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ABSTRACT: The purpose of this study was to determine the opinions of teacher candidates on programming
education. In this context, the opinions of the participants about the programming languages they had learned (C/C#,
Arduino, Scratch), which methods they prefer to learn and the problems they had experienced in the process have
been tried to be determined. The participants included in this study were composed of 25 sophomore teacher
candidates who were studying at the department of Computer Education and Instructional Technologies. 16
participants were female and nine were male. Descriptive method is used in study. The opinions of teacher candidates
were collected via questionnaire. According to the results, teacher candidates have a positive view of all platforms.
However, it has been determined that the opinions about C and Arduino platforms differ according to gender that
female teacher candidates find these languages more difficult. Teacher candidates want to learn the programing in
guidance of the instructor. When the problems faced by teacher candidates in learning programming are examined, it
is seen that the problems are more in Arduino project group.

Keywords: programming education, opinions for programming, gender, Scratch, Arduino.

OZ: Bu calisma ile 6gretmen adaylarinmn programlama egitimine yonelik gériisleri belirlenmeye cahigilmistir. Buna
gore katilimeilarin 6grendikleri programlama dillerine yonelik goriisleri (C/C#, Arduino, Scratch platformlari), bu
dilleri hangi yontemler ile dgrenmeyi tercih ettikleri ve siirecte yasadiklart sorunlar belirlenmistir. Caligmanin
katihimecilari, Egitim Fakiiltesinde 6grenim goren Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimii (BOTE) 2.
siif 6gretmen adaylarindan (n=25) olusmaktadir. Katilimcilarin 16’s1 kadin dokuzu erkektir. Calismada 6gretmen
adaylarinin gériislerinin belirlenmesi amaglandigindan durumu betimlemeye yonelik betimsel analiz yontemi
kullanilnustir. Ogretmen adaylarmin gériisleri arastirmacilar tarafindan hazirlanan anket araciligiyla toplanmustir.
Elde edilen sonuglara gore d6gretmen adaylar tiim platformlara yonelik olumlu bir goriis igerisindedir. Ancak C ve
Arduino’ya yonelik goriislerin cinsiyete gére farklilik gosterdigi, kadin 6gretmen adaylarmin bu dilleri daha zor
bulduklari belirlenmistir. Bununla birlikte 6gretmen adaylar1 programlama egitimini 6greticinin yol gostericiliginde
ogrenmek istemektedir. Ogretmen adaylarmin programlama 6grenirken yasadiklar1 sorunlar incelendiginde yasanan
problemlerin Arduino ile proje lireten grupta daha fazla oldugu goriilmektedir.

Anahtar kelimeler: programlama egitimi, programlamaya yonelik goriis, cinsiyet, Scratch, Arduino.
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Giris

Gegmis donemlere oranla teknolojinin hizli gelisimi ve hayatin her alaninda
etkilerinin hissedilmesi, beraberinde pek ¢ok alanda degisime sebep olmustur. Bu etkiler
egitim alaninda da hissedilmis, 6grencilerden beklenen temel becerilerde degisiklikler
olmustur. Buna gore 6grencilerin elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, arastirma ve
sorusturma, problem ¢dzme, girisimcilik ve bilgi-iletisim teknolojilerini kullanma gibi
becerilere sahip olmasi1 beklenmektedir (Yildizlar, 2013). Bu diizeyde becerilerin farkli
yontem ve tekniklerle gelistirilebileceginin yan1 sira programlama egitimi ile de
gelistirilebilecegi (Saygmmer & Tiizlin, 2017) Ongoriilmektedir. Yapilan caligsmalar
programlama egitimi ile 0grencinin karsilagilan problemlere yonelik 6zgiin ¢oztiimler
ortaya koydugunu (Karabak & Giines, 2013; Shin, Park, & Bae, 2013) gostermektedir.
Bununla birlikte programlama 6grenen 6grenciler matematik ve bilgisayar bilimlerine
yonelik kavramlari (Monroy-Hern’andez & Resnick, 2008; Shin, Park, & Bae, 2013)
O0grenmenin yani sira yaratict diisiinme, elestirel analiz, sistematik deney ve siireg
boyunca siirekli 6grenme (Monroy-Hern’andez & Resnick, 2008) gibi becerilerini de
gelistirmektedir. Son donemlerde programlama egitiminin énemi daha da fark edilmis
ve Ogrencilere programlama bilgisinin kazandirilmasina yonelik caligsmalar 6nem
kazanmustr.

Ulkemizde programlama egitimine yonelik siire¢ 2012 yilinda 5. siniftan itibaren
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda baslamistir. Bu siirecte 6grencilerden
yazarlik ve programlama dillerinden en az birini etkili bir sekilde kullanabilmesi (Talim
Terbiye Kurulu Bagkanligi, 2012) beklenmektedir.

Ogrencilerin bu becerileri kazanabilmesi i¢in Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersi Ogretmenlerine bliylik gorevler diismekte ve Ogretmenlerin programlama
konusunda yetkin olmasi gerekmektedir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Béliimlerinde Programlama Dilleri — I ve II, Egitimde Grafik ve Canlandirma, Internet
Tabanli Programlama, Veritaban1 Yonetim Sistemleri ve Web Tasarimi gibi derslerde
bu beceriler kazandirilmaya ¢alisilmaktadir.

Bilindigi gibi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Béliimlerinde Programlama
Diller1 dersinin kapsamu;

a) Gorsel ortam ve net ortaminda programlamanin kurallari,
b) Nesne yonelimli programlamaya iligskin kavramlar,

c) Veri tabani destekli internet uygulamasi gelistirmeye yonelik bilgi ve
becerilerin kazandirilmasi seklinde tanimlanmaktadir.

Bu kapsam dogrultusunda Visual Basic, C, C++, C# vb. farkli programlama
dilleri kullanilarak veri tiirleri, degiskenler, standart islemler, alt programlar, se¢cim
komutlari, dongiiler, veri taban1 ve kullanici tanimli veri tiirleri 6gretilmektedir. Java,
C#, C++, Objective-C, PHP, Perl, Python, Javascript, AWK, Limbo vb. bir¢cok
programlama dili C programlama dilinin tiirevi (“List of C-family programming
languages”, n.d.) oldugundan bu ¢alisma kapsaminda Programlama Dilleri — | dersinde
C/C++ programlama dili tercih edilmistir.

Genellikle bilgisayar laboratuvarlarinda islenen derslerde basariy1 etkileyen olast
faktorler arasinda; 6grencilerin programlamaya karsi tutumu, bilgisayar (ya da bilisim
teknolojileri) okuryazarligi konusunda 6n yeterlikleri ve se¢ilen dil ile amaclanan
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becerilerin uyumu gibi faktorler yer almaktadir. Bu faktorlerin biri ya da bir kagi
Ogrencilerin programlama konusundaki basarilarini etkiledigi gibi, bu becerilerin farkl
alanlarda kullanilmasini da engellemektedir (Ersoy, Madran, & Giilbahar, 2011). Bunun
sonucunda, programlama dili 6gretilirken ¢ogu islem ve kavram 6grenciler agisindan
soyut kalmakta ve ogrenciler 6grendikleri bilgileri somutlastirmakta zorlanmaktadirlar.
Programlama derslerinde, olusturulan iirlinden c¢ok, Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerinin gelistirilmesi 6énemlidir. Kullanilan dilden bagimsiz olarak programlama;
mantiksal diisiinme, algoritma olusturma, problem ¢ézmeye yonelik beceriler ve hatta
analitik diisiinme becerisini de kazandirabilir. Bunun i¢in diinya genelinde programlama
egitiminde Arduino, Rapsberry Pi vb. sistemler kullanilmaktadir. Bu sebeple, calismada
Programlama Dilleri — II dersi kapsaminda Arduino IDE platformu tercih edilmistir.

Bununla birlikte Kobsiripat (2015) c¢alismasinda Scratch ile yapilan 6grenme
etkinliklerinin ~ 6grencilerin  yaraticiliklarinin ~ gelistirilmesine  katki  sagladigim
bulmustur. Rizvi, Humphries, Major, Jones ve Lauzun (2011) Scratch ile programlama
yapan Ogrencilerin, yiliksek derecede Oz-yeterlik algilarima sahip olduklarini
belirtmektedir. Ayrica Scratch platformunun genis kullanict kitlesine sahip olmasi, ¢ok
sayida dil destegi ve basit arayiizii ile farkli yas diizeylerine hitap etmesi (Catlak,
Tekdal, & Baz, 2015), iicretsiz olarak kullanilabilmesi ve programlamanin temel yapisi
olan algoritmanin 6grenilmesini oldukca kolay ve eglenceli hale getirmesi gibi artilari
vardir. Bu sebeplerden dolay1r Egitimde Grafik ve Canlandirma dersinde, Akpinar ve
Altun (2014)’un da belirttigi gibi Scratch platformu kullanilmistir.  Scratch
platformunun seg¢ilme nedenlerinden bir digeri de 6gretmen adaylarinin hitap edecegi
kitleye uygun olmasidir (Kert & Ugras, 2009).

Bu dersler kapsaminda algoritma yapist ve programlama dillerinin etkili
kullanim1 ve gorsel tasarima yonelik cesitli igerikler verilmektedir. Ancak pek cok
calismada ifade edildigi gibi siire¢ boyunca programlama egitiminde bir takim sorunlar
yasanmaktadir (Arabacioglu, Gomes, & Mendes, 2007; Biilbiil & Filiz, 2007; Esteves &
Mendes, 2004; Hongwarrittorn & Krairit, 2010; Ozoran, Cagiltay, & Topalli, 2012;
Saygmer & Tiiziin, 2017). Bu sorunlarin  6gretim yontemlerinden, c¢alisma
yontemlerinden, programlamanin soyut diisiinme becerisi gerektirmesinden, dilinin
karmagik yapida olmasi gibi programlamanin dogasindan ve oOgrencilerin duyugsal
davraniglarina yonelik yaklasimlardan kaynaklanabilecegi belirtilmektedir (Gomes &
Mendes, 2007).

Programlama egitimi siiresince karsilasilan sorunlarin kaynaklarinin tespit
edilmesi ve bu sorunlara yonelik ¢oziim Onerilerinin gelistirilmesi daha etkili egitim
verilmesi a¢isindan 6nem tasimaktadir. Bu goriis dogrultusunda ¢alismada 6gretmen
adaylarmin programlama dillerine yonelik goriislerine yer verilmistir. Caligma ile
programlama egitiminde yasanan sorunlarin tespit edilmesi ve gelistirilecek ¢6ziim
Onerilerine 151k tutmas1 Ongoriilmektedir. Belirlenen ama¢ kapsaminda asagidaki
sorulara cevap aranmistir:

1. Ogretmen adaylarinin cinsiyete gore C/C++ Programlama Dili’ne yonelik
goriisleri nelerdir?

2. Ogretmen adaylarinin cinsiyete goére Arduino IDE platformuna ydnelik
goriisleri nelerdir?

3. Ogretmen adaylarmin cinsiyete gore Scratch platformuna ydnelik goriisleri
nelerdir?
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4. Ogretmen adaylarinin cinsiyete gore programlama 6grenirken tercih ettikleri
yontemler nelerdir?

5. Ogretmen adaylarinin cinsiyete gdre programlama ogrenirken yasadiklari
sorunlar nelerdir?

Yontem

Arastirma Modeli

Calismada 6gretmen adaylarmin programlama egitimine yonelik goriislerinin
belirlenmesi amaciyla nitel arastirma yontemlerinden durum arastirmasi kullanilmistir.
Bu arastirma modelinde bir ya da daha fazla olay, program veya gruplar kendi
gercekligi igerisinde ¢alisilmaktadir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akglin, Karadeniz, &
Demirel, 2011).

Katilimcilar

Calisma kapsaminda yer alan katilimcilar, Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde (BOTE) 6grenim géren 2. simf dgretmen
adaylarindan (n=25) olusmaktadir. Katilimcilarin 16’s1 kadin dokuzu erkektir.
Katilimcilarin daha 6nceden kullanmis olduklar1 dillere yonelik veriler Tablo 1’de
sunulmustur.

Tablo 1

Katilimcilarin Onceden Kullanmis Olduklart Programlama Dilleri

Programlama Dilleri f %

C# 13 31.7
C++ 6 14.6
Kullanmadim 6 14.6
Visual Basic 3 7.3
Java 3 7.3
C 3 7.3
Pascal 2 4.9
PHP 2 4.9
Python 1 2.4
Visual studio 1 2.4
HTML 1 24
Toplam 41 100

Tablo 1 incelendiginde katilimcilarin %31.7’sinin C# (n=13), %14.6’sinin C++
(n=6) bildigi gorilmektedir. Katilimcilarin %14.6’s1 daha 6ncesinde herhangi bir
programlama dili kullanmamustir. (n=6). Bununla birlikte 6gretmen adaylari tarafindan
Visual Basic, Java, C, Pascal gibi dillerin de daha dnceden bilindigi belirtilmistir. Bazi

© 2019 AKU, Kuramsal Egitimbilim Dergisi - Journal of Theoretical Educational Science, 12(1), 116-134



120 Ferhat Kadir PALA & Pinar MIHCI-TURKER

katilimcilar birden fazla programlama dilini kullandig1 i¢in toplam say1 (41) katilimci
sayisindan (25) fazla ¢ikmuistir.

Veri Toplama Araci

Ogretmen adaylarinin goriisleri arastirmacilar tarafindan hazirlanan anket
kullanilarak elde edilmistir. Sorularin hazirlanmasi siirecinde arastirmacilardan farkl
olarak ikisi BOTE alaninda dgretim iiyesi, biri 6lgme ve degerlendirme alaninda doktora
yapan toplam {i¢ uzmandan kapsam gegerliligine ve ifadelerin anlamsal yapilarina
yonelik goriisler alinmistir. Uzmanlardan alinan doniitler incelenmis ve anlamsal olarak
acik ve anlasilir olmayan ifadeler diizenlenmistir. Bununla birlikte tiim uzmanlar
anketin kapsam gegcerliligi agisindan uygun oldugunu belirtmistir. Boylece anketlere son
hali verilmistir.

Anketler kagit iizerinde cevaplanacak sekilde, iki bolimden olusmaktadir. Birinci
bolimde katilimer gruplarina gore cinsiyet, sinif ve daha once programlama dili
kullanip kullanmadigina yonelik sorular yer almaktadir.

Ikinci béliimde ise 6gretmen adaylarina asagidaki sorular yoneltilmistir.
1. C (C++) programlama dilinin kullanimi hakkindaki goriigleriniz nelerdir?
2. Arduino programlama dilinin kullanim1 hakkindaki goriisleriniz nelerdir?
3. Scratch’in kullanimi hakkindaki goriisleriniz nelerdir?
4

Programlamay1 nasil Ogrenmeyi tercih edersiniz? Tercih sebeplerini
belirtiniz.

5. Programlama Dilleri-l, Programlama Dilleri-Il ve Egitimde Grafik ve
Canlandirma derslerinden hangisinde daha fazla sorun yasadiginizi
diistinliyorsunuz? Liitfen, karsilastiginiz sorunlari belirtiniz.

Uygulama Siireci

Calismanin ilk asamasinda katilimcilar, Programlama Dilleri—I, II ve Egitimde
Grafik Canlandirma dersleri kapsaminda arastirmacilar tarafindan gosterilen C/C++,
Arduino IDE ve Scracth platformlarmi kullanarak egitsel igerikli projeler
gelistirmislerdir. C/C++ programlama dili ilk donem, Arduino ve Scratch ise ikinci
donem gosterilmistir. Arastirmanin ikinci asamasinda ise katilimcilardan programlama
egitimine yonelik goriigler alinmigtir.

2016-2017 Egitim-Ogretim yili giiz doneminde Programlama Dilleri—I dersi
kapsaminda ilk sekiz hafta algoritma olusturma, sézde kodlarin yazilmasi ve temel
C/C++ komutlar1 gosterilmistir. Donemin sonraki haftalarinda ise katilimcilar ve
aragtirmacilar tarafindan belirlenen temel programlama bilgisinin pekistirilmesine
yonelik projeler hazirlanmistir. Gelistirilen uygulamalar arasinda egitim fakdiltesi
Ogretim iiyesi bilgi programi, iiniversite yerleskesinde yer alan agacglarin bilgisi, egitim
kuramecilar1 ve kuramlar1 vb. bilgi sunmaya yonelik projeler yer almistir.

Bahar doneminde ise Programlama Dilleri—II ve Egitimde Grafik Canlandirma
dersleri kapsaminda ilk alt1 hafta Giiz donemine benzer sekilde Arduino IDE ve Scratch
platformlar1 tanitilmis ve temel programlama ve sensor bilgileri verilmistir. Ancak
algoritma olusturma ve sdzde kod yazma konulart ilk donem verildigi icin tekrar
gosterilmemistir. Arduino calismalart i¢in her proje grubuna dnyArduino Deney seti
temin edilmis ve deney setlerinin ¢alisma ilkeleri agiklanmistir. Sonraki haftalarda ise
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egitsel icerikli oyunlar ve Fen Bilimleri, Teknoloji, Matematik ve Miihendislik
(FeTeMM) kapsaminda projeler gelistirmeleri istenmistir. 12. haftada gelistirilen
projeler Egitim-Bilim senliginde sunulmustur. Proje konular1 katilimcilar ve
arastirmacilar tarafindan beraber belirlenmistir. Gelistirilen projeler arasinda sesli-sessiz
harfleri ayirt edebilme oyunu, el-géz koordinasyonu igin tren takip oyunu, konusma
bozukluklari icin sesleri tekrarlatma, QR kodlar ile ¢evremizi tanima, gérme engelliler
icin mesafe Olciicii, hafiza gelistirme oyunu, geometrik sekillerin 6gretilmesi, atasozleri
ve deyimler oyunu, hastane triyaj uygulamasi vb. egitsel projeler ve akilli akvaryum,
akilli sulama sistemi, ilag alim1 hatirlatma projesi vb. FeTeMM agirlikli projeler yer
almstir.

Stireg boyunca temel konular anlatilmistir ancak detayli bir gdsterim
yapilmamistir. Ogretmen adaylarmin projeleri dogrultusunda arastirma yapmalari, grup
ici ve grup dis1 tartigmalari, isbirligi yapmalar1 ve sonuca gitmeleri yoniinde giidiileme
yapilmstir.  Uygulama  siireci  boyunca  katilimecilar  takildiklart  yerlerde
arastirmacilardan destek almislardir. Bahar donemi sonunda katilimcilarin her iki
donemdeki deneyimlerine yonelik goriisleri alinmistir.

Verilerin Analizi

Nitel arastirma yontemlerinden durum ¢aligmasi modelinin kullanildigi
calismada elde edilen veriler icerik analizi teknigi kullanilarak incelenmistir. Igerik
analizi kuramsal anlamda belirgin olmayan temalar ve e8er varsa alt temalarin

olusturularak analiz edilmesi seklinde gerceklestirilmektedir (Yildirnm & Simsek,
2006).

Kodlama islemi elde edilen veriler tizerinden olusturularak; igerik iki uzman
tarafindan oOncelikle kodlara ayrilmis, daha sonra kategoriler olusturulmustur.
Kodlamada listesi benzer igerikteki goriislerde en ¢ok ifade edilen kavramlar segilerek
olusturulmustur. Olusturulan kodlar ve kategoriler incelenmis ve uzmanlar arasindaki
uyuma bakilmistir. Uzmanlar arasindaki uyum Miles ve Huberman (1994) tarafindan
onerilen “Gorts birligi/(Gorts Birligi + Goriis Ayrilig) x 100” formiilii kullanilarak
hesaplanmigtir. Tim analizlerde uzmanlar arasindaki giivenirlik diizeylerinin %70
tizerinde oldugu goriilmiistiir (Yildirim & Simsek, 2006). Buna gore birinci, ikinci ve
ticlincii soru icin 1; dordiincii soru i¢in 0.80; besinci soru i¢in 0.80 uyum degeri elde
edilmistir. Baz1 0gretmen adaylarinin goriisleri birden fazla kod igermektedir. Bu
sebeple goriislerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan frekans ve yilizde degerleri toplam
katilimci sayisinin tizerinde ¢ikmustir.

Bulgular

Bu béliimde 6gretmenlerin C/C++, Arduino IDE ve Scratch platformuna yonelik
goriislerine, bu programlar1 hangi yontemler ile 6grenmek istediklerine ve bu siiregte
yasadiklar1 sorunlara yer verilmistir. Bu dogrultuda elde edilen veriler frekans ve ylizde
degerleri analiz edilerek sunulmustur.

Ogretmen Adaylarinin C/C++ Programlama Dili Gériislerine Yonelik
Bulgular

2016-2017 Egitim-Ogretim yili giiz doneminde Programlama Dilleri—I dersi
kapsaminda ilk sekiz hafta temel C/C++ komutlar1 gosterilmis ve sonrasinda
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katilimcilar ve arastirmacilar tarafindan belirlenen temel programlama bilgisinin
pekistirilmesine yonelik projeler hazirlanmistir. Bu dogrultuda 6gretmen adaylarina
C/C++ programlama dilleri hakkindaki goriisleri sorulmus elde edilen verilere yonelik
analizlere Tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2

Osretmen Adaylarinin CIC++ Dillerine Yonelik Goriisleri

Cinsiyet Goriis f %

Kadin 19 100.00
Zor bir dil 5 26.32
Kaynak bulmak zor 2 10.53
Diger dillere temel olusturuyor 2 10.53
C# ve C++ ile ayn1 mantik 2 10.53
Bir dil 6grenince mantik benzer 1 5.26
Diger dillere gore daha anlagilir 1 5.26
Oncesinde gosterilmesi sart 1 5.26
C++ daha kullanigh 1 5.26
Yazilimct olmak isteyenlerin bilmesi gerek 1 5.26
Egitimde birgok uygulama gelistirmek i¢in kullanilabilir 1 5.26
Kolay bir dil 1 5.26
Kaynak bulmak kolay 1 5.26

Erkek 11 100.00
Kolay bir dil 5 45.45
Temel programlama bilgisi i¢in gerekli 4 36.36
Kaynak bulmak kolay 1 9.09
Zor bir dil 1 9.09

Tablo 2°de kadin ve erkek 6gretmen adaylarinin C/C++ dillerine yonelik analiz
sonuglarina yer verilmistir. Buna gore kadin 6gretmen adaylarmin %26.3’i bu dilleri
zor olarak nitelendirirken (n=5); erkek Ogretmen adaylarindan sadece bir kisi ayni
goriistedir. Diger taraftan erkek 6gretmen adaylarinin %45.45°1 C/C++ dillerinin kolay
olarak nitelendirirken (n=5); kadinlardan sadece bir kisi ayn1 goriise sahiptir. Hem kadin
hem erkek Ogretmen adaylar1 C/C++ dillerinin diger dillere temel teskil ettigi
gorlsiindedir. Tablo 2’de yer verilen kodlara yonelik temalara Sekil 1°de yer verilmistir.
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Sekil 1. Ogretmen Adaylarinin C/C++ Dilleri Goriislerine Yénelik Temalar

Program Karsilastirma Gereklilik
* Zor bir dil *Kaynak Bulmak *Diger dillere temel » Oncesinde
*Kolay bir dil Zor olusturma gosterilmesi sart
»Bircok uygulama *Kaynak Bulmak *C ve C# ile aym *Yazilimei olmak
gelistirmek icin Kolay mantik isteyenlerin bilmesi
kullanilabilir *Bir dil 6grenince gerek
mantik benzer *Temel
*Diger dillere gore programlama
daha anlasilir bilgisi icin gerekli
* C++ daha kullanish

Sekil 1’de yer alan temalar incelendiginde 6gretmen adaylarmin goriislerinin
dort baglik altinda incelendigi goriilmektedir. Buna gore 6gretmen adaylarinin C/C++
dillerine yonelik goriisleri programin niteligi, programa yonelik kaynaklar, diger diller
ile karsilastirilmas1 ve gereklilik temalar1 altinda toplanmustir.

Ogretmen Adaylarinin Arduino IDE Platformu Gériislerine Yonelik
Bulgular

2016-2017 Egitim-Ogretim yili bahar déneminde Programlama Dilleri—Il dersi
kapsaminda ilk altt hafta bahar donemine benzer sekilde Arduino IDE platformu
tanitilmis, temel programlama ve sensor bilgileri verilmistir. Sonrasinda FeTeMM
kapsaminda projeler gelistirmeleri istenmistir. Proje konular1 katilimcilar ve
aragtirmacilar tarafindan beraber belirlenmistir. Bu dogrultuda 6gretmen adaylarina
Arduino IDE platformunda kullanilan programlama dilinin kullanim1 hakkindaki
goriisleri sorulmus elde edilen verilere yonelik analizlere Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3

Osretmen Adaylarinin Arduino IDE Platformuna Yénelik Goriisleri

Cinsiyet Goriis f %

Kadin 19 100.00
Zor bir dil 4 21.05
Yararli projeler gelistirilebilir 3 15.79
Ihtiyaca uygun projeler tasarlanabilecek bir program 3 15.79
Pascal ve C'den kolay 2 1053
Yazilimin somutlagsmasini saglayan platform 2 10.53
BOTE 6grencileri 6grenmeli 1 526
ilerde kullanmak isteyecegim bir uygulama degil 1 526
Eglenceli 1 526
Hem elektronik bilgisi hem programlama bilgisi olursa
gelistirilebilir 1526
Programlamasi basit kart 1 526
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Erkek 12 100.00
Robot yapimi konusunda giizel bir program 2 16.67
Ileride proje yapabilirim 2 16.67
Eglenceli 2 16.67
Zor 2 16.67
Visual basic'ten ve C++ tan daha eglenceli 1 833
Elektronik ve yeni teknolojilere adim attim 1 833
Kullanimi kolay 1 833
Bilgisi olmayan insanlar bile kolaylikla kullanip proje yapabilir 1 833

Tablo 3’te yer verilen goriisler incelendiginde, kadin &gretmen adaylarinin
%21.05’i Arduino IDE platformunu zor olarak nitelendirmistir (n=4). Ogretmen
adaylar1 Arduino IDE platformu ile ilk kez bu derste karsilastiklarini bu nedenle bu dili
kullanmakta zorlandiklarin1 belirtmislerdir. Ancak tiim goriisler dikkate alindiginda
Katilimcilarin ~ Arduino ile programlama Ogrenme konusunda olumlu goriis
sergiledikleri, eglenceli bulduklar1 sdylenebilir. Tablo 3’te yer verilen kodlara yonelik
temalara Sekil 2’de yer verilmistir.

Sekil 2. Ogretmen Adaylarmin Arduino IDE Platformu Gériislerine Yonelik Temalar

* Zor bir dil * Yararli projeler *Pascal ve C'den *BOTE ogrencileri
«Kodlamasi basit bir gelistirilebilir kolay dgrenmeli
kart sflerde kullanmak *Visual basic ve
*Bilgisi olmayan isteyecegim bir C++'dan daha
insanlar bile uygulama degil eglenceli
kolaylikla kullanip s fhtiyaca uygun
proje yapabilir projeler
tasarlanabilecek bir
program
* Yazilimin
somutlasmasini
saglayan platform
*Eglenceli
*Hem elektronik

hem kodlama
bilgisi olursa
gelistitirilebilir

*Robot yapimi1
konusunda giizel
bir program

sileride proje
yapabilirim

*Elektronik ve yeni
teknolojilere adim
attun

Sekil 2’de yer alan temalar incelendiginde 6gretmen adaylarmin goriislerinin
dort baglik altinda incelendigi goriilmektedir. Buna gore d6gretmen adaylarinin Arduino
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IDE platformuna yonelik goriisleri programin niteligi, yararlari, diger diller ile
karsilastirilmasi ve gereklilik temalar1 altinda toplanmustir.

Ogretmen Adaylarinin Scratch Platformu Gériislerine Yonelik Bulgular

2016-2017 Egitim-Ogretim yil1 bahar déneminde Egitimde Grafik Canlandirma
dersleri kapsaminda ilk alt1 hafta Scratch platformlar1 tanitilmis ve temel programlama
bilgileri verilmistir. Sonrasinda ise egitsel igerikli oyunlar ve projeler gelistirmeleri
istenmistir. Proje konular1 katilimcilar ve arastirmacilar tarafindan beraber
belirlenmistir. Bu dogrultuda Ogretmen adaylarina Scratch Platformu hakkindaki
gorisleri sorulmus elde edilen verilere yonelik analizlere Tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 4
Ogretmen Adaylarimin Scratch Platformuna Yonelik Goriisleri

Cinsiyet Gorls f %

Kadin 29 100.00
Kolay/anlagilir bir program 9 31.03
Eglenceli bir program 9 31.03
Gorselligi giizel 3 10.34
Ortaokullar i¢in uygun diizeyde 2 6.90
Derslerim i¢in kullanacagim 2 6.90
Somut 6grenme ortami sunuyor 1 3.45
Ozellikleri sinirh 1 3.45
Sistematik diisiinmemi sagladi 1 3.45
Programlamaya olan 6nyargilarimi azaltt: 1 3.45

Erkek 12 100.00
Kullanigli/Yararl program 4 33.33
Kolay/Anlasilir bir program 3 25.00
Animasyonla kodun birlestigi ders materyali 2 16.67
Programlama bilmeyenler i¢in iyi bir program 1 8.33
Eglenceli bir program 1 8.33
Kodlama sistemi Tiirk¢e oldugu igin giizel bir program 1 8.33

Tablo 4’te Scratch platformuna yonelik goriisler incelendiginde kadin 6gretmen
adaylarinin %31.03°1i uygulamanin eglenceli ve kullanighh oldugu noktasinda goriis
bildirilmistir. Bununla birlikte 6gretmen adaylarindan bir kisi Scratch’in sistematik
diistinmeyi sagladigini, bir kisi programlamaya yonelik 6nyargilari azalttigini ve bir kisi
de programlama bilmeyenler i¢in uygun bir program oldugunu diisiinmektedir. Ayrica
dilinin Tiirkge olmasi da belirtilen olumlu goriisler arasindadir. Bunlara ek olarak,
Scratch proje gruplarindan biri, daha eglenceli ve kullanim1 kolay oldugu i¢in Arduino
projelerini dahi Scratch platformunu kullanarak programlamay: tercih etmistir. Diger
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taraftan bir kisi olumsuz goriis bildirmis 6zelliklerinin sinirli oldugunu dile getirmistir.
Tablo 4’te yer verilen kodlara yonelik temalara Sekil 3’de yer verilmistir.

Sekil 3. Ogretmen Adaylarmin Scratch Platformu Gériislerine Yonelik Temalar

Yarar
*Kolay/anlasilir bir program *Somut dgrenme ortami sunuyor
* Ortaokullar i¢in uygun diizeyde »Sistematik diisiinmemi sagladi
*Derslerim i¢in kullanacagim *Kodlama bilmeyenler icin iyi bir program
*Kullanisl /yararli bir program
*Eglenceli bir program
* Gorselligi giizel

» Ozellikleri smirl

* Animasyonla kodun birlestigi ders materyali

*Kodlama sistemi Tiirkce oldugu icin giizel
bir program

Sekil 3’te yer alan temalar incelendiginde 6gretmen adaylarinin goriislerinin iki
baslik altinda incelendigi goriilmektedir. Buna goére O6gretmen adaylarinin Scratch
platformuna yonelik goriisleri programin niteliklerine ve yararlarmma yonelik temalar
altinda toplanmustir.

Ogretmen Adaylarinin  Programlama Ogrenirken Tercih Ettikleri
Yontemlere Yonelik Bulgular

Her {i¢ programlama egitimi siliresince Ogretmen adaylarina Oncelikle
programlama dilleri tanitilmis sonrasinda proje gelistirmeleri istenmistir. Buna gore
Ogretmen adaylarinin programlama ogrenirken tercih ettikleri yontemlere yonelik
gorlslere Tablo 5’te yer verilmistir.

Tablo 5
Ogretmen Adaylarinin Programlama Ogrenirken Tercih Ettikleri Yontemler
Kadin Erkek Toplam

Programlamayi nasil 6grenmeyi tercih edersiniz

f % f % f %
Once anlatim sonra uygulama 7 77.78 2 22.22 9 37.50
Detayli anlatim 3 75.00 1 25.00 4 16.67
Kendim 6rnekler yaparak dgrenmeye galisirim 2 66.67 1 33.33 3 12.50
Once anlatim sonra uygulama en son proje 0 0.00 2 100.00 2 8.33
Belli bir konu {izerinden 6grenmeyi isterim 0 0.00 1 100.00 1 4.17
Aragtirma yapip sonra birinin bana anlatmasi 0 0.00 1 100.00 1 4.17

Internet iizerinden arastirma yapip drnek izleyerek 1 100.00 0 0.00 1 4.17
Rehber esliginde 1 100.00 0 0.00 1 4.17
Proje yaparak 1 100.00 0 0.00 1 4.17
Kavrayarak adim adim 1 100.00 0 0.00 1 4.17
Toplam 16 66.67 8 33.33 24 100.00
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Ogretmen adaylarinin almis olduklar1 her ii¢ ders kapsaminda da proje
gelistirilmistir. Ancak uygulama siirecinde deginildigi gibi temel bilgiler aktarilmis, tim
detaylar katilimcilara gosterilmemistir, katilimcilarin arastirmalari, tartismalart ve
sonuca gitmeleri istenmistir. Tablo 5’te yer verilen goriisler incelendiginde 6gretmen
adaylarinin %37.5’inin programlama Ogrenirken anlatim ve uygulama ydntemlerini
istedikleri (n=9), bu yontemin kadin O6gretmen adaylari tarafindan daha ¢ok tercih
edildigi goriilmektedir (n=7). Bununla birlikte internet lizerinden Ornekleri izleyerek
stireci devam ettirmek (n=1), dogrudan proje ile baglamak gibi tercihlere sahip olanlar
da bulunmaktadir (n=7). Ancak katilimcilarin yaklasik %65°1 konularin anlatilmasi ve
sonra uygulama yapilmasii istemektedirler. Tablo 5’te yer verilen kodlara ydnelik
temalara Sekil 4’te yer verilmistir.

Sekil 4. Ogretmen Adaylarinin Programlama Ogrenirken Tercih Ettikleri Yontem
Goriislerine Yonelik Temalar

Ogretmen Rehberliginde Bireysel Ogrenme

»Once anlatim sonra *Kendim 6rnekler yaparak »Once anlatim sonra
uygulama dgrenmeye calisirum uygulama en son proje

*Detayli anlatum *Belli bir konu {izerinden * Arastirma yapip sonra

«Rehber esliginde dgrenmeyi isterim birinin bana anlatmasi

s Internet iizerinden arastirma
yapip ornek izleyerek

*Proje yaparak

*Kavrayarak adim adim
ogrenmeyi

Sekil 4’te yer alan temalar incelendiginde 6gretmen adaylarinin goriislerinin ii¢
baslik altinda incelendigi goriilmektedir. Buna gore 6gretmen adaylarmin programlama
dillerini 6grenme tercihleri 6gretmen rehberliginde, bireysel olarak ve her ikisini de
iceren karma yontem temalar1 altinda toplanmustir.

Ogretmen Adaylarinin Programlama Ogrenirken Yasadiklar1 Sorunlara
Yonelik Bulgular

Ogretmen adaylarmin Programlama Dilleri-l, Programlama Dilleri-1l ve
Egitimde Grafik ve Canlandirma derslerinden hangisinde daha fazla sorun yasadiklarma
yonelik goriislere Tablo 6’da yer verilmistir.

Tablo 6
Osretmen Adaylarinin Programlama Ogrenirken Yasadiklar: Sorunlar
Kadin Erkek Toplam

Programlama Dilleri - 11 (Arduino)

f % f % f %
Bilgim yoktu 3 42.86 4 57.14 7 41.18
Anlagilmasi zor bir program (arduino) 1 14.29 1 14.29 2 11.76
Grup igerisinde sorun yasadik 2 28.57 2 11.76

2 28.57 2 11.76

Kodlama kisminda sorun yasadik (algoritma
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bilgimiz yetersiz)

Bilgisayara kurmak zordu 1 14.29 1 5.88
Elektronik bilgim yok 1 14.29 1 5.88
Maket motorlarimizda sorun yasadik 1 14.29 1 5.88
Kaynak bulmak zor (Ingilizce) 1 14.29 1 5.88
Toplam 12 70.59 5 29.41 17 100.00
Kadin Erkek Toplam
Programlama Dilleri - I (C/C++)
f % f % f %

Bilgim yoktu 1 50.00 1 50.00 2 66.67
Grup igerisinde sorun yasadik 1 100.00 1 33.33
Toplam 1 33.33 2 66.67 3 100.00

Katilimeilar Scratch platformu ile herhangi bir sorun yasamadiklarini
belirtmislerdir. Diger programlar ile karsilastirildiginda Arduino IDE platformuna
yonelik daha fazla sorunun dile getirildigi goriilmektedir (n=17). Ogretmen adaylarinin
%41.4’i Arduino IDE platformuna yonelik bilgileri olmadigimi dile getirmislerdir
(n=7). Bununla birlikte hem kadin hem erkek 6gretmen adaylarinda grup igerisinde
sorunlar yasandigi goriilmektedir. Tablo 6’da yer verilen kodlara yonelik temalara Sekil
5’te yer verilmistir.

Sekil 5. Ogretmen Adaylarinin Programlama Ogrenirken Yasadiklar: Sorunlara Yonelik
Temalar

AN BN N BTN T

*Bilgim yoktu * Anlasilmas1 zor * Grup icerisinde *Elektronik *Kaynak
bir program sorun yasadik bilgim yok bulmakta
(arduino) «Maket zorlandik
*Bilgisayara motorlarimizda
kurmak zordu sorun yasadik

Sekil 5’te yer alan temalar incelendiginde 6gretmen adaylarinin goriislerinin bes
baslik altinda incelendigi goriilmektedir. Buna gore 6gretmen adaylarmin programlama
ogrenirken yasadiklar1 sorunlar bilgi, program, grup calismasi, donanim ve kaynak
temalar1 altinda toplanmistir.

Tartisma ve Sonug

Bu calisma ile 0gretmen adaylarinin programlama dillerine yonelik gortisleri
belirlenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda o6gretmenlerin  6grendikleri programlama
dillerine yonelik goriisleri, bu dilleri hangi yontemler ile 6grenmeyi tercih ettikleri ve
siiregte yasadiklar1 sorunlar tespit edilmeye calisilmistir. Siirecte BOTE boliimiinde
Ogrenim goren 25 d6gretmen aday1 (16 kadin, 9 erkek) yer almistir.

Ogretmen adaylarinin ¢ogu cesitli meslek liselerinden mezun oldugu igin daha
onceden C ve C tiirevi programlama dillerine yonelik bilgi sahibidir. Ancak temel

© 2019 AKU, Kuramsal Egitimbilim Dergisi - Journal of Theoretical Educational Science, 12(1), 116-134



Ogretmen Adaylarinin Programlama Egitimine... 129

elektronik ve donanim bilgilerini ise kosan programlama bilgilerine sahip degillerdir.
Ogretmen adaylarinin C programlama dili ve Arduino IDE platformuna yonelik
gorlsleri incelendiginde, goriisler cinsiyete gore farklilik gostermektedir. Buna gore
kadin 6gretmen adaylar1 C dilini zor olarak nitelerken, erkek 6gretmen adaylar1 kolay
olarak nitelendirmistir. Carter ve Jenkins (1999) tarafindan yapilan ¢aligmada cinsiyetin
programlama egitiminde etkili oldugu kadinlarin programlama egitiminde erkeklerden
daha zayif olduguna yonelik biiyiiyen bir alginin oldugu belirtilmektedir. Bununla
birlikte kadmnlarin programlamaya yonelik daha zayif bir giivene sahip olduklarina
yonelik farkli ¢calismalara da rastlamak miimkiindiir (Carter & Jenkins, 1999; Scragg &
Smith, 1998). Ornegin, Isa ve Derus (2017) programlama egitimi ve cinsiyet {izerine
yaptiklar1 ¢alismada erkeklerin fonksiyonlar konusunu kadinlara goére daha az
anladigini, kadinlarin erkeklere gore programlama dillerinin sézdizimlerini anlamada
zorlandiklarin1 ve kadinlarin erkeklere gore programlama dillerinin 6grenmede daha az
istek duydugunu belirtmislerdir. Diger taraftan Lau ve Yuen (2008) tarafindan yapilan
caligmada O0grenci cinsiyetinin programlama kabiliyetine herhangi bir etkisinin olmadig1
belirlenmistir. Bu ¢aligmada da programlama dersine yonelik goriislerin farklilagmakta
ve erkeklerin aksine kadinlar programlamaya karsi olumsuz bir tavir ortaya koymaktadir
(zor, kaynak bulmak zor vb.). Bu durumun temel nedenlerinden biri Isa ve Derus’un
(2017) belirttigi gibi kadinlarin programlama dili 6grenmedeki isteksizlikleri olabilir.
Ancak bu durumun kaynaginin C/C++ vb. konsol lizerinden gerceklestirilen bir
programlama dilinin 6grenilmesinden de olabilecegi diisliniilmektedir.

Arduino platformunda ise durum biraz daha farklidir. Cilnki gorisler
incelendiginde Ogrencilerin fiziksel bilesenleri ise katma konusunda -elektronik
bilgilerinin yetersiz oldugunu belirtmeleri ve siirece 6n yargili yaklasmalarinin payi
biiyiiktiir. Ancak, Scratch gibi gorsel olarak yapilan programlama egitiminde cinsiyetler
arasinda bir farklilik yoktur. Bu durum farkli ¢aligmalarda derinlemesine incelenerek
programlama egitiminde cinsiyet ya da farkli degiskenlerin etkileri incelenebilir.

Ogretmen adaylarmin Scratch’a ydnelik goriisleri bir goriis disinda olumludur.
Buna gore Ogretmen adaylar1 Scratch platformunu kolay anlagilir, kullanish, gorsel
destekli ve eglenceli olarak gormektedir. Benzer sekilde Ozoran, Cagiltay ve Topalli
(2012) tarafindan yapilan c¢alismalarda da bu programa yonelik olumlu goriislere
ulagilmis, programin eglenceli, programlamayr gorsel hale getirdigi, algoritma
kavramini 6grenmeye yardimci oldugu, yaraticiligt artirdigi goriilmiustiir.

Diger taraftan Ogretmen adaylari programlamayr 6grenirken bir rehberin yol
gostericiliginde ilerlemek istemektedir. Bu durumun 6gretmen adaylarinin ¢ogu kez dile
getirmis olduklar1 bilgi eksikligi ile ilgili oldugu disiiniilmektedir. Buna gore
programlama egitiminde Ogreticilerden beklenen oOncelikle konuya yonelik detayli
anlatimlara yer vermeleri ve miimkiin oldugunca fazla sayida uygulamalar esliginde
stireci yiiriitmeleridir. Yapilan calismalarda da elde edilen bulgular1 destekleyici
nitelikte programlama siirecinde yogun uygulama yapilmasinin énemine deginilmistir
(Esteves & Mendes, 2004; Hongwarrittorn & Krairit, 2010).

Ogretmen adaylarinin  programlama  ogrenirken  yasadiklar1  sorunlar
incelendiginde sorunlarin daha ¢ok Arduino IDE platformuna yonelik oldugu
goriilmektedir. Daha oOnce ifade edildigi gibi uygulama siirecinde temel bilgiler
aktarilmis, tiim detaylar katilimcilara gosterilmemistir. Katilimcilarin aragtirmalari,
tartismalar1 ve sonuca gitmeleri istenmistir. Ancak, 6gretmen adaylart Arduino IDE vb.

© 2019 AKU, Kuramsal Egitimbilim Dergisi - Journal of Theoretical Educational Science, 12(1), 116-134



130 Ferhat Kadir PALA & Pinar MIHCI-TURKER

fiziksel bilesenleri ise katan platformlarla ilk kez bu derste tanistiklarindan dolay1 daha
oncesinde bilgi sahibi olmamalarimi sorun olarak dile getirmistir. Ozmen ve Altun’un
(2014) da belirttigi gibi 6grencilerin programlamadaki basarisizliklarimin en biiyiik
nedenleri bilgi ve uygulama eksikligi ve algoritma olusturamamaktir. Ozellikle, fiziksel
bilesenleri ise katma konusunda elektronik bilgilerinin yetersiz oldugunu belirtmeleri ve
siirece On yargili yaklagsmalarinin bu durumda etkili oldugu sonucuna varilmistir. Bu
sonuca bagli olarak programlama egitiminde Ogrencilerin 6n kosul bilissel giris
davraniglarinin tamamlanmasinin gerektigi ve Arduino IDE gibi fiziksel platformlarda
calisilacagl zaman temel bilgilerin yaninda temel elektronik ve donanim bilesenleriyle
de ilgili bilgilendirme yapilmasmnin gerektigi soOylenebilir. Bununla birlikte
Hongwarrittorn ve Krairit (2010) tarafindan belirtildigi gibi programlama ¢ok zaman ve
calisma gerektiren bir siiregtir. Bu sebeple Ogretmen adaylarmin siirece yonelik
bilgilendirilmesi ve programlama egitimin duragan igeriklere gore daha fazla sabir ve
calisma gerektireceginin belirtilmesi, onlarin siire¢ igerisinde olumsuz tutum
takinmasinin engellenmesinde 6nemli olarak diisiiniilmektedir.
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Summary

Purpose and Significance: There have been changes in the basic skills expected from
students with the changing educational programs in 2005. According to the changes, it
Is expected that students will have some skills such as critical thinking, creative
thinking, research and questioning, problem solving, entrepreneurial and the use of
information and communication technologies (Yildizlar, 2013). It is foreseen that the
skills at this level can be developed with different methods and techniques, as well as
the programming skills (Saygimer & Tiiziin, 2017). The studies support that the students
with the programming education; provide unique solutions for the problems
encountered (Karabak & Giines, 2013; Shin, Park, & Bae, 2013) and develop skills such
as creative thinking, critical analysis, systematic experimentation and continuous
learning during the process (Monroy-Hernandez & Resnick, 2008) as well as learning
the concepts of mathematics and computation (Monroy-Hernandez & Resnick, 2008;
Shin, Park, & Bae, 2013). In recent years, the importance of programming education has
been realized and the studies for students to gain programming skills have been gaining
importance.

The teachers of Information Technology and Software course have great responsibilities
and have to be competent in programming for the students to gain these skills.
Information Technology and Software course teachers develop their competencies
during undergraduate education with technical lessons such as programming languages,
graphics and animation and web-based programming. Within the scope of these courses,
various contents are given for effective use of algorithm construction and programming
languages and visual design.

Identifying the problems encountered during the programming education and
developing solutions for these problems are important in terms of providing more
effective education. In consideration of this view, the opinions of prospective teachers
about programming languages are included. It is envisaged that with this study, the
problems encountered in programming education will be identified and shed light on the
solution proposals for these problems. Within the scope of this purpose, students'
opinions on platforms (C / C ++, Arduino IDE Platform, Scratch) which they have
created educational contents, how they prefer to learn coding and the problems
experienced in the process are examined.

Method: This research is a descriptive study based on case study. Participants included
in the study were composed of 25 sophomore teacher candidates. Thirteen of the
participants mentioned that they knew C # languages and six of the participants knew C
++ languages before.

The questionnaires prepared by the researchers were used to determine the opinions of
the teacher candidates. In the questionnaires, teacher candidates were asked to give their
opinions on the platforms in which they were programming and to address the problems
they experienced during this process.

In both the fall and spring semesters, basic programming information was given to the
teacher candidates and then they were asked to develop the project. In the first semester,
the teacher candidates had developed some projects with C / C ++ languages such as an
information program for the faculty of education faculty, an information program on the
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trees in our university, a program for educational theorists and theories, and etc. In the
second semester, they had developed basically STEM (Science, Technology,
Engineering and Mathematics) projects by Scratch and Arduino IDE platforms.
Example of these projects were the game to distinguish between vowels and silent
letters, the train follow-up game for hand-eye coordination, the repetition of voices app
for speech disorders, the distance gauge app for vision impairment, the hospital triage
app, the memory development game etc.

Results: According to the results, it has been determined that the teacher candidates
opinions of C and Arduino IDE platforms differ according to gender that female teacher
candidates find these languages more difficult. Teacher candidates want to learn the
programming in guidance of the instructor. When the problems faced by teacher
candidates in learning programming are examined, it is seen that the problems are
mostly caused by Arduino-based issues because of the lack of theoretical and practical
prior knowledge about Arduino platform and basic electronics.

Discussion and Conclusions: When the data obtained from the participants were
examined, it was determined that participants generally had a positive view on all
platforms. However, there is a distinction between C and Arduino programming
languages according to gender. For example, female teacher candidates describe C
language as difficult, while male teacher candidates describe as easy. In the study by
Carter and Jenkins (1999), it is stated that there is a perception that women are weaker
than men in programming education and gender is an important factor.

It is seen that the opinions of the teacher candidates towards Scratch are positive except
one. They see the Scratch platform as easy to understand, useful, visually assisted and
funny. Ozoran, Cagiltay and Topalli (2012) have also found favorable views towards
this program. According to this research, Scratch is funny, visualizes programming,
helps to learn the concept of algorithm, and increases creativity.

On the other hand, it seems that most of the teacher candidates want to move forward in
guidance by a guide (instructor) while learning to programming. Almost all participants
want to move forward with the guide, not by themselves or by the group. According to
this, the expectations of the instructors in programming education is that they give
detailed explanations about subject in the first place and then carry out the process with
as many applications as possible.

When the problems faced by teacher candidates in learning programming are examined,
it is seen that the problems are mostly caused by Arduino-based issues because of
having no theoretical and practical prior knowledge about Arduino platform and basic
electronics. Particularly, it is concluded that the electronic information on recruiting
physical components into the programming process is insufficient, and prejudicial
approach to the process is effective in this case.

However, as noted by Hongwarrittorn and Krairit (2010), programming is a time-
consuming process and needs much studying time on it. For this reason, it is considered
important that teacher candidates should informed about the programming process and
the requirements such as more patience and study than the other lessons.
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