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Oz

Bu aragtirmanin amaci Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinin, ortaokul diizeyinde kodlama &gretiminde
kullandiklar1 kodlama araglarina, 6gretim yontemlerine ve Olgme degerlendirme etkinliklerine iliskin
goriislerini belirlemek ve kodlama 6gretimi ile gesitli degiskenler arasindaki uyumu incelemektir. Arastirma
karma arastirma deseninde gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda ilk olarak arastirmacilar tarafindan
hazirlanan Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama Ogretimine iliskin Gériisleri Anketi ile 105
Bilisim Teknolojileri 6gretmeninin kodlama araglari, 6gretim yontemleri, dlgme ve degerlendirme araglarina
iliskin gortigleri alinmistir. Ardindan 9 Bilisim Teknolojileri 6gretmeni ile yari-yapilandirilmig goriismeler
gergeklestirilmistir. Arasgtirmada nicel verilerin analizinde frekans, yiizde ve uyum analizi kullanilmis, nitel
verilerin analizinde ise igerik analizi kullanilmistir. Aragtirmanm bulgularma gore Bilisim Teknolojileri
ogretmenlerinin kodlama 6gretiminde en ¢ok blok tabanli ve robotik kodlama araglarini; gosterip yaptirma,
oyun ve problem tabanli 6gretim etkinliklerini kullandiklar1 goriilmistiir. Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri
kodlama 6gretiminde 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinde en ¢ok uygulama sinavi, proje ve dgrenci triin
dosyast kullanmaktadirlar. Nicel veriler iizerinde yapilan analizler sonucunda Bilisim Teknolojileri
ogretmenlerinin kodlama 6gretimi deneyimi ile kullanilan 6l¢gme ve degerlendirme araglar1 arasinda anlaml
bir iligki oldugu goriilmistiir.
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Abstract

The aim of this research is to examine the opinions of ICT teachers who work in middle schools in Turkey
about the tools, teaching methods, and assessment and evaluation instruments that they use in coding education
and to investigate the compatibility between coding education and various variables. The research was
designed in a mixed-methods. First, the data on coding tools, teaching methods, and assessment and evaluation
instruments used for coding teaching were collected from 105 ICT teachers with the “Opinions of Information
Technology Teachers on Coding Education” questionnaire. Then, semi-structured interviews were held with
9 ICT teachers. Frequency, percentage, and correspondence analysis were performed to analyze quantitative
data, and content analysis method was used to analyze qualitative data. According to the findings of the
research, ICT teachers mostly use block-based and robotic coding tools, and demonstration and game-based
learning and problem-based learning activities. ICT Teachers mostly use practice exams, projects, and student
product files for assessment and evaluation. As a result of the analysis on quantitative data it was found that
there was a significant relationship between the experience of coding teaching and the assessment and
evaluation instruments used.
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Extended Abstract
Introduction

More and more countries are updating their curriculum to include coding skills as a part of computer science
education. In addition, many non-profit projects are executed to teach students coding from a young age
(Williamson, Bergviken Rensfeldt, Player-Koro & Selwyn, 2019). Recently, education programs at all levels in
Turkey have been regulated to include coding skills (Ministry of National Education [MoNE], 2020). In addition,
projects supporting computer science education have started to be implemented in many provinces by
Governorships or Provincial Directorates of National Education. It can be said that the increasing need for labor
in the field, advances in technology, or the ongoing technological race among countries along with Industry 4.0
has been effective in increasing the importance of computer science education. It is argued that it is inevitable to
start computer science education from a young age along with the technology which started to take place in every
area of our lives (Grover, 2014). The application of computer science education from an early age is also important
in terms of being a helpful tool for students to acquire as 21st century skills (Chao, 2016).

As a result of computer science education gaining such importance, many tools that can be used in this field have
emerged, and researches have started question as to how this education can be delivered in the most effective way
(Fokides, 2017; Jenson & Droumeva, 2016; Hansen, Iveland, Carlin, Harlow, & Franklin, 2016). At this point, it
would be beneficial to examine the opinions of the information technology (ICT) teachers about how to deliver
computer science education more effectively, because they have experience both about the tools they use in coding
teaching and also teaching and assessment methods. Based on this idea, the aim of this study is to examine the
opinions of ICT teachers working in secondary schools in Manisa regarding the tools they use in coding teaching
and teaching and assessment methods.

Method

This research was conducted in a sequential explanatory design, a sub-design of the mixed design. In the sequential
explanatory design, quantitative data is collected first, and then qualitative data are collected to gather detail on
these data. In this research, first of all, the opinions of the ICT teachers about the tools, teaching and evaluation
methods used in coding teaching were examined. Qualitative interviews were conducted using the prompts in the
semi-structured interview form developed by the researcher in order to examine the obtained data in depth. The
universe of this research consists of approximately 150 ICT teachers working in secondary schools in the province
of Manisa. In the quantitative part of the research, almost the entire universe has been reached; data collected from
105 teachers who responded to the questionnaire with a cross-sectional screening model were reported with
frequency tables. Correspondence analysis was used to examine the relationship between teachers' professional
experience, coding education experiences, the training they received, and the coding tools they find effective
teaching methods and assessment instruments. The reason why correspondence analysis is preferred in this
research is that there are many data categories. It is ensured that the relationships between variables can be analyzed
with multidimensional cross tables by correspondence analysis (Kilig, 2016). In the qualitative part of the study,
9 teachers who have been teaching coding for at least three years were purposefully selected. A semi-structured
interview form was prepared to collect qualitative data. This form was evaluated by 4 experts. A pilot interview
was held with the form obtained as a result of expert evaluations, and the form was finalized after the pilot
interview. After the qualitative interviews were conducted, the data were dumped and these inventories were sent
to the participants and confirmed. The data obtained were analyzed by content analysis. In order to ensure the
content validity of the interviews, both the researcher and a Computer Education and Instructional Technology
(CEIT) specialist coded the data, and the themes were revised by looking at the compatibility between them. In
order to prevent validity and reliability problems, the researcher analyzed the data by considering the information
obtained from the relevant literature and using his experience in the field as an ICT teacher.

Findings

As a result of the research, it was found that teachers thought that block-based coding tools and robotic tools were
effective. Among these tools, although code.org, Scratch, and Arduino tools appear to be prominent, teachers also
frequently use mBlock and mBot tools. As a result of qualitative research conducted to reveal the reasons for these
preferences of teachers, two themes were obtained. These themes are the outcomes of the educational process and
its contribution to the educational process. Under the outcomes of the educational process theme, sub-themes are
increasing productivity, gaining thinking skills, being fun, convenience, visuality, easy to difficult ordering of
activities, and suitability for student level. Under the benefit it provides to the education and training process
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theme, sub-themes are being fun, ease, visuality, ordering activities from easy to difficult, and suitability to student
level.

Compared to other teaching methods in coding teaching of teachers, it is seen that they find the methods and
activities of game-based learning, demonstration, and game writing more effective. The method they found the
least effective was the method of expression. When the reasons for these opinions of the teachers were examined,
it was found that the themes of enriching learning, providing permanent learning, and environmental conditions
emerged as the reasons for using these teaching methods and activities.

When teachers' opinions about assessment and evaluation instruments were examined, the most used tools were
practice exams, projects, and student product files, respectively. It is seen that teachers use oral exams the least. It
was found that the teachers considered the possibility of evaluating the process and the self-assessment opportunity
when deciding on the methods of assessment and evaluation. As a result of the correspondence analysis, it was
found that teachers with 5 years or more coding teaching experience used self-assessment forms more than other
teachers.

Discussion and Conclusion

It was seen that the teachers participating in the research found block-based coding tools and robotic coding tools
more effective. Among these tools, code.org, Scratch, and Arduino tools stand out the most and mBot and mBlock
follow them. Block-based coding environment makes it easier for students to perceive concepts and offers ease of
use with its simple structure. According to the qualitative research results, teachers tend to use these tools due to
their ease, visuality, suitability to the student level as well as being fun. When the literature is examined, it is seen
that block-based programming tools are recommended at K12 level because it minimizes misconceptions
(Mladenovié, Boljat, & Zanko, 2018). In this respect, teachers' views are parallel to the literature.

The teachers in the research mostly preferred the methods of demonstration, game-based programming, writing,
and discovering games. When the methods used by teachers are examined in the literature, it is seen that the
demonstration method is used frequently (Akbiyik & Seferoglu, 2012). Additionally, it is seen that teaching by
giving game programming tasks to students is beneficial (Fokides, 2017; Jenson & Droumeva, 2016; Nouri, Norén,
& Skog, 2018). In addition, teaching methods such as digital story writing (Hansen et al., 2016) and mobile
application development (John & Rani, 2015) are seen to be applied. Teachers prefer these teaching methods to
enrich the learning environment and provide permanent learning. Also, it was observed that teachers consider
environmental conditions while choosing the teaching method and teachers who teach in adverse conditions tend
towards more classical teaching methods.

Teachers participating in the research mostly use application exam, project, and student product files as assessment
tools. According to the qualitative findings, it was observed that teachers were looking for the process evaluation
feature in the assessment and evaluation instrument. In the literature, it was determined that emphasis was placed
on the formative assessment used to evaluate the process in computer science (Grover, 2014; Kong, 2016; Kotibi
& Tzelepi, 2015). Another feature that teachers are looking for in the assessment and evaluation tool is the self-
assessment opportunity. According to Yeni (2017)” self-assessment forms, which allow students to control their
own learning processes, are an important part of evaluation in coding teaching. In addition, it has been observed
that teachers who have been giving computer science education for 5 years and longer use self-assessment more.
It is thought that as teachers gain experience, they see the positive effect of self-assessment more.

While this research was in progress, it was observed that teachers should be supported mostly in measurement and
evaluation. Considering that measurement and evaluation are one of the most important parts of teaching, it is
thought that it will be appropriate for researchers to develop measurement tools in this field in order to make
measurement analytical in the field of coding teaching.
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Giris

Gliniimiizde pek cok tilkenin 6gretim programlarini kodlama becerilerini kapsayacak sekilde giincelledigi ve
birgok kurulusun kodlamay: kiiclik yaslardan itibaren Ogrencilere 6gretmek icin girisimlerde bulundugu
goriilmektedir (Williamson, Bergviken Rensfeldt, Player-Koro ve Selwyn, 2019). Bilgisayar bilimleri egitiminin
temel alanlarindan biri programlama dillerinin 6grenimi ve yazilim gelistirmedir (Encyclopedia Britannica, 2020).
Programlama egitiminin kiigiik yaslardan itibaren verilmesi yeni bir fikir olmamakla beraber (Forsythe, 1967) son
donemde bu alandaki girisimlerin yogunluk kazandig1 séylenebilir. Ornegin Fransa ve Finlandiya’nin aralarinda
bulundugu 16 Avrupa iilkesi miifredatlarina kodlama 6gretimini eklerken (Balanskat ve Engelhardt, 2015);
Singapur, Avustralya, Giiney Kibris ve Gliney Kore gibi tilkeler de bu alanda agik politikalar belirlemislerdir (Bers,
2017; Ozgakmak, 2014; Webb ve dig., 2017). Israil’de ise ilkokul 4.smif diizeyinden itibaren kodlama 6grenimine
yonelik bir 6gretim programinin uygulandig1 goriilmektedir (Armoni ve Gal-Ezer, 2014). Uluslararas1 diizeyde
herkesin erisimine agik olan code.org ve scratch.mit.edu gibi projeler de okul 6ncesi donemden itibaren, binlerce
ogrencinin kodlama 6grenmelerini desteklemek iizere kar amaci giitmeden hizmet sunmaktadir (Bers, 2017).

Tirkiye’de uygulanan 6gretim programlari incelendiginde ise 5. ve 6. sinif diizeyinde “Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim”, ortadgretim diizeyinde “Bilgisayar Bilimleri” dersleri kapsaminda 6grencilere algoritma tasarlama ve
yazilim gelistirme becerilerinin kazandirilmasinin hedeflendigi goriilmektedir. Ustiin yetenekli ve 6zel yetenekli
dgrencilerin 6rgiin egitimlerine ek olarak egitim alabildikleri Bilim ve Sanat Merkezlerinde (BILSEM) uygulanan
Bilgisayar Dersi Cer¢eve Programi agirlikli olarak programlama dillerinin 6gretimini igermektedir (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2020). Buna iliskin, yiiksekogretimdeki dgretmen yetistirme programlarinda da 6gretmen
adaylarinin bu alandaki yeterliliklerini arttirmak tizere birtakim diizenlemelerin yapildigi gorilmektedir
(Yiiksekdgretim Kurulu [YOK], 2018). Ayrica, Tiirkiye’de Valilikler veya Milli Egitim Miidiirliiklerinin
destegiyle yiiriitiilen, bilgisayar bilimleri egitimini yayginlastirmay1 hedefleyen birgok proje de bulunmaktadir.
Bunlarin arasinda, Manisa Valiligi tarafindan desteklenmekte olan Kodla(Ma)nisa Projesi; il sinirlar1 igerisindeki
tiim ortaokullar1 kapsamasi, kurulan 18 kodlama atdlyesi, uygulanan egitmen egitimleri ve diizenlenen etkinlikler
ile dikkat ¢ekmektedir (KodlaManisa, 2020a).

Son dénemde bilgisayar bilimleri egitiminin bu denli yayginlasmasi ve kodlama &gretiminin dnemsenmesinde
teknoloji alaninda s6z sahibi olmak isteyen iilkeler arasindaki rekabetin ve Endiistri 4.0 kavramu ile birlikte artan
is giicli ihtiyacinin kargilanmasina yonelik girisimlerin etkili oldugu sdylenebilir. Ayrica bilgisayar bilimleri
egitimi kapsaminda gergeklestirilen kodlama etkinliklerinin, bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢dzme gibi
becerilerinin kazandirilmasi igin gerekli oldugunun alt1 ¢izilmektedir (Au ve Leung, 1992; Chao, 2016; Clements
ve Gullo, 1984, Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014). Ote yandan, bu girisimlerin
amacina ulagabilmesinin 6grenme - 6gretme siirecinin niteligi ile yakindan iligkili oldugu ifade edilebilir. Bashir
ve Hoque (2016) kodlama 6gretimi i¢in etkin bir pedagoji gelistirilmesinin 6nemini vurgulamislardir. Kodlama
egitimine iliskin alanyazindaki ¢alismalarin bir ksim1 da 6gretmenlere ve 6gretmen adaylarina yonelik yapilmistir
(Kong, Li ve Kwok, 2018; Pala ve Mihci-Tiirker, 2019; Mihci-Tiirker ve Pala, 2018; Uzgur ve Aykag, 2016). Bu
caligmalarda 6gretmenlerin goriislerinin ve kodlama dgretimine iliskin yeterliklerinin incelendigi goriilmektedir.
Kodlama &gretiminde uygulanan yontem ve kullanilan araclara yonelik olarak alanyazin incelendiginde bir¢ok

farkli yontem ve aragtan yararlanildigt goriilmektedir (Fokides, 2017; Hansen ve dig., 2016; Jenson ve Droumeva,
2016).

Kodlama Ogretimi ve Araclar

Birgok alanin gretiminde oldugu gibi bilgisayar bilimleri egitimi ve kodlama &gretiminde de farkli yaklasimlar
uygulanmaktadir. Alanyazinda, bilgisayar bilimleri egitiminde oyun programlama yaklasiminin siklikla denendigi
(Fokides, 2017; Jenson ve Droumeva, 2016), arag kitleriyle 6gretimin yapildigi (Arabacioglu, Biilbiil ve Filiz,
2007; Raab, Rasala ve Proulx, 2000), 6grencilerin 6grenme nesneleri tasarladigi (Abad, 2008), dijital hikaye
yazdig1 (Hansen ve dig., 2016), mobil uygulama gelistirdigi (John ve Rani, 2015) ¢alismalar goriilmektedir. Ayrica
robot programlama (Ersoy, Madran ve Giilbahar 2011), e-6grenme ortaminda probleme dayali 6grenme (Bashir
ve Hoque, 2016), Alice programlama aracinin kullanimi ve ndrodidaktik yontemler (Sabitzer, 2011) 6nerilen
yaklagimlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan ¢aligmalarda tasarim odakli arastirma, yansitma, esli mentdr,
akran degerlendirmesi gibi yontemlerin kullanildig1 (Abad, 2008; Hansen ve dig., 2016; John ve Rani, 2015), diiz
anlatim ve gosterip yaptirma gibi yontemlerin onerilmedigi (Ersoy ve dig., 2011) goriilmektedir. Sentance ve
Csizmadia (2015) ise dgretmenlere derslerini gercek hayattan problemler ve is birlikli 6grenme iizerine
yapilandirmalarint 6nermektedir. Ayni arastirmada programlamaya iliskin kavramlarin 6gretiminde belli bir
programdan bahsedilmekte ve % 13 oraninda bilgisayarsiz kodlama araglarimin kullanildiginit belirtmektedirler.
Korkmaz, Sahin, Cakir ve Erdogmus’un (2019) yiiriittiikleri aragtirmada ise 6gretmen goriiglerine gore disiplinler
arasi ¢alisma ve proje yapma yontemlerinin dne ¢iktig1 goriilmektedir.

Yaklagimlardaki cesitlilikle benzer sekilde, uygulamada kodlama o6gretiminde kullanilabilecek bir¢ok aracin
oldugu goriilmektedir. Armoni, Meerbaum-Salant ve Ben-Ari (2015), kodlama 6gretiminde Onerilen araglari tig
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grupta siralamiglardir. Bunlar; kinestetik etkinlikler, gorsel programlama ortamlari ve robotiktir. Baska bir
smiflama ise Weinberg (2013) tarafindan bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri, blok tabanli programlama araglari,
robot programlama ve disiplinler arasi uygulamalar seklinde yapilmustir. Kalelioglu ve Keskinkilig (2017) ise bu
simiflamaya metin tabanli ortamlar1 eklemistir.

Bilgisayarsiz kodlama projeleri bircok iilkede uygulanmaktadir. Bu etkinliklerin diinya c¢apinda ilgi
uyandirmasinin sebepleri 6grencilerin ilgisini arttirmasi, yeni 6gretim yontemleri uygulama istegi ve bilgisayara
siirlt erisim durumunda uygulanabilecek bir yontem olmasidir (Bell, Alexander, Freeman ve Grimley, 2009).
Nitekim ilkokul ve ortaokul dgrencileri ile yapilan bir ¢alismada bu etkinliklerin ilgiyi ve motivasyonu arttirdigi
gozlemlenmistir (Nishida, Idosaka, Hofuku, Kanemune ve Kuno, 2009). Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ilk
olarak CS Unplugged projesi ile Yeni Zelanda’da karsimiza ¢ikmaktadir (Bell ve dig, 2009; Nishida ve dig., 2009).
Bilgisayar kullanmadan kodlama 6gretmeyi hedefleyen birgok proje arasindan dikkat ¢eken projelerden bazilar
ise csunplugged.org, tospaa.org, code.org unplugged, Kesf@ Kodlamay1 Kesfediyorum ve Bilge Kunduz olarak
sayilabilir (KodlaManisa, 2020).

Blok tabanli kodlama araglart Ogrencinin karmasik kod satirlart arasinda kaybolmasimi engellemek ve
programlamaya iligkin temel kavramlari daha kolay anlamasini saglamak i¢in tasarlanmislardir. Blok tabanli
kodlama araglar1 sayesinde 6grenci siiriikle birak yontemini kullandig igin s6z dizimi hatalar1 yapmaz. Sadece
yapacag tasarima odaklanarak, eglenceli bir sekilde bilgi islemsel diigiinme becerilerini gelistirebilir. Blok tabanli
kodlama araglar1 masaiistii, mobil veya web tabanli uygulamalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Blok tabanli
araglara drnek olarak Scratch, mBlock, Alice, AppIlnventor, Code Org verilebilir. Blok tabanli kodlama araglarinin
ozellikle K12 seviyesinde kullanisl ve yaygin araglar olarak karsimiza ¢iktig1 soylenebilir.

Metin tabanli kodlama araglari ise ger¢ek kod yazma deneyimini sunan araglardir. Yapilan bazi ¢aligmalarda
ogrencilerin blok tabanli ortamlardan programlama dillerine gegiste sikintilar yasadiklart belirtilmistir
(Meerbaum-Salant, Armoni ve Ben-Ari, 2011; Weintrop ve Wilensky, 2015). Metin tabanli programlama dillerine
gecildiginde 6grencilerin s6z dizimi kurallarina dikkat etmedigi ve hata tespiti yapmakta zorlandiklar1 belirtilmistir
(Kandemir, 2017). Metin tabanh kodlama araglarina ornek olarak HackerCan, Code Combat, Code HS,
CodeMonkey, Kodris verilebilir.

Gliniimiizde birgok ders konusunun Ogretiminde kullanilan ve O6grenenlerin uygulamali olarak program
yapabildikleri robot setlerine egitsel robotlar ismi verilmektedir (Uggiil, 2017). Egitsel robotlarin kodlama
ogretiminde kullanilmasi fikri yeni bir fikir degildir. Alanyazin incelendiginde ilk olarak Papert’in (1980), Piaget
ve Montessori’ nin ¢aligmalarina dayanarak ortaya koydugu Logo Turtle karsimiza ¢ikmaktadir. Logo Turtle’dan
sonra farkli bir¢ok egitsel robot iiretilmig ve kullanilmigtir. Giiniimiizde Tiirkiye’de de yaygin olarak kullanilan
Lego Mindstorms, Arduino, Vex Robotik Kitleri, Makeblock, Makey Makey setleri egitsel robotlara 6rnek olarak
verilebilir.

Sayin ve Seferoglu (2016) kodlama egitimine iligkin yaptiklari ¢aligma kapsaminda Web of Science veri tabaninda
coding, coding education, learning coding, kodlama, kodlama egitimi ve kodlama 6grenme anahtar kelimeleri ile
taramalar yapmustir. Arastirmacilar bu yolla erisilen akademik makalelerin yam sira gesitli raporlar1 aragtirma
sorular1 baglaminda incelemistir. Aragtirmacilar alanyazin taramasi ve analizler sonucunda kodlama egitimiyle
ilgili olarak yapilan akademik ¢alismalarin ¢ok az olduguna isaret etmektedir. Arastirmacilar ayrica birgok ilkenin
Ogretim programlarina kodlama egitimini dahil ettigini veya etmek tizere hazirliklar yaptigini ve kodlamanin 21.
yiizyilda 6nemli bir beceri oldugunu vurgulamislardir.

Ogretmenler dgrenme - dgretme siirecinde strateji, yontem ve araglar1 uygulayan kisiler olarak énemli bir rol
oynamaktadir. Kodlama egitiminde 6gretmenlere yonelik ¢aligsmalara bakildiginda, 6gretmenlerin pedagojik bilgi
eksikligi ve igerik eksikligi sorunlar1 yasadiklari, kaygi, giiven gibi biligsel olmayan faktorlerin 6gretmenlerin
ogretim siirecini etkiledigi goriilmektedir (Kong, Li ve Kwok, 2018). Diger taraftan Uzgur ve Aykag (2016) bilisim
teknolojileri 6gretmenlerinin  Bilisim Teknolojileri ve Yazihim dersine yoénelik gorislerini inceledikleri
caligmalarinda, dgretmenlerin ders programina yonelik olumsuz goriis bildirdiklerini, 6grenci ¢alisma kitabi ve
Ogretmen kilavuz kitabina ihtiyag duyduklarini, bilisim teknolojileri dersliklerinin diizenlenmesi gerektigini ve
okullar arasindaki igerik farkliliklarinin ortadan kaldirilmasi gerektigini bildirmislerdir. Tiirker ve Pala (2018) ise
yaptiklart ¢aligmada ortaokul Ogrencilerinin, &gretmenlerinin ve velilerin kodlamaya yonelik goriiglerini
incelemislerdir. Bu g¢alismada 13 6gretmenin kodlama 6gretimine iliskin yeterlikleri incelenmis, 7 6gretmen
kendini yeterli, 5 dgretmen kismen yeterli, 1 &gretmen yetersiz gordiigiinii belirtmistir. Calismaya katilan
Ogretmenlerin tamami derslerde kodlamaya yonelik igerikler sunulmasinin yararli olacagini belirtmistir.
Arastirmacilar ayrica Ogretmenlerin kodlama Ogretiminde ihtiya¢ duyacaklari materyalleri incelemislerdir.
Ogretmenlerin % 35.7’si derslerinde bilgisayara (f = 10), % 14.3’ii robotik malzemelere (f = 4), % 14.3’ii internete
(f =4), % 14.3%1 akilli tahtaya (f = 4), % 10.7’si kodlama yazilimlarina (f = 3) ihtiyag oldugunu belirtmektedir.
Pala ve Tiirker (2019) yaptiklar1 baska bir calismada 25 bilisim teknolojileri 6gretmen adaymin programlama
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egitimine yonelik goriiglerini incelemistir. Arastirmacilar bu ¢alismada programlama 6gretiminde 6greticinin yol
gostericiligini vurgularken Ardunia ile ¢alisan grupta daha fazla sorun yasandigini belirtmislerdir.

Gorildigi gibi bircok iilkede kodlamaya Ogretim programlarinda yer verilmekle birlikte uygulamada farkli
yaklagimlar ve araglar kullanilmaktadir. Bununla birlikte kodlama egitiminin etkili sekilde nasil yapilabileceginin
arastiritlmasi ve tartisilmasi gerekmektedir. Kodlama 6gretiminin uygulayicilari olan 6gretmenlerin, deneyimleri
ile bu konuya katkida bulunabilecegi diisiiniilmektedir. Ogretmenlerin mesleki deneyimlerine bakildiginda
meslekte gecirdikleri siire, belirli bir alan 6gretiminde gecirdikleri siire ve katildiklari egitimler karsimiza
cikmaktadir. Bilisim teknolojileri dgretmenleri agisindan bakildiginda bu durum meslekte gegirdikleri siire,
kodlama &gretimi deneyimi siireleri ve kodlamaya iliskin aldiklar1 egitimler olarak sdylenebilir. Dolayisiyla
6gretmenlerin kodlama 6gretiminde izledikleri yaklasimlar ve kullandiklar gesitli araglara iligkin goriisleri biiytik
onem tasimaktadir. Bu noktada Ogretmenlerin kodlama o&gretimindeki uygulamalarinin tanimlanmasi ve
tecriibeleri sonucunda elde ettikleri goriislerin betimlenmesi 6nem arz etmektedir. Bu kapsamda arastirmada
bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin kodlama dgretimine yonelik goriiglerinin incelenmesi amaglanmis ve
asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Biligim teknolojileri 6gretmenlerinin kodlama 6gretiminde kullandiklar
a. Araclara iligkin gortisleri nelerdir?
b.Ogretim yontemlerine iliskin goriisleri nelerdir?
c. Olgme ve degerlendirme etkinliklerine iliskin goriisleri nelerdir?

2. Bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin kodlama 6gretiminde kullandiklart araglar, 6gretim yontemleri ve
Oleme degerlendirme yontemleri ile
a. Mesleki deneyimleri arasindaki uyum nasildir?
b.Kodlama 6gretimi deneyimleri arasindaki uyum nasildir?
c. Lisans sonrasi aldiklar1 egitimler arasindaki uyum nasildir?

Yukaridaki arastirma sorulart kapsaminda kodlama o6gretiminde Ogretmenler tarafindan kullanilan kodlama
araglarmin, dgretim etkinliklerinin ve dlgme degerlendirme araglarinin belirlenmesinin uygulayicilara rehberlik
edebilecegi diistinlilmektedir. Bununla birlikte kodlama 0Ogretimi konusundaki Ogretmen goriislerinin
derinlemesine incelenmesinin arastirmacilara yeni aragtirma sorulari belirlemede ve kodlama o6gretimi
programlarinin  gelistirilmesinde yardimci olmasi beklenmektedir. Kodlama Ogretiminde ogretmenlerin
uygulamalari ve bu uygulamalarina iligkin edindikleri izlenimlerinden yola c¢ikarak edindikleri goriislerin
incelenmesini amaglayan bu c¢aligmanin kodlama 6gretimine yonelik alanyazindaki tartigsmalara katki saglamasi
beklenmektedir.

Yontem

Arastirmanin Deseni

Ogretmenlerin kodlama 6gretimine iliskin goriislerini incelemek amaciyla ¢alismada nicel ve nitel arastirma
yontemlerinin birbirini izleyerek uygulandigi sirali agimlayict desen kullanilmistir (Creswell, Plano Clark,
Gutmann ve Hanson, 2003). Calismanin bu desende gergeklestirilmesinin nedeni 6ncelikle kodlama dgretimindeki
mevcut durumu genis bir 6rneklem grubunda sayilar ile ortaya koymaktir. Bu kapsamda kodlama dgretiminde
kullanilan gesitli araglar, 6gretim yontemleri ve 6lgme degerlendirme araglarinin betimlenmesi ve bazi degiskenler
arasindaki uyumun incelenmesi hedeflenmistir. Tkinci olarak bu betimlemeden sonra dgretmenlerin kodlama
Ogretimine iligkin goriislerinin daha detayl ele alinabilmesi i¢in daha kiigiik bir katilimer grubunun goriislerine
dayali olarak ¢aligmanin nitel kismmin yapilmasina ihtiya¢ duyulmustur. Calismanin ilk asamasi olan hazirlik
asamasinda kuramsal gergeve ile ilgili ¢alismalar yapilmistir. Ardindan nicel arastirma asamasinda anket
hazirlanmis, uygulama izinleri alinmig ve nicel veriler toplanmistir. Bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin kodlama
ogretiminde kullandiklar1 araglara, Ogretim yontemlerine ve Olgme degerlendirme yodntemlerine yonelik
gorlislerini almak amaciyla nicel verilerin toplanmasinda aragtirmacilar tarafindan gelistirilen anket ile kesitsel
tarama yontemi kullanilmigtir. Calismanin nitel aragtirma asamasinda ise nicel verilerin irdelenebilmesi igin
katilimcilardan bazilari ile yari-yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir. Bu asamada arastirmacilar
tarafindan hazirlanan goriisme formundan yararlanilmistir. Calismanin sonug boliimiinde ise nicel ve nitel veriler
analiz edilerek raporlastirilmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirma, Manisa ilinde 2018-2019 egitim-6gretim doneminde ortaokullarda goérev yapmakta olan bilisim
teknolojileri d6gretmenleriyle yiiriitilmiistiir. Arastirma evreninin Manisa ili olarak belirlenmesinde, ilde 2014
yilindan beri Kodla(Ma)nisa adiyla yiiriitiilen proje etkili olmustur. Valilik tarafindan desteklenen bu proje ile
ilcelerde kodlama atdlyeleri kurulmus ve 6gretmenlere bir¢ok egitim firsatinin yani sira bilgisayar bilimleri
egitiminde kullanabilecekleri bircok araci deneyimleme imkani sunulmustur. Nicel verilerin toplanmasi igin
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gelistirilen anket Manisa ilinde ortaokullarda gorev yapan yaklasik 150 bilisim teknolojileri dgretmeninin
tamamina gonderilmis, ankete gegerli doniis yapan 105 dgretmenden gelen veriler analiz edilmistir. Arastirmaya
katilan 6gretmenlerin cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki deneyim siireleri, kodlama 6gretimi deneyim siireleri,
lisans egitimi sonrasi aldiklar1 egitim durumlarina iligkin bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1
Orneklem Grubuna Iliskin Bilgiler
Degisken Kategori Frekans (/) Yiizde (%)
Cinsivet Kadin 48 457
nstye Erkek 57 54.3
Toplam 105 100
Osrenim D Lisans 96 914
gremm Lurumu Yiiksek Lisans 9 8.6
Toplam 105 100
1-5 Y1l 29 27.6
. Qe 6-10 Y1l 37 35.2
Mesleki Deneyim Siiresi 11 Y1l ve iistii 39 372
Toplam 105 100
1Yl 21 20
2 Y1l 22 21
Kodlama Ogretimi 3Y1l 40 38.1
Deneyimi Siiresi 4 Y1l 15 14.3
5 Y1l ve istii 7 6.7
Toplam 105 100
. e . Ozel kurum ve derneklerin verdigi egitimler 20 19
Lisans Egitimi Sonrasinda . o . e
e Kodla(Ma)nisa Projesi kapsaminda verilen egitimler 76 724
Kodlama Egitimine ) .
Yénelik Alinan Egitimler MEB tarafindan verilen egitimler 18 17.1
Uzaktan egitim ve gevrimici igerikler 15 14.3

Tablo 1 incelendiginde 6gretmenlerin cinsiyetlerinde dnemli bir farklilik bulunmadig: goriiliirken, % 91.4 oraninda
¢ok dnemli bir kisminin lisans mezunu oldugu; % 72.4’liniin 5 yildan daha fazla mesleki deneyime sahip oldugu;
% 59.1’inin 3 y1l ve istii kodlama egitimi deneyimine sahip oldugu goriilmektedir. Ayrica 6gretmenlerden % 80’1
lisans egitimlerini tamamladiktan sonra kodlama &gretimine yonelik ¢esitli egitimlere katildiklarini belirtmis ve
bu egitimler icerisinde en biiyiik grubu % 72.4 ile Kodla(Ma)nisa Projesi kapsaminda verilen egitimleri alan
Ogretmenler olusturmustur.

Calismanin ikinci asamasi olan nitel arastirma siirecinde katilimeilar belirlenirken 6l¢iit 6rnekleme yontemi
kullanilmis ve 3 yil ve daha fazla siiredir kodlama 6gretimi yapilmasi 6l¢iit olarak belirlenmistir. Nitel aragtirmanin
katilimcilari, bu 6l¢iitii karsilayan Ogretmenler arasindan goniilliilik esas alinarak segilmistir. Bu Olgiitiin
belirlenmesinde, katilimcilara iliskin betimsel istatistikler ile arasgtirmanin yapildigi sirada Kodla(Ma)nisa
Projesinin 3. yilint doldurmus olmasi nedeniyle projenin basindan beri caligmalarin igerisinde yer alan
Ogretmenlere ulagsma hedefi etkili olmustur. Nitel goriismelere 9 6gretmen katilmustir.

Veri Toplama Araglar

Nicel Veri Toplama Araclari. Arastirmanin birinci asamasindaki verilerin toplanmasi icin arastirmacilar
tarafindan Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama Ogretimine iliskin Gériisleri Anketi gelistirilmistir.
Ankette demografik bilgiler boliimiinde 7 soru, kodlama Ogretimi araglari ve dlgme etkinliklerine iliskin 3
smiflama ile 4 siralama olmak tizere 7 soru, kodlama 6gretiminde kullanilan ydntem-teknikler ve yaklasimlara
iligkin 5°1i likert tipinde toplam 21 dereceleme sorusu bulunmaktadir. Kodlama &gretiminde kullanilan yontem
tekniklere iliskin 11 soru Hig etkili degildir (1), Az etkilidir (2), Kararsizim (3), Etkilidir (4) ve Cok etkilidir (5)
seklinde derecelendirilmistir. Kodlama &gretiminde kullanilan yaklagimlara iliskin hazirlanan 10 soru Kesinlikle
Katilmiyorum (1), Katilmiyorum (2), Kararsizim (3), Katiliyorum (4), Kesinlikle Katiliyorum (5) seklinde
derecelendirilmigtir. Anket, bilisim teknolojileri 6gretmenlerine ulasabilmek i¢in ¢evrim i¢i ortama uygun sekilde
diizenlenmistir.

Nitel Veri Toplama Araglari. Arastirmanin ikinci asamasinda 6gretmenlerin kodlama &gretiminde kullandiklari
kodlama araglari, Ogretim yontemleri, 6lgme degerlendirme yontemleri hakkindaki gortisleri ile ilgili
derinlemesine veri toplamak amaciyla yapilan goriismelerde, Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama
Ogretimine 1liskin Goriisleri yari-yapilandirilmis  gériisme formu kullanilmistir. Bu gériisme formunda,
Ogretmenlere arastirma hakkinda bilgi veren ve ses kaydi igin izin istenen onam kismindan sonra demografik
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bilgiler i¢in 3 soru, kodlama araglari, 6gretim yontemleri, 6lgme degerlendirme etkinliklerine yonelik 3 soru olmak
iizere toplam 6 soru ve bu sorulara iliskin 6 sonda sorusu yer almaktadir.

Gecerlik Giivenirlik Onlemleri

Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama Ogretimine iliskin Goriisleri Anketi hazirlama siirecinde
oncelikle alanyazin taramasi yapilarak benzer arastirmalar incelenmistir. Aragtirma sorularina uygun olarak agik
ve kapali uclu sorulardan olusan bir madde havuzu ve ardindan taslak form olusturulmustur. Taslak anket
formunda 6 adet demografik bilgi, 4 adet siniflama ve 20 adet dereceleme sorusu yer almistir. Anketin goriiniis ve
kapsam gecerliginin degerlendirilmesi icin bu alanda calismalar1 bulunan 7 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi (BOTE) uzmanindan (1 profesor, 3 doktor dgretim iiyesi, 3 bilim uzmani) gériis alinmustir. Alian goriisler
dogrultusunda taslak anket diizenlenerek demografik bilgiler boliimiinde 7 soru, kodlama 6gretimi araglart ve
6l¢me etkinliklerine iliskin 3 smiflama, 4 siralama olmak iizere 7 soru, kodlama &gretiminde kullanilan y6ntem,
teknikler ve yaklagimlara iligkin 5°1i likert tipinde toplam 21 dereceli soru diizenlenmistir.

Ogretmenlerin kodlama 6gretiminde kullandiklar1 kodlama araglari, 6gretim yontemleri, 6lgme degerlendirme
yontemleri hakkindaki goriisleri ile ilgili derinlemesine veri toplamak amaciyla yapilan goriismeler i¢in, Bilisim
Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama Ogretimine iliskin Goriisleri yari-yapilandirilnis  gériisme formu
kullanilmistir. Goriigme formunun hazirlanmasi siirecinde alanyazin taramasi yapilarak taslak form hazirlanmis;
bu form 3 BOTE uzmani ve 1 dil uzmamnin gbriislerine sunularak degerlendirmeleri almmustir. Yapilan
diizenlemelerden sonra bir 6gretmen ile deneme amagli goriigme yapilmig ve goriisme formuna son hali verilmistir.
Arastirmada icerik gegerliligini saglamak amaciyla goriismelerden elde edilen verilerin bir BOTE uzmani
tarafindan kodlanmasi saglanmistir. Daha sonra aradaki uyusmaya bakilarak temalar tekrar gozden gegirilmistir.
Goriligmelere ait verilerin dokiimii yapildiktan sonra goriisiilen 6gretmenlere gonderilerek goriisme dokiimleri igin
onaylari alinmustir.

Veri Toplama Siireci

Aragtirma desenine bagl olarak veri toplama siireci, iki asamada gergeklestirilmistir. {1k asamada, nicel verilerin
toplanmasi hedeflenmistir. Bu amagla arastirmada kullanilan anket, onam formu ile birlikte Google Form’lar
kullanilarak ¢evrim i¢i ortama aktarilmistir. Anket 2018-2019 egitim - Ogretim yilinin giiz doneminde
ogretmenlere uygulanmistir. Kodla(Ma)nisa projesi kapsaminda, bilisim teknolojileri dersine giren ve akilli
telefona sahip tiim 6gretmenler, WhatsApp gruplarina tiyedirler. Bu nedenle 6gretmenlere ulasmak ve arastirmaya
katilimlarin1 saglayabilmek icin 6ncelikle bu WhatsApp gruplari kullanilmigtir. Ayrica telefon numaralarina
ulasilabilen yaklasik 65 6gretmene kisa mesaj gonderilerek ankete katilmalar istenmistir. Ankete toplam 111
Ogretmen doniis yapmustir.

Ikinci asamada nitel veriler toplannustir. Bu kapsamda dncelikle 6l¢iit drnekleme ile 3 yil ve daha fazla kodlama
Ogretimi deneyimine sahip 6gretmenler arasindan telefonla ulagilan ve goriisme yapmay1 kabul eden 6gretmenlere
goriismenin igerigi ile ilgili bilgi verilerek goriisme tarihi kararlagtirilmistir. 6 6gretmen ile yiiz yiize goriisiilmis,
yiiz ylize goriisme imkant bulunamayan 3 6gretmenle ise telefon lizerinden goriisme yapilmistir. Gorligmelerin
tamami arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir. Goriigmede arastirma hakkinda bilgi verilmis ve ses kaydi i¢in
izin istenmistir. Ogretmenlere oOncelikle 6grenim durumlari, mesleki deneyimleri ve kodlama &gretimi
deneyimlerine iliskin sorular sorulmus, devaminda kullandiklar1 kodlama araglari, 6gretim yontemleri ve dlgme
degerlendirme yontemleri hakkinda sorular yoneltilmigtir. Gériigmeler 6-11 dakika arasi stirmiistiir.

Veri Analizi

Bu calismada Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama Ogretimine iliskin Gériisleri Anketi’nden elde
edilen kodlama araglari, 6gretim yontemleri ve 6lgme degerlendirme araglarina iligkin nicel verilerin analizinde
betimsel istatistikler kullanilmistir. Ayrica 6gretmenlerin mesleki deneyimleri, kodlama &gretimi deneyimleri,
aldiklar1 egitimler ile kodlama araglari, 6gretim yontemleri ve 6l¢me degerlendirme etkinlikleri arasindaki iligkinin
incelenmesi i¢in uyum analizinden yararlanilmistir. Uyum analizinin se¢iminde veri kategorilerinin ¢coklugu etkili
olmustur. Uyum analizi; degiskenler arasindaki iligkilerin ¢ok boyutlu ¢apraz tablolarla incelendigi durumlarda
kullanilan, tanimlayict tipte olan bir istatistiksel tekniktir. Uyum analizi iki ya da daha ¢ok kategorideki verilerin
uyumunu inceleme olanagi sunar (Kilig, 2016).

Arastirmanin nitel boyutunda Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama Ogretimine Iliskin Gériisleri formu
ile yapilan yari-yapilandirilmis goriismelerde alinan ses kayitlari yaziya gegirilmis ve elde edilen veriler ile igerik
analizi yapilmustir. igerik analizi yapilirken birbirlerine benzeyen veriler belirli kavramlar ve temalar ¢ergevesinde
bir araya getirilerek okuyucunun anlayacagi bigime doniistiriilmiistiir (Yildirim ve Simsek, 2005).

Arastirmacilarin Rolii

Arastirmacilardan biri kodlama 6gretiminde kullanilan araglara yonelik birgok egitime katilmistir ve gorev yaptigi
ortaokullarda 2013 yilindan bu yana kodlama 6gretimi yapmaktadir. Ayrica 2015-2017 yillar1 arasinda kodlama
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ile ilgili bir projede ilge koordinatérii olarak gorev yapmis, egitmen egitimleri diizenlemistir. Arastirmaci bu
stirecte veri toplamada etkin rol almistir. Diger arastirmaci ise, aragtirmanin tiim agamalarinda akademik danigman
olarak gorev almistir. Arastirmacilar verileri toplarken ve ¢oziimlerken alandaki deneyimlerinden yararlanmistir.
Arastirmacilar gegerlik ve giivenirlik sorunlarinin dniine gecebilmek icin ilgili alanyazindan edindigi bilgileri
stirekli g6z 6niinde bulundurmustur.

Etik Konular

Arastirma kapsaminda veri toplama calismalari icin Ege Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kuruluna
basvuru yapilmis, alinan etik kurul izin belgesi (Ek A) ile Manisa Il Milli Egitim Miidiirliigiine basvuru yapilarak
bu ildeki kurumlarda gorev yapan bilisim teknolojileri 6gretmenlerinden bilgilendirilmis onamlar1 alinarak veriler
toplanmustir.

Bulgular

Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama Ogretiminde Kullandiklar1 Araclara iliskin Gériisleri

Ogretmenlerin bilgisayarsiz kodlama araclarinin, metin tabanli kodlama araclarinin, blok tabanli kodlama
araglarinin, robotik araglarin ve diger derslerle iliskilendirilmis etkinliklere yonelik goriisleri Tablo 2’de
sunulmustur.

Tablo 2
Kodlama Araglarina Yonelik Ogretmen Goriisleri
= g
g = £ £
£ 2 : = 2 =
Madde == £ & =y == g
S % £ % f % yd % yd % S %
Bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri 7 67 12 114 28 267 44 419 14 133 105 100
Blok tabanli araglar - - 1 1 1 1 29 276 74 705 105 100
Metin tabanl araglar 1 1 10 95 48 457 28 267 18 171 105 100
Robotik araglar - - 1 1 3 29 31 295 70 66.7 105 100
Diger derslerle iligkilendirilmis etkinlikler 1 1 1 1 10 95 52 486 41 39 105 100
Toplam 9 87 25 239 90 858 183 1743 217 206.6

Tablo 2 incelendiginde Ogretmenlerin agirlikli olarak blok tabanli ve robotik araglari etkili bulduklari
goriilmektedir. Ogretmenler ayrica kodlama dgretiminde en ¢ok code.org (% 92.4), Scratch (% 92.4) ve Arduino
(% 58.1) araglarmi kullandiklarmi belirtmislerdir. Ogretmenler ayrica mBlock (% 52.4) ve mBot (% 46.7)
araglarini da siklikla kullanmaktadirlar. Ogretmenlerin bu araclar1 kullanma nedenlerini irdelemek iizere yapilan
yari-yapilandirilmig goériismeler analiz edildiginde ortaya ¢gikan temalar ve bu temalara iligkin betimsel istatistikler
Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3
Kodlama Araglarmin Kullanim Nedenleri
Kodlama Sayisi Yiizde
Tema Vi %
Diisiinme Becerileri Kazandirma 4 10
ES Uretkenligi Arttirma 3 7.5
<8 Kolaylik 17 425
22 Gorsellik 3 7.5
g e Etkinliklerin Kolaydan Zora Siralanmast 4 10
% S Ogrenci Seviyesine Uygunluk 6 15
A, Eglenceli Olmast 3 75
Toplam 40 100
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Tablo 3 incelendiginde 6gretmenlerin kodlama 6gretiminde en ¢ok kullandiklari araglarin kullanim nedenlerine
iliskin goriislerde kullanim kolayliginin ¢ok dnemli goriildiigli soylenebilir. Bununla birlikte kullanim nedenleri;
iiretkenligi arttirma, diislinme becerileri kazandirma, eglenceli olmasi, gorsellik, etkinliklerin kolaydan zora
siralanmasi ve dgrenci seviyesine uygunluk temalar1 ile betimlendigi bulgulanmistir. Bu temalar egitsel siirecin
ciktilar1 ve egitim-6gretim siirecine sagladig1 yarar basliklari altinda toplanmaktadir.

Egitsel Siirecin Ciktilart Acisindan. Ogretmenlerin egitsel siirecin ¢iktilar1 agisindan nitel arastirma siirecinde
bulgulanan aracglar1 kullanma sebepleri hakkindaki gortisleri tiretkenligi arttirma ve diistinme becerileri kazandirma
temalar1 altinda toplanmaktadir. Ogretmenler siire¢ icerisinde dgrencilerinin bir iiriin ortaya koyabildikleri ve
yaraticiliklarini sergileyebildikleri araglar1 daha gok tercih etmektedirler. Ogretmenler bu durumu su ifadelerle
belirtmiglerdir:

...code.org ile bu algoritmayi, kodlama mantigini, blok tabanlamay1 alan 6grencimiz Scratch’te artik
ozgiin iiriinler gelistirebilmeyi sagliyor (O2).

...Scratch’te kendi kendine iiretme becerisi kazaniyor ¢ocuk (06).

...Arduino’nun kendin yap kendin olustur mantig1 var o yiizden ¢ocuk hem kesfediyor hem kendi
kendine iiretiyor (O09).

Yapilan goriismeler sonucu Ogretmenlerin, diislinme becerilerini 6grenciye kazandirma amagladiklar
goriilmektedir. Bu noktada &gretmenler Ogrencilerine diisiinme becerilerini en iyi sekilde kazandirdigim
diisiindiikleri araclar1 kullanmaktadirlar. Ogretmenlerin diisiinme becerileri kazandirma temas: altinda toplanan
ifadelerinden bazilar1 sdyledir:

...Cocuklara bilgi islemsel diisiinmeyi kazandirmak, diistinmeyi 6gretmek amacli code.org bence
bigilmis kaftan (03).

...Arduino kullaniyoruz. (...) [Arduino ile] problem ¢6zme becerilerini daha da gelistirmis oluyorlar
(06).

Ogretim Siirecine Sagladigi Yarar Acisindan. Kodlama araglar1 egitim-0gretim siirecine sagladigi yararlar
acisindan incelendiginde kodlama araglarinin eglenceli olmasi, kolayligi, gorselligi, igerdigi etkinliklerin kolaydan
zora siralanmast ve 6grenci seviyesine uygunlugu 6zelliklerinin aracin se¢iminde etkili oldugu bulgulanmistir.
Kullanilacak aracin kolayligi; kavrama kolayligi, kullanim kolayligi, bir {ist diizeye gegis kolaylig1 ve 6grenci
takibinde kolaylik alt temalariyla betimlenmektedir. Ogretmenlerin neredeyse tamamm kodlama aracim
ogrencilerin kavramasini kolaylastirmasi nedeniyle tercih ettiklerini sdylemislerdir. Ozellikle blok tabanli
araglarin kavramayr kolaylagtirdigt ogretmenler tarafindan belirtilmistir. Kavrama kolayligi temasi altinda
toplanan 6gretmen ifadelerinden bazilar su sekildedir:

...Blok tabanlinin en 6nemli artis1 benim agimdan ¢ocuklara 6grenme kolayliginin saglanmasi,
birincil derecede. Ciinkii ben daha dnce meslek liselerinde de ¢alistim. Orda kod tabanli egitim de
verdim. Ben simdi burda blok tabanliya gectigim zaman 6grenmenin ¢ok daha kolay oldugunu
gdrdiim. (...) Blok tabanli o anlamda ¢ok daha kolay, 6gretme agisindan ¢ok kolay (O7).

...O akis mantigin1 gorsel nesnelerle cok daha kolay verebildigimi fark ettim. O yiizden iste Small
Basic tarzi uygulamalar1 kullanmayip daha ¢ok bu tarz uygulamalara yoneliyorum. (...) mBot’lar
aslinda c¢ok giizel oluyor. mBot’ta iste o kap1 mantig, iste topraklama + ile - ile ugragmadigi i¢in
cocuk, cok daha basit (08).

Ogretmenlerin kodlama araglar1 tercihinde bir sonraki kodlama aracina gegis kolayliginin baska bir sebep oldugu
goriilmiistiir. Ogretmenlerin, benzer ortamlara sahip ve birbirinin devami niteliginde olan, yap1 olarak birbirine
benzeyen araglar tercih ettikleri bulgulanmistir. Ogretmen ifadelerinden bazilar1 su sekildedir:

...yukaridan asagiya dogru akisi olanlar1 daha g¢ok tercih ediyorum. Mesela Lego’dan ziyade
MakeBlock gibi olanlari, siiriikle birak ikisi de biliyorsunuz. Onlar1 daha ¢ok tercih ediyorum.
Ciinkii algoritmayi, akis semasi seklinde, o sekilde 6greniyor ¢cocuk. Onu sonrasinda metin tabanl
olarak doniistiirmesi de daha yatkin oluyor (O1).

...mBot Ozellikle baslangi¢ i¢in ¢ok uygun c¢ocuklarimiz ig¢in. Ciinkii Scratch’in devami gibi
mBlock. (...) Scratch’te ekranda yaptirdiklari seyleri robota yaptirmaya basliyorlar dedigim gibi
devam niteliginde oldugu i¢in kullaniminda zorluk ¢ekmiyorlar (O5).

Kullanilacak aracin igerdigi &grenme etkinliklerinde, kavramlarin kolaydan zora siralanmasi &gretmenler
tarafindan degerli bulunmaktadir ve bir kullanma sebebi olarak degerlendirilmistir:
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...Bir de ¢ok gelismis 1111 problemleri basitten zora dogru anlatiyor ve boliim bdlim her konu eee
her kod eee her teknik 11 ayrintilariyla basamaklar seklinde basitten zora dogru etkinliklerle gittigi
icin code.org'tan basliyorum (0O6).

Kullanilacak araglarinin kullanimlarinin kolay olmas: 6grencinin dgrenilecek kavramlara daha iyi odaklanmasini
saglayabilir. Goriismenin gerceklestirildigi 6gretmenlerin ara¢ se¢iminde kullanim kolayligini gdz Oniinde
bulundurdugu degerlendirilmistir:

...mBot’u sevme sebebim elektronik bilgisini bilmeyen bir cocuk kodlamanin somutlagtirilmasini
saglayacak bir sistem ile kargilagiyor mBot sayesinde. Sadece RJ25 kablolar1 dedigimiz kablolar1
takarak istedigi gorevi ok rahat bir sekilde yaptirabiliyor (02).

Ayrica 6gretmenlerin kodlama araglarimi segerken 6grenci takibini kolaylikla yapabildikleri araglara yoneldikleri
bulgulanmistir:

...Ayrica ¢ocugun ilerlemesini takip edebilmek, bireysel ¢alismalarini tesvik edebilmek amaciya
code.org’u dzellikle tercih ediyorum (02).

Kodlama aracinin 6grenci seviyesine uygunlugu 6gretmenlerin tamamina yakini tarafindan kullanim sebebi olarak
belirtilmistir:

...Seviyeye gore degisiyor tabii ki. ilkokul &grencileri icin blok tabanli, ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin birinci boliimii i¢in blok tabanli programlama araglart kullantyorum. Daha biiyiik
yaslarda metin tabanli programlama araglarini 11 kullanmaya basliyorum (O1).

...0grenme agamasinda siiriikle birak mantig1 6nemli. Ama ileriki seviyelerde bir sonraki iist
seviyelere ¢iktig1 zaman siiriikle birak artik yorucu olmaya basliyor. Yorucudan ziyade yazmasi
zorlasiyor. Ekranda alan kalmiyor. Bloklar i¢ ige giriyor. Eee ekranda bir siirii blok oldugu i¢in bu
sefer karigiklik daha fazla oluyor. Bir {ist seviyelerde Arduino’nun ist seviyelerinde artik metin
tabanh kod yazmay1 hedefliyoruz, gegiriyoruz da (O6).

Yasa gore diizenlenmis renkler ve grafikler egitim-6gretim siirecinde dgrencinin ilgisini canli tutarak, siireci
olumlu etkileyebilir. Ogretmenler de kullanilacak aracin se¢iminde bagka bir sebep olarak gorselligin etkili
oldugunu belirtmiglerdir:

...Gorsel olarak ¢ok giizel (...) Gerek gorselleri, gerek programlama kisminin ¢ocuklar i¢in daha
uygun olmasi sebebiyle buna imkan sagliyor o yiizden (O5).

...Renkli oldugu i¢in dgrencilerin dikkatini ¢ok kolay toplayabiliyoruz. Oyun formatinda 6gretmek
kolay oluyor. Diger 11 kod tabanli ile basladigimiz zaman ¢ocuk onun ne oldugunu anlayincaya
kadar ¢ok uzun bir siire ge¢iyor ama bunda en azindan diyorsun ki iste karar mekanizmasi mavidir,
sartlar saridir, o sekilde kendini rahatlatryor. Bizim o kavranu oturtmamiz daha kolay oluyor (O7).

Ogrenme 6gretme siirecinde daha olumlu bir simf ortamu olusturulabilmesi i¢in dersin eglenceli etkinliklerle
desteklenmesi faydali olabilir. Ogretmen goriisleri incelendiginde, 6gretmenlerin kullandiklar aracin eglenceli
olmasini olumlu olarak degerlendirdikleri goriilmiistiir:

...Istediklerini yaptirabildikleri robotu goriince de keyiflerine keyif katiyorlar. Hoslarma gidiyor,
mutlu oluyorlar goriince. (...) interaktif hikayeler kurabiliyorsunuz. Bir hikaye olusturmak da gocuk
icin ¢ok eglenceli oldugunu fark ettim ben. Daha ¢ok bdyle hikaye, kiigiikk bdyle 111 masallar
sekilde... ¢cok egleniyorlar. (...) Karekterleri ¢ok eglenceli. Cocuklar, o karakterler, ¢ocuklarin ¢ok
hosuna gidiyor. (...) mBot’la aym1 amagla, Arduino’da da fiziksel olarak ortaya ¢ikan sonucu
gormek ¢ocuklari mutlu ediyor (O5).

Ayrica bir dgretmen tarafindan, zaman yonetimi vurgusu yapilmis ve tasarim siirecinin ders saatleri igerisinde
tamamlanabilmesinin gerekliligi vurgulanmustir:

...Ortaokul diizeyinde mBot, Arduinoyu Lego’ya tercih etme sebebim ise Lego ile tasarim asamasi
¢ok uzun siirityor ve her derste bir tasarim yaptirmaniz miimkiin olmuyor (02).

Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama Ogretiminde Kullandiklar1 Ogretim Yéntemlerine Iliskin
Goriisleri

Bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin kodlama 6gretiminde kullandiklar1 yontemlere iliskin goriigleri Tablo 4’te
sunulmustur.
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Tablo 4
Kodlama Ogretiminde Kullanilan Ogretim Yontemlerine Iliskin Ogretmen Goriisleri

Hig etkili degildir Az etkilidir Fikrim yok Etkilidir Cok etkilidir

Yontem

Va % Va % Vi % /S % Vi %
Anlatim yontemi 1 1 35 333 7 6.7 56 533 6 5.7
Gosterip yaptirma yontemi 1 1 1 1 1 1 31 295 71 67.6
Drama yontemi 3 29 4 3.8 27 257 44 419 27 25.7
Esli mentor yontemi 1 1 3 2.9 4 3.8 58 552 38 36.2
Proje tabanl 6grenme yontemi 1 1 - - 8 7.6 32 305 64 61
Oyun tabanli 6grenme yontemi 1 1 - - 3 29 30 286 71 67.6
Dene, kurcala, 6gren yontemi 2 1.9 2 1.9 8 7.6 31 295 61 58.1

Ogretmenlerin diger 6gretim yontemleriyle karsilastirildiginda oyun tabanli 6grenme, gdsterip yaptirma ve oyun
yazma yontem ve etkinlikleri hakkinda daha olumlu goriis bildirdikleri goriilmektedir. En az etkili bulduklari
yontem ise anlatim yéntemi olmustur. Ogretmenlerin bu 8gretim ydntemlerini kullanma nedenlerini irdelemek
lizere yapilan yari-yapilandirilmig goriismeler analiz edildiginde ortaya ¢ikan temalar 6grenmeyi zenginlestirme
% 50 (f = 50); kalict 6grenme saglama % 37,5 (f = 6); gevresel kosullar % 12,5 (f = 2) olarak bulgulanmustir.
Ogretmenlerin biiyiik ¢ogunlugu, 6grenme ortamini zenginlestirdigini diisiindiikleri 6gretim yontemlerini
kullanmaktadirlar. Buna iliskin bir 6gretmenin ifadesi su sekildedir:

...Biz sadece Ogretmenler olarak herhalde yontem ve tekniklerimizde hala eski yontem ve
tekniklerle bu isi siirdiirmeye c¢alistyoruz. En biiyiik eksikligimiz olarak bunu gériiyorum. Nedir iste
hala “goster yap”la, hala iste not almakla, not yazdirmakla ya da iste ¢ocugun pasif oldugu
6gretmenin daha ¢ok aktif oldugu egitim ortamlariyla bu isi yliriitmeye ¢alistyoruz. Bu da ¢ok biiyiik
dezavantaj diye dislinliyorum. Cocuga bizim planladigimiz sadece bizim aklimizdakinin
aktarilmasi, iste ¢ocuga kesfetme ¢ocugun yeni bir sey olusturmasina firsat verildigi ortamlar, daha
ozgiir calismalarin yapildig1 ortamlar olusturulmasi gerektigine inaniyorum (O1).

Ogretmenlerin ikinci olarak kalic1 grenmeyi destekleyen dgretim yontemlerine éncelik verdikleri goriilmiistiir.
Buna iliskin 6gretmen ifadelerinden bazilarina asagida yer verilmistir:

...Ozellikle giinliik hayatlarindan problemler verdigimiz zaman i¢sellestirmeleri daha kolay oluyor
ve kesfettikleri seyleri daha kalict bilgiler sagladigini, daha kalict bir 6grenme sagladigim
diistiniiyoruz. O yiizden kesfetmeyle baslayip, 111 iste ¢esitli problem durumlarini karsilarina getirip
onlar1 ¢dzmeleri igin yardime1 oluyoruz (O1).

...Sebebi artik hani ¢ocuklar, bir problemi verip ee 6gretmen merkezliden ¢ikip onlarin kendilerinin
kesfetmesi, deneme yanilma yoluyla bulmasi ee ve sonuca baktifimizda da gergekten kalici
6grenmenin daha 1111 yogun olmasi sebebiyle (02).

...Onceligim kesfederek, ¢ocugun ihtiyag duyarak 6grenimi. Konu anlatimi yapmiyorum ben. O
sohbet ederken diyorum sunu yapmn. “Nasil yapacagiz hocam? Demek ki suna ihtiyacimz var
diyorlar. Sonra kendileri bulunca onu bir daha unutmuyorlar yani (O7).

Ogretmenler, her ne kadar 6grenme ortamini zenginlestirmeyi ve 6grenmenin kaliciligini dnemsiyor olsalar da,
Ogretim yontemini segerken fiziksel kosullar nedeniyle farkli tercihlere yonelebilmektedirler. Bu baglamda
ogretmenlerin kullanacaklar: dgretim yontemine karar verirken cevresel kosullari gz 6niinde bulundurduklart
goriilmektedir:

...Ona biraz hmmm okulun sartlarindan dolay1 diyeyim o6zel sebep olarak. Belki daha farkli
yontemler de deneyebilirdim ama eee ders saatimizin 2 saat olmasi, 1 siniflarin yogunlugu,
bilgisayar sayilarimizin malum sayida olmasindan dolay1 biraz zorunlu olarak da bunu tercih
ediyorum. Belki kendilerinin, tamamen kendilerinin ¢6zmesini de saglayabilirdim. Bu metodu da
kullanabilirdim. Fakat bu sartlar altinda bu pek uygun olacak bir metot degil (O5).

Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Kodlama Ogretiminde Kullandiklar1 Olgme ve Degerlendirme
Etkinliklerine Mliskin Géoriisleri

Bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin kodlama 6gretiminde kullandiklari 6lgme ve degerlendirme araglar1 Tablo
5’te verilmistir.
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Tablo 5

Kodlama Ogretiminde Kullanilan Olgme ve Degerlendirme Araglart
. Frekans Yiizde
Olgme Araci f %
Uygulama sinavlari 76 72.4
Proje 73 69.5
Ogrenci iiriin dosyasi 41 39
Coktan se¢meli testler 33 314
Gozlem 25 23.8
Acik uglu sorular igeren sinavlar 12 114
Sergi 11 105
Dogru yanlis testleri 6 5.7
Oz degerlendirme formlar 5 4.8
Sozlii sunum 5 4.8
Akran degerlendirme formlari 4 3.8
Sozlii sinavlar 2 19

Ogretmenlerin 6lgme ve degerlendirme araclar ile ilgili goriisleri incelendiginde, en ¢ok kullanilan araclar
sirastyla uygulama smavlari, proje ve &grenci iiriin dosyasi olmustur. Ogretmenlerin en az sozlii smavlari
kullandiklar1 gériilmektedir. Ogretmenlerin 6lgme ve degerlendirme araglarina karar vermelerine iliskin goriisleri
incelendiginde siireci degerlendirme olanagi (% 50) ve 6z degerlendirme olanagi (% 50) temalarinda kodlandig
bulgulannustir. Olgme araglarmin tiim siireci degerlendirme imkdm sunmasi, dgrencilerden alman anlik
degerlendirme sonuglaria gére cok daha dogru sonuglar verebilir. Ogretmenlerin de siireci degerlendirebildikleri
6l¢me ve degerlendirme araglarini tercih ettikleri goriilmektedir. Buna iligskin 6gretmen ifadeleri su sekildedir:

...Genellikle {iriin dosyasi benim i¢in 6nemli, ¢iinkii siire¢ 6nemli benim i¢in, sonug degil. Siireg
boyunca da iiriin dosyasini da takip edip ona gore bir degerlendirme yapmak istiyorum.” (Goriismel)

“Uriin dosyasinda da ayn1 sey, biitiin seneyi bir anlamda degerlendirmis oluyorsunuz. Biitiin yaptig1
calismalar1 gorebiliyorsunuz ve ¢ok giizel bir veri olmus oluyor elinizin altinda (OS).

Ogrencinin dgrenme siirecinde kendini degerlendirerek bulundugu noktanimn farkinda olmasi 6grencinin kendini
gelistirmek i¢in giidiilenmesine yardimci olabilir. Ogretmenlerin 6lgme ve degerlendirme aracina karar verirken
Ogrencinin 6z degerlendirme yapabilmesini 6nemsedikleri goriilmektedir:

...Kendini ¢gocugun 6z degerlendirmesi 11 ¢ok 6nemli. Bu da zaten gergek yasama bir sonug getiriyor.
Onlarin 1 gercekten bir seyler 6grenip grenmedigini farkinda olmasi da ¢ok dnemli (O1).

...Uriin dosya, dijital portfolyo. Bunlar1 sakliyoruz bilgisayarda ve en son not verme amaci ile
olmasa da ¢ocuk kendi gelisimini gorebiliyor. Bunlari kullaniyoruz (04).

Ayrica 08, 6lgme ve degerlendirme araglarinda en 6nemli tercih sebebinin 6lgmenin giivenirligini saglamasi
oldugunu belirtmistir:

...Tek tek sordugum i¢in ¢ocugun adim adim yapip yapamadigi goriiyorum. Tabi orda g¢ocuk
problemle kars1 karsiya kaldigi icin herhangi bir sekilde dlgmeyi tehlikeye atacak bir durumla da
kargilagmiyorum. Yani arkadagina bakip o nasil yapiyor. Yani bu testteki bir sik degil, arkadasim
“A” yapmig o zaman A sekilde degil. Birine bakma ihtiyact bile hissetse bakacak, nasil yaptigint
gozlemleyecek, iki dakikalik bir siire¢. O iki dakikalik siirecte her halde dgretmen fark eder. Hem
giivenilir bu anlamda, en 6nemli tercih etmemin sebebi bu: giivenilir (O8).

Olgme aracinda gegerlik ve giivenirligin yani sira kullanislilik da énemli bir 6zellik olarak karsimiza ¢ikmaktadar.
Olgme aracinin tiiriine karar verirken kullamshhigini g6z éniinde bulundurdugunu sdyleyen OS5, buna iliskin
gorlislerini su sekilde ifade etmistir:

...Sube sayilarindan ve mevcut imkanlardan dolay1 diyecegim oncelikle, dedigim gibi kalabalik
olmasindan dolay1 ben 6l¢gme degerlendirme olarak simmav uygulamasi yapiyorum. (...) Uygulama
yaptirmak isterdim. Bilgisayarlarinda oturup, hadi sunu yap bakalim deyip canli canli &niinde
butonlar iste eee bloklar. Hepsi. Bu hangi baglik altindayd1 diye diisiinmeden oradan deneye deneye
bularaktan [bularak] ¢ocugun yapmasini isterdim. Uygulama metodunun 6lgme degerlendirme
acisindan daha verimli olacagini digiiniiyorum fakat siniflarimizin mevcudu, bilgisayar
sayilarimizdan dolay1 sinav metodunu kullantyorum, goktan segmeli (O5).
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Kodlama Ogretiminde Kullanilan Araclar, Ogretim Yontemleri ve Olcme Degerlendirme Etkinlikleri ile
Cesitli Degiskenler Arasindaki Uyumun Incelenmesi

Aragtirmada kodlama 6gretiminde kullanilan araglar, 6gretim yontemleri, 6lgme degerlendirme etkinlikleri ile
mesleki deneyim, kodlama Ogretimi deneyimi ve lisans sonrasi egitimler arasindaki iliski uyum analizi ile
incelenmistir. Uyum analizi, r x ¢ tipinde ¢apraz tablo haline getirilmis X ve Y degiskenlerinin ya dar x ¢ x m
bigciminde ¢ok boyutlu tablo haline getirilmis X, Y ve Z degiskenlerinin kategorilerine ait frekans tipindeki veriler
ile yapilir. Bu analiz ¢apraz tablolarin sira ve stitunlarinin birlikte degisimini, degiskenler arasindaki uyumu ortaya
koymak ve bunu grafiksel olarak gostermek i¢in kullanilir (Kilig, 2016).

Uyum analizi sonucunda elde edilen boyutlara ve genel degisim (inertia) degerlerine iliskin veriler incelendiginde
Ki-Kare testi sonucunda toplam inertianin sifirdan anlaml bir sekilde farkli olup olmadigina bakilir. Yapilan
analizler sonucunda yalnizca kodlama 6gretimi deneyimi ile kullanilan 6lgme ve degerlendirme araglari arasinda
anlamli bir iliski oldugu gériilmiistiir (x2(4) = 136.429, p < .05). Buna gore satir ve siitun degiskenleri arasinda bir
iliski oldugu ve satir ve siitunlarin birbirinden bagimsiz olmadigi sOylenebilir. Toplam inertia 4 boyutta
aciklanmakta ve agiklanan inertianin % 85.6’lik kismi birinci boyut, % 12’lik kismu ikinci boyut tarafindan
aciklanmaktadir. Ayrica inertianin ¢ok kii¢iik bir kismmin igiincii boyut (% 1.7) ve dordiincii boyut (% 0.7)
tarafindan agiklandigi gériilmiistiir. Tablo 6’da satir ve siitun degiskenlerinin boyutlara katkis1 ve agikladiklari
inertia degerleri verilmistir.

Tablo 6
Boyut Sayisi ve Agiklanan Inertia Degerleri
Boyut Puanlari Katki
<. Boyutlarin Noktalarin
Degisken Agirhk 1 2 Genel noktalara boyutlara Toplam
P Degisi
ay1 egisim 1 5 1 5
g 1Y 219 .888 -.157 117 .262 .022 974 .011 .985
2 2V 193 -817  -016 090 106 000  .941 000  .941
an =
'é qc>)‘ 3 Y1l .353 -.690 -.056 114 .255 .005 .968 .002 971
[<5)
% © 41l .156 q72 .940 .096 141 .558 .640 .355 .995
- 5 Y1l ve lstii .078 1.107 -1.145 .090 145 415 704 .282 .986
Dogru yanhs 033 -.865 275 018 038 010 93 035 970
testleri
Coktan se¢meli
.052 .954 1.041 .046 .072 228 .680 .303 .984
testler
Acik uglu sorular
igeren yazil 193 -.732 -.141 .071 157 .016 .963 .013 .976
smavlar
‘% SozIi sinavlar .015 -1.144 -.146 .015 .030 .001 .861 .005 .866
<
g Uygulama siavi 197 419 .009 .023 .053 .000 .998 .000 .998
g Oz degerlendirme
2 .019 456 -1.273 .013 .006 122 197 576 773
9 formlari
g Ogrenci lirtin 100 158 A11 002 .004  .005 670 124 794
g dosyasi
g Akran
degerlendirme .022 -1.112 -173 .019 .042 .003 977 .009 .986
formlari
Gozlem 175 -713 .039 .060 135 .001 .975 .001 .976
So6zIi sunum .041 -.698 161 .015 .030 .004 .893 .018 911
Proje 126 1.344 .226 .152 .347 .026 .987 .010 .997
Sergi .026 1.490 -2.351 .074 .088 .583 515 480 .995
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Uyum analizinde, noktalarin boyutlara katkis1 herhangi bir boyuttaki inertianin o nokta tarafindan agiklama
yiizdesi olarak yorumlanir. Ilgili boyutta daha 6nemli olan noktalarin katkis1 daha biiyiiktiir. Boyutlarin noktalara
katkist ise, her bir noktanin her bir boyut tarafindan ne kadar iyi a¢iklandigin1 gostermektedir. Kodlama 6gretimi
deneyimi degiskenine ait veriler incelendiginde birinci boyutta en ¢ok katkiyr 1 yillik kodlama &gretimi
deneyimine sahip dgretmenlerin yaptiklari, ikinci boyutta ise 4 yillik deneyime sahip 6gretmenlerin yaptiklari
soylenebilir. Olgme ve degerlendirme araclarinda ise birinci boyutta en yiiksek katkiyr sergi, proje ve ¢oktan
secmeli testlerin yaptigi, ikinci boyutta ise ¢coktan se¢meli testlerin, proje ve dgrenci iirlin dosyalarinin yaptigi
goriilmektedir. Inertia degerleri incelendiginde ise kodlama 6gretimi deneyimi degiskeninde toplam inertianin
biyiikk kismin1 3 yillik kodlama 6gretimi deneyimi kategorisi agiklarken, 6lgme-degerlendirme degiskeninden
inertianin biiyiik kismini proje kategorisi agiklamaktadir. Uyum analizi sonucunda elde edilen satir ve siitun
noktalarimin diizlemde birlikte gosterimi Sekil 1°de verilmistir.

Goktan segmel tes
1 o°
41l
Sézld sunum ;
o . Proje
Dadru yanlhs testo Gdrenci Grin dos :
2 3 ygulama sinavi
- . . Pae ] .
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-2
{ Kodlama 6gretimi deneyimi Sergi
Olgme-degerlendirme araci
=J T T T T
-3 -2 Boyut 1 o 1 2

Sekil 1. Satir ve siitun noktalarinin diizlemde birlikte gosterimi

Sekil 1 incelendiginde 4 yillik kodlama 6gretimi deneyimine sahip 6gretmenlerin lgme ve degerlendirme araci
olarak ¢oktan se¢meli testleri daha c¢ok kullandiklari, 5 yil ve istii kodlama 6gretimi deneyimine sahip
Ogretmenlerin diger 6gretmenlere gore 6z degerlendirme formlarini ve sergiyi daha ¢ok kullandiklart sdylenebilir.
Diger taraftan Ogretmenlerin kodlama ogretiminde ilk yilda uygulama smavinmi daha ¢ok kullandiklari
gorilmektedir.

Sonug¢ ve Tartisma

Bu aragtirmada Manisa ilinde ortaokullarda gorev yapan bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin bilgisayar bilimleri
egitiminde kullandiklar1 araglara, 6gretim yontemlerine ve 6lgme degerlendirme yontemlerine iliskin goriisleri
incelenmistir. Kodlama 6gretiminde kullanilabilecek bir¢ok arag, 6gretim yontemi ve 6lgme degerlendirme
yontemi bulunmaktadir. Weinberg (2013), Armoni ve digerleri (2015) ve Kalelioglu ve Keskinkili¢’n (2017)
yaptig1 simniflandirmalar incelendiginde, bilgisayar bilimleri egitiminde kullanilabilecek araglarin; bilgisayarsiz
kodlama etkinlikleri, blok tabanli araclar, metin tabanli araglar ve robotik araglar olarak gruplandirilabilecegi
gorlilmektedir. Bu arastirmada 6gretmenlerin blok tabanli kodlama araglarini ve robotik kodlama araglarini daha
etkili bulduklar1 gortilmistiir. Nitekim alanyazin incelediginde kavram yanilgilarini en aza indirmesi nedeniyle
K12 seviyesinde blok tabanli programlamanin énerildigi goriilmektedir (Mladenovié, Boljat ve Zanko, 2018).
Ogretmenler blok tabanli ve robotik kodlama araglari arasinda en ¢ok code.org, Scratch ve Arduino araglarim
kullanmaktadirlar. Kodlama ile diisiinme becerilerinin 6grenciye kazandirilmasi miimkiindiir (Chao, 2016; Garcia-
Pefialvo, Reimann, Tuul, Rees ve Jormanainen, 2016; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Kukul ve Gokgearslan, 2014;
Fessakis ve dig., 2013; Clements ve Gullo; 1984). Ogretmenlerin bu araglari kullanma sebepleri irdelendiginde ise
Ogrencilerine diisiinme becerileri kazandirmayr ve iretkenligi arttirmayr amacladiklart goriilmistiir. Ayrica
Ogretmenler bu araclar1 kolayligi, gorselligi, 6grenci seviyesine uygunlugu ve eglenceli olmasi nedeniyle de
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kullanmaktadirlar. Diger taraftan bu araglarin birgok egitim kurumunda yaygin olarak kullanilmasinin ve alinan
egitimlerde bu araglara yonelik uygulamalar yapilmasinin &gretmenlerin tercihlerinde etkili olabilecegi
diigiiniilmektedir.

Alanyazinda bilgisayar bilimleri egitiminde kullanilan &gretim yontemleri degerlendirildiginde, oyun
programlama (Fokides, 2017; Jenson ve Droumeva, 2016), dijital hikdye yazma (Hansen ve dig., 2016), mobil
uygulama gelistirme (John ve Rani, 2015) gibi uygulamalarin yapildig: goriilmektedir. Alanyazindaki ¢caligmalarda
ayrica, Ogretmenlerin kavramlarin 6gretiminde oyun programlama yontemini faydali bulduklar1 ve gdsterip
yaptirma yontemini siklikla kullandiklar: belirtilmigtir (Akbiyik ve Seferoglu, 2012; Nouri, Norén ve Skog, 2018).
Bu arastirmaya katilan Ogretmenlerin alanyazina paralel olarak en ¢ok gdsterip yaptirma, oyun tabanli
programlama, oyun yazma ve kesfetme yontemlerini kullandig1 tespit edilmistir. Aragtirmanin nitel bulgularina
gore; dgretmenler bu dgretim yontemlerini 6grenme ortamini zenginlestirmek ve kalict 6grenme saglamak igin
tercih etmektedirler. Ayrica gevresel kosullarin 6gretmenlerin seg¢imlerinde etkili oldugu goriilmis, simif
mevcudunun fazla oldugu ve yeterli ara¢ gerecin bulunmadigt durumlarda 6gretmenlerin ideal bulduklari
yontemlerin digindaki yontemlere yoneldigi bulgulanmistir. Bu sonuglarin kodlama dgretiminde kullanilan araglar
ile uyumlu oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin kodlama gretiminde daha ¢ok blog tabanl ve robotik araglart
tercih etmeleri nedeniyle 6gretim etkinliklerinde oyun tabanli ve kesfe dayali etkinliklerden yararlandiklari
diistiniilmektedir. Bu kapsamda Uzgur ve Aykac¢’in (2016) calismalarindaki bulgulara paralel olarak 6grenci
calisma kitaplar1 ve Ogretmen kilavuz kitaplarinin hazirlanmast ve giincel tutulmasinin onemli oldugu
diigiiniilmektedir.

Arastirmaya katilan 6gretmenler, dlgme degerlendirme araglar1 olarak en ¢ok uygulama sinavi, proje ve dgrenci
iriin dosyasini kullanmaktadir. Nitel bulgulara goére &gretmenlerin, 6l¢me degerlendirme araciin siireci
degerlendirme ve 6z degerlendirme imkani sunmasini dnemsedikleri goériilmektedir. Alanyazinda, bilgisayar
bilimleri egitiminde siireci degerlendirmeye yonelik olarak kullanilan bigimlendirici degerlendirmeye vurgu
yapilmaktadir (Grover, 2014, Kong, 2016; Kotini ve Tzelepi, 2015).

Arastirma kapsaminda 6gretmenlerin mesleki deneyim siireleri, kodlama &gretimindeki mesleki deneyim siireleri,
kodlama o6gretimine iligkin aliman egitim degiskenleri ile kodlama 6gretiminde kullanilan araglar, 6gretim
yontemleri ve dlgme degerlendirme araglari arasindaki iliski incelenmistir. Uyum analizi sonucunda yalnizca
kodlama &gretimindeki mesleki deneyim siiresi ile kullanilan 6lgme degerlendirme araglari arasindaki iliski
anlamli bulunmustur. 5 yil ve daha uzun siiredir kodlama egitimi veren 6gretmenlerin 6z degerlendirmeyi daha
cok kullandiklar1 goriilmiigtiir. Bu noktada 6gretmenlerin deneyimleri arttikga dgrencinin 6grenme siirecinde
bulundugu noktay1 fark edebilmesini 6nemsedikleri sdylenebilir. Yeni’ye (2017) gore; 0grencinin dgrenme
stirecini denetlemekten sorumlu olmasini sagladigi igin, dgrencilerin Scratch gibi araglarla ortaya koyduklari
iriinleri 6z degerlendirme formlari ile degerlendirmeleri 6grenme siirecinin 6nemli bir pargasini olusturmaktadir.
Bilgisayar bilimleri egitiminin temelde problem ¢6zme becerilerini desteklemesi nedeniyle kodlama 6gretiminde
stirece dayali degerlendirmenin ve 6lgme araglarmin kullanilmasinin énemli oldugu diisiiniilmektedir. Benzer
sekilde Ogretmenler i¢in yapilacak kodlama Ggretiminde kullanilabilecek farkli 6gretim yontemleri, kodlama
araglarinin kullanimi ve 6l¢me degerlendirme araglarina doniik yapilacak egitimlerin Kong, Li ve Kwok’un (2018)
belirttigi pedagojik bilgi eksikligini ortadan kaldirmada etkili olacagi; Mihci-Tiirker ve Pala’nin (2018)
vurguladigi 6gretmenlerin yeterliklerini arttirmaya katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu noktada 6gretmenlerin
meslek oncesinde lisans egitimlerinde uzman akademisyenler ve deneyimli 6gretmenlerden (Pala ve Tiirker, 2019)
kodlama 6gretimine iligkin pedagojik bilgileri almalar1 ve yeterlik kazanmalar1 son derece 6nemlidir.

Sonug olarak bu arastirmada dgretmenlerin kodlama 6gretiminde kullandiklar1 araglar, 6gretim yontemleri ve
Olgme degerlendirme araglar1 ortaya konmustur. Arastirma sonuglar1 dogrultusunda kodlama 6gretiminde ¢esitli
araclarin kullanimimin 6grenme siirecindeki etkilerine iliskin ¢aligmalarin yapilabilecegi, kodlama dgretiminde
ogretim yontem ve tekniklerinin kullanimina iliskin arastirmalar ve uygulayicilara doniik egitimler verilebilecegi
diisiiniilmektedir. Diger taraftan kodlama 6gretiminde 6zellikle siire¢ degerlendirmesinde kullanilabilecek 6lgme
araclarinin analitik hale gelmesi 6nemli goriilmektedir. Bu kapsamda aragtirmacilarin kodlama 6gretiminde siirece
dayali dlgme ve degerlendirme araglar1 gelistirmelerinin ve tiniversitelerin 6gretmen topluluklarini destekleyerek
Ogretmenlerin profesyonel gelisimlerine destek olmasinin yerinde olacagi degerlendirilmektedir. Ayrica aragtirma
bulgularmin K12 diizeyinde egitim veren egitimcilere kodlama 6gretimi siirecini daha etkili hale getirmelerinde
katki sunmas1 umulmaktadir.

Etik Kurul izin Bilgisi: Bu arastirma, Ege Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaywn Etigi Kurulunun
28/08/2018 tarihli 04/04 sayul karart ile alinan izinle yiiriitiillmiistiir.
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