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ÖZET 

 

 Hızlı bilgi akıĢı ve değiĢen toplum yapısı içerisinde, bilgi sahibi olmanın ötesinde 

sahip olunan bilgiyi etkili bir biçimde kullanabilme becerisi önem kazanmaktadır. 

Analiz, değerlendirme, iliĢki kurma, yorumlama gibi biliĢsel süreçlerin iĢe 

koĢulduğu etkinlikler, düĢünme ve paralelinde bilgiyi etkili biçimde kullanabilme 

becerilerini geliĢtirebilmektedir. Bu bağlamda, programlama dilleri yalnızca birer 

uygulama yazılımı olmalarının ötesinde düĢünme becerilerini hedef alan 

yapılarıyla, eğitimleri üzerinde önemle durulan uygulamalar olarak görülmektedir. 

BiliĢsel geliĢime katkılarına karĢın programlama eğitimi çoğu zaman karmaĢık ve 

sıkıcı bir süreç olarak tanımlanabilmektedir. Bu nedenle eğitim sürecinde sade bir 

yaklaĢım sergilemek ve programlama eğitimine eğlenceyi katabilmek özellikle 

çocuklara yönelik eğitim süreçlerinde önem kazanmaktadır. Betimsel bir yapıda 

düzenlenen bu çalıĢmada programlama eğitiminde sadelik ve eğlencenin önemi 

ele alınmıĢ ve akademik bir proje çalıĢması olan Scratch yazılımının programlama 

eğitimindeki rolü açıklanarak eğitim süreçlerine yönelik önerilerde 

bulunulmuĢtur.  
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1. GĠRĠġ 

 

Programlama eğitimi, bilgisayar teknolojisinin geliĢim sürecinde önemli bir 

yapıtaĢı ve yönetim aracı olan yazılım çalıĢmalarının var olmasını sağlayan 

önemli bir eğitim alanıdır. Bu nedenle ülkemizde ve Dünya’da bu eğitim alanı 

üzerinde dikkatle durulmakta ve toplumsal yaĢam içersine programlama 

becerisine sahip bireylerin kazandırılmasına, nitelikli programlama uzmanı 

sayısının her geçen gün arttırılmasına önem verilmektedir. BiliĢim sektörü 

içerisinde önemli bir rolü olan programlama uygulamalarıyla ilgili üzerinde çok 

fazla durulmayan ancak dikkatle incelenmesi gereken diğer bir nokta, 

programlama becerisinin, bireyin düĢünme becerilerine olan katkısıdır. 

Programlama uygulamaları içerisindeki, problem analizi, analizi yapılan 

problemin bir algoritma karakteristiği içerisinde düzenli ve sistematik olarak ifade 

edilmesi, meydana getirilen algoritmanın akıĢ Ģeması içerisinde görsel olarak ve 

iĢlevleri önceden tanımlanmıĢ simgelerle Ģekillendirilmesi, bireyin düĢünme 

becerilerini geliĢtiren ve etkileyen iĢlem adımları olarak dikkat çekmektedir. Özel 

bir alan olan yazılım sektörü içerisinde ve genel bileĢenleri ele alındığında 

bireysel geliĢime olan etikleri düĢünüldüğünde programlama eğitimine küçük 

yaĢlardan itibaren önem verilmesi kaçınılmaz görülmektedir. Ülkemizde özellikle 

C ve Sistem Programcıları Derneği’nin, ilköğretim 3. Sınıflardan baĢlayarak 

verdiği programlama kursları bulunmaktadır. Ulusal düzeyde verilen bu eğitim 

çalıĢmaları önemli bulunmakla birlikte yeterli düzeyde olduklarının 

söylenebilmesi oldukça zordur. Programlama eğitimine küçük yaĢlarda ilgi 

duyulmamasının nedeni olarak büyük oranda bu eğitim sürecinin zorluk ve 

karmaĢıklık düzeyi gösterilebilir. Bu bağlamda hazırlanan betimsel çalıĢmanın 

programlama eğitimine yönelik ileride yapılabilecek uygulamalara iliĢkin öneriler 

geliĢtirilmesi ve özellikle ulusal düzeyde kullanımına iliĢkin somut bir araĢtırma 

örneğine rastlanmayan ve yeni bir yazılım olarak ortaya çıkan Scratch 

programının kullanımıyla ilgili iĢlevsel verilerin ortaya konulması açısından 

önemli görülmektedir.     

  



2. KURAMSAL ÇERÇEVE 

 

Erken yaĢlardan itibaren üzerinde durulması öngörülen programlama eğitimi, öz-

düzenlemeye dayalı öğrenme ve yapılandırmacı öğrenme yaklaĢımlarıyla 

iliĢkilendirilerek iki farklı kuramsal boyut açısından değerlendirilebilmektedir. 

Öz-düzenlemeye dayalı öğrenme yaklaĢımında bireysel çalıĢmalara ve birey 

kontrollü öğrenme sürecine vurgu yapmaktadır. Bireyin öğrenme hedefine 

ulaĢabilmesi için sahip olduğu içsel faktörlerin önem kazandığı öz-düzenlemeye 

dayalı öğrenme süreci, bireyin kendisinin ortaya koyduğu öğrenme hedefleri 

doğrultusunda, davranıĢlarını, biliĢüstü yeterliliğini ve motivasyonunu ayarlamaya 

çalıĢtığı, hedeflerini çevresel etkilere göre yönlendirip sınırladığı, etkin ve 

oluĢturmacı bir süreci ifade etmektedir (Bandura, 1994). Bu boyutuyla ele 

alındığında, programlama dillerini öğrenme sürecinin bireysel düĢünme ve analiz 

becerilerine ve birey kontrollü uygulama hazırlama becerilerine etkisi, öz-

düzenleme becerilerinin geliĢtirilmesi bağlamında önem kazanmaktadır.     

Bununla birlikte öz - düzenleme becerilerinin geliĢtirilmesi, kendi kendini 

gözlem, kendi kendini yargılama, kendi kendine eyleme geçme gibi alt 

boyutlardan oluĢmaktadır (Schunk, 2001). Bu alt boyutlar altında ele alınan öz-

düzenleme becerileri programlama dilleri eğitimi içerisinde vurgulanan belirgin 

özelikleri kapsamaktadır.  

Programlama eğitimi sonucunda, bireysel yapılandırma ve zihinde oluĢan 

etkileĢim süreci yapılandırmacı kuramın niteliklerine uygun karakteristikler 

göstermektedir. Yapılandırmacı yaklaĢım içerisinde, bilginin karĢılıklı etkileĢim 

ve yansıtmalar sonucunda zihinde oluĢturulduğu savunulmaktadır (Vygotsky, 

1994). Bilgi oluĢturulmakta ve analiz edilmektedir. Aynı zamanda programlama 

eğitiminde kullanılacak kolaylaĢtırıcı yazılımlarla oluĢturulan projelerin çevrimiçi 

ortam üzerinde paylaĢımı  iĢbirliğine dayalı çalıĢma  ortamlarının oluĢturulmasına 

katkı sağlayacaktır. 

 -Tam metin içerisinde bu bölüm geniĢletilerek verilecektir. 

 



2.1.  Programlama Eğitimi AraĢtırmaları 

 

Özellikle uluslararası alan yazında programlama eğitimi üzerine son yıllarda 

yapılan çalıĢmalar dikkat çekici görülmektedir. Mannila, Peltomaki ve Slakoski 

(2006), programlama öğrenme sürecindeki güçlükleri inceledikleri çalıĢmalarında 

ilk defa programlama kursuna katılmıĢ ve yaĢları 16 ile 19 arasında değiĢen yeni 

kullanıcılar tarafından hazırlanan 60 ayrı programdaki hataları 

değerlendirilmiĢlerdir. Hazırlanan programların yarısı katılımcıların “basit” olarak 

tanımladıkları bir programlama diliyle hazırlanırken diğer yarısı “karmaĢık” 

olarak tanımlanan bir programlama diliyle geliĢtirilmiĢtir. AraĢtırma sonucunda 

“basit” olarak tanımlanan programlama diliyle hazırlanan yazılımlarda daha az 

mantık hataları bulunduğu gibi aynı zamanda daha az yazım hataları ortaya 

çıkmıĢtır. AraĢtırmanın nitel bölümünde, programlama becerisinin “basit” bir 

programlama diliyle öğrenilmesinin “daha” karmaĢık olan programlama dilinin 

öğreniminde bir problem ortaya çıkarmadığı görülmüĢtür. 

 

Özellikle programlama eğitimi sürecine iliĢkin alan yazında çok sayıda çalıĢmaya 

rastlanmaktadır (Hwang, Wang, Hwang, Huang & Huang, 2008; Govender & 

Grayson, 2008; Kert, 2008; Chang, 2004; Miyadera, Kurasawa, Nakamura, 

Yonezawa & Yokoyama , 2007) 

-Tam metin içerisinde ilgili çalıĢmalar çerçevesinde bu bölüm geniĢletilerek 

verilecektir. 

 

2.2.  Scratch Yazılımı ve Kullanım Özellikleri 

 

Massachusettes Institute of Technology (M.I.T.)’de oluĢturulan bir proje grubu 

tarafından hazırlanan Scratch yazılımı, kod blokların görselleĢtirilmesiyle 

oluĢturulmuĢ ve programlamaya yeni baĢlayan kullanıcılara kolaylık sağlamak 

amacıyla geliĢtirilmiĢ basit bir programlama dilidir.  Programın kullanımında 8 

yaĢ ve üzerindeki kullanıcılar hedef alınmıĢtır. Kullanımı ve kurulumu tamamen 



eğitim amaçlı ve ücretsiz olan yazılım ile aynı zamanda proje çerçevesinde 

hazırlanan uygulamaların internet üzerinden paylaĢımına da olanak sağlamaktadır. 

 

 

ġekil 1. Scratch Program Yapısı 

 

ġekil 1’de gösterilen Scratch program yapısı incelendiğinde, oldukça sade bir 

tasarımı olduğu gözlenmektedir. Pencerenin sol kenarında farklı görev alanlarına 

göre gruplanmıĢ kod blokları bulunmaktadır. Kod blokları kullanıcılar tarafından 

fare yardımıyla tutularak orta bölmedeki program oluĢturma alanına getirilmekte 

ve istenilen program yapısı ortaya çıkmaktadır. OluĢturulan programın çalıĢma 

biçimi pencerenin sağ bölümündeki gösterim ekranında görülmektedir. 

Kullanıcıların kod yazmaları yerine kodları taĢımalarıyla oluĢturulan bir yapı 

benimsendiğinden program öğreniminin ilk aĢamalarında sıklıkla görülen basit 

yazım hataları engellenebilmektedir.   

 

 

 

 

 

 

ġekil 2. Kodların kod alanına taĢınması 



ġekil 2’de görüldüğü gibi, bir program hazırlanırken ilk olarak kontrol blokları 

açılmakta ve programın nasıl bağlayacağına iliĢkin komutun verilmesini sağlayan 

kod bloğu tutularak ekrana taĢınmaktadır. Kontrol blokları program akıĢı 

sırasındaki yönlendirmeleri sağlayan kodlardan oluĢmaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 3. Tüm kodların kod alanına yerleĢtirilmesi 

 

Tüm kod blokları doğru bir mantık içerisinde taĢındıktan sonra, çalıĢtırma tuĢuna 

basılarak programın çalıĢması ekranın sağında görülebilmektedir. ġekil 3’te 

oluĢturulan program bloğunun çalıĢma sırasındaki görüntüsü verilmiĢtir.  Scratch 

yazılımının bu kolay kullanım özelliği programlama eğitimini eğlenceli ve sade 

bir yapıya kavuĢturması açısından önemli görülmektedir. 

 

  

ġekil 4. Scratch projelerinin çevrimiçi ortam üzerinden yayınlanması 

 



Aynı zamanda, Scratch yazılımı kullanılarak hazırlanan projeler, ġekil 4’te 

görüldüğü gibi çevrimiçi ortam üzerinden tamamen ücretsiz olarak oluĢturulan 

proje sayfasında yayınlanabilmekte ve bu özelik iĢbirliğine dayalı çalıĢma 

ortamına destek sağlamaktadır. 

 

-Tam metin içerisinde bu bölüm geniĢletilerek verilecektir. 

 

3. SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

Programlama eğitimi, bilgi toplumu içerisinde her geçen gün önemini arttıran bir 

uygulama alanı olarak karĢımıza çıkmaktadır. Çocukluk döneminden itibaren 

verilecek programlama eğitimi düĢünme becerilerini olumlu yönde 

etkileyebileceği gibi,  süreç ve ürün boyutlarında ayrı ayrı ele alındığında öz-

düzenlemeye dayalı öğrenme anlayıĢına ve yapılandırmacı öğrenme süreçlerine 

paralel bir öğrenme altyapısı oluĢturulmasına katkıda bulunabilecektir. Bu 

kapsamda erken yaĢlardan itibaren verilecek programlama eğitiminde 

programlamanın karakteristiği içerisinde yer alan karmaĢadan ve kod yazmanın 

zorluğundan öğrencileri uzaklaĢtırarak, temel amaç olan problemi tanımlama, 

analiz yapma, değerlendirme, yaratıcılık gibi boyutlara odaklanılabilmesi için bu 

yönde bir öğrenme sürecini destekleyecek yazılımların kullanılması önem 

kazanmaktadır. M.I.T. tarafından hazırlanan Scratch yazılımı bu kapsamda, ticari 

bir amacı olmayan ve programlamayı eğlenceli hale getiren yapısıyla dikkat 

çekmektedir. Scratch yazılımının geliĢtirildiği proje çerçevesinde internet ortamı 

da dosya paylaĢım ortamı olarak kullanılmakta ve iĢbirliğine dayalı çalıĢma 

ortamlarının oluĢturulmasına katkıda bulunulabilmektedir. Tüm bu çerçeve 

içerisinde araĢtırmacılara geleceğe yönelik olarak Ģu önerilerde bulunulmuĢtur: 

 

1.  Ġlköğretim düzeyinde programlama eğitiminin etkililiğine iliĢkin 

çalıĢmaların yapılması alan içerisinde belirgin veriler ortaya konulabilmesi 

açısından gerekli görülmektedir. 



2. Programlama eğitimi uygulamaları öz-düzenlemeye dayalı öğrenme ve 

yapılandırmacı öğrenme süreçleri açısından ele alınarak 

değerlendirilebilir. 

 

3. Scratch ve benzeri yazılımların programlama ve düĢünme becerilerine 

etkisi araĢtırılabilir. 

 

4. Scratch ve benzeri yazılımların öz-düzenlemeye dayalı öğrenme 

becerilerine etkisi bir araĢtırma alanı olarak görülebilir. 

 

5. Ulusal düzeyde Scratch benzeri bir yazılımın düzenlemesinin ve bu 

konuda uygulamaların yapılmasının ülkemizdeki programlama eğitimi 

süreçlerinin verimliliğini arttırabileceğine inanılmaktadır. 
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