PROGRAMLAMA EGITIMINDE SADELIK VE EGLENCE:
SCRATCH ORNEGI
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OZET

Hizl bilgi akis1 ve degisen toplum yapisi icerisinde, bilgi sahibi olmanm 6tesinde
sahip olunan bilgiyi etkili bir bicimde kullanabilme becerisi dnem kazanmaktadir.
Analiz, degerlendirme, iliski kurma, yorumlama gibi biligsel siireglerin ise
kosuldugu etkinlikler, diisiinme ve paralelinde bilgiyi etkili bicimde kullanabilme
becerilerini gelistirebilmektedir. Bu baglamda, programlama dilleri yalnizca birer
uygulama yazilimi olmalarinin Gtesinde diisiinme becerilerini hedef alan
yapilariyla, egitimleri lizerinde 6nemle durulan uygulamalar olarak goriilmektedir.
Biligsel gelisime katkilarina karsin programlama egitimi ¢ogu zaman karmasik ve
sikict bir siire¢ olarak tanimlanabilmektedir. Bu nedenle egitim siirecinde sade bir
yaklasim sergilemek ve programlama egitimine eglenceyi katabilmek o6zellikle
cocuklara yonelik egitim silireglerinde 6nem kazanmaktadir. Betimsel bir yapida
diizenlenen bu caligmada programlama egitiminde sadelik ve e§lencenin dnemi
ele alimnmis ve akademik bir proje ¢alismasi olan Scratch yazilimimin programlama
egitimindeki rolii  aciklanarak  egitim siireglerine  yonelik  Onerilerde

bulunulmustur.
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1. GIRIS

Programlama egitimi, bilgisayar teknolojisinin gelisim siirecinde Snemli bir
yapitagt ve yonetim aract olan yazilim c¢alismalarinin var olmasmi saglayan
onemli bir egitim alanidir. Bu nedenle iilkemizde ve Diinya’da bu egitim alani
iizerinde dikkatle durulmakta ve toplumsal yasam icersine programlama
becerisine sahip bireylerin kazandirilmasina, nitelikli programlama uzmam
sayisimnin her gegen giin arttirilmasma oOnem verilmektedir. Bilisim sektori
icerisinde onemli bir rolii olan programlama uygulamalariyla ilgili iizerinde ¢ok
fazla durulmayan ancak dikkatle incelenmesi gereken diger bir nokta,
programlama becerisinin, bireyin diisinme becerilerine olan katkisidir.
Programlama uygulamalar1 igerisindeki, problem analizi, analizi yapilan
problemin bir algoritma karakteristigi i¢erisinde diizenli ve sistematik olarak ifade
edilmesi, meydana getirilen algoritmanin akis semas igerisinde gorsel olarak ve
islevleri onceden tanimlanmis simgelerle sekillendirilmesi, bireyin diisiinme
becerilerini gelistiren ve etkileyen islem adimlar1 olarak dikkat cekmektedir. Ozel
bir alan olan yazilim sektorii igerisinde ve genel bilesenleri ele alindiginda
bireysel gelisime olan etikleri diisiiniildiigiinde programlama egitimine kiigiik
yaslardan itibaren 6nem verilmesi kagmilmaz goriilmektedir. Ulkemizde 6zellikle
C ve Sistem Programcilar1 Dernegi’nin, ilkégretim 3. Siniflardan baglayarak
verdigi programlama kurslar1 bulunmaktadir. Ulusal diizeyde verilen bu egitim
calismalart1  Onemli bulunmakla birlikte yeterli diizeyde olduklarinin
sOylenebilmesi olduk¢ca zordur. Programlama egitimine kiiclik yaslarda ilgi
duyulmamasinin nedeni olarak biiyiikk oranda bu egitim siirecinin zorluk ve
karmagiklik diizeyi gosterilebilir. Bu baglamda hazirlanan betimsel ¢aligmanin
programlama egitimine yonelik ileride yapilabilecek uygulamalara iliskin 6neriler
gelistirilmesi ve 6zellikle ulusal diizeyde kullanimma iligkin somut bir arastirma
Ornegine rastlanmayan ve yeni bir yazilim olarak ortaya ¢ikan Scratch
programmin kullanimiyla ilgili islevsel verilerin ortaya konulmasi agisindan

onemli goriilmektedir.



2. KURAMSAL CERCEVE

Erken yaslardan itibaren iizerinde durulmasi éngoriilen programlama egitimi, 6z-
diizenlemeye dayali Ogrenme ve yapilandirmaci Ogrenme yaklasimlariyla
iliskilendirilerek iki farkli kuramsal boyut acisindan degerlendirilebilmektedir.
Oz-diizenlemeye dayali dgrenme yaklasiminda bireysel ¢alismalara ve birey
kontrollii 6grenme silirecine vurgu yapmaktadir. Bireyin Ogrenme hedefine
ulasabilmesi i¢in sahip oldugu ic¢sel faktorlerin 6nem kazandigir 6z-diizenlemeye
dayali O6grenme siireci, bireyin kendisinin ortaya koydugu o6grenme hedefleri
dogrultusunda, davraniglarini, bilisiistii yeterliligini ve motivasyonunu ayarlamaya
calistigi, hedeflerini c¢evresel etkilere gore yonlendirip smirladigi, etkin ve
olusturmaci bir siireci ifade etmektedir (Bandura, 1994). Bu boyutuyla ele
alindiginda, programlama dillerini 6grenme siirecinin bireysel diisiinme ve analiz
becerilerine ve birey kontrollii uygulama hazirlama becerilerine etkisi, 0z-
diizenleme becerilerinin  gelistirilmesi baglaminda ©nem kazanmaktadir.
Bununla birlikte 6z - diizenleme becerilerinin gelistirilmesi, kendi kendini
gozlem, kendi kendini yargilama, kendi kendine eyleme ge¢me gibi alt
boyutlardan olusmaktadir (Schunk, 2001). Bu alt boyutlar altinda ele alinan 6z-
diizenleme becerileri programlama dilleri egitimi i¢erisinde vurgulanan belirgin

Ozelikleri kapsamaktadir.

Programlama egitimi sonucunda, bireysel yapilandrma ve zihinde olusan
etkilesim silireci yapilandirmaci kuramm niteliklerine uygun karakteristikler
gostermektedir. Yapilandirmaci yaklasim igerisinde, bilginin karsilikli etkilesim
ve yansitmalar sonucunda zihinde olusturuldugu savunulmaktadir (Vygotsky,
1994). Bilgi olusturulmakta ve analiz edilmektedir. Ayn1 zamanda programlama
egitiminde kullanilacak kolaylastirici yazilimlarla olusturulan projelerin ¢evrimigi
ortam tizerinde paylasimi isbirligine dayali caligma ortamlarmin olugturulmasina

katki saglayacaktur.

-Tam metin icerisinde bu boliim genisletilerek verilecektir.



2.1. Programlama Egitimi Arastirmalari

Ozellikle uluslararas: alan yazinda programlama egitimi iizerine son yillarda
yapilan ¢alismalar dikkat g¢ekici goriilmektedir. Mannila, Peltomaki ve Slakoski
(2006), programlama 6grenme siirecindeki giigliikleri inceledikleri ¢alismalarinda
ilk defa programlama kursuna katilmis ve yaslar1 16 ile 19 arasinda degisen yeni
kullanicillar ~ tarafindan  hazirlanan 60  ayr1  programdaki  hatalar1
degerlendirilmislerdir. Hazirlanan programlarin yaris1 katilimcilarin “basit” olarak
tanimladiklar1 bir programlama diliyle hazirlanirken diger yarist “karmasik”
olarak tanimlanan bir programlama diliyle gelistirilmistir. Arastirma sonucunda
“basit” olarak tanimlanan programlama diliyle hazirlanan yazilimlarda daha az
mantik hatalar1 bulundugu gibi ayni zamanda daha az yazim hatalar1 ortaya
¢ikmistir. Arastirmanin nitel bolimiinde, programlama becerisinin “basit” bir
programlama diliyle 6grenilmesinin “daha” karmasik olan programlama dilinin

O0greniminde bir problem ortaya ¢ikarmadig goriilmiistiir.

Ozellikle programlama egitimi siirecine iliskin alan yazinda gok sayida calismaya
rastlanmaktadir (Hwang, Wang, Hwang, Huang & Huang, 2008; Govender &
Grayson, 2008; Kert, 2008; Chang, 2004; Miyadera, Kurasawa, Nakamura,
Yonezawa & Yokoyama , 2007)

-Tam metin icerisinde ilgili cahismalar ¢ercevesinde bu boliim genisletilerek

verilecektir.

2.2. Scratch Yazilmi ve Kullanim Ozellikleri

Massachusettes Institute of Technology (M.I.T.)’de olusturulan bir proje grubu
tarafindan hazirlanan Scratch yazilimi, kod bloklarin gorsellestirilmesiyle
olusturulmus ve programlamaya yeni baslayan kullanicilara kolaylik saglamak
amactyla gelistirilmig basit bir programlama dilidir. Programin kullaniminda 8

yas ve tizerindeki kullanicilar hedef alinmistir. Kullanimi1 ve kurulumu tamamen



egitim amacli ve tlicretsiz olan yazilim ile ayni zamanda proje gercevesinde

hazirlanan uygulamalarin internet {izerinden paylagimina da olanak saglamaktadir.

Sekil 1. Scratch Program Yapisi

Sekil 1°de gosterilen Scratch program yapisi incelendiginde, oldukg¢a sade bir
tasarimi oldugu gézlenmektedir. Pencerenin sol kenarinda farkli gorev alanlarina
gore gruplanmis kod bloklar1 bulunmaktadir. Kod bloklar1 kullanicilar tarafindan
fare yardimiyla tutularak orta bélmedeki program olusturma alanma getirilmekte
ve istenilen program yapisi ortaya ¢ikmaktadir. Olusturulan programim c¢aligsma
bicimi pencerenin sag boliimiindeki gosterim ekraninda goriilmektedir.
Kullanicilarim kod yazmalar1 yerine kodlari tasimalariyla olusturulan bir yapi
benimsendiginden program &greniminin ilk asamalarinda siklikla goriilen basit

yazim hatalar1 engellenebilmektedir.
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Sekil 2. Kodlarin kod alanina tagimasi



Sekil 2’de goriildiigli gibi, bir program hazirlanirken ilk olarak kontrol bloklar1
acilmakta ve programin nasil baglayacagina iliskin komutun verilmesini saglayan
kod blogu tutularak ekrana tasmmmaktadir. Kontrol bloklar1 program akisi

sirasindaki yonlendirmeleri saglayan kodlardan olugmaktadir.
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Sekil 3. Tiim kodlarin kod alanima yerlestirilmesi

Tiim kod bloklar1 dogru bir mantik icerisinde tasindiktan sonra, ¢alistirma tusuna
basilarak programin c¢alismasi ekranin saginda gorilebilmektedir. Sekil 3’te
olusturulan program blogunun ¢alisma sirasindaki goriintiisii verilmistir. Scratch
yazilimmm bu kolay kullanim 6zelligi programlama egitimini eglenceli ve sade

bir yapiya kavusturmasi agisindan 6nemli goriilmektedir.
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Sekil 4. Scratch projelerinin ¢evrimigi ortam tizerinden yayinlanmasi



Ayni zamanda, Scratch yazilimi kullanilarak hazirlanan projeler, Sekil 4’te
gorildigli gibi ¢evrimigi ortam iizerinden tamamen iicretsiz olarak olusturulan
proje sayfasinda yaymlanabilmekte ve bu Ozelik isbirligine dayali ¢alisma

ortamina destek saglamaktadir.

-Tam metin icerisinde bu boliim genisletilerek verilecektir.

3. SONUC VE ONERILER

Programlama egitimi, bilgi toplumu igerisinde her gegen giin 6nemini arttiran bir
uygulama alani olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Cocukluk doneminden itibaren
verilecek programlama egitimi  diisiinme becerilerini  olumlu  yonde
etkileyebilecegi gibi, siire¢ ve {iriin boyutlarinda ayr1 ayr1 ele alindiginda 6z-
diizenlemeye dayali 6grenme anlayisina ve yapilandirmaci 6grenme siireclerine
paralel bir 6grenme altyapisi olusturulmasina katkida bulunabilecektir. Bu
kapsamda erken yaslardan itibaren verilecek programlama egitiminde
programlamanin karakteristigi icerisinde yer alan karmasadan ve kod yazmanin
zorlugundan Ogrencileri uzaklastirarak, temel amag¢ olan problemi tanimlama,
analiz yapma, degerlendirme, yaraticilik gibi boyutlara odaklanilabilmesi i¢in bu
yonde bir O0grenme siirecini destekleyecek yazilimlarin kullanilmasi 6nem
kazanmaktadir. M.L.T. tarafindan hazirlanan Scratch yazilimi1 bu kapsamda, ticari
bir amact olmayan ve programlamayi eglenceli hale getiren yapisiyla dikkat
cekmektedir. Scratch yazilimmin gelistirildigi proje ¢ercevesinde internet ortami
da dosya paylasim ortami olarak kullanilmakta ve isbirligine dayali g¢alisma
ortamlarinin olusturulmasina katkida bulunulabilmektedir. Tim bu ¢erceve

icerisinde arastirmacilara gelecege yonelik olarak su onerilerde bulunulmustur:

1. Ilkdgretim diizeyinde programlama egitiminin etkililigine iliskin
calismalarmn yapilmasi alan igerisinde belirgin veriler ortaya konulabilmesi

acisindan gerekli goriilmektedir.



. Programlama egitimi uygulamalar1 6z-diizenlemeye dayali 6grenme ve
yapilandirmaci ogrenme stiregleri acisindan ele alinarak

degerlendirilebilir.

. Scratch ve benzeri yazilimlarin programlama ve diisiinme becerilerine

etkisi arastirilabilir.

. Scratch ve benzeri yazilimlarin 6z-diizenlemeye dayali G6grenme

becerilerine etkisi bir arastirma alani olarak goriilebilir.

. Ulusal diizeyde Scratch benzeri bir yazilimmn diizenlemesinin ve bu
konuda uygulamalarin yapilmasinin iilkemizdeki programlama egitimi

stireglerinin verimliligini arttirabilecegine inanilmaktadir.
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