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Programlama egitimi 6grenenlerin problem ¢6zme, yaraticilik ve mantikl diistinme gibi tist bilissel
becerilerini gelistirdigi icin uzun yillardir tizerinde durulan bir konudur. Ozellikle son yillarda
kodlama egitimi adiyla, gerek tilkemizde gerekse diinyada popiilerlik kazanmugstir. Blok temelli
programlama dillerinin sagladi§1 avantajlar sayesinde kiiciik yaslardan itibaren ogrencilerin
kodlama G§renmesi tesvik edilmektedir. Ulkelerin dgretim programlarini kodlama eitimi icerecek
bicimde giincelledikleri ve kodlama egitimiyle ilgili cok sayida etkinlik ve calismanin yiiriitiildiigti
goriilmektedir. Kodlama egitiminin basarili olmasinda 6grencilerin kodlama egitimi hakkindaki
goriisleri kilit role sahiptir. Ancak kodlama egitimi hakkinda 6grenci goriislerini belirlemeye yonelik
yeterli ¢alismaya rastlanmamustir. Bu calismayla, ortaokul égrencilerinin blok temelli kodlama
egitimine yonelik gériislerinin belirlenmesi amaclanmaktadir. Karma yéntemlerden agiklayic
desenin kullamldigr arastirmanin ¢alisma grubunu 21 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Elverisli
drneklem yontemi kullamlarak olusturulan ¢alisma grubuna, Scratch ve Code.org blok temelli
kodlama ortamlar: kullanilarak 8 hafta (24 saat) boyunca kodlama egitimi verilmistir. Uygulama
sonunda d¢rencilerin kodlama egitimi hakkindaki goriisleri anket ve odak grup goriismesi
yontemiyle alimmstir. Arastirma sonucunda, ortaokul dSrencilerinin kodlama egitimi almaktan
memnun olduklari, kodlama egitimini ilging ve eglenceli olarak dederlendirdikleri anlasilmigtir.
Ayrica dgrencilerin blok temelli kodlama egitiminin yaraticilik, mantikli diistinme, problem ¢dzme
ve okul bagarist iizerinde olumlu katki saglayacagim diistindiikleri goriilmektedir. Ogrenciler benzer
egitimler alarak kendilerini kodlama alaminda gelistirmek istediklerini ve arkadaslarinin da kodlama
egitimi almalar: gerektigini belirtmislerdir. Bunlara ilaveten kodlama egitiminin d&3renciler
tarafindan sikici, gereksiz ve zor olarak degerlendirilmedigi goriilmiistiir.

Anahtar Sézciikler: Kodlama egitimi, Scratch, Code.org, Ortaokul 6§rencileri, Ogrenci goriisleri
GIRIS

Icinde bulundugumuz 21. yiizyilda bireylerden sadece tiiketen degil ayn1 zamanda {ireten olmalar1
beklenmektedir (Kalelioglu, 2015). Bu dogrultuda 6grencilere problem ¢tzebilme, isbirlikli calisabilme,

1 Bu aragtirmanin bir kismu 5. Uluslararast Ogretim Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi Sempozyumu’'nda s6zlii
bildiri olarak sunulmustur.

2 Kirsehir Ahi Evran Universitesi, mustafa.sirakaya@ahievran.edu.tr, ORCID: https://orcid.org/0000-0002-7964-
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elestirel diistinebilme, analiz ve sentez yapabilme, bilgi ve teknoloji okuryazari olma, medya okuryazari
olma gibi niteliklerin kazandirilmasi hedeflenmektedir. Bu hedeflere ulagsmak i¢in egitim sistemlerinde
giincellemeler yapilmakta, gesitli yontem ve tekniklere basvurulmaktadir. Programlama egitimi bu
yontemlerden birisidir (Akpinar ve Altun, 2014; Kuzu, Giinti¢ ve Odabasi, 2013).

Programlama genel olarak komutlar kullanilarak bilgisayara istenilen islerin yaptirilmasi olarak
tanimlanabilir. Bu haliyle bilgisayarin anlayacag: komutlari anlamli ve kuralli bicimde bir araya
getirmek gibi algilansa da egitsel acidan degerlendirildiginde programlama egitimi ¢cok daha karmasik
zihinsel siirecler icermektedir. Nitekim yiiriitiilen ¢alismalar programlama egitiminin 6grenenlerin
bilissel becerileri tizerinde olumlu katki sagladigini gostermektedir. Bu katkilardan birisi problem
¢ozme becerisi tizerinedir. Saeli, Perrenet, Jochems ve Zwaneveld (2011), Lai ve Yang (2011), Calder
(2010) ve Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) programlama egitiminin 6grenenlerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirdigini belirtmektedirler. Yirtitiilen benzer calismalarin sonucunda programlama
egitiminin 8grenenlerin yaraticilik (Clements ve Gullo, 1984; Kobsiripat, 2015; Taylor, Harlow ve Forret,
2010) ve mantik yiirtitme (Calder, 2010; Clements ve Gullo, 1984; Fessakis ve dig., 2013; Papert, 1980;
Siegle, 2009; Taylor ve dig., 2010) gibi {iist bilissel becerilerinde olumlu gelisim sagladig1 sonucuna
ulasilmistir. Bu sonuglar dikkate alindiginda programlama egitiminin 6grenenlerin zihinsel gelisimleri
bakimindan etkili bir ara¢ oldugu sdylenebilir. Ancak programlama egitimi zor ve zaman alic1 bir stiireg
gerektirmektedir (Erol ve Kurt, 2017; Geng ve Karakus, 2011; Kalelioglu, 2015; Yiikseltiirk ve Altiok,
2016). Nitekim yapilan calismalar da programlama egitiminin 6grenciler tarafindan zor olarak
algilandigini gostermektedir (Baser ve Ozden, 2015; Cetin, 2012; Ozmen ve Altun, 2014). Bu durumun
ortaya ¢ikmasinda, geleneksel programlama dillerinin karakteristik ozellikleri etkili olmaktadir.
Geleneksel programlama dillerinin soyut yapida olmasi (Gomes ve Mendes, 2007), yeni baslayanlar igin
karmasik olmasi (Bayman ve Mayer, 1983; Erol ve Kurt, 2017) ve kendine has s6z dizim kurallar1
(Catlak, Tedal ve Baz, 2015; Derus ve Ali, 2012) programlama ¢grenmedeki en énemli engeller olarak
siralanabilir. Ayrica programlama dillerinin yabanci dilde olmasi da programlama egitiminde
karsilasilan engeller arasindadr.

Programlama egitimi tizerinde uzun yillardan (6r: Papert, 1980) beri durulan bir konu olmasina ragmen,
ozellikle son yillarda kodlama egitimi adiyla popiilerlik kazanmustir. Gerek tilkemizde gerekse diinyada
kodlama egitiminin 6neminin farkina varilmis ve 6gretim programlari kodlama egitimini icerecek
bicimde giincellenmistir (Akpinar ve Altun, 2014; Bers, Flannery, Kazakoff ve Sullivan, 2014; Demirer
ve Sak, 2016; Kalelioglu, Giuilbahar, Akcay ve Dogan, 2014; Lee, Martin ve Apone, 2014). Hatta ABD,
Giiney Kore, Ingiltere gibi bazi tilkelerin kodlama egitiminin kiigiik yaslardan itibaren verilebilmesi icin
onemli girisimlerde bulundugu goriilmektedir (Demirer ve Sak, 2016). Ancak bir 6nceki paragrafta
bahsedilen durumlar kodlama egitiminin 6zellikle cocuklarda 6grenilmesine engel olmaktadir. Biligsel
gelisim olarak somut islemler doneminde bulunan cocuklarin, soyut programlama kavramlarin
anlamalar1 oldukca zordur. Cocuklar basta olmak {izere isteyen herkesin kolayca kodlama
Ogrenebilecegi (Catlak ve dig., 2015) blok temelli programlama dillerinin bu sorunun ¢dzumi
noktasinda ortaya ¢iktig1 gortilmektedir. Blok temelli programlama dilleri, yap-boz biciminde calisan
bloklarin stiriikle-birak yontemiyle birlestirilerek kodlama yapilmasi esasina gore calisir. Ayrica
projelerde resim, ses, video gibi ¢oklu ortam 6gelerini kullanma imkani saglar. Blok temelli
programlama dillerinin sahip olduklar1 avantajlar1 genel olarak soyle siralayabiliriz:

e Kolay ve kullanic1 dostu bir araytize sahip olmasi,

e S0z dizim kurallar yerine giinliik dile yakin bir dille calismasi,

e Kod yazmak yerine kod bloklarinin siiriikle-birak yontemiyle birlestirilmesi,
e Kod bloklarmin yap-boz parcalar gibi sadece dogru sekilde birlesebilmesi,
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e S0z dizimlerinden kaynakli sintaks hatalarinin (noktalama gibi) olmamasi,
e Soyut programlama kavramlarinin somut bigimde ifade edilebilmesi.

Blok temelli programlama dilleri bu avantajlariyla eglenerek kodlama egitimi sunmanin yaninda
dgrenenlerin ileri seviyede programlama 6grenebilmeleri i¢in gerekli altyapiy: olusturur (Papert, 1993).
Blok temelli ortamlarda geleneksel programlama dillerinde ki gibi s6z dizim kurallar1 olmadig: i¢in
ogrenenlerin kodlamaya daha fazla odaklanmalar: saglanir (Kim, Choi, Han ve So, 2012). Tiim bu
avantajlar, blok temelli programlama dillerini ¢ocuklara kodlama 6gretilmesinde kullanilabilecek en
ideal arag haline getirmektedir. Bu ¢alismada ortaokul 6grencilerine kodlama egitimi verilmesinde, en
yaygin kullanulan blok temelli ortamlar olan Scratch ve Code.org kullanilmistir. Scratch kullanilarak
degisken, kosul, dongii, olay gibi soyut programlama yapilar1 somut olarak kolayca
olusturulabilmektedir. Karakter, ses, video gibi medya araclar1 sayesinde animasyon, oyun, simiilasyon
vb. projeler bireysel olarak ya da grup calismasiyla yapilabilmektedir (Yiikseltirk ve Altiok, 2015).
Scratch dgrencilerin  kodlamay1 anlamalarmi kolaylastirmakta ve Ogrencilerin bu siirecte
motivasyonlarimi artirmaktadir (Calder, 2010; Catlak ve dig., 2015). Code.org web tabanli galisan bir
blok temelli kodlama ortamidir. Cocuklar ve gencler arasinda taninan hayali kahramanlarin yer aldig:
senaryolarla, basitten karmasiga giden gorevler yerine getirilmeye calisiimaktadir. 4 yas ve {izeri
herkesin kodlama 6grenebilmesine yardimci olacak ¢ok sayida icerik barindirmaktadir. Code.org
Ogretmenlere kodlama egitimiyle ilgili miifredat sunmasi ve Ogretmenlerin sanal smmiflarda
ogrencilerini takip edebilecekleri araclar bulundurmasiyla 6n plana ¢ikmaktadir. Scratch ve Code.org
cocuklara kodlama egitiminde kullanilabilecek, diinya genelinde bilinen ve yaygin olarak kullamlan
araclardir.

Kodlama egitimi 21. ytizyil becerilerine sahip bireylerin yetistirilmesi i¢in 6nemli bir firsat olarak
degerlendirilebilir. Ancak beklenen etkinin ortaya c¢ikmasinda, oOgrencilerin kodlama egitimi
hakkindaki gortisleri kilit roldedir. Kodlama egitimiyle ilgili etkinlik ve calismalarin sayisinda artis
yasanmasina (Bahgeci, Dokumaci ve Celan, 2016; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014) ragmen, 6grencilerin
goriislerinin incelendigi yeterli sayida calisma mevcut degildir. Bu arastirmayla ortaokul 6grencilerinin
kodlama egitimi hakkindaki gortsleri belirlenmeye c¢alisilarak alanyazina katki saglanmasi
amaclanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda, arastirma problemi “Ortaokul 6grencilerinin kodlama
egitimine yonelik goriisleri nelerdir?” olarak belirlenmis ve asagidaki alt problemlere yanit aranmistir:

1. Ortaokul 6grencilerinin kodlama egitimine yonelik olumlu goriisleri nelerdir?

2. Ortaokul 6grencilerinin kodlama egitiminin egitsel yontiyle ilgili goriisleri nelerdir?
3. Ortaokul 6grencilerinin kodlama egitimini devam ettirmeyle ilgili goriisleri nelerdir?
4. Ortaokul 6grencilerinin kodlama egitimine yonelik olumsuz goriisleri nelerdir?

YONTEM

Arastirma Deseni

Arastirmada nicel ve nitel yontemlerin birlikte uygulandig: karma yontem kullanilmustir. Nicel ve nitel
yontemleri birlikte kullanmak, her iki yontemi tek basina kullanmaya gore arastirma problemini daha
iyi anlamamuzi saglar (Creswell, 2012). Bu arastirma kapsaminda karma yontemlerden aciklayici desen
kullanilmustir. Bu desen iki asamadan olusmaktadir. Ilk olarak nicel yontem kullanilarak veriler
toplanir. Ardindan elde edilen bulgular: daha iyi actklamak ve tamamlamak amaciyla nitel yontem
kullanilir (Fraenkel ve Wallen, 2006). Arastirmanin nicel boliimiinde veri toplamak icin arastirmaci
tarafindan gelistirilen Kodlama Egitimi Goriis Anketi kullanilmistir. Nitel boliimiinde ise, grencilerin
kodlama egitimiyle ilgili goriislerini daha detayl bigcimde anlayabilmek icin odak grup goriismesi
yapilmustir.



82 | Sirakaya

Calisma Grubu

Ornekleme yontemi olarak elverisli 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Bu yéntemde arastirmact yakin
cevresinden baslayarak hedefledigi crneklem sayisina ulasmaya galisir (Buytikozturk, Kilic Cakmak,
Akgitin, O., Karadeniz ve Demirel, 2008). Arastirmanin galisma grubunu, 5. sinifa devam eden 11 ve 7.
sinifa devam eden 10 6grenci olmak {izere toplam 21 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Ogrenciler
smiflarina gore iki gruba ayrilmis ve ayr1 ayri egitim almalar1 saglanmistir.

Veri Toplama Araglar

Kodlama Egitimi Goriis Anketi: Arastirmaci tarafindan gelistirilen anketin maddelerinin
belirlenmesinde ilgili alan yazin taramas: yapilarak daha once ytiriitiilen calismalardan (Kalelioglu ve
Giilbahar, 2014; Korkmaz, 2016; Yiikseltirk ve Altiok, 2016) yararlanilmistir. Hazirlanan anket
maddeleri egitim teknolojileri alaninda uzman iki 6gretim tiyesinin goriisiine sunulmustur. Uzman
goriisleri dogrultusunda iki madde ¢ikarilmis ve bir maddede ifade diizeltmesi yapilmistir. 51i likert
tirtinde hazirlanan anket 13 maddeden olusmaktadir.

Yar1 yapilandirilmis Gortisme Formu: Ogrencilerin kodlama egitimi hakkindaki goriislerini daha
detayli incelemek amaciyla, goniillii olan alt1 (her iki gruptan 3’er 6grenci) 6grenciyle odak grup
goriismeleri gergeklestirilmistir. Yaklasik 25 dakika stiren gortismelerde, yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilmistir. Sorularin hazirlanmasinda daha 6nce yiiriittilen benzer ¢alismalardan (Kalelioglu
ve Giilbahar, 2014; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016) yararlanilmistir. Egitim teknolojileri alaninda uzman iki
Ogretim tiyesinin goriisleri dogrultusunda yar1 yapilandirilmis goriisme formuna son hali verilmistir.
Gortisme yapilan 6grenciler K1, K2.. K6 seklinde kodlanmustir.

Uygulama Siireci

Ogrencilere Code.org ve Scratch platformlar: kullamilarak, 8 hafta (24 saat) siiren bir kodlama egitimi
verilmistir. {lk 2 hafta 6grencilerin algoritma mantigin1 kavramalari ve bloklar kullanarak kod yazmay1
ogrenmeleri icin Code.org sitesindeki etkinlikler kullanilmistir. Ardindan Scratch ortami kullanilarak
ogrencilerin oyun temelli olarak kodlamay1 6grenmeleri saglanmistir. Uygulama stirecinde haftalara
gore kullanilan ortam, islenen konu basliklar: ve yapilan etkinlikler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Uygulama Stireci

Hafta  Ortam Konular Etkinlikler
1 Code.org Algoritma Giindelik isleri algoritma yazarak yapma
2 Code.org Bloklarla ¢alisma Yildiz Savaslari: Kodla Bir Galaksi insa
Etmek

MineCraft Kodlama Saati
Anna ve Elsa ile Kodlama Yapin

3 Scratch Karakterler, Sahneler ve Yarasalar Ugusuyor animasyonu
Gortintim Akvaryum Yapalim animasyonu

Yeni Y1l Partisi animasyonu

4 Scratch Hareket, Sesler ve Cizim Ciz Bakalim animasyonu
Bir Miizik Aleti Cal oyunu
DJ Scratch oyunu

5 Scratch Degiskenler ve Islemler Aklimdan Bir Say1 Tuttum oyunu
Arabalar Yaristyor oyunu

6 Scratch Kosul yapilar ve Olaylar Beni Yakala oyunu
Balik Avi oyunu

7 Scratch Dongiiler Super Mario oyunu

PAC-MAN oyunu
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8 Scratch Proje hazirlama Kendi oyununu yapma zaman

Verilerin Analizi

Kodlama Egitimi Goriis Anketiyle toplanan verilerin analizinde, ytizde, ortalama, standart sapma gibi
betimsel istatistikler kullanilmistir. Ogrencilerin anket maddelerinden aldiklar1 ortalama puanlarin
siniflanmasinda; 1,00-1,80 arasi ¢ok diisiik, 1,81-2,60 aras1 diisiik, 2,61-3,40 aras1 orta, 3,41-4,20 arasi
yiiksek ve 4,21-5,00 arasi ¢ok ytiksek olarak degerlendirilmistir.

Anketlerden elde edilen nicel verileri daha detayli olarak inceleyebilmek i¢in goniillii 6 6grenciyle odak
grup goriismesi yapilmistir. Ogrencilerin izniyle ses kaydi alinan gériismeler, aragtirmaci tarafindan
dinlenerek metne doniistirilmistiir. Daha sonra bu metinler okunmus benzer goriisler
gruplandirilarak, bulgular kisminda sunulmustur. Arastirmanin giivenirligini saglamak icin ayni siireg
baska bir konu alan1 uzman tarafindan tekrarlanarak sonugclar karsilastirilmigtir.

BULGULAR

Ogrencilerin Kodlama Egitimine Yonelik Olumlu Goriigleri

Kodlama Egitimi Goriis anketinde 6grencilerin kodlama egitimiyle ilgili olumlu goriislerini almaya
yonelik {i¢ soru yer almaktadir. Her bir soruya iliskin veriler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin Kodlama Egitimiyle Hgili Olumlu Goériisleri

o 5 g g g o g

= S 8 S S ~ E

cE) z 2 = £

Maddeler @ E E s = n =

M= = S K g ®

S g M ~
% % % % % X Ss
Kodlama egitimi aldigim i¢in 0 0 95 0 905 48 60

memnunum

Kodlama egitimini ilging buluyorum 0 0 0 9,5 90,5 490 ,30
Kodlama egitimi almak kolaydir 19 9,5 14,3 38,1 19 3,28 1,41
Kodlama egitimi almak eglencelidir 0 9,5 0 14,3 76,2 457 92

Tablo 2 incelendiginde, 6grencilerin kodlama egitimi almaktan memnun olduklar: ( X=4,81), kodlama
egitimini ilging bulduklar1 ( X=4,90) ve kodlama egitimini eglenceli olarak degerlendirdikleri ( X=4,57)
anlasilmaktadir. Bununla birlikte kodlama egitimini orta seviyede kolay (X=3,28) olarak
degerlendirdikleri goriilmektedir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde de benzer bulgulara ulagilmistir.
Odak grup gortismelerinde o6grenciler kodlama egitimini eglenceli ve kolay bulduklari
belirtmektedirler. Ogrenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir:

(K1): "Yapmak istedigimiz her sey orada vardi. Her sey hazir oldugu i¢in ¢ok kolaydi. Scratch ¢ok
eglenceliydi. Bir seyler yapmak ve kendi yaptigin oyunla oynamak ¢ok eglenceli.”

(K4): “Kodlama yapmak ¢ok eglenceli. Canum sikildiginda kodlamayla ilgili seyler arastirtyorum. Bos
vakitlerimi kodlama 8grenmekle geciriyorum.”

(K2): “Stirtikle birak olarak galistig: icin ¢ok kolayd1.”
Ogrencilerin Kodlama Egitiminin Egitsel Yoniiyle 11gili Goriigleri

Kodlama Egitimi Goriis anketinde 6grencilerin kodlama egitiminin egitsel yontiyle ilgili goriislerini
almaya yonelik dort soru yer almaktadir. Her bir soruya iligkin veriler Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3. Ogrencilerin Kodlama Egitiminin Egitsel Yoniiyle Ilgili Gortisleri

o £ : g g uE
28 8 g E XE
CE-E-Y 2 = £ 5
Maddeler & E g = ? =
< E £ v 5 < §
e -
% % % % % X Ss
Kodlama egitimi almak yaraticiligim 0 0 143 23,8 610 447 74
artirdi
K'(')d}ama eg.ltmvu almak daha mantikli 0 0 23,8 143 619 438 86
diistinmemi saglad1
Kodlama egitiminin okul basarimi 0 95 28,6 95 524 404 111

artiracagini distiniiyorum

Kodlama egitimi problem ¢ozme 0 0 238 381 381 414 79
yetenegimi gelistirdi

Tablo 3 incelendiginde, 6grencilerin kodlama egitiminin yaraticiliklarini artirdigini (¥= 4,47), daha
mantikli distinmelerini sagladigini (Y=4,38), okul basarilarimi artiracagin (Y=4,04) ve problem ¢ozme
yeteneklerini gelistirdigini (X=4,14) diisiindiikleri anlasiimaktadir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde
de benzer bulgulara ulasilmistir. Odak grup goriismelerinde 6grencilerin goriisme sorularinda yer
almamasina ragmen o6zellikle algoritmik diistinme ve problem ¢dzme becerileri tizerinde durduklar:
goriilmiistiir. Ogrenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir:

(K1): “Hocam mesela yiiriitmeye calistyoruz yiirtimiiyor. Mesela 6nceden yapamadigim seyleri farkl
yollarla deneyip yapabiliyorum. Onceden yiirtimiiyor zannediyordum ama aslinda ¢ok yavas hareket

ediyormus. Deneye deneye 6grendim.”

(K6): “Daha genis dustinmemi sagladi. Artik daha detayl diistiniiyorum. Daha ¢abuk ve daha rahat
sekilde problem ¢ozmemi sagladi. Bilgisayara bakisimi daha olumlu hale getirdi. Programlama
yetenegimi de gelistirdi.”

(K3): “Algoritmik diisiinme nedir onu 6grendim. Onceden algoritmanin ne oldugunu bilmedigim igin
sorunla karsilastigimda nasil ¢ozebilirim diye algoritmik olarak diistinmiiyordum. Artik bunu
ogrendim. Bizim yasimzdakiler hep oyun oynuyorlar. Cogu hazir oyun oynuyorlar. Ben bunu
diistindiim. Bu oyunlar1 kendim yapabilirim. Bana bunu kazandirdi.”

Ogrencilerin Kodlama Egitimini Devam Ettirmeyle I1gili Goriisleri

Kodlama Egitimi Goriis anketinde 6grencilerin kodlama egitimini devam ettirmeyle ilgili gortislerini
almaya yonelik iki soru yer almaktadir. Her bir soruya iliskin veriler Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4. Ogrencilerin Kodlama Egitimini Devam Ettirmeyle Ilgili Goriisleri

+£ 5 g E =&
2 8 S S 5 o &
) = @ - I
Maddeler s _§ E s — ® =
s ¢ §F &3
S v P4 ~
% % % % % X Ss
Tekrar (daha ileri seviyede) kodlama 48 48 23,8 95 571 409 122

egitimi almak isterim
Arkadagl.arlm.m da kodlama egitimi 0 95 95 143 667 438 102
almasin isterim

Tablo 4 incelendiginde, &grencilerin daha ileri seviyede tekrar kodlama egitimi almak istedikleri (X=
4,09) ve diger arkadaslarmin da kodlama egitimi almasi gerektigini diisiindiikleri (X=4,38)
anlagilmaktadir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde de benzer bulgulara ulasilmistir. Ogrenciler
kodlama egitimi hakkinda kendilerini daha da gelistirmek istedikleri ve 6zellikle bilgi birikimlerini
robot yapimi konusunda kullanmak istedikleri goriilmektedir. Ayrica kodlama egitiminin
yayginlagsmasini istemektedirler. Ogrenci goriislerinden bazilari agagida verilmistir:

(K6): “Bence herkesin kodlama bilmesi gerekiyor. Cogu kisinin aklina bilgisayar deyince oyun Internet,
sosyal aglar falan geliyor. Ama kodlama gelmiyor. Insanlar kodlamanin ne demek oldugunu bilmiyor.”

(K3): “Kendimi robot alaninda gelistirmek istiyorum. Guinliik hayatta kullanilan, ¢icek sulayan, kapiy1
acan gibi robotlar gelistirmek istiyorum.”

(K4): “Okulda da kodlama egitimi olmali. Okulda kafani nereye cevirsen test var. Dersler hep test
tizerine. Bir insanin neye yetenegi varsa onun iizerine gitse daha giizel olur. Ulkemiz gelisir boylece.”

Ogrencilerin Kodlama Egitimiyle I1gili Olumsuz Géoriigleri

Kodlama Egitimi Goriis anketinde 6grencilerin kodlama egitimiyle ilgili olumsuz goriislerini almaya
yonelik ti¢ soru yer almaktadir. Her bir soruya iliskin veriler Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Kodlama Egitimiyle Ilgili Olumsuz Goriisleri

«§ 8 Z E s §

25 8 5 5 =E

R 2 > € 5

Maddeler @ E é 8 = B =

M= = S G M

S 2 2 ~
% % % % % X Ss
K.(.)d}ar.l}a egitiminin gereksiz oldugunu 76,2 95 143 0 0 138 74

diistintiyorum

Kodlama egitimi sikicidir 76,2 14,3 9,5 0 0 1,33 ,65
Kodlamay1 6grenmek zordur 66,7 14,3 9,5 9,5 0 1,61 1,02

Tablo 5 incelendiginde, 6grencilerin goziinden kodlama egitimini gereksiz (Y= 1,38), sikic1 (i= 1,33) ve
zor olarak degerlendirilmedigi (X=1,61) anlasilmaktadir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde,
ogrencilerin ilk defa alacaklar1 kodlama egitimine yonelik 6nyargilara sahip olduklar: ancak egitimden
sonra bu dnyargilarin degistigi anlasilmaktadir. Ogrenci goriislerinden bazilari asagida verilmistir:

(K1): “Ben gelmeden 6nce kod yazacagiz sandim. Bilgisayar basinda olacagiz sandim. Sikici olur diye

sandim. Ama ¢ok eglenceliydi.”
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(K4): “Kodlar hazir oldugu icin kolaydi. Mario normalde yapamayacagim bir oyun santyordum. Ama
yapinca Scratchla o etkinligi ¢ok sevdim. 3 boyutlu olmamasi hosuma gitmedi. Hareketleri tam
goremedim. Ama hata yapmak yeni seyler 6grenmemi sagladi.”

(K3): “Masanun tizerinde bir robot olacak biz de kod yazarak onu hareket ettirecegiz saniyordum. Zor
diye diistinmiistiim. Degilmis.”

TARTISMA VE SONUC

Arastirma sonucunda, ortaokul 8grencilerinin kodlama egitimi almaktan memnun olduklari, kodlama
egitimini ilging ve eglenceli olarak degerlendirdikleri anlasilmistir. Alanyazinda benzer olarak blok
temelli programlama dillerinin 6grenciler tarafindan kolay kullanimli (Catlak ve dig., 2015; Geng ve
Karakus, 2011; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014; Yiikselttirk ve Altiok, 2016) ve eglenceli (Geng ve Karakus,
2011; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016) olarak degerlendirildigi
belirtilmektedir. Yine bir¢ok calisma sonucu ¢ocuklarin kodlama egitimine yonelik olumlu tutuma
sahip olduklarim1 gostermektedir (Bahgeci ve dig., 2016; Bers ve dig., 2014; Fessakis ve dig., 2013;
Kalelioglu, 2015; Kalelioglu ve Giilbahar, 2014).

Bazi 6grencilerin, siirecten memnun olmasina ragmen kodlama egitimini kolay bulmadiklar1 sonucu
dikkati gekmektedir. Benzer bir sonuca ulasan Geng ve Karakus (2011) katilimecilarin yaklasik %20’sinin
Scratch ortamindan hoslanmadigini belirtmektedir. Kalelioglu ve Giilbahar (2014) problem ¢tzme
tizerine odaklandiklar1 galismalarinda, 6grencilerin yarisinin kodlama egitiminde zorluk yasadigi
sonucuna ulasmuglardir. Kodlama egitimi blok temelli ortamlar sayesinde kolay ve eglenceli bir siireg
olarak yurttiilse bile, iist bilissel beceriler gerektirmesi baz1 6grencilerin zorlanmasina neden olabilir.
Bu durum kodlama egitiminde 6gretim programinin farkh bilissel 6zelliklere sahip grenciler dikkate
almmarak hazirlanmasi gerektigine isaret etmektedir.

Arastirma sonuglar1 6grencilerin kodlama egitiminin yaraticilik, mantikhi diistinme, problem ¢6zme ve
okul basarisi tizerinde olumlu katki saglayacagim dtistindiiklerini gostermektedir. Alanyazma goz
atildiginda, farkli 6rneklem ve uygulamalarla yiiriitiilen calismalarin sonucunda benzer bulgulara
ulasildig1 goriilmektedir. Cetin (2012) kodlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin problem ¢6zme
becerilerine olumlu katki sagladigini belirtmektedir. Benzer olarak Calder (2010) ile Shin ve Park (2014),
Scratch yaziliminin 8grenenlerin problem ¢ozme becerilerini gelistirdigini belirtmektedir. Kalelioglu ve
Gilbahar (2014) ise arastirmalarinin sonucunda, Scratch yaziliminin ortaokul 6grencilerinin problem
¢ozme becerilerinde anlamli farklilik yaratmamasina ragmen, gézlemleri sonucunda problem ¢6zmek
icin farkli yollara bagvurmalarini sagladigini belirtmektedirler. Ogrencilerin yaraticiliklarina odaklanan
Kobsiripat (2015) blok temelli programlama dillerinin sahip oldugu ozelliklerle dgrencilerin
yaraticiliklarini gelistirmek icin kullanilabilecek uygun araclar oldugunu vurgulamaktadir. Korkmaz
(2016) ise geleneksel programlama dillerine gore Scratch’in 6grenci basarisini artirdigini ve mantiksal
matematiksel diistinmeyi gelistirdigini belirtmektedir.

Arastirma sonucunda, ogrencilerin benzer egitimler alarak ozellikle robotik alaninda kendilerini
gelistirmek istedikleri ve arkadasglarimin da kodlama egitimi almalari gerektigini diistindiikleri
anlasilmistir. Bu sonug ytriitiilen benzer ¢aligmalar tarafindan desteklenmektedir. Kalelioglu ve
Giilbahar (2014), 6grencilerin kodlama egitimini sevdiklerini ve kendilerini gelistirmek istediklerini
belirtmektedir. Yiikselttirk ve Altiok (2016) 6gretmen adaylarinin, meslek hayatlarinda kodlama egitimi
verirken Scratch programini kullanmak istedikleri sonucuna ulasmistir. Benzer olarak Cetin (2012)
ortaokul 6grencilerinin kodlama egitimi almaktan memnun olduklarim ve tekrar almak istediklerini
belirtmektedir.
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Ogrencilerin kodlama egitimini gereksiz, sikic1 ve zor olarak gormedikleri sonucuna ulasilmistir. Ayrica
ogrencilerin kodlamaya karsi bazi dnyargilara sahip olduklar1 ve siireg¢ sonunda bu 6nyargilarinin
ortadan kalktig1 anlasilmistir. Ogrencilerin kodlama egitimi éncesinde kod yazacaklarmi diistindiikleri
ve bu nedenle egitimin zor olacagini tahmin ettikleri gortilmistiir. Ancak blok temelli programlama
dillerinin kullanilmasi 6grencilerin bu endiselerini bosa ¢ikarmistir. Bu sonuctan hareketle 6zellikle
ilkokul ve ortaokul diizeyinde yapilacak kodlama egitimlerinde blok temelli ortamlarin tercih edilmesi

Onerilebilir.
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Student Views on Coding Training
Mustafa SIRAKAYA3

Extended Abstract

In 21st century, individuals are not only expected to consume but also produce (Kalelioglu, 2015). In
this context, it is aimed to provide students with skills such as problem solving, cooperative learning,
critical thinking, analysis and synthesis, information and technology literacy and media literacy. One of
the tools used to attain this goal is coding training (Akpinar & Altun, 2014; Kuzu, Giintig, & Odabasi,
2013). Although programming is generally perceived as combining the commands that computers
understand in a meaningful and technical manner, programming training includes highly complex
cognitive processes when it is considered in educational aspects. Studies report that training in
programming provides positive developments in students” higher cognitive skills such as problem-
solving skills (Calder, 2010; Fessakis et al., 2013; Lai & Yang, 2011; Saeli et al., 2011), creativity (Clements
& Gullo, 1984; Kobsiripat, 2015; Taylor, Harlow, & Forret, 2010) and reasoning skills (Calder, 2010;
Clements & Gullo, 1984; Fessakis et al., 2013; Papert, 1980; Siegle, 2009; Taylor et al., 2010).

While training in programming is a topic that is emphasized for many years (for instance, Papert, 1980),
it has gained recent popularity under the name “coding training”. Significance of coding training has
been comprehended both in Turkey and in the world and instructional curricula have been updated in
a manner to include coding training (Akpmar & Altun, 2014; Bers, Flannery, Kazakoff, & Sullivan, 2014;
Demirer & Sak, 2016; Kalelioglu, Giilbahar, Akcay, & Dogan, 2014; Lee, Martin, & Apone, 2014). As a
matter of fact, some countries such as the U.S., South Korea and England have embarked on initiatives
to start coding training starting from early years (Demirer & Sak, 2016). However, the fact that
traditional programming languages are abstract (Gomes & Mendes, 2007) and complex for beginners
(Bayman & Mayer, 1983; Erol & Kurt, 2017) and have specific syntax (Catlak, Tedal, & Baz, 2015; Derus
& Ali, 2012) creates barriers to coding training. Block based programming languages are effective tools
to remove these barriers especially encountered in children’s training. Block based programming
languages function by combining the puzzle like blocks that represent instructions via following the
drag and drop principle. They also give the opportunity to use multimedia elements such as photos,
audio and video and create the infrastructure for students to learn advance programming in addition
to providing learning in a fun manner (Papert, 1993). Compared to traditional programming languages,
there are no syntax rules in block-based environments and that allows students to focus on coding more
(Kim et al., 2012). All these advantages make block-based programming languages the most ideal tool
to teach coding to students. Scratch and Code.org, the most commonly used block-based environments
in coding training, were used in this study. With the use of Scratch, abstract programming structures
such as variable, condition, cycle and event can easily be generated in a concrete manner. Projects such
as animations, games and simulations can be done individually or in groups with the help of media
tools like characters, audio and video (Yiikseltiirk & Altiok, 2015). Code.org is a web-based block-based
coding environment. Scenarios which include imaginary heroes known by children and youth help
undertake tasks from simple to complex. It includes different content which helps everyone from 4 years
of age to learn coding. Coding training can be regarded as an important opportunity to educate
individuals with 21st century skills. However, student views play a key role in achieving the expected
impact. While there is an increase in the number of activities and studies on coding training (Bahgeci,
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Dokumaci, & Celan, 2016; Kalelioglu & Giilbahar, 2014), the number of studies that explore student
views is insufficient. This study aimed to identify the views of secondary school students on coding
training to contribute to literature.

Explanatory design, a mixed research method, was used in the framework of this study. This design is
composed of two phases. First of all, data are collected by using a quantitative method. Then, qualitative
method is used to better explain and complement the obtained findings (Fraenkel & Wallen, 2006).
Coding Training Views Survey, developed by the researcher, was used in the quantitative part of the
study to collect data. Focus group discussions were held in the qualitative part to understand student
views in more detail. Study group was composed of 21 secondary school students attending 5th (11
students) and 7th (10 students) graders. Students were divided into two groups based on their grades
and trained separately.

Study results show that secondary school students were happy about the training and they found the
coding training interesting and entertaining. Similarly, it was reported in the literature that students
found block-based programming languages easy to use (Catlak et al., 2015; Gen¢ & Karakus, 2011;
Kalelioglu & Giilbahar, 2014; Yiikseltiirk & Altiok, 2016) and entertaining (Geng & Karakus, 2011;
Ozoran, Cagiltay, & Topalli, 2012; Yiikseltiirk & Altiok, 2016). Results of many studies also show that
children had positive attitudes towards coding training (Bahgeci et al., 2016; Bers et al., 2014; Fessakis et
al., 2013; Kalelioglu, 2015; Kalelioglu & Giilbahar, 2014). It is noteworthy to report that some students
did not find this training to be easy although they were happy with the process. Gen¢ and Karakus
(2011) who obtained a similar finding reported that about 20% of the participants did not enjoy Scratch
environment. Research results pointed that students believed coding training would positively
contribute to creativity, reasoning, problem solving and school achievement. Literature review shows
that studies with different samples and treatments arrived at similar conclusions. It was found that
student wanted to develop themselves especially in the field of robotics by taking similar trainings and
they believed that their friends should also take these trainings. This result is supported by similar
studies. Kalelioglu and Giilbahar (2014) reported that students liked coding training and wanted to
develop themselves. It was found that students did not find coding training unnecessary, boring or
hard. It was also determined that students had misconceptions towards coding training and that these
misconceptions were removed during the process.

Key Words: Coding education, Scratch, Code.org, Secondary school students, Student opinions
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