore veri toplama

araclar1 bakimindan nasil bir dagihm gostermektedir?

Arastirmanin besinci alt problemi i¢in ¢alismalarin yillara gbére veri toplama

araclarinin dagilimina iligkin olusturulan grafik Sekil 17°de sunulmustur.

Sekil 17: Calismalarin Veri Toplama Araglarina Gére Dagilimi

1 Gazlem Katihme:

7 1 Gazlem/Garlsme Formu Yzpilzndinims

§ 1 Gazlem/Garlsme FomuYapilandinimamig

b " 0 Gizlzm/Gariisme FamuYzr Vapilandirims

5 1 Gazlem/Garlsme Fomu Odzk Grup

W Bagan Testleri Agk Uglu

W Bagzn Testleri Coktan Secmeli

u Bzgar Testleri Diger

3 — u Tutum/Alg/Kisik/YetenekMativasyon Testleri Acik Uglu
2 2 112 2w Tutum/Alg) Kisilik/Yetznek/Mativzsyon Testleri Likert

T Tutum/Alg Kisik/Yatznak/Motivzsyon Testleri Coktan Secmel
1 1 1 11 1 i 11 11§ 1ipg 1 1 1 | ket A U

II I I Anket/Olczk Likert
0 T T T T |1 Anket/lgzk Coktan Segmeli
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Sekil 17°deki grafikte goriildiigli gibi 2009 yilinda Scratch programi incelenmis ve veri
toplama aract Diger bashgi altina alinmistir. 2011 yilindaki c¢alismada likert tipi
anket/0l¢ek kullanilmistir. 2015 yilindaki ¢alismada kullanilan veri toplama araglari
gbzlem, ¢oktan se¢meli basari testleri, giidiilenme ve 6grenme stratejileri 6lgegi ve odak
grup goriismesidir. 2016 yilindaki c¢aligmalarda gozlem (2), yar1 yapilandirilmis
goriisme formu (4), odak grup goriismesi (1), likert tipi anket/0lgek (1), coktan segmeli
anket/ Olgek (1) ve diger (2) veri toplama araclar1 kullanilmistir. 2017 yilinda yari
yapilandirilmis goriigme formu (1), basari testleri (5), likert tipi motivasyon testi (2) ve
likert tipi anket/0lcek (2) veri toplama araglart kullanilmistir. 2018 yilinda
yapilandirilmig goriisme formu (1), yapilandirilmamis gériisme formu (1), odak grup
goriismesi (1), coktan segmeli basari testleri (4), likert tipi motivasyon testi (1), coktan
secmeli motivasyon testi (1), agik uglu anket/dlgek (1), likert tipi anket/dlgek (5) ve
diger (1) veri toplama araglar1 kullanilmistir. 2019 yilinda ise yar1 yapilandirilmis
goriisme formu (3), basar testleri (5), tutum/algi/kisilik/yetenek/motivasyon testleri (7),
likert tipi anket/6lcek (7) ve diger (2) veri toplama araclar1 kullanilmistir. Tez
calismalarinda O6gretmen giinliik kayitlari, miilakat formu, video kayitlari, 6grenci
giinliikleri, yansima raporlari, alan notlar1 ve rubrikler veri toplama araglar1 ad1 altinda
toplanmistir. 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 5, 2019 yilinda 7 ¢alismada kullanilan likert
tipi anket/6lcek veri toplama aracinin kullanimi giderek artmaktadir. Kolay ve zamani
etkin kullanmay1 saglayan bir veri toplama araci olma 6zelligi, likert tipi anket/ 6l¢egin
kullanilma sebebi olabilir. 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 1, 2019 yilinda 6 c¢alismada
kullanilan likert tipi tutum/algi/kisilik/yetenek/motivasyon testlerinin kullanimi giderek
artmaktadir. 2017 yilindan oOnce tutum/algi/kisilik/yetenek/motivasyon testlerinin
kullanildig1 caligmalara ulagilamamistir. 2015 yilinda 1, 2017 yilinda 3, 2018 yilinda 4,
2019 yilinda 4 ¢alismada kullanilan ¢oktan se¢cmeli basari testlerinin kullaniminda artig
oldugu goriilmektedir. Bunda ¢oktan se¢meli basari testlerinin maliyetinin az olmasi ve
arastirmaciya zaman kazandirmasi etkili olabilir. 2016 yilinda 4, 2017 yilinda 1, 2019

yilinda 3 calismada yar1 yapilandirilmig gériisme formu kullanilmistir.
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6. Scratch yazihmina iliskin yayimlanan cahismalar yillara gore veri analiz

yontemleri bakimindan nasil bir dagilhim gostermektedir?

Arastirmanin altinc1 alt problemi icin calismalarin yillara gore veri analiz

yontemlerinin dagilimina iliskin olusturulan grafik Sekil 18’de sunulmustur.

Sekil 18: Calismalarin Veri Analiz Yontemlerine Gore Dagilimi

W Nice| Veri Anzlizi | Betimsel (Descriptive) / Frekans/Yizde

] W Hicel Veri Anzlizi / Betimsal (Descriptive) / Ortzlama-Standart Szpma
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B Mical Veri Anzlizi | Kestirimsel (Inferantial) / Korelzsyan

B Nical Veri Anzlizi | Kestirimsa| (Inferantial] / t-tasti

B Nicel Veri Analizi / Kestirimsel (Inferzntial) / ANOVA

4 B Nice| Veri Anzlizi | Kestirimsel {Inferantial] / ANCOVA
B Nicel Veri Anzlizi | Kestirimsel {Infrantial] / MANACVA

] Micel| Veri Anzlizi / Kestirimsel [Inferantial] / MANCOVA

W Nice| Veri Anzlizi | Kestirimsal {Inferantial] / Faktar Analizi

 Nical Veri Anzlizi / Kestirimsel (Inferantial) / Regrasyon

Micel Veri Anzlizi / Kestirimsel (Inferzntial) / Non-Parametrik Testler

11 1 11 11 111 111 111 i Nica| Vari Anzlizi | Kestirimsel (Inferzntial] / Digar
1 1.
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Sekil 18’deki grafikte goriildiigii gibi 2009 yilindaki c¢alismada betimsel analiz
kullanilmustir. 2011 yilinda veri analiz yontemlerinden yiizde/frekans ve betimsel analiz
kullanilmistir. 2015 yilinda t-testi (1), ANOVA (1), MANAOVAC(]), igerik analizi (2)
kullanilmigtir. 2016 yilinda veri analiz yontemlerinden ylizde/frekans (2), ortalama-
standart sapma (1), korelasyon (1), igerik analizi (3) ve diger (1) kullamilmistir. 2017
yilinda yiizde/frekans (1), korelasyon (1), t-testi (4), non-parametrik testler (1), betimsel
analiz (1) kullanilmistir. 2018 yilinda yiizde/frekans (1), t-testi (4), ANCOVA (2),
MANAOVA(1),faktér analizi (1), non-parametrik testler (1) ve igerik analizi (3)
kullanilmigtir. 2019 yilinda yiizde/frekans (4), ortalama-standart sapma (1), t-testi (6),
ANOVA (1), non-parametrik testler (2), icerik analizi (2) ve betimsel analiz (3)
kullanilmigtir. 2017 yilinda 4, 2018 yilinda 4, 2019 yilinda 6 calismada yer alan t-
testinin kullannomi giderek artmaktadir. T- testinin kullanimimin artma sebebi,

arastirmacilarin zaman kaybetmeden var olan gruplarla uygulama yapip bu iki grubun
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ortalamalar1 arasinda bir farklilik olup olmadigini belirlemeye ¢aligsmalari olabilir. 2015
yilinda 3, 2016 yilinda 3, 2018 yilinda 3, 2019 yilinda 2 ¢alismada igerik analizinin
kullamldig1 gériilmektedir. Igerik analizinin son yillarda kullanilmasi, Scratch programi
tizerinde daha derin c¢alisilmak istendigini gdstermektedir.2017 yilindan once
kullanilmayan Non-Parametrik Testler, 2017 yilinda 1, 2018 yilinda 1, 2019 yilinda 2

calismada kullanilmistir.

7. Scratch yazilimina iliskin yayimlanan ¢alismalar yillara gore ele alinan konular

bakimindan nasil bir dagihm gostermektedir?

Arastirmanin yedinci alt problemi i¢in caligmalarin yillara gore ele alinan

konularinin dagilimina iliskin olusturulan grafik Sekil 19°da sunulmustur.

Sekil 19: Calismalarin Ele Alinan Konulara Gére Dagilim1
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Sekil 19°daki grafikte goriildigi gibi 2009 ve 2011 yillarinda program incelemesi
konusu ele alinmistir. 2015 yilindaki ¢alismada motivasyon ve akademik basar1 konulari
ele alinmistir. 2016 yilindaki calismalarda motivasyon, programlama, okudugunu
anlama, teknoloji kullanimi, derse katilim ve program incelemesi konular1 ele alinmistir.
2017 yilindaki caligmalarda motivasyon, tutum, akademik basari, problem ¢ozme,
bilgilerin kaliciligi, programlama ve program incelemesi konular1 ele alinmistir. 2018

yilindaki ¢alismalarda duyussal 6zellikler (4), akademik basar1 (3), problem ¢ézme (2)
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ve bilgi islemsel diistinme konulari (3) ele alinmistir. 2019 yilindaki ¢aligmalarda
duyussal Ozellikler (12), akademik basar1 (4), problem ¢ézme, bilgilerin kaliciligi,
okudugunu anlama ve elestirel diisiinme konular1 ele alinmistir. 2015 yilinda 1, 2016
yilinda 1, 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 4, 2019 yilinda 12 ¢alismada duyussal 6zellikler
konusu ele alinmistir ve yapilan calisma sayisi giderek artmaktadir. 2015 yilinda 1,
2017 yilinda 1, 2018 yilinda 3, 2019 yilinda 4 ¢alismada akademik basar1 konusu ele
alinmistir ve yapilan ¢alisma sayis1 giderek artmaktadir. Son yillarda Scratch’in
derslerde aktif kullanilmasi bu artisin sebebi olabilir. Sadece 2019 yilinda elestirel

diisiinme konusu 1 ¢alismada ele alinmstir.

Sekil 20: Calismalarin Ele Aldig1 Konularin Yiizdelik Dagilimi

B Duyussal Ozellikler
[Mativasyon, Tutum, Oz yeterlik)
B Akademik Basar
B Problem Gézme
M Bilgilerin Kahcihg
B Programlama
¥ Bilgi islemsel Disinme
Okudugunu Anlama
Teknoloji Kullanim

Elestirel Dislinme

Derse Katilim

Program incelemesi

Calismalar 11 baslik altinda toplanmistir. Bunlar problem ¢6zme, akademik basari,
bilgilerin kalicilig1, programlama, bilgi islemsel diisiinme, okudugunu anlama, teknoloji
kullanimi, elestirel diisiinme, derse katilim, program incelemesi ve duyussal ozellikler
basliklaridir. Duyusgsal ozellikler bagligi altinda “motivasyon, tutum, ozyeterlik” alt
temalar1 olusturulmustur. Sekil 20 incelendiginde, ¢alismalarin %39 unda (7 calisma
motivasyon, 7 ¢alisma tutum ve 6 ¢alisma Ozyeterlik olmak iizere 20 ¢alisma) Scratch,
duyussal ozelliklerle birlikte ele alinmistir. Sonrasinda ise 18 ile Akademik Basar1 (9
calisma), %8 ile Problem Cozme (4 ¢alisma), %8 ile Programlama (3 c¢aligsma), %8 ile
Program Incelemesi (4 ¢alisma), %6 ile Bilgi Islemsel Diisinme (3 ¢alisma), %4 ile

Okudugunu Anlama (2 calisma), %4 ile Bilgilerin Kaliciligi (2 calisma), %2 ile

32



Teknoloji Kullanim1 (1 ¢alisma), %2 ile Derse Katilim (1 ¢alisma) ve %?2 ile Elestirel

Diistinme Becerisine (1 ¢alisma) dair ¢aligmalarin yapildig1 goriilmektedir.
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8. Calismalarin sonuclar agisindan dagilimi nasildir?

Calismalarin sonuglar1 “Scratch’in Gii¢lii Yonleri” ve “Scratch’in Zorluklar1” temalari
altinda degerlendirilmistir. Calismalarin sonuglar1 analiz edildiginde, Scratch’in giiclii
yonlerine iliskin on tli¢ kategori, Scratch’in zorluklarina iliskin ise dort kategori
olugsmustur. Asagidaki tabloda temalar, kategoriler ve her bir kategorinin frekansi

gosterilmistir.

Tablo 1: Caligmalarin Sonuglart A¢isindan Dagilimi

Tema Kategori f Ilgili Calismalara Referans
Kert ve Ugras, 2009; Geng ve Karakus,
2011; Erol, 2015; Fidan, 2016; Yiikseltiirk
Kolay ve Eglenceli Bir 12 ve Altiok, 2016; Gezgin vd. 2017;
Program Olmasi Vatansever, 2018; Erdem, 2018;
Cubukludz, 2019; Gokdag, 2019; Bala,
2019; Arslan ve Akgelik, 2019
Erol, 2015; Yiiksel, 2017; Simsek, 2018;
Akademik Bagarry1 Kegeci, 2018; Dinger, 2018; Cubukludz,
Artirmasi 9 2019; Bakirci, 2019; Mercan, 2019;
Yilmaz, 2019
Erol, 2015; Durak, 2016; Sayger, 2017;
Motive Edici Olmasi 7 Kegeci, 2018; Mercan, 2019; Gokdag,
2019; Bakirct, 2019
Scratch’in Yiiksel, 2017; Dinger, 2018; Cubukluéz,
Giclii Yonleri | Kodlamaya Dair Tutumu 7 2019; Bala, 2019; Tasddndiiren, 2019;
Artirmast Cekmez, 2019; Arslan ve Akgelik, 2019
Dinger, 2018; Altun ve Kasalak, 2018;
Oz-Yeterlik Algisimni 6 | Bakirci, 2019; Yilmaz, 2019; Tasdondiiren,
Gelistirmesi 2019; Arslan ve Akgelik, 2019
Problem C6zme Saygier, 2017; Oluk vd, 2018;
Becerilerini Gelistirmesi 4 Vatansever, 2018; Alp, 2019
Yiikseltiirk ve Altiok, 2016; Yiikseltiirk
Programlama Becerisini 4 | ve Altiok, 2016; Yildirim, 2017; Saygner,
Gelistirmesi 2017
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Bilgi Islemsel Diisiinme

Becerisini Gelistirmesi

Erdem, 2018; Simsek, 2018; Oluk vd,
2018

Okudugunu Anlama

Becerisini Gelistirmesi

Papatga, 2016; Alp, 2019

Algoritmik Diigiinme

Becerilerini Gelistirmesi

Oluk vd, 2018; Bakirci, 2019

Kalict Ogrenme Saglamasi

Yiiksel, 2017; Mercan, 2019

Bilgisayar Kullanma

Becerisini Geligtirmesi

Papatga, 2016; Erdem, 2018

Elestirel Diisiinme

Becerisini Gelistirmesi

Alp, 2019

Scratch’in

Zorluklari

Scratch‘in Zorlugu

Erol, 2015; Cubukludz, 2019

Teknik Sikintilar

Durak, 2016; Erdem, 2018

Dil Sorunu (Ingilizce)

Durak, 2016;

3D Eksikligi

Vatansever, 2018
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Scratch’in Giiglii Yonleri

Sekil 21: Scratch’in Giiglii Yonleri
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W IMotive Edici Olmasi

B Kodlamaya Dair Tutumu Artirmas

m (z- Yeterlik Algisin Gelistirmesi

B Problem Cdzme Becerilerini Gelistirmesi

W Programlama Becerisini Gelistirmesi

B Bilgi[slemsel Disinme Becerisini Geligtirmesi
Algoritmik Disinme Becerilerini Gelistirmesi

B Kalici Ogrenme Saglamasi

W Bilgisayar Kulllanma Becerisini Gelistirmesi
Okudugunu Anlama Becerisini Gelistirmesi

Elestirel Dilsiinme Becerisini Gelistirmesi

Sekil 21°de goriildiigii gibi incelenen ¢alismalarin;

%20 sinde (12 ¢aligmada) Scratch’ in, kolay ve eglenceli bir program oldugu,

%15 inde (9 calismada) Scratch’ in, akademik basar1 iizerinde olumlu etkiye sahip

oldugu,

%12 sinde (7 ¢alismada) kullanicilarin motivasyonunu arttirdig,

%12 sinde (7 ¢alismada) Scratch’ in, kodlamaya dair tutumu artirdigi,

%10 unda (6 calismada) Scratch’ in, 0z — yeterlik algis1 iizerinde olumlu etkiye sahip

oldugu,

%7 sinde (4 c¢alismada) Scratch’ in, problem ¢dzme becerileri ilizerinde olumlu etkiye

sahip oldugu,

%7 sinde (4 caligmada) Scratch’ in, programlama becerisini gelistirdigi,

%S5 inde (3 ¢alismada) Scratch’ in, bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirdigi,

%3 tinde (2 calismada) Scratch’ in, kalic1 6grenme sagladigi,

%3 tinde (2 calismada) Scratch’ in, algoritmik diisiinme becerilerini gelistirdigi,

%3 tinde (2 ¢alismada) Scratch’ in, bilgisayar kullanma becerisini gelistirdigi,
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%3 tlinde (2 ¢aligmada) Scratch’ in, okudugunu anlama becerisi lizerinde olumlu etkiye
sahip oldugu,
%2 sinde (1 ¢alisgmada) Scratch’ in, elestirel diisiinme iizerinde olumlu etkiye sahip

oldugu sonucuna ulasilmistir.
Scratch’in Zorluklar:

Tablo 1 incelendiginde Scratch’in Zorluklar1 temas1 altinda “Scratch‘in
Zorlugu”, “Teknik Sikmtilar ”, “Dil Sorunu (ingilizce)” ve “3D Eksikligi ”

kategorilerinin oldugu goriilmektedir.

Sekil 22: Scratch’in Zorluklari

W Scratch’in Zorlugu
W Teknik Sikintilar

Dil Sorunu (ingilizce)
m 30 Eksikligi

Sekil 22°de goriildiigii gibi Scratch’in Zorluklarindan bahseden 6 ¢aligmanin;
%33 iinde (2 ¢alismada) Scratch’ in kullaniminin zor oldugu,
%33 tlinde (2 ¢alismada) teknik sikintilarin bulundugu,
%17 sinde (1 ¢alismada) Scratch’ in dilinin Ingilizce olmast,

%17 sinde (1 ¢alismada) 3D eksikligi oldugu sonucuna ulasiimistir.
“Scratch ile Programlama Ogretiminin Bilisim Teknolojileri Ogretmen Adaylarinin

Motivasyon ve Basarilarina Etkisi” adli ¢alismada katilimcilar Scratch’in karmasik, zor

ve sikici alt temalarinin oldugunu dile getirmislerdir. “6. Simif Ogrencilerinin
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Matematik Dersindeki Ogrenme Zorluklarinin Scratch Programiyla Tasarlanan
Matematiksel Opyunlarla Giderilmesi Bir Eylem Arastirmasi” adli ¢alismada,
katilimcilar Scratch programinda oyun tasarlarken zorlandiklarini dile getirmislerdir. Bu

2 galisma, Scratch‘in Zorlugu kategorisini olugturmaktadir.

“Ustiin Yetenekli Ogrencilere Yazilim Gelistirme Siireclerinin Ogretilmesine Yonelik
Bir Ogretim Programinin Tasarlanmas1 Ve Gelistirilmesi” ile “Blok Tabanli Ortamlarda
Programlama Ogretimi Siirecinde Farkli Ogretim Stratejilerinin Cesitli Degiskenler
Acisindan Incelenmesi” adli galismalar ise Teknik Sikintilar (internet hizi, eklentiler)

kategorisini olusturmaktadir.

“Ustiin Yetenekli Ogrencilere Yazilim Gelistirme Siireglerinin Ogretilmesine Y 6nelik
Bir Ogretim Programmin Tasarlanmasi ve Gelistirilmesi” adli ¢alismada katilimcilar
Scratch’in ara yiiziiniin Ingilizce olmasindan dilin sorun olusturdugunu dile

getirmislerdir. Scratch yazilimina Tiirkce dil destegi 2019 yilinda getirilmistir.
“Scratch ile Programlama Ogretiminin Ortaokul 5. ve 6. Smif Ogrencilerinin Problem

Cozme Becerileri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” adli ¢alismada katilimcilar

Scratch’in yaraticiligi gelistirmesi i¢in ii¢ boyutlu olabilecegini dile getirmislerdir.
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SONUC VE ONERILER

Bu aragtirmada, 2009 — 2019 yillar1 arasinda Tiirkiye’de Scratch iizerine
yayimlanmis 4 doktora tezi, 16 yiiksek lisans tezi ve 11 makale olmak iizere toplam 31
calisma yillara gore yayin tiirii, kullanilan arastirma yontemleri, 6érneklem durumu,
orneklem biiyiikliigii, veri toplama araglari, veri analiz yontemleri ve ele alinan konular
bakimindan incelenmis, elde edilen sonuglarin da nasil bir dagilim gdsterdigi
arastirilmistir. Arastirma, ulasilan 31 ¢alismadan elde edilen verilerle sinirlidir.

Arastirmaya konu olan ¢aligmalardan 2017 yilinda 3 yiiksek lisans tezi, 2018
yilinda 5 yiiksek lisans tezi ve 2019 yilinda 7 yiiksek lisans tezi ¢caligmasinin yapilmasi,
Scratch tizerine yapilan ¢aligmalarin arttigini ve Scratch iizerine daha derin ¢alisildigini
gostermektedir. Makale c¢alismalarmin da artis egiliminde oldugu goriilmektedir.
Makale ¢alismalarinin ilk olarak 2009 yilinda ortaya ¢iktig1 ve 1 makale yazildigi, 2011
yilinda 1 makale, 2016, 2017 ve 2018 yillarinda 2 ‘ser makale, 2019 yilinda 3 makale
yazildig1r goriilmektedir. Yiiksek lisans ve makale sayisindaki bu artis egiliminden
hareketle yapilan ¢alismalarin yeni oldugu sdylenebilir. Bu sebeple bu alanda yapilacak
calismalarin yurt i¢i alan yazina katki saglayacagi diisiiniilebilir. Doktora tez
caligmalarinin sayisinin azaldigi goriilmektedir. Bu azalmanin nedeni ise Scratch
programinin doktora tezlerine konu olmus olmasi olabilir.

Incelenen calismalarda 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 4 ve 2019 yilinda 4 yar
deneysel desen kullanilmistir. Yar1 deneysel desenin giderek artan sayida tercih edilme
nedeni, Scratch’in etkililiginin denenmesi olabilir. 2018 yilinda acgiklayict karma
desenle 2 calisma, 2016 ve 2019°da gomiilii karma desenle 1’er ¢alisma yapilmistir.
Karma yontemin kullanilmaya baglanmasinin sebebi teori ve uygulamaya iligskin daha
kesin ve tam bilgiler iiretmek, sonuglarin genellenebilirligini artirmak olabilir (Baki ve
Gokeek, 2012:3). Karma ydntemin son yillarda aragtirmalarda popiilerlesmesinin
nedeni, nitel ve nicel desenlerin 6zelliklerini barindirmasi olabilir (Alkan ve Simsek,
2019: 2).

Incelenen ¢alismalarda en cok ilkogretim (5-8) grubu iizerinde ¢alisma
yapilmistir. 2017 yilinda 3, 2018 yilinda 7 ve 2019 yilinda 10 ¢alismada ilkdgretim (5-
8) grubu ile caligma yapilmistir ve ilkdgretim (5-8) grubu ile yapilan calisma sayisi

artmigtir. Bu durumun ortaya ¢ikma sebebi, Scratch’in genel olarak ilkogretim 2.
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kademe  oOgrencilerine  yonelik  gelistirilmis  bir  yazilim  olmasi  olabilir
(https://scratch.mit.edu/about).

Calismalarda ve o6zellikle 2017, 2018 ve 2019 yillarinda 31-100 aras1 6rneklem
biiytikliigiiniin tercih edildigi goriilmektedir. Bu 6rneklem biiyiikliigiiniin tercih edilme
nedeni, ilkdgretim (5-8) grubu ile yapilan yazilimin etkililigini belirlemeyi amaglayan
calisma sayisinin fazla olmasi ve dolayisiyla bu kademedeki sinif mevcudunun 31-100
arasinda olmasindan kaynaklanmais olabilir.

Veri toplama araglar1 igerisinde 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 5, 2019 yilinda 7
calismada likert tipi anket/0lgek; 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 1, 2019 yilinda 6
caligsmada likert tipi tutum/algi/kisilik/yetenek/motivasyon testleri; 2015 yilinda 1, 2017
yilinda 3, 2018 yilinda 4, 2019 yilinda 4 calismada c¢oktan se¢meli basari testleri
kullanilmigtir. Likert tipi anket/6l¢ek, likert tipi tutum/algi/kisilik/yetenek/motivasyon
testleri ve c¢oktan se¢meli basari testlerinin kullanimi giderek artmaktadir. Kullanimi
kolay, zamani etkin kullanmay1 saglayan ve az maliyetli veri toplama araglar1 olmalari
bu araglarin kullanilma sebebi olabilir (Alican, 2001:1).

Toplanan verilerin analizinde 2017 yilinda 4, 2018 yilinda 4, 2019 yilinda 6
calismada t-testi kullanilmistir. T- testinin kullanimi yillara gore artis gdstermistir. Bu
artisin sebebi, arastirmacilarin zaman kaybetmeden var olan gruplarla uygulama yapip
bu iki grubun ortalamalar1 arasinda bir farklilik olup olmadigini belirlemeye caligmalari
olabilir (Akyol vd..t.y.). 2015 yilinda 3, 2016 yilinda 3, 2018 yilinda 3, 2019 yilinda 2
calismada icerik analizi kullanilmistir. Igerik analizinin son yillarda kullanilmast,
Scratch programi {izerinde daha derin calisilmak istendigini gostermektedir. 2017
yilindan 6nce kullanilmayan Non-Parametrik Testler, 2017 yilinda 1, 2018 yilinda 1,
2019 yilinda 2 galismada kullanilmistir. Non-parametrik testler parametrik testlere
nispeten daha kolay ve pratiktir (Karagoz, 2010: 2).

Calismalarda ele alinan konulardan duyussal o6zellikler, 2015 yilinda 1, 2016
yilinda 1, 2017 yilinda 2, 2018 yilinda 4, 2019 yilinda 12 ¢alismada ele alinmistir ve
yapilan ¢aligma sayis1 giderek artmaktadir. Bu artisin sebebi, yapisinin hareketli, gorsel
Ogeler yoniinde zengin bir yazilim olan Scratch’in kullanicilar iizerinde etkiledigi
ozelliklerin arastirilmak istenmesi olabilir. 2015 yilinda 1, 2017 yilinda 1, 2018 yilinda

3, 2019 yilinda 4 ¢alismada akademik basar1 konusu ele alinmistir ve yapilan ¢alisma
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sayist giderek artmaktadir. Son yillarda Scratch’in derslerde aktif kullanilmasi bu artisin
sebebi olabilir (Kegeci, 2018:75).

Incelenen calismalarda ele alinan konular problem ¢dzme, akademik basari,
bilgilerin kalicilig1, programlama, bilgi islemsel diistinme, okudugunu anlama, teknoloji
kullanimi, derse katilim, program incelemesi, duyussal 6zellikler (motivasyon, tutum,
Ozyeterlik) ve elestirel diisiinmedir. Problem ¢6zme, programlama, elestirel diisiinme,
iletisim, isbirligi, bilgi ve teknoloji okuryazarligi becerileri temel 21. yiizyil becerileri
olarak adlandirilmaktadir (Saym ve Seferoglu, 2016: 4). Bu becerilerin bireylere
kazandirilmas1 noktasinda programlama, onemli bir yere sahip olup iilkemizde
Oonemsenen bir konu haline gelmistir (Benzer ve Erlimit, 2017: 1). Bu becerilerin
incelenen caligmalarda ele alinmasi, Scratch’in bu beceriler iizerinde etkisinin olup
olmadigini arastirmaktir.

Incelenen calismalarin sonuglarinda Scratch’in problem ¢dzme ve algoritmik
diisinme becerilerini artirdigi belirlenmistir (Saygmer, 2017: 65; Alp, 2019: 70;
Vatansever, 2018:64; Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018:66;). Scratch’te animasyonlu
hikayeler olusturulmasi, problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme becerilerini
gelistirmede etkili olmustur.

Incelenen ¢alismalarin  sonuglarinda  Scratch’in  bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirdigi belirlenmistir (Oluk vd, 2018: 66; Simsek, 2018:71). Scratch’te
kod bloklarinin mantikl bir sekilde diizenlenmesi, ¢6ziimlenmesi ve hata varsa hatalarin
diizeltilmesi bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede etkili olmustur.

Incelenen calismalardan ¢ikan sonuglara gore Scratch’in eglenceli olmasi, kolay
bir ara ylize sahip olmasi, 6grenmeyi somutlastirmasi kullanicilarin kodlamaya iliskin
tutumlarini olumlu yonde gelistirmistir (Gezgin vd. 2017:187; Yiikseltiirk ve Altiok,
2016: 48; Giirsoy ve Cekmez, 2019:770; Arslan ve Akgelik, 2019: 55; Erol, 2015:124).
Scratch’te kod bloklarinin siiriiklenip birakilarak kolay bir sekilde kodlama mantiginin
Ogrenilmesini saglamasi, kodlamaya iligkin tutumlar1 olumlu yonde etkilemistir. Arslan
ve Akgelik’in 2019 yilinda yapmis olduklart “Programlama Egitiminde Scratch’in
Kullanilmasi: Ogretmen Adaylarmin Tutum ve Algilar” adli ¢alismada Scratch’in
kodlama yapisinin diger kodlama dillerine gore daha kolay 6grenildigi belirtilmistir.

Ayrica bu ¢alisma sonucunda Scratch’in lisans diizeyindeki programlama igin “basit”
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bir yapisinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonuclar dikkate alindiginda Scratch,
lisans diizeyinde programlama derslerine entegre edilerek kullanilabilir.

Aragtirma kapsaminda incelenen arastirmalarin  sonuglarinda, Scratch’in
Ogrenenlerin motivasyonunu anlamli derecede artirdigi, hayal gii¢lerinin gelismesine
katkida bulundugu goriilmektedir (Arslan ve Akgelik, 2019:56; Erol, 2015:122; Durak,
2016:142; Saygier, 2019:63; Bakirc1,2019:77). Scratch’in 6grenmeyi kolaylastirmasi
ve somutlastirmasi, siire¢ i¢inde yaparak Ogrenme firsati sunmasi gibi 6zellikleri
motivasyonu artirmugtir. Scratch’teki kuklalarin da ¢esitli oyunlarda ve eylemlerde
kullanilmast hayal giiclinii olumlu yonde etkilemistir.

Arastirma  sonuglart incelendiginde, Scratch’in  Ogrencilerin  akademik
basarilarina olumlu katki sagladigi goriilmektedir (Mercan, 2019: 99; Erol, 2015: 113;
Kegeci, 2018: 74; Dinger, 2018:110; Cubuklu6z,2019: 27; Simsek, 2018: 65). Bunun
sebebi, Scratch destekli 6gretimde Ogrencilerin eglenirken 6grenmeleri ve Ogretim
stirecinde aktif olmalar1 gosterilebilir. Buradan hareketle 6gretmenlerin 6gretim siirecini
Scratch vasitasiyla hazirladiklar1 etkinliklerle desteklemeleri dnerilebilir.

Mercan 2019°da ve Yiiksel tarafindan 2017°de yapilan ¢aligmalarin sonuglari
incelendiginde Scratch’in 6grenmede kalicilig1 sagladig1 yoniinde sonuglara ulagilmistir.
Scratch’in birden fazla duyu organina hitap etmesi, kullanicilarin ilgi ve dikkatlerini
O0grenme ortamina ¢ekmesi kalic1 6grenmeye katki saglamis olabilir.

Alp tarafindan 2019 yilinda yapilan c¢aligmada, Scratch’in elestirel diisiinme
becerilerine olumlu etki yaptig1 sonucuna ulasilmistir. Giirkaynak, Ustel ve Giirgdz
2003 yilindaki ¢aligmasinda elestirel diislinmeyi, bireylerin amagli olarak ve kendi
kontrolleri altinda yaptiklari, 6nyargilarin, varsayimlarin ve sunulan her tiirlii bilginin
smnandig1, fikirlerin ¢oziimlenip degerlendirildigi, akil yiiriitme, mantik ve
karsilagtirmanin kullanildig1r bir diisiinme bi¢imi olarak tanimlamaktadir. Elestirel
diisiinme kisinin kendi hayatinda en dogru ¢oziimleri olusturabilmesi, en dogru kararlari
verebilmesi i¢in gerekli ve dnemlidir (Giirkaynak, Ustel ve Giirgdz, 2003: 12). Scratch
de bir gorsel programlama araci olarak kullanicilarin fikir tirettigi, kodlama agamasinda
akil yurittigli ve ¢oziimler buldugu, kararlar aldigi bir platform olarak elestirel
diisiinmeyi desteklemektedir.

Papatga tarafindan 2016 yilinda yapilan calismada, okudugunu anlama sorunu

yasayan oOgrencilerin okudugunu anlama becerilerinin gelistirilmesinde Scratch
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programinin kullanilmasinin olumlu etki yaptigi sonucuna ulagilmistir. Scratch’in
teknolojiyle olan bagi, 6grencilerin okumaya olan ilgisini ve motivasyonunu artirmistir.
Berktag-Tiirkmen tarafindan 2001 yilinda yapilan, egitimde teknoloji kullaniminin
okudugunu anlamaya etkisinin arastirildigir calismada teknoloji kullanilarak yapilan
okudugunu anlama etkinliklerinde Ogrencilerin daha basarili oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Buradan hareketle Scratch programi 6grencilerin akict okuma becerilerinin

gelistirilmesinde kullanilabilir.
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