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Ozet

Calismanin amaci; Scratch programi konusunda bilisim teknolojileri gretmenlerine yonelik, Bilisim Teknolojileri (BT) ve Yazilim dersi
Ogretim programiyla uyumlu bir bilgi paylasimi platformu (SBPP) tasarlamak; bilisim teknolojileri (BT) uzmanlarinin goriisleri
dogrultusunda bu platformu gelistirmek ve BT Ogretmeni adaylarinin platforma yonelik degerlendirmelerini almaktir. Caligmada; tasarim
tabanli aragtirma yontemi temel alinmistir. Gelistirilen SBPP ortami; Scratch hakkinda genel bilgiler, programla uyumlu olarak Scratch ile
yapilmis Ornekler, sik¢a sorulan sorular ve yanitlari ile 6gretmenlerin aralarinda bilgi ve deneyimlerini paylasabilecekleri araglar
icermektedir. Tasarim tabanli ¢aligmanin degerlendirme evresine, 32 BT 6gretmen aday1 katilmistir. Katihimeilarin SBPP ile ilgili gortisleri,
egitsel websitesi degerlendirme formu ve agik uglu sorular araciligiyla alinmigtir. Calismanin verileri betimsel olarak ¢oziimlenmistir.
Geligtirilen Scratch Bilgi Paylagim Platformu, BT o6gretmenlerine derslerinde Scratch hakkinda yardimer ders materyalleri edinmeleri
agisindan Onerilmektedir. Ek olarak, SBPPnin Scratch uygulamalariyla ilgilenenler igin bir uygulama toplulugu olusmasina 6nciiliik ederek,
ozellikle BT 6gretmenleri arasinda bilgi ve deneyim paylasimini kolaylastirabilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Scratch, Kodlama Ogretimi, Bilgi Paylagim Platformu, Tasarim Tabanli Arastirma

DEVELOPMENT OF SCRATCH INFORMATION SHARING
PLATFORM (SISP) FOR INFORMATION TECHNOLOGY TEACHERS

Abstract

The aims of this study is to design an information sharing platform about Scratch program (SISP) for ICT teachers which is compatible with
ICT and Software curriculum; develop this platform with the help of ICT experts’ views and collect views of preservice ICT teachers
regarding the platform. Design based research method was conducted. Developed SISP medium includes general information about Scratch,
examples which created by Scratch in compatible with curriculum, frequently asked questions with responses and tools for teachers to share
knowledge and experiences with each other. 32 preservice ICT teachers participated in the evaluation phase of this research based study.
Views of the participants about SISP were collected via educational website evaluation scale and open ended questions. The data of the study
were descriptively analyzed. Scratch Information Sharing Platform is suggested for ICT teachers to get helpful materials for their courses.
Besides, it is considered that SISP can make knowledge and experience sharing among ICT teachers easy, by leading to form a community
of practice for those who are interested in Scratch practices.
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1. GIRiS

Gelisen ve degisen diinyada, farklilasan toplumsal gereksinimler dogrultusunda bireylerin
elestirel diislinme, yaratic1 diislinme, problem ¢6zme, sosyal isbirligi ve sorumluluk olmak tizere 21.
yy becerileri edinmeleri gerekmektedir. Bireylerin bu becerilere sahip olmasini1 saglayacak
yontemlerden birisi de programlama &gretimidir (Akpinar ve Altun, 2014; Karabak ve Giines, 2013).
Programlama ya da kodlama &gretimi, bireylerin teknolojiyi kullanmasini, yeni {iriin ve proje
gelistirmesini (Yiikseltirk ve Altiok, 2015) ve bireyin diislinme ve problem ¢6zme becerisini
gelistirdiginden kiiglik yaslardan itibaren 6gretilmesi onerilmektedir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015;
Yiikseltiirk ve Altiok, 2015).

Kodlama ya da programlama 6gretimi belirtilen olumlu katkilarina karsin, 6greten ve 6grenen
acisindan zorlayici olabilmektedir. Geleneksel programlama dillerinin 6grenilmesi zor oldugu igin,
kiicik yas gruplarina yapilan kodlama &gretiminde kullanilan platform bazi  sorunlara
yaratabilmektedir (Catlak vd., 2015). Bu sorunlari gidermek amaciyla, gorselligi 6n planda tutan ve
Ogrenilmesi nispeten kolay bulunan Scratch, Alice, Code.org, Small basic ve Toontalk gibi araglar
gelistirilmistir. Bu gorsel programlama dili yazilimlari, kodlama mantigim 6gretmeyi ve algoritmik
diisiinme becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir. Kii¢iik yas gruplarina hitap eden bu yazilimlar,
Ogrencilerin programlamaya ilgi duymalarini ve sevmelerini saglayabilmek icin gorsellik ve
canlandirma agisindan oldukga zengin bir sekilde tasarlanmiglardir.

Tayvan, Kore, Hindistan, Israil ve Kanada gibi birgok iilkede programlamaya giris dersleri ilk
ve ortadgretim programlarinda yer almaktadir (Tucker, Deek, Jones, Stephenson ve Verno, 2003).
Yurtdisinda kodlama &gretimiyle ilgili calismalarda o&zellikle erken yasta kodlama Ogretimine
baslanmasinin dnemi vurgulanmaktadir. Tiirkiye’de ise Milli Egitim Bakanliginin (MEB) 2012-2013
Ogretim yilindan bu yana ortaokul diizeyinde Bilisim Teknolojisi ve Yazilim dersi 6gretim programina
yazilim gelistirme hedefini dahil ettigi goriilmektedir. MEB’in (2018) yayinladigi, ortaokul 5. ve 6.
Swmiflarm Bilisim Teknolojileri ve yazilim dersi dgretim programimin 6zel amaglar1 kapsaminda da
Ogrencilerin problem ¢ézme, bilgi-islemsel diisiinme, akil yiirtitme becerileri ile algoritma tasarimi ve
programlama konusunda bilgi edinmeleri yer almaktadir. Bu hedefe yonelik olarak, gorsel ve blok
tabanli bir egitsel oyun yazarligi yazilimlarindan Scratch programimin kullanimi 6. smif Bilisim
Teknolojisi ve Yazilim dersinin programinda Snerilmektedir (Kert ve Ugras, 2009).

Her ne kadar bilisim teknoloji Ogretmenlerinin bu konuda yeterli olacagi diisiiniilse de,
alanyazinda, bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin derslerinde Scratch kullanmalarina yonelik bilgi ve
becerilerinin yeterliligi konusunda bilimsel bulgulara rastlanmamistir. Yeni baglayanlar igin
programlama egitiminde kullanilan gorsel araclar, BT 6gretmen adaylarina segmeli derslerde ya da
projeler kapsaminda 6gretilmektedir. Baz1 iiniversitelerde 6gretmen adaylari bu araglarin egitimini
almadan mezun olmaktadir (Yikseltiirk ve Altiok, 2015). Bu agidan, ortaokulda gorev yapan BT
Ogretmenlerinin ve 6gretmen adaylarinin Scratch konusunda bilgilendirilmeleri 6nem kazanmaktadir.

Scratch programi 8-16 yas grubu icin tasarlanmis, Ogrenenlerin kendi tasarimlarini
yapmalarini, kendilerini degisik sekillerde ifade ederek 21. yy becerilerini kazanmalarini ve yazilim
mantigin1 kavramalarini saglamak i¢in Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT) Medya Lab.da bir
grup tarafindan gelistirilen, blok tabanli bir grafik programlama dilidir. Proje ekraninda yer alan blok
paketlerine ait kodlar1 siiriikkle-birak yontemiyle kod yazimmina ihtiyag duymadan projeler
olusturulabilmektedir. Boylece s6z dizimi hatalarinin 6niine gecerek kullaniciya biiyiik bir kolaylik
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sunmaktadir. Olusturulan projeler ¢cevrimigi ortamda agik kaynak kodlu olarak paylasilabilmektedir.
40’m tzerinde dil destegi ile 150°den fazla iilkedeki kullanicilar birbirleriyle rahatlikla iletisim
kurabilmekte ve isbirlikli projeler olusturabilmektedir (Yiiksel, 2017). Scratch programi, miizik, resim
Ogeleri, simiilasyonlar, oyun, sunu, videolar, animasyonlar ve daha bircok multimedya &6gesi ile
projeler olusturmaya imkan sunmasi bakimindan, farkli derslerde de kullanilabilmektedir. Algoritma
ve Programlama Ogretiminin haricinde, Matematik, Fen, Yabanci Dil, Sosyal Bilgiler gibi derslerde
Ogrenilmesi zor olan birtakim konular Scratch projeleri ile zevkli hale getirilebilir ve bu konular
Ogrencilere oyun oynayarak dgretilebilir (Catlak vd., 2015).

Scratch programinin dgrencilerin problem ¢dzme, programlama becerileri ve yaratici
diistinmeleri iizerine etkisi konusunda cesitli arastirma bulgular1 yer almakla birlikte, rapor edilen
sonuglarin ¢ogunlukla olumlu olmas: dikkat ¢ekmektedir. Yapilan ¢alismalarda Scratch programinin;
Ogrencilerin basarisina olumlu etkisi oldugunu (Wilson ve Moffat, 2010), 6grencilerin derse daha ilgili
ve istekli olarak geldigini (Malan ve Leitner, 2007), yaraticiligi (Kobsiripat, 2014) ve problem ¢tzme
becerilerinin artirdig1 (Kukul ve Gokgearslan, 2014) belirlenmistir.

1.1. Calismanin Amaci ve Onemi

Calismanin temel amaci; Scratch 6gretimi kapsaminda BT &gretmenleri arasinda bilgi ve
deneyim paylagimini saglamak iizere bir Scratch Ogretimi Uygulama Toplulugu olusmasina dnciiliik
etmektir. Lave ve Wenger uygulama topluluklarini, belirli bir ilgi alan1 olan bir toplulugun bu alanla
ilgili deneyim ve bilgilerini paylastig1 alan olarak tanimlamaktadirlar (akt: Menzi Cetin ve Akkoyunlu,
2015). Egitimde uygulama topluluklar1 arasinda gergeklesen etkilesim siirecinde Ogretmenler
birbirlerinin deneyimlerinden yararlanmakta, bunun yami sira dgretmen adaylar1 da mesleki bilgi
kazanmaktadirlar (Menzi Cetin ve Akkoyunlu, 2015). Bu amagla c¢alismada; Scratch o6gretimi
konusunda BT Ogretmenlerine yardimci ders materyalleri sunan bir platform tasarlanmig, uzman
goriisleri dogrultusunda diizenlenerek BT 6gretmenlerinin degerlendirmesine sunulmustur. Gelistirilen
platformda 8 haftalik bir Scratch 6gretim programi tasarisi yer almaktadir. Her haftaya ait hedefler,
icerik, icerikle ilgili Scratch projeleri ve degerlendirme etkinliklerine yer verilmistir.

BT ogretmenlerine ve 6gretmen adaylarina yonelik Scratch programiyla kodlama 6gretimi
konusunda az sayida e-dokiiman oldugu goriilmiistir. Kiilek¢i, Celik, Kogyigit ve Macit (2013)
Scratch programinin 1.4 versiyonunu anlatan bir e-dokiiman hazirlamislardir. Ayrica egitim biligim
ag1 ve Scratch’in resmi sitesinde Ornekler paylasilmaktadir. Buna ek Scratch programimin resmi
sitesinin tartigma bdliimiinde deneyimler paylasilmistir. Scratch kullanimima resmi programda yer
verilmesi; yazilimin genis kullanici kitlesine sahip olmasi (Catlak vd., 2015; Kegeci, Alan ve Zengin,
2015); cok sayida dil desteginin bulunmasi, basit arayiiziiyle farkli yas gruplarina hitap etmesi ve
Scratch ile ilgili yeterli miktarda giincel ve Tiirk¢e materyalin bulunmayis1 gerekceleri nedeniyle
calismada Scratch yazilimmi konu edinen bir bilgi paylasim platformu (SBPP) tasarlanmig ve
degerlendirilmistir. Calismanin bu yonleriyle alanyazina katkist olacagi, derslerinde Scratch kullanan
BT 6gretmenleri agisindan yararl bir kaynak olacagi diistintilmektedir.

2. YONTEM

2.1. Katihmcilar

Gelistirilen ve yayimlanan SBPP, 2016-2017 akademik yilinda Ege Universitesi, Egitim
Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 4. sinifta 6grenim goren 32 6gretmen
aday1 tarafindan degerlendirilmistir. Katilimcilarin 241 erkek 8i kadindir. Tim katilimcilarin,

39



ogretmenlik uygulamalar1 deneyimleri kapsaminda bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Scratch
kullanimi konusunda 6n bilgileri bulunmaktadir.

2.2. Aragtirma Yontemi

SBPP gelistirilmesi ve iyilestirilmesi i¢in tasarim tabanli aragtirma yontemlerinden biri olan
gelisimsel arastirma yontemi kullamlmigtir. Tasarim tabanl arastirma yontemi yeni uygulamalarin
tasarlanabilmesi i¢in yiiriitilen asamali bir arastirma siirecidir. Uriinler yapilan degerlendirmeler
sonucu siirekli gézden gegirilerek gelistirilmektedir (Kuzu, Cankaya, ve Misirli, 2011).

Gelisimsel aragtirma yontemi tip1 ve tip 2 olmak {izere iki tiirii bulunmaktadir. Bu arastirmada
SBPP iizerine odaklanan tip1 tiirii kullanilmistir (Kuzu vd., 2011; Richey, Klein ve Nelson, 2003).

Problem Durumunun Belirlenmesi

¥

Veri Toplama

Literatar Taramasi

ihtiyaglann Belidenmesi

igeriklerin Hazrlanmas

-

uUzman Degerlendirmeleri

Gelistirme

Egitsel Web sitesi Dejerlendirme Olce3i

BT ogretmenleri degeriendirmeleri

Egitsel Web sitesi Dejerlendirme Olcei

YAYINLAMA

Sekil 1. Arastirma siireci

SBPP gelistirme siireci, problemin analiz edilmesiyle baslamaktadir. Problem durumuna ait
veri toplama siirecinde, literatiir taramasi yapilmis ve ihtiyaglar belirlenmistir. Bu dogrultuda,
ogretmenlere yoOnelik bir SBPP gelistirilmeye karar verilmistir. Bu kapsamda sirasiyla igerik
olusturma, tasarima karar verme ve kodlama islemleri yapilmistir. Oncelikle SBPP, 5 uzman
tarafindan “Egitsel Web Sitesi Degerlendirme Olgegi” (Ates, 2013) kullamlarak degerlendirilmistir.
Degerlendirme sonucu sitede gerekli diizeltmeler yapilmistir. Sonrasinda BT 6gretmenlerine ulasilarak
siteyi degerlendirmeleri istenmistir. SBPP tekrar gerekli diizeltmeler yapilarak yayinlanmistir.
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2.3. Materyal Tanitim

KULLANICILAR YONETICI

Anasayfa Kullanici Onay

Scratch Materyal Onay
Nedir?

Scratch
Dersleri

Projeler

Forum

lletisim

SBPP; anasayfa, Scratch nedir, Scratch dersleri, projeler, forum ve iletisim olmak {izere alti
boliimden olusmaktadir. Scratch dersleri, forum ve projeler boliimiine sadece tiyeler girebilmektedir.
Yonetici panelinde kullanici onay ve materyal onay boliimleri yer almaktadir. Kullanici onay
boélimiinde, bilgileri duzenleme, onaylama ve silme bolimleri yer almaktadir. Kayit olan kullanicilar
yOnetici onay verdikten sonra siteye girig yapabilmektedir. Yonetici onay kaldirabilmekte ve kullanici
bilgileri diizenleyebilmektedir. Materyal onay bdliimiinde tiyelerin gonderdigi projeler yer almaktadir.
Projelere ait onay, diizenleme, silme ve e-posta iletme boliimii yer almaktadir.

Anasayfa: Sitenin anasayfasinda sitenin amacina yonelik bilgiler, giris, kayit ve sifremi
unuttum boliimil yer almaktadir. Giris boliimiinde kullanici adi ve sifreyle giris yapilmaktadir.
Kullanici adi olarak kiginin e-posta adresi tanimlanmistir. Kayit bolimiinde iyelik icin gerekli
bilgilerin doldurulmasi i¢in bir form diizenlenmistir. Sifremi unuttum boliimiinde, iliye kaydinda
verilen e-posta adresi girilerek kisiye yeni sifre gonderilir.
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@ ® ANASAYFA SCRATCH NEDIR? SCRATCH DERSLERI PROJELER iLeTisim
~

SITEMIZE HOSGELDINIizZ

SCRATCH NEDIR? PROJELER

T

Sekil 3: Girig boliimii

Scratch Nedir? bolumi: Bu boliimde Scratch programi hakkinda genel bir bilgiye ve ilgili
kaynaklara verilmistir. Ayrica Scratch programiyla ilgili linkler verilmistir.

Scratch Dersleri bolumu: Scratch derslerinde, 8 haftalik Scratch 6gretimine yonelik dersler
sunulmaktadir. Haftalik olarak konu, hedef, etkinlikler ve degerlendirmelere yer verilmistir. Her bir
haftaya ait konu anlatimi, etkinlik ve etkinlige ait ekran videosu ve ekran fotograflar1 sitede
paylasilmistir. Uyeler haftalara yonelik yorum yapabilmektedir. Bununla birlikte, uygunsuz yorumlar
sikayet edilebilmektedir.
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SCRATCH DERSLERI- HAFTA 3

e

Konu

Olaylar blogundan “bogluk tuguna basildigmnda” kod bloklarinm ¢aligmass. kontrol bloklarmdan “stirekli tekrarla” ve ~1 saniye bekle ”. gériiniim blogundan “2 saniye boyunca

‘merhaba’ de ~ ve algilama blogundan “degivor mu?” kodlarmmn kullanim: anlatilir.

Etkinlik

Konugma Projesi

Senaryo
Kedi karakterimiz kelebege degdiginde 1 saniye boyunca “merhaba” dive konugmas: gerekmektedir.
Kontrol komutlan
u blok istedigimiz hareketlerin klavyede belirledigimiz tusa basildiginda yapilmasini saglar.
[ Bu blok bir hareketten sonra digerini yapmadan énce bir siire bekletmeyi saglar.
gBelirlenen bir hareketin stirekli yapiimasim saglar. Siirekli yapilmas: istenen kod. bu kodun ierisine yerlegtirilir.

EB\) blok bir hareketi ya da olay1 gerceklestirmeden once. olgut belirler. Eger belirlenen 6lguit gerceklegirse, icerisine yerlestirilen bloklar ¢aliymaya baglar.

Gaoriiniim komutlan

arakter istenilen siire boyunca ‘Hello!” vazan kutudaki degeri ekranda konugma balonu igerisinde gosterir.
Algilama Komutlan

IR Karakterimizin herhangi bir karaktere, kenara veya fare isaretcisine degme olayins kontrol eder.

Kedlar spritel(kedi) karakierine
yanbmtr,

Scratch Projesi-Kediyi-konugturma

Sekil 4: Ornek derse ait ekran goriintiisii
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Projeler bolumu: Bu boliimde kullanicilar tarafindan yiiklenerek yonetici tarafindan
onaylanmis projeler yer almaktadir. Ayrica, proje yiikkleme ve yiikledigim projeler secenekleri de yer
almaktadir. Proje yiikleme sayfasinda projenin adi, amaci ve detaylariyla ilgili bilgiler istenmektedir.
Proje dosyasi .sb, .sb2, .zip, .rar uzantili dosyalar1 yiiklemektedir. Projelerim bolimiinde ylklenen
projeler onay bilgisine ulasilabilmekte veya proje silme istegi gonderilmektedir.

Iletigim béliimii: 1letisim boliimiinde sayfa yoneticisine e-posta iletilebilmektedir. Ayrica
SBPP gelistiricilerinin e-posta adresine de yer verilmistir.

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Calismada, Ates (2013) tarafindan gelistirilen egitsel web sitesi degerlendirme formu
araciligryla veri toplanmistir. 41 maddelik formun maddeleri, 0 ile 4 arasinda puanlanmakta;
degerlendirilen web sitelerinin alabilecegi en diigiikk puan 0, en yiiksek puan ise 164’tiir. Formda yer
alan alt boyutlar ve madde sayilar1 asagida verilmistir:

e Hedefler: 4 madde

o cerik: 8 madde

o Ogrenme-ogretme siireci ve degerlendirme: 7 madde
o Tasarim ve gorsel bilegenler: 4 madde

o Yonlendirme ve kullanim kolayligr: 6 madde

e Gizlilik ve giivenlik: 4 madde

o Teknik Ozellikler: 8 madde

Kullanilan egitsel web sitesi degerlendirme formunun gelistirilme siirecinde, ilk olarak
literatiir taramas1 ve onceden hazirlanmis yazilim degerlendirme formlar1 incelenerek 43 maddelik
aday form hazirlanmistir. Ik olarak 10 uzmandan, ardindan maddelerinin anlasilir olma durumlarini
degerlendirmeleri icin alti uzmandan segilen bir egitsel web sitesini bu form araciligiyla incelemeleri
istenmistir. Uzman goriisleri sonrasinda bazi maddelerde kiigiik diizeltmeler yapilmistir. Olgme
aracinin son hali i¢in kapsam gecerlik indeksi 0.90 ve puanlayicilar arasi giivenirlik ise 0.80 olarak
hesaplanmastir.

Calismada 6l¢ek, sitenin kullanicilarina web sitesi iizerinden elektronik olarak uygulanmustir.
Veriler, 6lgek toplam puani ve alt boyutlar agisindan minimum, maksimum degerler dikkate alinarak
frekans halinde ¢oziimlenmistir.

3. BULGULAR ve YORUMLAR

Katillmcilarin web sitesi degerlendirme formuna verdikleri puanlarin toplaminin aritmetik
ortalamasi1 134.53 olarak hesaplanmigtir. Formdan alinabilecek en yiiksek puan ise 164 oldugundan,
katilimeilarin  verdikleri puanlar agisindan gelistirilen sitenin genel anlamda basarili bulundugu
goriilmiistiir. SBPP sitesinin, formun alt boyutlar1 agisindan detayli degerlendirme bulgulan ise
asagidaki tablolarda goriildiigli gibidir. Tabloda fO siitunu katilimeilarin belirtilen ifadenin egitsel web
sitesinde “Gdzlenmeme” durumuna yonelik frekansini ifade ederken f1, f2, f3 ve f4 siitunlari sirasiyla

9

“zay1f”, “orta”, “iyi” ve “¢ok iyi” cevabini veren katilimcilarin frekansini gdstermektedir.

44



Tablo 1. Degerlendirme formunun hedefler boyutu icin frekans tablosu

A. Hedefler fo f1 f2 3 f4 X
1 Hedefler agikea belirtilmistir. 0 0 2 16 14 338
2  Hedefler 6grenci diizeyine uygundur. 0 0 2 12 18 3,50
3 Hedefler gerceklestirilebilir 6zelliktedir. 0 1 1 10 20 3,553
4 Hedef kitlenin sahip olmast gerekli onkosul bilgiler 1 2 4 9 16 3,16

belirtilmistir.
1 3 9 47 68 3,39

Tablo 2. Degerlendirme formunun hedefler boyutu icin frekans tablosu

Tablo 1’de gorildiigi iizere katilimeilarin web sitesi degerlendirme formunun “hedefler” ile
ilgili boliimiinde verdigi cevaplar incelendiginde genel olarak 3.39 gibi yiiksek bir puan ortalamasi
g0ze carpmaktadir. Bu bdliimde en yiiksek puani 3.53 ortalama ie “Hedefler gerceklestirilebilir
ozelliktedir” maddesi alirken, en diisiik puan 3,16 ile “Hedef kitlenin sahip olmasi gerekli dnkosul
bilgiler belirtilmistir” maddesi almistir.

B. icerik fo f1 f2 f3 f4 X

5 Sitenin igerigi giinceldir. 0 0 2 14 16 344

6 Igerik, nesnel (objektif) bilgi sunmaktadir. 0 0 1 14 17 3,50

7 Icerik, hedeflerle tutarlidir. 0O O 0 11 21 3,66

8  Yazim ve dilbilgisi kurallarina uygun bir dil kullanilmaktadir. 0 0 0 11 21 3,66

9 Igerik, 6grencinin gelisim &zelliklerine uygundur. 0 0 3 14 15 3,38

10 Icerik, 1k, din, politika, cinsiyet yanlihigi ve siddet 0 1 1 3 27 3,75

unsurlarindan bagimsizdir.

11 Ticari amagh tanitim, reklam igermemektedir. 0 0 0 6 26 381

12 Sitede gegen terimler i¢in agiklayici bir sézliik bulunmaktadir. 3 1 6 10 12 284
3 2 13 83 155 351

Katilimcilarin web sitesi degerlendirme formunun “Igerik” ile ilgili boliimiinde verdigi

cevaplar tablo 2’de sunulmaktadir. Buna gdre bu boliimde ortalama puanmn 4 iizerinde 3,51 gibi
yliksek bir puan oldugu goriimektedir. Maddeler tek tek incelendiginde ise, en yiiksek puanm 3,81 ile

“Ticari amach tanitim, reklam igermemektedir” maddesi, en diisiik puan ise 2,84 ile “Sitede gecen
terimler icin agiklayici bir sézliik bulunmaktadir” maddesi almigtir. Bu incelemeden sonra sitede yer

alan konulara terimler s6zIiigli eklenmistir.
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Tablo 3. Degerlendirme formunun égrenme-ogretme siireci ve degerlendirme boyutu icin frekans
tablosu

C. Ogrenme-6gretme siireci ve Degerlendirme fo f1 f2 f3 f4 X

13  Ogretimsel etkilesimler hedeflere uygundur. 0 0 1 13 18 3,53

14 Belirli bir ogretim stratejisi, Ogrenme kurami temel 0 1 2 13 16 3,38
alinmaktadir.

15 Egitsel icerige uygun alistirma ve uygulama olanaklan 0 1 1 11 19 3,50

sunmaktadir.
16 Sitede yer alan egitsel etkinlikler giidiileyicidir. 1 0 1 12 18 344
17  Sitedeki egitsel etkinliklerin etkilesim diizeyi yiiksektir. 1 0 4 12 15 324
18 Farkl 6grenme bigemleri dikkate alinmaktadir. 1 1 4 11 15 3,19
19 Olgme ve degerlendirme etkinlikleri bulunmaktadir. 0O 0 3 10 19 3,50

3 3 16 82 120 3,40

Web sitesinin “Ogrenme-6gretme siireci ve Degerlendirme” boyutu agisindan degerlendirildigi
boliime ait veriler tablo3’de sunulmustur. Elde edilen veriler incelendiginde katilimcilarin bu béiilme
verdikleri puanlarin ortalamasi 3,40 olarak tespit edilmistir. Bu bdliimde en yiiksek puani 3,53 ile
“Ogretimsel etkilesimler hedeflere uygundur” maddei alirken, en diisiik puani ise “Farkli 6grenme
bigemleri dikkate alinmaktadir” maddesi almaktadir.

Tablo 4. Degerlendirme formunun tasarum ve gorsel bilesenler boyutu icin frekans tablosu

D. Tasarim ve Gorsel bilesenler fo f1 f2 f3 f4 X

20 Resim(ler) igerigi ifade etmede etkili bigimde kullanilmstir. 0O 0 4 11 17 341

21 Video(lar) icerigi ifade etmede etkili bigimde kullanilmistir. 1 0 4 10 17 331

22 Ses(ler) ve mizik(ler) igerigi ifade etmede etkili bigimde 1 1 4 13 13 3,13
kullanilmustir.

23  Sitenin tasarimi, gorsel tasarim ilkeleriyle uyumludur. 0 0 4 10 18 344

2 1 16 44 65 3,32

“Tasarim ve gorsel bilesenlerin” incelendigi bolimde ise katilimcilarin verdikleri puan
ortalamasi 3,32 olmustur. Bu boyutta en yiiksek puani 3.33 ile “Sitenin tasarimi, gorsel tasarim
ilkeleriyle uyumludur” maddesi alirken en diisiik puan1 3,13 ile “Ses(ler) ve miizik(ler) igerigi ifade
etmede etkili bicimde kullanilmigtir” ifadesi almigtir.

46



Tablo 5. Degerlendirme formunun yonlendirme ve kullanim kolayligr boyutu icin frekans tablosu

E. Yonlendirme ve Kullamm Kolayhg fo f1 f2 f3 f4 X

24  Site, kolaylikla gezilebilmektedir. 0 2 2 8 20 344
25 Site icerisindeki baglantilar hatasiz ¢alismaktadir. 0 1 3 9 19 344
26 Site ici arama 6zelligi kullanilabilmektedir. 4 1 4 10 13 2,84
27  Site dis1 arama 6zelligi kullanilabilmektedir. 4 2 4 10 12 224

28 Kisisellestirebilme ozellikleri (Orn. yazi boyutu ve renk 4 1 3 8 16 2,97
tercihleri) bulunmaktadir.

29 Gorme engellilere yonelik farkli erisilebilirlik secenekleri 4 2 5 8 13 2,75
sunmaktadir.

16 9 21 53 93 294

Tablo 5’te web sitesinin “Yonlendirme ve Kullanim Kolayligi1” 6zellikleri incelenmistir. Buna
gore katilimcilarin verdigi puanlarin ortalamasi 2,94 olarak tespit edilmistir. Bu ortalama puan formda
yer alan 7 boyut icerisinde en diisiik puan alan boliimdiir. Bu bdliimde en yiiksek puanlari “Site,
kolaylikla gezilebilmektedir” ve “Site igerisindeki baglantilar hatasiz ¢caligmaktadir” maddeleri alirken
en diigiikk puan ise 2.44 ile “Site dis1 arama 6zelligi kullanilabilmektedir” maddesi almaktadir.

Tablo 6. Degerlendirme formunun gizlilik ve glvenlik boyutu i¢in frekans tablosu

F. Gizlilik ve Guvenlik fo f1 f2 f3 f4 X

30 Site, kullanici gizliligini saglamaktadir. 1 1 4 11 15 3,19

31 Site iceriginin kaynak ya da kaynaklari agik¢ca O 1 3 10 18 3,41
belirtilmistir.

32 Sitenin guncelleme bilgisi verilmektedir. 0 0 7 8 17 3,31

33 Igerigi hazirlayan kisi ya da kurumun iletisim adresi agtkca 0 0 2 9 21 3,59
belirtilmigtir.

1 2 16 38 71 3,38

Web sitesinin “Gizlilik ve giivenlik” 6zelliklerinin incelendigi bolimde katilimcilarin verdigi
puanlarin ortalamas1 3,38 olarak tespit edilmistir. Bu boliimde ise “Igerigi hazirlayan kisi ya da
kurumun iletisim adresi agikca belirtilmistir” maddesi en yiiksek puali 3,59 ile alirken en diisiik puan
ise 3,19 ile “Site, kullanic1 gizliligini saglamaktadir” maddesi almaktadir.

Tablo 7. Degerlendirme formunun gizlilik ve giivenlik boyutu icin frekans tablosu

G. Teknik Ozellikler fo f1 f2 f3 f4 X

34 Sitede 6grenci yonetim sistemi (6grenci kayitlarmi tutma 1 1 2 8 20 341
vb. islevler) etkindir.
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35 Gerekli teknik 6zellikler (¢oziiniirliik. tarayici ayarlar) 3 1 4 7 17 3,06

belirtilmistir.
36 Yardim ve ipuglar1 sunma 6zellikleri bulunmaktadir. 3 1 6 8 14 291
37 Yorum ekleme. forum. anket gibi etkilesim olanaklar 0 0 3 9 20 353
sunulmaktadir.
38 Sitede kullanilan resim(ler) yiiksek kalitededir. 0 0 5 10 17 3,38
39 Sitede kullanilan ses(ler) yiiksek kalitededir. 1 1 4 12 14 316
40 Sitede kullanilan video(lar) yiiksek kalitededir. 1 1 4 11 15 319
41 Sitede kullanilan canlandirma(lar) / animasyon(lar) yiiksek 1 1 6 6 18 3,22
kalitededir.

10 6 34 71 135 3,23

Web sitesinin “teknik Ozellikleri” ise formun son bdlimiinde katilimeilar tarafindan
degerlendirilmis ve tablo 7°de sunulmustur. Tablo incelendiginde bu bdliimde ortalama puanin 3.23
oldugu goriilmektedir. Bu boliimde “Sitede 6grenci yonetim sistemi (6grenci kayitlarini tutma vb.
islevler) etkindir” maddesi en yiliksek puani alirken, “Yardim ve ipuglart sunma o&zellikleri
bulunmaktadir” maddesinin ise endiisiik puani aldig1 goriilmektedir. Katilimcilarin verdigi bu cevaplar
degerlendirilerek yardim meniisii biraz daha detaylandirilmustir.

Veriler genel olarak incelendiginde ise, SBPP sitesinin “Hedefler” boliimiine 4 {izerinden
3,39; “icerik” béliimiine 3,51; “Ogretme-Ogrenme Siireci ve Degerlendirme” béliimiine 3,40;
“Tasarim ve Gorsel Bilesenler” bolimiine 3,32; “Yonlendirme ve Kullanim Kolaylig1” boliimiine
2,94; “Gizlilik ve Giivenlik” boliimiine 3,38; “Teknik Ozellikler” béliimiine 3,23 puan verilmistir.
Buna gore katilimcilar tarafindan boliimler arasinda en diigiik ortalama “Yonlendirme ve Kullanim
Kolaylig1” béliimiinde en yiiksek ortalama ise “Icerik” boliimiine verilmistir

SBPPnin katilimcilardan en yiiksek ilk iic puami alan 6zellikleri sirasiyla: Ticari amacgh
tamtim, reklam igermeyisi (3.81); icerigin 1k, din, politika, cinsiyet yanliligi ve siddet unsurlarindan
bagimsiz olmasi (3.75); igerigin hedeflerle tutarliligi (3.66) ve yazim ve dilbilgisi kurallarina uygun
bir dil kullanimi (3.66) seklindedir.

SBPP sitesiyle ilgili alt1 katilimci ise ek goriis belirtmistir. i¢erik ve tasarim temalar1 altinda
ele alinan goriiglerde iki katilimci sitedeki igerigin haftalik program seklinde verilmesinin yararli
oldugunu ve siteyi farkli kildigmi belirtmistir. Bir katilimer genel degerlendirme sorularinin her
haftada farkli olmas1 gerektigini ifade etmistir. Bununla birlikte Scratch Nedir? boliimiinii ii¢ katilimct
basarili olarak nitelemis. bir katilimer gerekli bilgilendirmenin oldugunu ifade etmis, bir katilimci da
Scratch’in olumlu yonleri ve neden Scratch yazilimi oldugunun belirtilmesi gerektigini ifade etmistir.
Projeler boliimiine iliskin iki katilimci yararli ve basarili oldugunu ifade etmis, iki katilimci
gelistirilebilecegini ifade etmistir. Ayrica bir katilimc1 da projelerin onizlemesi olmasimin daha iyi
olacagm belirtmistir. Forum boliimiine iligkin yapilan goriislerde bir katilimer diizgiin ¢alismadigim
ifade etmistir. Forum bolimiinde igeriklerin karigmamasi igin tartisma yonetici tarafindan
acilmaktadir. Uyelerin tartisma konusu hakkindaki oOnerileri yoneticiye iletmeleri gerekmektedir.
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Tasarima iligkin yapilan yorumlarda yaz stilleri, resimler, tablo ve iletisim meniisii iizerinde
diizenleme yapilmasini énermislerdir. Katilimcilardan gelen bu oneriler dogrultusunda duzenlemeler
yapilmustir.

4. TARTISMA ve SONUC

Tasarim tabanli gerceklestirilen bu ¢alismanin ilk asamasinda; BT 6gretmenlerinin kodlama
Ogretimine giriste kullandiklar1 yazilimlardan birisi olan Scratch’in derste kullanimina y6nelik bir bilgi
paylasim platformu gelistirilmistir. Ikinci asamada ise; platforma iliskin BT 6gretmenlerinin
degerlendirmelerini igeren bulgulara ulasilmistir. Platformu degerlendiren kullanicilarin, hem
SBPPnin geneli hem de hedefler, igerik, 6grenme-6gretme siireci ve degerlendirme, tasarim ve gorsel
bilesenler, yonlendirme ve kullammm kolayligi, gizlilik ve giivenlik ile teknik &zellikler boyutlar
acisindan platformu iyi diizeyde bulduklar1 goériilmiistiir. Bununla birlikte, gelisimsel arastirma dogasi
geregi platform, giincel bilgiler ve kullanicilardan gelen geribildirimler dogrultusunda siirekli bir
gelisim halinde olmay stirdiirmektedir.

Gelistirilen platformda 6grenme-6gretme etkinlikleri. Karabak ve Giines’in (2013) calismasina
gore sekiz hafta seklinde konu merkezli olarak diizenlenmistir. Bu noktada uygulayicilar olan BT
Ogretmenlerinin 6zgiin Uriin gelistirme hedefine ulasabilmeleri igin, 6grenenlere derslerinde sekiz
haftadan fazla siire vermeleri onerilmektedir. Bu ¢aligmada oldugu gibi iirlin gelistirmeyle ilgilenen
arastirmacilara, tasarim tabanli arastirma yontemini ve modellerini incelemeleri ve tercih etmeleri
onerilmektedir.
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