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The purpose of this study is to examine the opinions of secondary
school students on Scratch, Arduino and Python from open source
code softwares. The study group is made up of 9 students studying in
a high school in Hatay on 2019-2020 education years and on 11th
grade. To reveal the experiences and practices of the students on open
source code softwares, phenomenologic design of qualitative
researches was utilized. Content analysis on data obtained by using
NVivo, the themes of “The advantages of open source softwares with
respecct to closed source softwares”, “Comparison of Arduino,
Python and Scratch” and “The Place of Using Software Nowadays”
were reached. The results pointed that student had a certain level of
awareness on open source code softwares. Students use Python,
Scratch and Arduino as per their purposes and find learning these
softwares necessary.
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Bu aragtirmanin amaci ortadgretim dgrencilerinin agik kaynak kodlu
yazilimlardan Scratch, Arduino ve Python’ a yonelik goriislerini
incelemektir. Arastirmanin calisma grubu 2020-2021 egitim-6gretim
yilinda, Hatay’da bir lisenin 11. sinifinda 6grenim goren 9 6grenciden
olugsmaktadir. Arastirma acik kaynak kodlu yazilimlarin kullanimlari
hakkinda 6grencilerin deneyimlerini, yasantilari, tecriibelerini ortaya
¢ikarmak igin nitel arastirma desenlerinden olgubilim (fenomenoloji)
desenindedir. Nvivo kullanilarak gergeklestirilen icerik analizi sonunda
“Agik kaynak vyazilimlarin kapali kodlulara gore avantajlar”,
“Arduino, Scratch ve Python'm Kkarsilastirilmasi”, “Yazilim
kullanmanin giintimiizdeki yeri” temalarma ulasilmistir. Calismadan
elde edilen sonuglara gore ogrenciler actk kaynak kodlu yazilimlar
hakkinda belirli bir farkindaliga sahiptir. Ogrenciler amaglari
dogrultusunda Scratch, Arduino ve Python yazilimlarini kullanmakta
ve bunlar1 6grenmeyi gerekli bulmaktadir.
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Introduction

Constantly improving and updating education curricula aim at equipping students
with the abilities needed in 21st century. The abilities of 21st century appear in front of us as
problem solving, questioning, algorithm design, computational thinking and computer-like
thinking (Pinto & Escudeiro, 2014). Coding has an important place in the development of
these skills. Having a more obvious impact on the improvement of the individual, coding
education process may start from preschool ages and continue even during the adulthood
with people from all ages and occupations trying to learn how to code from various
platforms. Generally, starting from pre-school ages, the coding tools that make learning how
to code easier (Korkmaz, 2016) minimize the learning difficulties (Malan & Leitner, 2007) and
make the kids enjoy coding by creating curiosity (Geng¢ & Karakus, 2011) are utilized.
Robotic coding tools that boost students’” motivation of learning how to code (Karahoca,
Karahoca & Uzunboylu, 2011) are also being used. Being used in more than 150 countries
and having support for more than 60 languages, Scratch was developed for individuals at
the age 8-16, though today people from all ages use Scratch to learn how to code (Scratch,
2021). In addition, Arduino is also one of the most frequently used robotic environments and
it is a programming medium constituted by software applications and microcontroller cards.
The literature illustrates that Arduino improves the mathematical thinking abilities of
students and helps them acquire off-class experience (Lopez & Cuesta, 2016). Open source-
code softwares are softwares whose source code are available to everyone thus people can
observe, examine, change and develop these softwares (Steiniger & Hunter, 2013). One of the
most significant steps taken in terms of an important feature of open source code softwares,

which is shareability, was “GNU System” project in Massachusetts Technology Institute with
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the leading of Richard Stallman in 1984. This project was based on increasing the sharing of
software resources and distributing to codes such that they become available to be modified.
The purpose of this study is to examine the opinions of secondary school students on
open source code softwares (Scratch, Arduino and Python). To this end, the answer to the
question of “What are the opinions of secondary school students about open source code
coding tools and programming languages?” was investigated. The conclusions of this study
may serve as a feedback for experts preparing education curricula and teachers practicing
those curricula. It is also thought that the suggestions developed based on the results of this
study will contribute to continuous and more functional programming education. Therefore,
more productive, problem-solving, creative thinking individuals that this age requires can be

raised.

Method

The research was limited with open source code softwares of Arduino, Scratch and
Python. The reason behind choosing these softwares was that they were present in the
current curriculum of 10th grade Information Technologies lesson. The study group of the is
made up of 9 students studying in a high school in Hatay on 2019-2020 education year and
on 11th grade. 4 participants were female and 5 of them were male. To reveal the experiences
and practices of the students on open source code softwares, phenomenologic model of
qualitative researches was utilized. The semi-structured interview form made up 10
questions and developed by the researcher was used to gather the data. In order to
determine whether the questions in the data /gathering tool served the purpose, expert
opinion was referred to and content validity was established. After making some changes on

interview questions based on expert opinions, the final form to be used was obtained.

Results
Interview text was verified by sharing with the participants and participant
confirmation was obtained. Coder reliability was also calculated. Miles and Huberman
(1994) suggested that coder reliability should be at least 70%. According to the formula,
coder reliablity was calculated as 81.13. It is safe to say that coder reliability is provided with
this result. In the analysis of the data and visualization of the findings to better convey them
to the reader, NVivo qualitative data analysis software was utilized. Hence, the research

reliability and validity was reinforced.
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Discussion and Conclusion

As a result of the content analysis on data obtained, the themes of “The advantages of
open source softwares with respect to closed source softwares”, “Comparison of Arduino,
Python and Scratch” and “The Place of Using Software Nowadays” were reached. The
results pointed that student had a certain level of awareness on open source code softwares.
Students use Python, Scratch and Arduino as per their purposes and find learning these
softwares necessary. Students also think of learning programming as necessary due to their
career goals, thinking of it as a must of the current age, and arguing that it would make them
gain the skills such as creative thinking, fast and correct decision-making and being planned.
The results illustrate that student found open source code nature of Scratch, Arduino and
Python to be advantageous as it allows them to see what is happening in the back-end, free
to use, and easily accessible. It was realized that students agree that programming languages
were beneficial for them both in academic and daily life. Most of the students have spent
efforts of developing software and product using these tools outside of the school time.
Students expressed that they obtained products such as lamp turning on by clapping,
distance calculator, radar, metal detector, and body mass index calculator. Students also
stated that they obtained products on TUBITAK projects using these programming

languages.
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Giris

Cagdas birey ve toplum olmanin en 6nemli yolu egitimdir. Bu dogrultuda genis
kitlelere ulasma, organize olma, altyapi gibi konularda iilkemizde en kapsamli ve
profesyonel kurum Milli Egitim Bakanligidir. Teknoloji alanindaki gelismeleri de dikkate
alarak Milli Egitim Bakanlig1 (MEB), 6grencilerin bilisim teknolojileri ve yazilim alanlarinda
uzman bireyler olarak yetistirilmesi igin ¢alismalarini yiirtitmektedir (Demirer & Sak, 2016).
Bu kapsamda atilan adimlar sonrasinda programlama egitiminin de igerisinde yer aldig:
yeni 6gretim programi 2013 yilindan itibaren 5. ve 6. smiflarda Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi olarak okutulmaya baglanmistir (MEB, 2018a). 2016 yilinda ise giincellenen
ortadgretim kademesi 6gretim programi, kapsaminda yer verilen Bilgisayar Bilimi dersi ile
ortadgretim Ogrencilerinin programlama, programlama dilleri, robot programlama, mobil
programlama gibi alanlarda yetkin bireyler yetistirilmesi hedeflenmistir (MEB, 2018b).

Stirekli olarak gelistirilen, yenilenen 6gretim programlar1 ogrencileri 21. yiizyil
becerileriyle donatmay1 hedeflemektedir. 21. yiizyil becerileri problem ¢6zebilme, yaratici
diisiinme, elestirel diistinme, karar alabilme, isbirligi yapabilme, sorgulama yapabilme,
algoritma tasarlayabilme, hesaplamali diisiinme ve bilgisayarca diisiinebilme gibi beceriler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Pinto & Escudeiro, 2014). I¢inde bulundugumuz bilgi ¢ag1,
bireylerin hizla degisen yeniliklere ayak uydurabilecek bigimde ve 21. ylizyil becerileri ile
donatilarak yetistirilmeleri igin bilgisayar biliminin 0gretilmesini ve kodlama egitiminin
verilmesini zorunlu gormiistiir (Karabak & Giines, 2013). Nitekim yapilan bir¢ok ¢alisma da
bunu dogrulamaktadir (Lye & Koh, 2014; Wakil, Khdir, Sabir, & Nawzad, 2019).
Arastirmalara gore kodlama egitimi ile bu ¢agin ihtiyag duydugu tiretken, problem ¢6zebilen
ve yaratic1 diisiinebilen bireyler yetistirmek miimkiindiir. Nitekim Ozyurt vd. (2019)
yaptiklar1 calismada uluslararasi dergilerde yaymnlanmig 34 makaleyi incelemis ve bu
¢alismalarin biiyiik ¢ogunlugunun sonuglara gore iiniversite oncesi diizeyde kodlama
ogrenmek problem ¢ozme, elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, mantiksal diisiinme ve
algoritmik diistinme gibi {ist diizey diisiinme becerilerini olumlu etkilemektedir.

Bireyin gelisimine sagladig1 katkinin giderek daha da fark edildigi kodlama egitimi,
okul 6ncesi donemden baglayip yetiskinlikte dahi devam eden bir siire¢ olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Hayat boyu 6grenme anlayisiyla her yastan, her meslek grubundan insanlar
kodlamay: farkli platformlar aracilify ile 6grenmeye calismaktadir. Genellikle okul 6ncesi

donemden itibaren kodlama o6grenmeyi daha kolay kilan (Korkmaz, 2016), 6grenme
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glicliiklerini en aza indirgeyen (Malan & Leitner, 2007) ve ¢ocuklara kodlamay1 sevdirerek
bu konuda merak uyandiran (Geng¢ & Karakus, 2011) blok tabanli kodlama araglar:
kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda yine okul 6ncesi donemden itibaren 6grencilerin kodlamay1
ogrenmesi kodlama 6grenmeye yonelik motivasyonlarini artirmaktadir (Karahoca, Karahoca
& Uzunboylu, 2011). Ortadgretim kademesinde ise kodlama egitimleri kodlama ve robotik
kodlama kazanimlar1 dogrultusunda blok tabanli kodlama ve robotik kodlamaya ek olarak
metin tabanli programlama ile de ytiriitiilmektedir.

Acik Kaynak Kodlu Yazilimlar

Acik kaynak kodlu yazilimlar (AKKY), kaynak kodu herkese acik olan boylelikle de
insanlarin yazillmin kodlarmi gormesine, incelemesine, degistirmesine, gelistirmesine ve
paylasmasina imkan taniyan yazilimlardir (Steiniger & Hunter, 2013). AKKY'1n en 6nemli
ozelliklerinden biri olan paylasilabilir olmasi adina atilan en 6nemli adimlardan biri 1984
yilinda Richard Stallman bagkanhiginda, Massachusetts Teknoloji Enstitiisiinde “GNU
System” projesidir. Bu proje ile yazilim kaynaklarinin paylasiminin artirilmasi ve kodlarin
dagitilarak gelistirilmeye acik hale getirilmesidir. 1989 yilinda ise AKKY"1n gergevesini daha
net cizebilmek i¢in Genel Kamu Lisansi (GPL- General Public Licence) gelistirilmistir. Buna
gore GPL’ e baglh yazilimlar ticari olarak kullanilabilir, degistirilebilir, dagitilabilir ve
yazilimin orijinalini bulundurmak zorunludur (Yilmaz, 2017).

AKKY genellikle lisans maliyeti olmamasi, giivenlik agiginin daha az olmasi, daha
yliksek performansla calismasi, firma bagimliliklarinin olmamasi, goniillii gelistiriciler
sebebiyle siirekli giincel ve uzun 6miirlii olmasi gibi sebeplerle tercih edilmektedir (Hwang,
2005). Egitim alaninda da AKKY biitiin bu 06zelliklere ek olarak genellikle yazilimimn tiim
ozelliklerine her an erisebilmesi, stirekli giincellenmesi ve yaygin bir destek agina sahip
olmasi sebepleriyle 6grenciler tarafindan tercih edilmektedir (Malkog, 2012; S6nmez, 2017).
Nitekim bu aragtirmada agik kaynak kodlu kodlama araglarindan ve programlama
dillerinden tigiine yer verilmistir: Scratch, Arduino ve Python. Bu yazilimlarin segilmesinin
bir baska sebebi ise 10. simifta Bilgisayar Bilimi dersi mevcut miifredatinda bu yazilimlarin
yer almasidur.

Scratch

150’den fazla iilkede kullanilan ve 60’dan fazla dil destegine sahip Scratch ozellikle 8-
16 yas arasindaki bireyler i¢in tasarlanmis olsa da gilintimiizde her yastan birey kodlamay1

ogrenmek icgin Scratch’t kullanmaktadir. Massachusetts Teknoloji Enstitiisiine (MIT) bagh
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Lifelong Kindergarten grubunun bir projesi olan Scratch gorsellestirilmis bir blok tabanli
kodlama programidir. Blok kod yapisi, eglenceli ve kolay kullanilan bir ara yiize sahip
olmasi, kod bloklarmin anlagilabilir olmasi (Resnick vd., 2009) g¢evrimigi ve g¢evrimdisi
kullanim-paylagim imkani sunmasi, ¢oklu ortam destegi olmasi diger blok tabanli kodlama
araglarinda oldugu gibi Scratch’in baglica 6zelliklerindendir (Resnick vd., 2009). Ayrica
birbiriyle iliskili olmayan kod bloklarin birlestirmeye miisaade etmemesi ile Scratch, en ¢ok
karsilasilan s6z dizimi hatalarin1 da engelleyebilmektedir (Karabak & Giines, 2013). Scratch
ile yapilan ¢alismalar gostermektedir ki blok tabanl kodlama 6grencilerin kodlamaya olan
tutumlarini (Alp, 2019), motivasyonlarini, programlama, problem ¢6zme ve diger iist diizey
diistinme becerilerini artirmaktadir (Ozyurt, Ozyurt & Aras, 2019).

Arduino

Arduino ¢ok sik kullanilan robotik ortamlarindan biri olup yazilim
uygulamalarindan ve mikro kontrolcii kartlardan olusan bir programlama ortamidur. Italyan
miihendisler tarafindan gelistirilmis olan Arduino, donanim ve yazilim islemlerinin birlikte
yuriitildiigii agik kaynakli, fiziksel program gelistirme ortamidir (Ocak & Efe, 2018).
Ogrenciler bir programlama dilini dgrenirken programlama dilinin yapisi ve igerdigi
kavramlarin soyutlugu sebebiyle zorlanabilmektedirler. Robotik ise tam da bu siirecte
programlamanin soyutlugunu somutlastirmak igin yardimci olmakta, soyut kavram ve
becerileri 6gretmekte kullanilmaktadir (Oztiirk & Ozdemir, 2020).

Robotik kodlama 6grencilerin yaraticiliklarin ve arastirma tutumlarmin gelismesine
katk1 sagladig1 gibi problem ¢6zme, soyut diisiinme, elestirel diisiinme ve igbirlikli ¢alisma
gibi {ist diizey becerilerinin de gelismesini saglamaktadir (Lye & Koh, 2014; Sar1 & Kirinds,
2019). Ayrica robotik kodlama sayesinde 6grencilerin programlamay1 daha kolay ve hizli bir
bigimde 6grenmesi ve motivasyonlarinin artmasi s6z konusudur (Resinovic, 2015). Bunlara
ilaveten literatiirde Arduino ile yapilan calismalar gostermektedir ki Arduino 6grencilerin
matematiksel diisiinme becerilerini gelistirmekte ve ders disi deneyimler edinmelerine
(Lopez & Cuesta, 2016) yardimc olabilmektedir.

Python

Metin tabanli programlama dilleri, kaynak kodlarinin sadece metin komutlar1 ve bu
komutlara iliskin s6z dizimi kurallari ile olusan programlama dilleridir (Mihci, 2014). Metin
tabanli programlama dillerinin 6grenilmesi problem ¢6zme, soyut diisiinme, programlama

ve bilgisayarca diisiinme gibi iist diizey becerilerin gelisimine katkida bulunmakta ve
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ogrencilerin gelecekteki kariyerleri i¢in avantaj saglamaktadir (Kandemir, 2018). Blok tabanl
kodlamadan sonra metin tabanli programlama dilleri 6gretilirken 6grencilerin s6z dizimine
¢ok dikkat etmedikleri, derleme sirasinda hatalarla karsilastiklar1 ve bu ve bezeri durumlarin
ogrencilerin Ozgiivenini distirdiigii anlagilmistir (Powers, Ecott & Hirsfield, 2007). Bu
ylizden metin tabanli programlamaya geciste uygun bir programlama dili se¢imi 6nem arz
etmektedir. Bu durumda Python iyi bir secenek olabilir (Kandemir, 2018).
Guido van Rossum tarafindan gelistirilen ve 1991"de ilk siirtimii ortaya ¢ikan Python
genel amacli, 6zgiir ve agik kaynak kodlu bir programlama dilidir. Python programlama dili
bazi avantajlar1 sebebiyle egitimde kullanmak icin olduk¢a uygundur. Bu avantajlar
sunlardir:
o Ozgiir acik kaynak kodlu olmasi sebebiyle 6grenciler istedikleri zaman Python
kiitiiphanesini ve gelistirme araglarini kullanabilmektedir (Malkog, 2012).
e Kolay 0&grenilebilir bir dil olmasi sebebiyle istenilen algoritmalara, kodlara
odaklanmak daha kolaydir (Rossum, 1999).
e Python, yorumlanan bir dil olmasi sebebiyle yeni bir program yazilirken hizlica
deneme yapilmasina olanak saglar (Malkog, 2012).
e Ogrenme kaynaklarmin ve standart kiitiiphanesinin genisligi 6grencilere akademik
calismalarinda ve diger islerinde kolaylik saglamaktadir (Dubois, 2007).
Tiim bu sayilan sebeplerden dolay1 blok tabanli kodlamadan sonra programlama dili
ogretilirken Python’1 kullanmak uygun bir se¢enek olabilir (Kandemir, 2018).
Arastirmanin Amact ve Onemi
Her ne kadar literatiirde kodlama ve programlama kavramlari birbirinin yerine
kullaniliyor olsa da kodlama ve programlama arasinda farklar vardir. Genel olarak
programlama test etme, hata ayiklama gibi ¢ok daha genis bir beceri toplulugunu ifade
etmekte (Bell, 2018) olan daha karmasik (Lye & Koh, 2014) bir siiregtir. Soyut yapis1 ve
karmasik sozdizimi gibi nedenlerle programlama egitiminde yasanan bazi zorluklar (Gomes
& Mendes, 2007) vardir. Bu nedenle eglenceli ve daha kolay anlasilabilir olan blok tabanli ve
robotik kodlama araclar1 kodlama egitimine baslarken daha ¢ok tercih edilmektedir (Catlak,
Tekdal & Baz, 2015). Boylelikle 6grenenler metin tabanli programlama dillerinin getirdigi
dezavantajlardan kaynakl zorluklardan biiyiik dl¢tide kurtulmus olmaktadirlar. Bu araglar,
kavramlar: somutlastirarak kodlar1 ezberlemeyi gerektirmeyen ve kodlar1 unutmay1 énleyen

ilgi gekici ortamlar sunmaktadir (Saygmer & Tiizlin, 2017). Boylece yazilim egitimine
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ogrenciler i¢in daha eglenceli, daha ilgi ¢ekici ve daha kolay anlasilabilir programlama dilleri
ile baglanir. Bu sayede 0grencilerin programlamay: sikici ve zor bir siire¢ olarak algilayip
olumsuz tutum gelistirmeleri ve programlama 6grenmeden uzaklagsmalar1 6nlenmis olunur
(Geng & Karakus, 2011).

Ogrencilerin programlama deneyimleri sonrasinda yasadiklar1 duygular, diisiinceler,
tutumlar dnemlidir. Nitekim Ozyurt ve Ozyurt (2015) yaptiklari galismada &grencilerin
programlamaya kars1 tutum ve programlama 6z-yeterlikleri arasinda pozitif yonlii ve orta
diizeyde bir iliskinin oldugu sonucuna ulasmiglardir. Zira hayal kiriklig, dikkat daginikligs,
tekrar gorev almak istememe, ¢6ziim iiretmekten vazge¢me, programlamanin zor oldugunu
ve anlayamayacagimi diisiinme gibi olumsuz tutumlar nedeniyle 6grenciler programlama
ogrenmekten uzaklasabilmektedir (Beck, Emery & Greenberg, 2005). Programlama egitimine
baglarken son yillarda her ne kadar Ogrencilerin programlama oJgrenmeye yonelik
motivasyonlarini artirmak igin blok tabanh kodlama araglar1 kullanilsa da (Kandemir, 2018)
Ogrenciler metin tabanli programlama dillerini 0grenmeye basladiginda zorlanmaktadir
(Powers, Ecott & Hirsfield, 2007). Ogrencilerin metin tabanli programlama dillerini
ogrenirken yasadig1 glicliikler cesaretlerini kirmaktadir (Powers vd. 2007). Kodlama
egitiminden baglayip programlamaya kadar uzanan bu siirecte 6grencilerin programlama
o0grenmeye yOnelik motivasyonlarini artirmak ve 6grenmelerini tesvik edebilmek agisindan,
kodlama araglarim1 ve programlama dillerini ortadgretim Ogrencilerinin bakis agisiyla
irdelemek agisindan bu arastirmanin 6nemli olacag: diistintilmiistiir.

Literatiir incelendiginde programlama egitimiyle ilgili yapilan c¢aligmalarin
bir¢ogunun blok tabanli kodlama araglarini (6zellikle Scratch) kapsadig1 ve bu ¢alismalarin
biiylik ¢ogunlugunun ilkogretim diizeyindeki Ogrencilerle yiriitildigi goriilmektedir.
Literatiirde farkli kodlama araglarinin karsilastirilmasina yer verilse de bu karsilastirmalarin
genellikle blok tabanli kodlama araclariyla smirh kaldig1 goriilmektedir (Eryilmaz & Deniz,
2019; Ozyurt, Ozyurt & Aras, 2019). Yapilan calismalarin bir kisminda ise programlama
egitimine yonelik 6gretmenlerin, ortaokul ve lisans 6grencilerinin goriislerine bagvuruldugu
goriilmektedir (Eryilmaz & Deniz, 2019). Bu arastirmada ise ortadgretim dgrencilerinin agik
kaynak kodlu kodlama araglarina ve programlama dillerine yonelik goriislerini incelemek
amaglanmistir. Arastirma baglaminda “Ortadgretim Ogrencilerinin agik kaynak kodlu
kodlama araglarma ve programlama dillerine yoOnelik goriisleri nelerdir?” sorusu

cevaplanmaya calisilmigtir. Bu baglamda bu arastirmada oncelikle programlama egitiminin
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baslangicindan itibaren kullanilan blok tabanli kodlama araglar1 ve robotik kodlama araglar:
ile programlama egitiminin daha ileri asamasinda kullanilan metin tabanh bir programlama
dilinin ortadgretim oOgrencilerinin gortislerine bagvurularak karsilagtirilmasina  yer
verilmistir. Gerek kodlama ve robotik araglar1 ile programlama dilini karsilastirmasi
bakimindan gerekse de ortadgretim 6grencileriyle yiiriitiilmesi bakimindan bu aragtirmanin
literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bunlara ilaveten bu arastirmanin sonuglar:
Ogretim programini olusturan uzmanlara ve programin uygulayicilari 6gretmenlere bir
doniit niteliginde olabilir, 6gretmenlerin 6grencilerine rehberlik etmesine yardimc olabilir.
Ayrica arastirma sonuglar1 programlama 6gretiminin daha siirekli ve islevsel olmasina, agik
kaynak kodlu yazilimlar hakkinda farkindalik olusturmaya katki saglayabilir. Arastirma icin
Arduino, Scratch ve Python yazilimlarin segilmesinin sebebi, 10. smifta bilisim teknolojileri

dersi mevcut miifredatinda bu yazilimlarin gosteriliyor olmasidir.

Yontem

Arastirma Modeli

Arastirmada acgik kaynak kodlu yazilimlarin kullanimlar1 hakkinda 6grencilerin
deneyimlerini, yasantilarini, tecriibelerini ortaya ¢ikarmak amaclanmistir. Bu sebeple
arastirma olgubilim (fenomenoloji) modelindedir. Arastirmada agik kaynak kodlu yazilimlar
Arduino, Scratch ve Python yazilimlari ile sirlandirilmistir. Seggie ve Bayyurt (2017)
bireylerin bir konuya, olguya yonelik yasantilarini, bilgilerini, yasantilarini agiga ¢ikaran
tiirdeki galismalar1 olgubilim ¢aligmalar: olarak nitelendirmistir. Yildirim ve Simsek (2008)
ise olgubilim arastirmalarini, bir konuda fikir sahibi oldugumuz fakat detayli bilgimizin
olmadig1 konular1 ayrintili olarak arastirip bilgilenmeyi amaclayan arastirmalar olarak
nitelendirmistir.

Calisma Grubu

Calisma grubunu 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Hatay” da bir mesleki ve teknik
anadolu lisesinin 11. simifinda 6grenim goren 9 6grenci olusturmaktadir. Katilimcilarin 4t
kiz, 51 erkek bireydir. Calisma grubu, 10. sifta bilisim teknolojileri dersinde Arduino,
Scratch ve Python yazilimlarmi goren Ogrenciler arasindan amacgh ¢alisma gruplarindan
uygun durum galisma grubu yontemine gore segilmistir. Bu ¢alisma grubu tiirii ile ¢alisma
grubuna daha kolay ulasmak, veri toplama islemini kolaylastirmak amaglanir (Sonmez &

Alacapinar, 2013).
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Gecerlik — Giivenirlik

Nitel arastirmalarda i¢ gegerlik inandiricilik ile saglanabilir. Inandiricilik icin farkl
yollar Onerilmekle birlikte uzman goriisiine bagvurma, katilime teyidi, derinlemesine veri
toplama bu yontemler arasindandir (Yildirrm & Simsek, 2008). Veri toplama aracinda
sorularm amaca hizmet edip etmedigini tespit etmek i¢cin uzman goriisii alinarak kapsam
gegerligi saglanmistir. Gorlisme sonunda elde edilen nitel verilerden arastirmada
kullanilacak sekliyle goriisme metinleri, ilgili katihmcilarla paylasilarak dogrulanmas,
katilimar teyidi alinmastr.

Giivenirlik kapsaminda Miles ve Huberman’ in (1994) kodlayic giivenirligi formtilii
(gtivenirlik = gortis birligi / (goris birligi + goriis ayrilig1)x100) dikkate alinarak i¢ giivenirligi
saglamak amaclanmistir. Bu sebeple goriisme verileri arastirmayi yiiriiten iki arastirmaci
tarafindan ayri1 ayr1 kodlanmis ve kodlamalar kargilastirilarak giivenirlik degeri elde
edilmistir. Miles ve Huberman (1994) kodlayic1 giivenirliginin en az %70 olmasini
onermektedir. Formdiile gore kodlayic1 giivenirligi %81.13 olarak hesaplanmistir. Sonuca gore
kodlayic giivenirliginin saglandig1 sdylenebilir.

Kus (2008) nitel ¢alismalarda yazilim kullaniminin daha seffaf, objektif calismalar
ortaya c¢ikardigini, verilerin analizinde yansiz olmayi daha miimkiin kildigin1 dolayisiyla
yazilim kullanimmin gegerlige ve gilivenirlie katkida bulundugunu ifade etmistir.
Arastirmada verilerin ¢oziimlenmesinde, bulgularin gorsellestirilerek okuyucuya daha
anlagilabilir sekilde sunulmasinda NVivo kullanilmistir.

Veri Toplama Araci

Verilerin toplanmasinda arastirmacilar tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis
goriisme formu kullanilmistir. Seggie ve Bayyurt (2017) yar1 yapilandirilmis goriismede
konu bagliklarinin 6nceden belli oldugunu ve biitiin katilimcilara yaklasik ayni sorular
soruldugunu ifade etmektedir. Veri toplama araci 10 sorudan olusmaktadir. Gortisme formu
baslangicta 13 soruluk taslak olarak hazirlanmistir. Veri toplama aracinin kapsam gegerligi
icin uzman goriisii alimmistir. Gortisme formu taslagi 2'si Ogretim {iiyesi, 2’si bilisim
teknolojileri 6gretmeni olmak iizere 4 alan uzmanina gonderilmistir. Form ile birlikte alan
uzmanlarinin  goriiglerini  yazabilecegi degerlendirme formu da gonderilmistir.
Degerlendirme formunda her bir goriisme sorusu i¢in uygunluk segenekleri (uygun/uygun
degil/diizeltilmeli) ve agiklama alani bulunmaktadir. Uzman goriislerinden gelen geri

bildirimler dogrultusunda 1 soru formdan ¢ikarilmis, 2 soru diger sorularla birlestirilmis, 4
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soruda da ifade bakimindan diizenleme yapilmistir. Bu asamada goriisme formu 10 sorudan
olusan bir yapiya kavusmustur. Gortisme formundaki sorularmn agikligi, anlasilirligr ve
ogrenci diizeyine uygunlugu bakimindan degerlendirilmesi amaciyla form, katihmcailar ile
ayni Ozellikleri tasiyan 2 Ogrenciye gonderilmis ve bahsedilen 6zellikler bakimindan
degerlendirmeleri incelenmistir. Ogrenciler form iizerinde herhangi diizenlemeye ihtiyag
olmadig1 yoniinde goriis bildirmislerdir.

Verilerin Analizi

Veriler sanal ortamda yazili olarak toplanmistir. Yiiz yiize goriismenin
yapilmamasinda iginde bulundugumuz pandemi ve 6grencilerin tercihi etkili olmustur.
Seggie ve Bayyurt (2017) goriisme verilerinin yiiz yiize toplanabilmesinin yani sira uzaktan
internet veya telefon gibi iletisim araglariyla da toplanabilecegini ifade etmektedirler.
Gortigsme verileri igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Igerik analizi yapilirken NVivo
yazilimi kullanilmigtir. Kodlarin, temalarin ve alt temalarin olusturulmasinda, kelime bulutu
gorselinin olusturulmasinda NVivo’ dan yararlamilmistir. Maxwell (2018) verilerin
depolanmasi, kodlamalar, siniflandirmalar, sorgulamalar gibi niteliklerinden dolay:1 nitel
calismalarda yazilim kullanmanin 6nemine vurgu yapmis, giiniimiizde bu yazilimlarin ¢ok
gelistigini ifade ederek nitel veri analizi yazilimlar1 arasinda en yaygin olanin NVivo
oldugunu iddia etmistir. Icerik analizi sonunda temalara ait ifadeler gorsellestirilerek frekans
degeri yazilmis, dogrudan alintilara da sikga yer verilmistir. Arastirmada 9 katiimcinin her
biri random olarak numaralandirilmis ve metin i¢inde katilimcilar Ogr.l, Ogr.2 seklinde

anilmistir.

Bulgular

11.sinifta 0grenim goren katilimcilarin bir Onceki yil ogrendikleri agik kaynak
yazilimlarini halen kullandiklari, Python, Arduino ve Scratch disinda da farkli agik kaynak
yazilim kullananlarin oldugu anlagilmigtir. Ayrica her bir katibmcinin en az bir yazihm
kullandig, birden fazla yazilim kullanan katihmcinin da oldugu anlasilmistir. Buna gore 1
kisi Linux, 6 kisi Python, 5 kisi Ardunio, 3 kisi Scratch, 1 kisi Pidgin, 1 kisi Gimp
kullanmaktadir. Kullanilan yazilhimlara gore en fazla Phyton, Arduino ve Scratch
kullanicilarinin - oldugu goriilmektedir. Bu yazilimlar lise son smifta okutulan ders
kapsaminda miifredatta yer alan yazilimlardir. Buna gore ogrencilerin acgik kaynak yazilim

kullanimz tercihlerinde aldiklar1 egitimin etkisi olabilir.
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Icerik analizi sonunda kodlamalar yapilmis, kodlamalarla temalara ulasiimis ve
temalarla iligkili alt temalar olusturulmustur. Buna gore “Ac¢ik kaynak yazilimlarin kapali
kodlulara gore avantajlar1”, “Arduino, Scratch ve Phyton' in karsilastirilmasi”, “Yazilim
kullanmanin  giiniimiizdeki yeri” temalarina ulagilmistir. lgili temalar NVivo ile

modellenmis, alt temalar ise frekanslari ile birlikte verilmistir.

Tablo 1. “Agik kaynak yazilimlarin kapali kodlulara gore avantajlar1” temasi ve alt temalari

Acik kaynak yazilimlarin kapali kodlulara gére avantajlar f

Agik kaynak yazilimin gelisime agik olmasi

Kullanicilar arasi etkilesimi artirmasi

Kullanicry gelistirmesi

o1

Degisiklik yapilmas: 6zgiirligii

Acik kaynak yazilimlarin kapali kodlulara gore bazi avantajlar1 oldugu anlasilmistir.
Bir yazilimin kodlarinin erisilebilir olmasi o yazilimi kullananlarin ilgisini ¢gekmekte, kodlar1
gelistirmeye goniillii olanlar yazilimin daha ileri 6zelliklere sahip olmasinda etkili olabilirler.
Goniillii kullanicilarin agik kaynak yazilimlarin gelistirilmesine katkida bulunmalar1 hem
kullanicilarin  giivenlik agisindan yazilimdan emin olmalarim1 hem de yazilimin
yeteneklerini, niteligini artirmaktadir. Agik kaynak yazilimlara kullanicilarin katks
saglamasi, kullanicillarn  bir birleri ile etkilesimlerini, iletisimlerini artirmaktadir.
Yardimlagarak kullanicilarin yazilimlarda tespit ettikleri eksiklikleri tamamlamalar1 ayni
zamanda bireylerin yazilim bilgilerinin gelismesine de katki saglamaktadir. Yazilim
kullanilirken arka planminda olup bitenlerden haberdar olmak, calisan kodlari gormek
kullanicilara 6zgiirliik hissi uyandirabilmektedir. Aksi durumda kapali kodlar kullanicilarda
cesitli stiphelerin olusmasina neden olabilmektedir. Bu agidan acik kaynak yazilimlar1 6zgiir
yazilimlar, kullanicilari ise 6zgiir yazilim kullanicilar: olarak nitelendirilmektedir.

“Acik kaynak yazilimlarin kapali kodlulara gore avantajlar1” temasma iliskin
katilimailar su goriislere yer vermislerdir:

Ogr.1; “Programlarmn nasil caligtigimi gorebilmenin G3renimde kolaylik ve ozgiirliik
bakumindan ticari programlama dillerine gore her zaman bir adim dnde oldugunu
diisiiniiyorum.”

Ogr.6; “Actk kaynak kodlu programlama dilinde istediginiz projeye gire degisiklik
yapabilirsiniz. Ticari programlama kodunda ise hak sahibinin izin verdigi kadar
yapabilirsiniz.”

Ogr.6; “Actk kaynak kodlu programlama dili herkese agiktir, iicretsizdir ve ayrica

yaraticiliga bagl her tiirlii modifikasyonlar yapilabilir.”

Journal of Computer and Education Research Year 2021 Volume 9 Issue 18 831-852

843



Hanbay-Tiryaki & Balaman

Ogr.4; “Actk kaynak kodlu yazilimlar, programct toplulugunun gelisimini saglar. Bu
sayede egitime, yaraticthga ve ilham almaya yardimct olur. Acik kaynak kodlu
yazilimlarda 6rnegin bir agik bulundugunda, onunla ilgilenen cok fazla kisi oldugundan
bu acik daha cabuk kapatilabilir. Kapali kaynak kodlu yazilimlarda ise uzun bir siire
beklemeniz gerekebilir.”

Tablo 2. “Arduino, Scratch ve Phyton' in kargilagtirilmas1” temasi ve alt temalar1

Arduino, Scratch ve Phyton' in karsilagtirilmast f

Bu yazilimlar1 kullanmak keyflidir.

Benzer ve farkli yonleri vardir.

Bu yazilimlar kullanmak 6nemlidir.

> [~ |O1 O

Ogrenﬂmeleri kolaydir.

10.smafta Bilisim Teknolojileri dersinde Arduino, Scratch ve Phyton yazilimlarini
ogrenen ve kullanan katilimalar goriismelerde genellikle bu 3 yazilimi gesitli yonleriyle
karsilagtirmiglardir. Benzerliklerini ve farkhiliklarmi gesitli yonleriyle ortaya koyan
kullanicilar genellikle bu yazilimlarin 6grenilmesinin kolay oldugunu ifade etmislerdir.
Farkl 6zellikleri olan ve farkli amaglar i¢in kullanilan bu yazilimlarin énemli islevleri vardir
ve yazilimla ilgilenenler igin bir¢ok ihtiyaca cevap verebilecek niteliktedirler. Bu baglamda
katilimcilar bu yazilimlar: kullanmanin ve 6grenmenin énemli oldugunu vurgulamislar ve
bircogu kullanirken keyif aldiklarmi ifade etmislerdir. Goriismelerde mezuniyet sonrasinda
meslek hayatlarinda yazilimer olmak isteyenler de olmustur. Ogrenmenin ve kullanmann
onemli oldugu vurgulanan bu yazilimlar: 6grencilerin is hayatlarinda da kullanmaya istekli
olduklar1 anlasilmistir.

“Arduino, Scratch ve Phyton' in karsilastirilmas1” temasimna iliskin katilimecilar su
goriiglere yer vermislerdir:

Ogr.2; “Simdiye kadar ugrasmis oldugum programlar icinde eglenceli olmast ve Phytona
nazaran daha kolay olmas: sebebiyle Scratch’i ¢ok sevmistim. Kullandi§im ilk program
olan Scratch’da ¢ok kez animasyonlar tasarladim. Fakat daha profesyonel hissettirmesi
sebebiyle Phyton ile ugragmaktan da cok zevk almus, dahil oldugum okul projelerinde ve
snif ortamu etkinliklerinde kullanmistim.”

Ogr.1; “Benzerlik agisindan Arduino ve Python’da kodlari kendimiz yazdigimizdan
benzer olduklarini soyleyebilirim. Bu durumda Scratch’in bloklarla daha ¢ok oyun tarz
olmast bakimindan diger 2 araca gore farklilik gosterdigini soyleyebilirim. Arayiiz ve
meniilerin kullamishli§ina gelirsek Scratch’in kesinlikle aralarinda en kullamsh oldugunu
diisiintiyorum.”

Ogr.2; “Scratch programinda kodlarin puzzle seklinde hazirlanmas: G3renmeyi
kolaylagtirtyor ve gorsel agidan daha akilda kalict olmasimi saglyyor. Her ne kadar
kodlarda renklendirmeye gidilmis olsa da Phyton programimun bu konuda daha zorlayic
oldugunu diisiiniiyorum. Bunu anlamanin en kolay yolu programi kullandigimda sik stk

hata vermesi ve problemin sebebini bulmanin cok zor olmasi.”
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Ogr.4; “Python ve Arduino daha rahat 6grendigim kodlama araclaridir.”

Ogr.5; “Arayiizii ve menii olarak en kullamshs: Scratch. Ogrenme kolayhig: olarak en
basiti Scratch. Python ve Arduinoda kodlar1 6renmek daha zor.”

Ogr.9; “Arayiiziin ve meniilerin kullanishligr bakimindan 6rnegin Scratch da hazir kod
verildigi icin daha kullamisl ve kod yazmak daha kisa. Phyton’da ise kodlar elle yazildig:
icin kod yazmak daha uzun siirer. Ogrenme kolaylhigt agisindan hazir kodlu yazilimlart
dgrenmek daha kolaydir. Scratch da hazir kodlar var. Python da ise dogru-yanlis: belirten
renkler var. Bu nedenle yanhs yaptigumizda yanhs: goriip diizeltebiliriz ama digerlerinde
bunun gibi 6zellikler yoktur.”

Ogr.2; “Ogrenme kolayhig ve eglenceli olmast, elimizdeki smirli teknolojik araglarda
kullamiminin daha kolay olmas: sebebiyle Scratch’i kesfettigimde ¢ok sevmistim.”

Ogr.3; “En cok Python kullanmaktan zevk aldim ciinkii bize tiim kolayliklar saglanmig.”
Ogr.6; “Ben 63renmekten keyif aldigim hem Python hem Scratch. Ciinkii Python'un
islemsel ve yazi yoniinii cok sevdim. Scratch’in ise daha cok girsel ve animasyon yoniinii
sevdim.”

Ogr.8; “Python1 basit oldugu, direkt olarak sonu¢ alindig1 icin daha fazla begendim.”
Ogr.2; “Profesyonel ve daha genis bir ugras alani icinde olan Phyton’t digerlerine gore
daha énemli buluyorum.”

Ogr.S; “Kodlama araglarindan benim icin en onemlisi Scratch. Ciinkii arayiizii
kodlamaya yeni baslayan biri icin ¢ok ideal. Bundan dolay: kodlamaya Scratch ile

baslanmal1.”

Ogr.5; “Aslinda 3 yazilim da birbirinden dnemli fakat Python biraz daha genis alanlarda
kullanilabilir bence. Bu yiizden Python daha 6nemli.”

Tablo 3. “Yazilim kullanmanin giintimiizdeki yeri” temas ve alt temalar

Yazilim kullanmanin giiniimiizdeki yeri f
Giiniimiizde kodlamagereklidir. 4
Yazilim 6grenmek 6nemlidir. 3
Yasamda bir tirtin elde edilebilir. 3

Dijital ¢ag olarak da adlandirilan giiniimiiz ¢aginda biitiin gereksinimlerimiz sanal
ortamda karsilanabilmektedir. Insan ile etkilesim dijital ara yiiz ile saglanirken aslinda arka
planda calisan kodlar, yazilimlar kullanicinin tamamen bilgisi disindandir ve asil islevleri
yerine getiren de bu kodlardir. Gortigiilen 6grenciler de yazilimlarin giiniimiizde ne denli
onemli olduguna vurgu yapmiglar ve yazilim 6grenmenin gerekliligini ifade etmislerdir.
Goriismelerde sadece bir {iriin ortaya koyarak eksiklikleri giderici islevlerinin yaninda
yazilim Ogrenme ve kullanmanin giinliik yasamdaki problemlere ¢oziim olabileceginden
bahsetmiglerdir. Ogrenciler kodlamada problemin bilgisayar dili ile nasil ¢oziilebilecegine
iliskin kodlar {retirler, sistematik hareket etmeyi Ogrenirler ve bunu davranisa
dontistiirdiiklerinde giinliik yasantilarina yansitirlarsa yasamda karsilastiklar: problemlerin

ustesinden gelmede 6grendiklerini kullanabilirler.
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“Yazilim kullanmanin giintimiizdeki yeri” temasina iliskin katilimcilar su gortislere

yer vermiglerdir:

Ogr.S; “Tek basima alkis ile yanan lamba, mesafe dlcer, radar, metal dedektorii - mayin
dedektorii gibi uyqulamalar yaptim.”

Ogr.1; “Bir kisinin viicut kitle endeksini hesaplayip kategorilere ayiran uygulama yaptim
ve bunu gercek hayatta kullandim. Bu, bende inamlmaz bir iz birakmistr.”

Ogr.5; “Arduino ile hayal ettigim herseyi iiriin olarak yapabiliyorum.”

Ogr.1; “Kodlamada programlama dili yalnizca aractir. Insan dnce kafasinda diisiincelerle
kodlar ve sonrasinda bu diisiinceleri bilgisayara aktarir. Yani kodlama bizi analitik
diisiinmeye siiriikler. Kisacasi kodlama insani daha yaratici yapar. Problem c¢ozme
yetenegimizi gelistirir ve en onemlisi diisiinmeden yasayanlarim ¢ogunlukta oldugu bu
donemde insann diisiinmesine ve problemleri kendi kendine ¢ozmesine zemin hazirlar.”
Ogr.3; “Giiniimiizde kodlamay: 5grenmek cok dnemli. Ciinkii diinyamiz giin gectikce her
giin yeni bilgiler eklenerek gelisen bir diinya oluyor. Bu durum, gelisen diinyada
kodlamay: 63renmeyi gerekli kilwyor. Ciinkii yasamumizdaki her sey artik manuel degil de
kodlama ve yazilim.”

Ogr.4; “Teknoloji gelismekte ve teknolojiye ayak uydurmak, teknolojiye katki saglamak
icin bu yazilimlar: bilmek gerekli”

Ogr.6; “Kodlama gelecegin diinyast icin en nemli yeteneklerdendir. Neredeyse her yerde
program ve kodlama var artik. En 6nemli gerekcelerden biri de is bulma agisindan
avantajdir, ileriye doniik planlar icin. Yani kisacast hayatimizin her yerinde kodlama ve
yazilim var. Bu yiizden her insamin en azindan bir kodlama dilini bilmesi gerekir.”
Ogr.7; “Kodlama 6grenmek bence gerekli ciinkii insanin her konuda yaraticiligini
arttiriyor, planlayarak bir isi yapmayr 6gretiyor ve hizli ve dogru kararlar vermemizi
kolaylagtirtyor.”

Ogr.1; “Giinliik yasama dair uygulamalar gerceklestirdim. Okulumuzun bilisim
teknolojileri 0gretmeni ile Tiibitak fuarna Arduino ve Scratch kullanarak birden fazla
iiriin gikarip goren herkesin takdirini kazanmay: basardik.”

Ogr.7; “llerde yazilim miihendisi olmak istedigim icin akademik agidan yazilimlarin bana
katkis1 olacagina inaniyorum. Yaraticth§um ve diigiinme tarzimu gelistirdigi icin de
giinliik hayatima katkis: oldugunu diisiiniiyorum.”

Kelime Bulutu

Gortismelerde yogun olarak ifade edilen terimlerin belirlenmesi, daha g¢ok
hangi  kavramlardan  bahsedildiginin  anlasilmast  i¢in  kelime  bulutu
olusturulabilmektedir. Arastirmada goriisme esnasinda en fazla kullanilan kelimelerin
agiga cikarilmasi, en fazla deginilen ifadelerin tespit edilmesi i¢in NVivo ile kelime
bulutu olusturulmustur. Kelime bulutuna gore yazi1 boyutu biiyiik olan kelimeler en
sik tekrar edilen kelimeler olarak goze ¢arpmaktadir. Buna gore goriisme boyunca en
fazla kodlama, Phyton, Sctrach, kaynak, programlama gibi kelimelerin gectigi

anlagilmigtr.
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Sekil 1. Nvivo ile elde edilen kelime bulutu
Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Acgik kaynak yazilimlarin avantajlar1 dgrenciler igin ilgi gekicidir. Ogrenciler bu
yazilimlardan okulda &grendikleri arasinda benzerlikleri, farkliliklar1 ve tercihlerini ifade
etmisler, giiniimiizde yazilim kullanmay1 bilmenin énemini vurgulamiglardir. Ogrencilerden
¢ok az bir kisminin (2 6grenci) agik kaynak kodlu yazilimlara Ornek olarak lisansh
yazilimlar1 6rnek vermesi, GPL lisansinin 6zellikleri ile ilgili yorum yapamamasi veya GPL
lisansina ait olmayan Ozellikleri ifade etmesi 6grencilerin acik kaynak kodlu yazilimlar ve
GPL lisans: ile ilgili bilgilerinde eksiklik ve kavram karmasasi oldugunu gostermektedir.
Bununla birlikte genel olarak 6grenciler agik kaynak kodlu yazilimlarin daha seffaf ve
glivenilir oldugunu diisiinmekte ve bu yazilimlarin kodlarmin goriilebilme, degistirilebilme
ve gelistirilebilme 6zellikleri {izerinde durmuslardir. GPL lisans! igin ise 6grenciler genel
olarak 6grenme alaninda bu lisansla lisanslanan yazilimlarin kendileri igin kolaylik ve
ozgiirliik sagladigi, degistirilebilirligi ve gelisime daha acik oldugu tizerinde durmuslardir.
Sonug olarak 6grencilerin agik kaynak kodlu yazilimlar konusunda belirli bir farkindalig:
vardir.

Arastirma sonuglarmma gore Ogrenciler kariyer hedefleri agisindan, iginde
bulundugumuz ¢agin bir geregi oldugunu diistinmeleri agisindan ve kendilerine yaratici
diistinme, problem ¢o6zme, hizli ve dogru karar alma, planli olma gibi beceriler
kazandiracagin1  diisiindiikleri i¢in programlama oOgrenmenin gerekli oldugunu
diistinmektedirler. Ogrenciler Scratch, Arduino ve Python kodlama araglarmin agik kaynak
kodlu olmasimin kodlarin arka planda nasil ¢alistigini gormelerine izin vermesi, iicretsiz
kullanabilmeleri ve kolay sekilde ulasabilmeleri ac¢isindan avantajli bulmuslardir. Scratch,
Arduino ve Python benzerlik, farklilik, ara yiiziin ve meniilerin kullanishligl, 6grenme

kolaylig1 ve ortaya konulan tirtinler agisindan karsilagtirilmiglardir.
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Ogrenciler her programlama dilinin kendine 6zgii yapisi ve terimleri oldugunu buna
karsin dongitiler ve algoritma mantig1 bakimindan benzer olduklarini ifade etmislerdir. Ayni
zamanda bu programlama dillerinin hepsini kullanarak ortaya bir {riin ¢ikarmanin
miimkiin oldugunu, Arduinoda ise somut iiriinler ortaya ¢ikarilabildigini dile getirmislerdir.
Ogrencilere gore Scratch diger yazilimlara kiyasla daha gorseldir, ara yiizii ve meniileri daha
kullanighidir. Kodlarin bloklar halinde hazir sekilde olmasi sebebiyle daha kolay
ogrenildigini diistinmektedirler. Ayrica 6grencilerin Scratch’t daha ¢ok benimsedikleri, daha
akilda kalic1 ve eglenceli bulduklar1 ve daha hizli kullandiklar1 anlasilmustir.

Ogrenciler icin Python'm daha zorlayici oldugu, kodlarin hazir olmamas: sebebiyle
kod yazimmin daha uzun siirdiigii, Gezgin, Ozcan, Ergiin, Kose ve Emir’in (2017) de
¢alismalarinda ulastigl sonug gibi Python’da daha s6z dizimi ve derleme sebebiyle sik hata
aldiklar1 ve bu hatanin kaynagimi bulmakta giicliik cektikleri sonuglarina ulagilmistir.
Bununla birlikte 6grenciler Python’t daha profesyonel bulduklarmi, giinlitk yasamda ve
kariyer hedeflerinde daha ¢ok islerine yarayacaklarini diistindiiklerini belirtmistir.

Genel olarak oOgrenciler Scratch’t kullanmanin daha kolay oldugunu diisiinse de
Python1t da kolay bulan ogrenciler vardir. Bu noktada ogrencilerin uygulamalardan
beklentileri, kigisel Ozellikleri, programlamaya yonelik tutumlar1 ve o6n oJgrenmeleri
programlama dillerinin 6grenimini kolaylastirici etkiye sahiptir. Nitekim Python’in daha ¢ok
isine yarayacak oldugunu diisiinen ve programlamaya ilgisi olan 6grenciler, Python’in kolay
ogrenildigini diistinmektedir. Bununla birlikte 6grenciler daha profesyonel olmasi ve daha
cok alanda kullanilabilirligi sebebiyle Python’t daha o©nemli bir yazilim olarak
degerlendirmislerdir. Arduino’yu ise genel olarak &grenciler karmasik ve 6grenilmesi zor
olarak ifade etmislerdir.

Farkli sebeplerden veya yazilimm farkli Ozelliklerinden dolay1 6grencilerin
tercihlerinin degisebildigi anlasilmistir. Daha gorsel ve animasyon igerdigi, oyuna benzedigi
icin Scratch’i, daha islevsel, elde edilen {irtinlerin gercek yasamda daha kullanilabilir,
yazilima olan ilgilerini ¢ektigi icin Python’i, somut iirtinler elde edebildikleri igin ise
Arduino’yu tercih eden dgrenciler olmustur. Ogrencilerin iirettikleri {iriinler gdz 6niinde
bulunduruldugunda Karabak ve Giines’in (2013) gercek hayatta karsilasilan problemlere
uygulanabilirlik kriterine gore 0grencilere verilen programlama egitiminin basarili oldugu

sOylenebilir.
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Ogrenciler programlama dillerinin akademik ve giinliik yasantilarinda kendilerine
katkilar1 oldugunu ve ¢agimizin geregi olarak en az bir programlama dilini 6grenmek
gerektigini ifade etmislerdir. Baz1 6grenciler Ceylan ve Giindogdu'nun (2018) da belirttigi
gibi gelecekteki kariyer hedeflerine kendilerini hazirladig1 i¢in, baz1 &grenciler ise bu
programlama dillerini kullanarak giinliik yasamda islerini kolaylastiracak tiriinler ortaya
¢ikarabildikleri i¢in kendilerine katkilar1 oldugunu diistinmektedirler. Bu sonuglar Goksoy
ve Yilmaz'in (2018) calismasinda elde ettigi programlamanin ogrencilerin akademik
basarilarina, giinliik yasam becerilerine katki sundugu sonuglariyla ortiistiigii soylenebilir.

Gortiglilen 6grencilerin ¢ogunlugu okul digi siirecte de bu programlama dillerini
kullanarak yazilim ve iiriin gelistirme ¢alismalar1 yapmislardir. Bu denemelerde 6grenciler
alkis ile yanan lamba, mesafe Olger, radar, metal dedektorti, viicut kitle indeksini hesaplayan
yazihm gibi dirlinler ortaya ¢ikarmuglardir. Ayrica TUBITAK projelerinde de bu
programlama dilleri ile iiriin ortaya koyanlar olmustur.

Ogrencilerin bu programlama dillerinin 6gretimi konusunda bilisim teknolojileri
ogretmenlerinden, okul idaresinden ve daha iist mercilerden gesitli beklentileri olmustur. Bu
beklentiler ayn1 zamanda aragtirmanin Onerilerine kilavuzluk etmesi bakimmdan 6nemli
goriilmektedir. Beklentilerin karsilanmasi durumunda daha etkili ve verimli ¢alismalar
ylriitebileceklerine inanmaktadirlar. Ogrenciler beklentilerini su sekilde ifade etmislerdir:

Ogrencilere tablet veya bilgisayarlar dagitilarak bu programlama dillerinin 6gretimi
desteklenmelidir.

Programlama 6gretimine daha erken sinif diizeylerinde baglamalidir.

Egitimde uygulamaya daha fazla vakit ayrilmal1.

Yetkili merciler ve okul yOnetimi teknolojik imkanlari artirmak igin yardimci
olmalidir. Okullara bilgisayar laboratuvarlar: agilmalidir.

Arastirma bir mesleki ve teknik anadolu lisesinin 11. sinifinda 6grenim goren 9
ogrenci ile yazilim bakimindan Arduino, Scratch ve Python yazilimlari ile sinirlidir.

Bu arastirmanin sonuglar1 temel alinarak gelistirilen oneriler su sekildedir:

Ogrencilere programlama &gretiminde daha fazla uygulama yapma imkanmin
saglanmasi icin gerekli teknolojik araglar yetkililer tarafindan temin edilmeli ve okullarda
kapanan bilgisayar laboratuvarlar1 tekrar agilmalidir. Ogretim programlar1 diizenlenirken

programlama konusunda agik kaynak kodlu yazilimlar dikkate alinarak tesvik edilmelidir.
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Baska arastirmalarda farkli agik kaynak kodlu yazilimlar ile ve/veya farkli 6gretim

basamagindaki 6grenciler ile arastirma yiirtitiilebilir.
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