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BLOK TABANLI OYUNLASTIRILMIS OGRETIMIN BiLGi-iSLEMSEL DUSUNME VE
KODLAMAYA YONELIK TUTUMA ETKIiSi

Nurullah TAS * - Yusuf ISLAM BOLAT "-Ozlem SAVAS BASKARA™
0z

Bu arastirma, Blok Tabanli Oyunlastirilmis Ogretimin kodlama egitiminde kullaniminin bilgi-islemsel
diisiinme ve kodlamaya yonelik tutumlar iizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Bu amag dogrultusunda
calismada nicel arastirma yéntemlerinden 6n-test son-test kontrol gruplu deneysel arastirma deseni kullanilmigtir.
Arastirmanin ¢alisma grubu, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Bingol ili Merkez Gazi Ortaokulu dgrencilerinden
rastgele orneklem yontemiyle secilmis 70 deney ve 54 kontrol grubu olmak iizere toplam 124 kisiden olusmaktadr.
Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini 6l¢mek icin ise “Bilgi-Islemsel Diisiinme Becerisi Diizeyleri
Olgegi” kullanilmistir. Ogrencilerin kodlamaya yénelik tutumlarim 6lgebilmek icin “Ortaokul Ogrencileri igin
Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi” kullanilmistir. Bu veriler SPSS istatistik programi ile analiz edilmigstir. Buna
gore Blok Tabanli Oyunlastirilmis Ogretimin bilgi-islemsel diigiinmeye herhangi bir etkisi olmazken kodlama
yonelik tutuma olumlu etkisi olmugstur. Blok Tabanli Oyunlastirilmis Ogretim ézellikle ilgi, motivasyon ve 6grenme
engellerini asma agisindan faydali olma potansiyeli tasimaktadir. Ancak Blok Tabanli Oyunlastirilmig Ogretimin
potansiyel simrlamalarim dikkate almak ve 6grencilerin gelecekteki kodlama ¢alismalar: icin ¢esitli kodlama
dilleri ve araglaryla tamigsmalarmi saglamak onemlidir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Bilgi-islemsel diistinme, Kodlamaya yonelik tutum.

The Effect of Block-Based Gamified Learning on Computational Thinking Skills and Attitude Toward
Coding

Abstract

This research aims to investigate the impact of using block-based gamified learning on computational
thinking skills and attitudes toward programming in the programming classroom. To achieve this goal, an
experimental research design with a pre-test and post-test control group was used as a quantitative research
method. The study group of the research consisted of a total of 124 participants randomly selected from 70
experimental and 54 control students at Bingol Central Gazi Middle School in the school year 2021-2022. The
"Levels of Computational Thinking Scale" was used to measure students' computational thinking skills, and the
"Attitude Scale toward Coding for Middle School Students” was used to measure their attitude toward coding. The
data were analyzed using the SPSS statistical program. The results show that while Block-Based Gamified
Learning had no effect on computational thinking skills, it did have a positive effect on attitudes toward coding.
Block-Based Gamified Learning has the potential to have a positive impact on overcoming barriers to interest,
motivation, and learning. However, it is important to consider the potential limitations of block-based gamified
learning and to familiarize students with different programming languages and tools for their future programming
studies.
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1. Giris

Dijital cagda kodlama, gercek diinya problemlerine yenilik¢i ¢éztiimler tiretmek igin temel bir
beceri haline gelmistir. Kodlama giderek popiilerlik kazandik¢a kodlama bloklarinin yapi tas olan bilgi-
islemsel diigiinme becerilerini gelistirmeye yardimci olan egitim programlarina olan talep artmaktadir.
Bu nedenle egitimciler hem bu ihtiyaci karsilamak hem de 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve keyifli hale
getirmek i¢in oyun tasarimi unsurlarini kullanarak oyunlastirmaya bagvurmuslardir. Kodlama egitimini
oyunlastirmayla ilgi ¢ekici hale getirmenin popiiler bir yontemi, blok-tabanli kodlama dillerini
kullanmaktir. Bu diller, kodu temsil etmek i¢in gorsel bloklar kullanir ve bu sayede acemi dgrencilerin
s6z dizimi hatalar1 konusunda endiselenmeden kodlama kavramlarini 6grenmelerini kolaylastirir.

1.1. Bilgi-Islemsel Diisiinme Becerileri

Bilgi-islemsel diistinme; karmagsik problemleri daha kiigiik daha yd6netilebilir pargalara ayirma,
desen ve iliskileri tanimlama ve bunlar1 ¢6zmek i¢in algoritmalar gelistirme yaklagimidir (Wing, 2006).
Bu yaklagim, tiim kodlamanin temelinde yatan ve bugiiniin dijital diinyasinda basarili olmak i¢in
gereken temel bir beceridir. Bilgi-islemsel diisiinme becerileri arasinda problem ¢ozme, treticilik,
isbirlikli ¢aligma, algoritmik diisiinme ve elestirel diisiinme yer alir (Barr & Stephenson, 2011). Bu
beceriler bilgisayar bilimi, miithendislik, matematik ve diger birgok alanda basarili olmak i¢in 6nemlidir.
Bilgisayar bilimleri ve bilgi teknolojisi prensiplerini kullanarak karmasik ve zorlu problemleri ele alan
bir problem ¢6zme yaklasimi olan bilgi-islemsel diisiinme; problemleri formiile etme, ¢bzme Ve
¢oziimlerin bir bilgi isleme araci tarafindan etkili bir sekilde yiiriitiilebilecek bir formda temsil
edilmesini igerir (Wing, 2006).

Bilgi-islemsel diigiinmenin 6nemli bir yonii, 6zetleme veya eldeki problemin ¢6ziimii i¢in
gerekli olmayan ayrintilari belirleme ve soyutlama yetenegidir (Denning & Martell, 2015). Baska bir
onemli yonil ise algoritmik diisiinme, bir problemin bir bilgisayar veya diger bilgi isleme sistemi
tarafindan yiriitiilebilecek bir dizi talimata pargalara ayirabilme yetenegidir (Wing, 2006). Bilgi-
islemsel diistinme, isletme, finans, saglik hizmetleri ve egitime kadar genis bir yelpazede kullanilabilir.
Ornegin, saglik alaninda, bilgi-islemsel diisiinme, biiyiikk miktarda hasta verisini analiz etmek igin
kullanilabilir ve klinik karar verme siirecinde yol gdsterebilecek trendleri ve desenleri belirleyebilir
(Ohno-Machado, 2011). Egitimde, bilgi-islemsel diisinme becerileri, 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirmelerine ve teknoloji alanindaki kariyerlere hazirlanmalarina yardimci olabilir (Barr
vd., 2011).

Bilgi-islemsel diistinmenin faydalarindan biri, sistematik bir problem ¢6zme yaklagimi
saglayarak bireylerin ve organizasyonlarin daha bilingli kararlar vermesine yardime1 olmasidir. Bilgi-
islemsel diisiinme sadece bilgisayar bilimciler i¢in degildir. Bireylerin ve organizasyonlarin problemleri
daha etkili ve verimli bir sekilde ¢ozmelerine yardimci olan bir diisiinme bi¢imidir (Resnick &
Robinson, 2017) Ayrica, teknolojinin hizla ilerledigi ve hayatimizin bir¢ok alanini doniistiirdigii
bugiiniin diinyasinda, bilgi-islemsel diisiinme giderek daha 6nemli hale gelmektedir. Wing (2008)
tarafindan belirtildigi gibi bilgi-islemsel diisiinme, sadece bilgisayar bilimciler i¢in degil, herkes i¢in
temel bir beceridir. Okuma, yazma ve aritmetik ile birlikte her ¢ocugun analitik yetenegine bilgi-
islemsel diistinmeyi de eklemeliyiz.

Bilgi-islemsel diistinme becerilerinin gelistirilmesini tesvik etmek i¢in bir¢ok egitim programi,
miifredatlarina kodlama ve kodlama etkinliklerini dahil etmektedir (Barr & Stephenson, 2011). Kodlama
ogrenerek, 6grenciler, bilgi-igslemsel diisiinme i¢in gerekli olan problem ¢d6zme ve mantiksal ¢ikarim
becerilerini gelistirebilirler. Sonug olarak bilgi-islemsel diisiinme, bilgisayar bilimi ve bilgi teknolojisi
ilkelerini kullanan gii¢lii bir problem ¢ozme yaklasimidir. Soyutlama, algoritmik diisiinme ve bu
becerilerin genis bir alanda uygulanabilme yetenegini igerir. Teknoloji diinyamizi doniistirmeye devam
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ettikce bilgi-islemsel diisiinmenin 6nemi artacaktir. Bu durum bilgi-islemsel diisiinmeyi bireyler ve
organizasyonlar i¢in hayati bir beceri haline getirecektir.

1.2. Egitimde Oyunlastirma

Oyunlastirma (Gamification), oyun tasarimi ilkeleri ve mekaniklerinin oyun dig1 baglamlara
uygulanmasidir (Deterding vd., 2011). Puanlar, rozetler, seviyeler ve lider panolar1 gibi oyun ogeleri
dahil edilerek, Ogrencileri 6grenme faaliyetlerine katilimini saglayan popiiler bir yaklasimdir.
Oyunlastirma; egitim dahil olmak iizere bir¢ok alanda motivasyonu, baglilig1 ve 6grenme sonuglarim
arttrmak i¢in kullanilir (Papadakis & Kalogiannakis, 2018). Son yillarda, egitim ortamlarinda
ogrencilerin 6grenme ve bagliligini artirmak igin oyunlagtirma giderek artan sekilde kullanilmaktadir.
Bu; kodlama, matematik, bilim, tarih ve dil 6grenimi de dahil olmak iizere ¢esitli konulara uygulanmistir
(Kapp, 2012).

1.3. Blok Tabanh Oyunlastirilmis Ogretim (BTOO): “Code.org” Ornegi

BTOO, kodlama kavramlarini temsil etmek i¢in kod bloklarim kullanan gorsel kodlama dilleridir
(Resnick et al., 2009). BTOO, s6z dizimi hatalariyla ilgilenmeden kodlama kavramlarini dgrenmeyi
saglar. Baslangic seviyesindeki 6grencilerin kod yazma becerilerine sahip olmadiklari i¢in kod yazmaya
baslamalarii kolaylastirir (Grover & Pea, 2013). Ozellikle daha geng 6grenciler icin uygun bir dil olarak
kabul edilir.

BTOO’niin bir¢ok faydasiyla birlikte zorluklar1 ve sinirlamalar1 da bulunmaktadir. Bunlardan
birisi, 6grencilerin kodlama kavramlarini 6grenmek yerine puanlar ve rozetler gibi oyun unsurlarina
asir1 odaklanmasi olabilir (Lee & Wong, 2019). Bu, kodlama hakkinda yiizeysel bir anlayisa yol agabilir.
Ogrencileri daha karmasik kodlama gorevleri icin yeterince hazirlamayabilir. BTOO niin bir diger
sinirlamasi, 6grencilerin gorsel ipuglarina asirt derecede bagimli hale gelmesi ve geleneksel metin
tabanl kodlama dilleri i¢in gerekli olan yazma becerilerini gelistirmemesidir (Grover & Pea, 2013).
BTOO baslangic noktasi olarak faydali olsa da 6grenciler daha ileri kodlama becerileri gelistirmek igin
metin tabanl kodlama dillerine gegis yapmak zorunda kalacaklardir.

Mark Zuckerberg, Bill Gates gibi {inli kisiler tarafindan 2013 yilinda baslatilan Code.org,
stiriikle-birak teknigiyle 6grencilere kodlamayi oyun ve oyunlastirma ortaminda uygulamaya imkan
taniyan ve bir¢ok dilde kullanilabilen bir web sitesidir. Code.org, 6grencilerin komutlarin nasil ve nerede
kullanilabilecegini anlamalarina yardimer olmak i¢in yapboz gibi kodlama metaforlarini kullanir (Bau
vd., 2017). Kodlama bir blok tabanli ortamda yapilir. Ogrenciler program bloklarini birbirine
percinlemek i¢in siiriikle ve birak yontemi kullanirlar. Her bir komutun, nasil ve nerede
kullanilabilecegine yonelik gorsel bilgiler i¢erir. Kodlama bloklari, renk seklinde gorsel ipuglari ile nasil
birlestirilebilecegi konusunda, 6grenenlere rehberlik saglar. Bloklar gegerli sekilde siralanmazsa iki
kodlama bloklar1 birlestirilemez ve ortam bunlarin birbirine yapismasini engeller. Boylece programlar
yazilirken s6z dizimi hatalar1 6nlenir. Ayn1 zamanda bu yaklagim, karmagik kavramlar1 gorsel olarak
haritalama yetenegi, mevcut tiim komutlarin erisilebilirligi, siiriikle-birak yontemiyle ile kullanim
kolayligi ve dogal dil ile bloklarin tanimlanmasi nedeniyle 6grencilere kodlamay: tanitmak igin
kullanilmistir (Polito & Temperini, 2021).

BTOO niin, erisilebilirligini, islevselligini ve kullanim kolayhigini1 inceleyen arastirmalar, bu
ortamlarin yeni baslayanlarin erken kodlama becerilerini gelistiren etkili yaklasimlar oldugunu ifade
etmektedirler (Bau vd., 2017). BTOO’ niin, dnceden ¢ok az deneyime sahip acemilerin basaril
programlar yazmasini saglamanin etkili bir yolu oldugu ve kodlamaya erisilebilir bir giris olarak hizmet
edebilecegi sdylenebilir (Bau vd., 2015). BTOO’de algoritmanin mantigini, degiskenleri, dongiileri,
kosullar1 6gretmeyi amaglayan dersler mevcuttur. Bu yaklasim 6grencilere kodlamayi iiretici, eglenceli,
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isbirlikei sekilde 6gretmeyi hedeflemektedir. Code.org; bilgi-islemsel diisiinme, yansitict diisiinme ve
problem ¢dzme gibi iist diizey becerileri kazandirmay1 hedefleyen agik kaynak kodlu bir hizmettir.

Code.org platformlar1 6grenci seviyelerine uygun olarak zorluk seviyelerine gore kurslara
ayrilmistir. Kurslarda 4-17 yaslarina kadar uygun igerikler mevcuttur. Kurslar kodlama kavramlari,
siralama, kosullar, fonksiyonlar, degiskenler, dongii, parametreli fonksiyonlar-metotlar ve algoritmay1
icermektedir. Ogrenciler tiim asamalar1 tamamladiklari i¢in diiller ve sertifika alirlar (Code.org, 2014).
Ogrenciler ayrica kendi dgrenme siireglerini gorebilmektedir. Ogretmenler ise siiflar olusturarak
Ogrencilerin hangi seviyeleri tamamladiklarini, hangilerinin heniiz tamamlanmadigint ve hangi
konseptte hangi kupalar1 kazandiklarini izleyebilir. Ayrica, seviyeleri tamamlarken 6grencilere i¢sel
olarak motive olmalarin1 saglayarak bir meydan okuma sunan, kontrol saglayan, merak uyandiran
etkinliklerde bulunmaktadir. Etkinliklere kalinan yerden devam edilebilmektedir.
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1.4. BTOO ile Bilgi-islemsel Diisiinme ve Kodlamaya Yénelik Tutum iliskisi

Alan yazinda, BTOO’niin bilgi-islemsel diisiinme becerileri {izerindeki etkisini arastiran gesitli
calismalar vardir. Zhang ve Nouri (2019), BTOO niin algoritmik diisiinme ve problem ¢dzme becerileri
gibi 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirdigi sonucuna varmiglardir. Yadav vd. ise
2017°de yaptiklar1 arastirmalarinda, BTOO’niin 6grencilerin kodlama kavramlarin1 daha iyi
anlamalarina ve kodlama problemlerini ¢6zmelerine yardimecr oldugunu bulmuglardir. Ayrica,
BTOO’niin 6grenci motivasyonu ve kodlamaya ilgilerini arttirmada etkili oldugu gosterilmistir.
Papadakis ve Kalogiannakis (2018), BTOO kullanmanin grencilerin motivasyonunu ve grenme
stirecinde keyiflerini arttirdigini, daha yiiksek diizeyde ilgi ve ¢aba sonucu daha fazla 6grenmelerini
sagladigin belirtmistir. Baska bir calisma, BTOO’niin 6grencilerin kodlamaya olan ilgisini ve kodlama
yeteneklerine olan giivenlerini arttirdigini ifade etmistir (Khaleel vd., 2020).

Bilgi-islemsel diisiinme, karmasik gorevleri daha kiigiik, yonetilebilir adimlara ayirmayi ve
bilgisayarlar1 kullanarak bunlar1 gerceklestirmeyi iceren bir problem ¢6zme yaklasimidir. Bu, bilgisayar
biliminde temel bir beceri olarak kabul edilir. Bilgi-islemsel diisiinme 21. yiizyil 6grenenleri i¢in temel
bir beceri olarak giderek daha fazla taninmaktadir. BTOO, dgrenenlere kodlama ve kodlama diinyasina
diistik bir engel saglayarak eglenceli ve ilgi g¢ekici bir sekilde bilgi-islemsel diistinme becerilerini
gelistirmelerini kazandirma potansiyeli tasimaktadir.

Alanyazindaki ¢alismalar, BTOO niin bilgi-islemsel diisiinme becerileri gelistirme {izerinde
onemli bir etkisi oldugunu isaret etmektedir. Ornegin, Wong ve Cheung (2018) BTOO niin ilkokul
Ogrencilerinin algoritmik diisiinme, mantiksal ¢ikarim ve problem ¢6zme becerileri gelistirmelerine
yardime1 oldugunu ifade etmistir. Benzer sekilde, Saez-Lopez vd. (2016), BTOO niin grenme giigliigii
¢eken 6grenciler arasinda bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir ara¢ oldugunu
bulmustur. BTOO ayrica 6grenci katilimi ve motivasyonu iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir.
Ogrenciler, blok tabanli kodlamanin siiriikle-birak arayiiziinii sezgisel ve eglenceli bulduklarindan,
O0grenme siirecinde ilgilerinin devam etmesine yardimeci olur (Kelleher & Pausch, 2005). Calismalar
BTOO’niin, kodlama konusunda kiz &grencilerin ilgisini de artirabilecegini ve gesitli grenme stillerine
sahip 6grencilerin kodlama &grenmesini kolaylastirdigin1 goéstermektedir (Yadav vd., 2016). Sonug
olarak, BTOO, bilgi-islemsel diisiinme becerilerini dgretmek igin etkili bir ara¢ olarak kabul
edilmektedir. Hem 6grencilerin kodlama becerilerini gelistirmelerine hem de diger énemli becerileri
kazanmalarina yardimei olabilir.

BTOO kullanimimin grencilerin kodlamaya karst tutumlari {izerinde olumlu etkileri oldugu
bulunmustur. Lee (2019), BTOQ ile 6grenim géren dgrencilerin kodlamaya kars1 daha olumlu tutumlar
sergiledigini ve kodlama ile ilgili kariyerlere daha biiyiik bir ilgi gosterdigini raporlastirmistir. Bagka bir
calisma, BTOO kullanan &grencilerin kodlama yetenekleri konusunda dzyeterlilik inanglarinin ve 6z
giivenlerinin daha yiiksek oldugunu belirtmektedir (Zhang & Nouri, 2019). BTOO, 6zellikle kodlamaya
yeni baslayanlar icin daha kullanici dostu olarak kabul edilir (Resnick et al., 2009). BTOO; erisilebilir,
eglenceli ve daha az korkutucu hale getirmeyi hedefleyerek kodlama tutumlarini gelistirmek i¢in giglii
bir arag olarak ortaya ¢ikmustir (Bers et al., 2014; Repenning et al., 2017).

Calismalar, tiim yas gruplarindaki 6grenciler arasinda BTOO’niin kodlamaya kars1 tutumlar
tizerinde olumlu bir etkisi oldugunu gostermistir (Kelleher & Pausch, 2005; Resnick et al., 2009).
Ornegin, bir ¢aligma, BTOO niin &z-yeterlilik ve kodlamaya kars1 motivasyon seviyelerini artirdigini
bulmustur (Barr vd., 2011). Benzer sekilde, baska bir ¢alisma, BTOO’niin kodlamaya olan ilgi ve zevki
artirdigim bulmustur (Maloney vd., 2010). Ayrica, BTOO’niin 6zellikle daha geng 6grencilere
kodlamay: tanitmak icin son derece etkili oldugu bulunmustur (Bers vd., 2014). BTOO, kodlama
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kavramlarini 6grenmenin etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir yolunu saglayarak kodlamaya karsi olumlu bir
tutumu tesvik etmeye yardimci olabilir (Bers vd., 2014; Repenning vd., 2017).

BTOO, bilgisayar biliminde ¢esitlilige de olumlu bir etki yapmaktadir. Bir ¢alisma, BTOO’niin
kizlar ve azinliklar gibi bilgisayar biliminde temsil edilmeyen gruplarin katilim oranlarini artirdigim
bulmustur (Barr vd., 2011). Bu, bilgisayar bilimi egitiminde énemli bir cinsiyet ve irksal farkin oldugu
gdz oniine alindiginda, BTOO niin bu farki kapatmak icin bir arac¢ sagladig1 i¢in 6zellikle Snemlidir
(Resnick vd., 2009; Bers vd., 2014).

1.5. Amac ve Onem

Kodlama egitiminin 21. yy. becerilerinin 6grenenlere kazandirilmasi agisindan 6nemli
potansiyel tasidig1 sOylenebilir. Bu potansiyelin ortaya konulmasi i¢in daha fazla ¢alismaya ihtiyac
duyulmaktir (Noh & Lee, 2020). Arfe vd. (2020)’e gére okullarda kodlamaya y6nelik miifredatta agirlik
verilmesine ragmen kodlama ve programlarin 6grencilerin “bilgi-islemsel diisiinmeye” etkisi konusunda
daha fazla calismaya ihtiyag vardir. BTOO’niin kullamldig1 calismalarin sayisi fazla olmasina ragmen
{ist diizey becerilere yonelik etkinligi tam olarak bilinmemektedir (Kalelioglu, 2015). Ulkemizde yapilan
calismalarda bilgi-islemsel diisiinme ve bilgi-islemsel diisinmenin alt boyutu olan elestirel diisiinme,
problem ¢dzme, iireticilik, algoritmik diisiinme, analitik diisiinme, isbirlik¢i 6grenmeye iligkin deneysel
calismalara ihtiyag oldugu goriilmektedir. Bu nedenle BTOO niin 6grencilerin iist diizey becerileri ve
kodlamaya yonelik tutumlarini nasil etkiledigini cesitli degiskenler agisindan arastirmak ihtiyag haline
gelmis bulunmaktadir. BTOO, bilgi-islemsel diisiinme becerilerini ve kodlama konusundaki tutumlar
gelistirmek i¢in umut verici bir yaklagimdir. Oyun tasarim unsurlarinin ve gorsel bloklarin kullanima,
ogrenciler igin kodlamay1 daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirirken ayni zamanda dnemli problem
¢ozme ve algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olma potansiyeli tagimaktadir.
Ancak egitimcilerin bu yaklagimin potansiyel zorluklari ve smirlamalart hakkinda da bilgi sahibi
olmalar gerekir.

Bu baglamda bu arastirma, Blok Tabanli Oyunlastirilmis Ogretimin (BTOO) kodlama
egitiminde kullaniminin bilgi-islemsel diisiinme beceriler ve kodlamaya yonelik tutumlar tizerindeki
etkilerini arastirmaktadir. Bu kapsamda arastirma sorulari su sekildedir:

1. BTOO platformunun &grencilerin bilissel-diisiinme becerisine etkisi var midir?
a. BTOO platformunun &grencilerin problem ¢ézme becerilerine etkisi var midir?
b. BTOO platformunun 6grencilerin diretici diigiinme becerilerine etkisi var midir?
¢. BTOO platformunun 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerine etkisi var midir?
d. BTOO platformunun &grencilerin algoritmik diisiinme becerilerine etkisi var midir?
e. BTOO platformunun 6grencilerin isbirlik¢i diisiinme becerilerine etkisi var midir?
2. BTOO platformunun grencilerin kodlama ydnelik tutumlarina etkisi var midir?

2. Yontem
2.1. Arastirma Deseni

Bu ¢alismada BTOO kullamlarak kodlama egitimi verilmesinin ortaokul dgrencilerinin bilgi-
islemsel diisiinmelerine ve kodlamaya kars1 tutumlarina etkisinin incelenmesi amag¢lanmistir. Bu amag
dogrultusunda caligmada nicel arastirma yontemlerinden On-test son-test kontrol gruplu deneysel
arastirma deseni kullanilmistir. Deneysel desenlerin amaci sonuca etki edebilecek tiim dissal faktorler
kontrol altina alinarak bir deneysel islemin sonug tizerindeki etkisini incelemektir (Cresswell &
Cresswell, 2017). Biiyiikoztiirk vd. (2015)’e gore deneysel arastirmalar ile deneysel degiskenleri
degistirebilme, istenmeyen degiskeni kontrol altina alabilme ve degiskenler arasinda sebep-sonug
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iliskisini dlgme firsat1 sunmaktadir. Bu ¢alismada BTOO deneysel islem olup egitim Ogretim
stirecindeki diger degiskenler kontrol altinda tutularak Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme ve
tutumlarindaki degismeler incelenmistir. Sekil-3’te arastirma siireci sunulmustur.

Alan yazin incelenmesi
Hedef kitlenin
belirlenmesi Uygulama

. . Son-testlerin
Gerekli izinlerin alinmasi

uygulanmasi
Kazanimlara uygun . L o
etkinliklerin secilmesi On-testlerin Uygulanmasi \S/er|le:|n anilE e s
Olgeklerin belirlenmesi BTOO ile deney grubuna onugiarin

egitim verilmesi raporlanmasi

(4 hafta- 8 ders saati)
Kontrol grubuna
mifredata uygun egitim

verilmesi
Planlama Sonuglandirma

Sekil 3. Arastirma siireci

2.2.Evren ve Orneklem

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Bingol ili Merkez Gazi
Ortaokulu dgrencilerinden rastgele 6rneklem yontemiyle atanmig 70 deney ve 54 kontrol grubu olmak
tizere toplam 124 kisi olusturmaktadir. Dort farkli subeden iki sube deney grubu diger iki sube kontrol
grubu rastgele olarak secilecektir. Orneklem segim ydntemi olarak amagli 6rnekleme ile uygun
ornekleme yontemleri kullanilmistir. Amach 6rnekleme ile 6rneklemin aragtirmanin amacina uygunlugu
ve On bilgi diizeyleri dikkate alinmaktadir. Bu ¢alismada amagli 6rneklem secilme sebebi galigmada
segilecek drneklem grubunun ayni egitim seviyesinde olmalar1 ve BTOO ile kodlamaya yénelik daha
once herhangi bir deneyimlerinin olmamasi ayn1 zamanda calismanin amacinin uygun miifredatta
kodlama etkinliklerin yer almasidir. Caligmanin yapilacagi okul se¢ciminde ise ulagim, iletisim ve kolay
ulasilabilirligi nedeniyle uygun 6rneklem yontemi ile okul se¢imi yapilmigtir. Deney ve kontrol grubuna
ait demografik degiskenlerin dagilimi Tablo 1°de 6zetlenmistir.

Tablo 1. Deney ve kontrol grubu demografik degiskenlerin dagilumi tablosu

Grup
Deney Kontrol
Tablet 20 6
Telefon 7 10
Masaiistii bilgisayar 2 2
Cihaz kullanim Diziistii bilgisayar 5 3
2 cihaza sahip olan 14 11
3 cihaza sahip olan 1 5
4 cihaza sahip olan 3 0
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Higbiri 18 11
Kiz 38 25
Cinsiyet
Erkek 32 23
1 yil veya daha az 29 26
1-2 yil 17 10
Bilgisayar kullanim siiresi 3yl 15 5
4 yil ve tizeri 9 6
Hi¢ Kullanmamig 0 1
1 saat veya daha az 48 32
1-3 saat 17 15
Giinliik ortalama bilgisayar kullanim siiresi 4-6 saat 4 0
6-10 saat 0 1
10 saatten fazla 1 0

Deney ve kontrol gruplarinin bagimli degiskenlere gore on test puanlari agisindan aralarinda
anlamli bir farklilik olup olmadigi incelenmistir. Analiz Oncesi veriler normallik testi yapilarak

incelenmis ve verilerin basiklik ve ¢arpiklik degerlerinin kabul edilebilir diizeyde oldugu goriilmiistiir.
Bu sonuca gore on-test puanlarinin normal dagilima yakin bir dagilim gosterdigi sdylenebilir. On-test
puanlarina gore deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup olmadigini tespit

etmek icin yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglar1 Tablo 2°de sunulmustur.

Tablo 2. Deney ve kontrol grubu én-test karsilastirma tablosu

Degisken Grup n X SS t p
o Deney 70 3,71 0,42
i Kontrol 53 3,66 0,51
Deney 70 3,98 0,6

Ureticilik -0,93 0,35
Kontrol 53 4,08 0,7
L Deney 70 3,34 0,86

Augonitmik -0,96 0,34
$ Kontrol 53 3,49 0,86
Deney 70 4,07 0,66

isbirlikeilik 0,20 0,84
Kontrol 53 4,04 0,85
Elestirel Deney 70 3,61 0,73

Diisiinme 0.0 1.0
! Kontrol 53 3,61 0,81
Deney 70 3,60 0,61

Z;Zﬂim 2,87 0,01
Kontrol 53 3,26 0,67
Deney 70 3,67 0,57

Tutum -2,04 0,4
Kontrol 48 4,02 1,08
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Tablo 2’de goriildiigli gibi gruplarin 6n test puanlarina gore kodlamaya yonelik tutumlarinda
kontrol grubu lehine anlaml farklilik bulunmamistir. Ancak bilgi-islemsel alt boyutlarina gore ise
problem ¢dzme becerisi agisindan deney grubu lehine anlamli farklilik varken diger gruplarda anlaml
bir farkliliga rastlanmamistir. Problem ¢ézme alt boyutundaki farkin arastirma sonuglarini olumsuz
etkilememesi i¢in gerekli 6nlemler alinmistir. Verilerin analiz bagliginda bu durum agiklanmastir.

2.3.Uygulama siireci

Calisma kapsaminda deney-kontrol gruplu deneysel desen haftada 2 saat olmak iizere 4 hafta
boyunca toplam 8 saatlik bir uygulama siirecini igeren 70 kisi deney ve 54 kisi kontrol gruplarina
uygulanmistir. Deney grubu o6grencilere Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde Algoritma ve
Problem ¢6zme konularini kavramalar1 amaciyla “Code.org” platformu kullanilarak uygun bir ders plani
hazirlanmigtir. Aragtirmanin bagimh degiskenleri kodlamaya yonelik tutum, bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinin ve bilgi-islemsel diisiinmenin alt boyutlarina (elestirel, algoritmik, analitik diistinme,
problem ¢dzme, isbirlikli 5grenme) etkisidir. Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin puanlari
ile toplanmis ve Ogrencilerin

’

bilgi-islemsel diisiinmeye yénelik “Bilgi-Islemsel Diisiinme Olgegi
code.org sitesindeki performanslarina bakilmigtir.

Uygulama sonrasi (Son test)
Dért subeden iki sube : Deney ve Kontrol Gruplarina Bilgi
deney iki sube kontrol islem Dustinme ve Tutum olgekler

grubu olarak belirlendi. uyguland.

Deney grubuna, BTOO ile
ders 6gretimi yapild.

temel alinarak hazirlanan

plana gore islendi. Deney ve Kontrol Gruplarina
Uygulanan on test ve son

ﬂ Kontrol grubuna, mifredat /

Uygulama 6ncesi (6n test)

Deney ve Kontrol testlerden elde veriler SPSS
Grubuna; Bilgi islem Ig programina islenerek analiz edildi.
Diisiinme ve Tutum BBDO testinde bir ug deger ve
dlcekleri uygulandi. Tutum testinde 6 kisi eksik veriden

Colayl elendi.

>

4

Sekil 4. Uygulama stireci

Kontrol grubu ogrencilerine yonelik mevcut miifredat temel alinarak bir ders plam
tasarlanmigtir. Miifredatta Ogrencilere algoritma kavramini, karar-dongii yapilarim ve islevlerini
aciklayabilme, tekrarlanan iglemler i¢in dongii yapilarinin gerekliligini kavrayabilme, bir problem
¢cozlimiinde algoritmay1 kullanabilme ve farkli yapilar i¢in algoritmalarin sonucunu test edilerek
hatalarin ayiklayabilme becerileri kazanmalari hedeflenmektedir. Bu g¢alismada deney ve kontrol
gruplarina bu hedefleri kazandirmak ic¢in uygun ders plant hazirlanmistir. Uygulama yapilacak
5.siniflarda haftalik 2 saat Biligsim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi mevcuttur. Uygulama 4 haftalik
bir siireci kapsamaktadir.

Code.org sitesi tizerinden kodlama 6gretimi i¢in ortaokul 5. sinif 6grencileriyle 4 hafta boyunca
siirmiistiir. Calismaya baslamadan 6nce, gerekli izinler almmustir. Ogrencilere kodlama dgretimine
yonelik hedefleri kapsayan 4 haftalik bir ders programi olusturulmus, sirastyla uygulanmistir. Daha
sonra deney grubu 6grencilerin bulundugu siniflara yonelik boliim kodu ve sisteme giris yapmalari igin
gizli sozciikler verilmistir. Verilen bu bilgiler sayesinde 6gretmen 6grencilerin yaptig: etkinlikleri takip
edebilir ve dgrenciler ¢evrimigi olarak kaldigi yerden okul disinda da bu etkinlikleri devam ettirebilme
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imkani saglanmigtir. Sekil 5’te deney grubu 6grencilerinin code.org iizerinden etkinlik uygulamalar
sunulmustur.

Sekil 5. Deney grubu ogrencileri Uygulama

Uygulama siirecinin ilk haftasinda kodlamaya giris yapilmis ve én testler uygulanmustir. Ikinci
hafta etkinliklerin ilk asamasindaki video izlenmis ve ardindan 6grencilerle Labirent asamasinin ilk iki
asamas1 tamamlanarak ve “code.org” platformunun ara yiiziinii tanimalar1 saglanmistir. Daha sonra
ogrenciler bireysel olarak kendi hizlarinda Labirentin diger seviyelerinde uygulama yapmistir. Ugiincii
hafta, 6grencilere gelisimleri izlenerek o6grencilere doniitler verildi. Dordiincii hafta verilen doniitler
dogrultusunda Kurs C etkinliklerin tamamlanmasi istenmistir. Ayrica Kursu bitiren &grencilere
sistemde kursu tamamlayanlara verilen sertifikalar dagitilmustir.

2.4.Veri Toplama Araclari

Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini lgmek icin ise Korkmaz, Cakir ve Ozden
(2015) tarafindan gelistirilen “Bilgi-Islemsel diisinme Becerisi Diizeyleri Olgegi (BDBD)”
kullanilmigtir. BDBD de yine bes diizeyli likert tipi bir 6lgektir. Bu dlg¢ekte 4’er madde yaraticilik,
algoritmik diisiinme, igbirlikli diisiinme, 5 madde elestirel diisiinme ve en son olarak 6 madde problem
cozme ile ilgilidir. Problem ¢6zmeye iliskin maddeler olumsuz sekilde yazildigindan analiz esnasinda
ters ¢evrilmistir. Olgegin 241 6grenci ile gecerlik ve giivenirlik ¢alismas1 yapilmis ve sonuglari ilgili
caligmada raporlanmuistir.

Ogrencilerin kodlamaya yénelik tutumlarini lgebilmek icin Akkus, Ozhan ve Kan’a (2019) ait
olan “Ortaokul Ogrencileri icin Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi” kullamlmistir. Bu 6lgek 10 madde
ve tek boyuttan olusan bir 6lgektir. Yazarlar 6lgegin giivenirlik ve gecerliklerine iliskin analizlerini
yapmis ve ¢alismalarinda raporlamistir. Olgege verilen yanitlar en olumsuzdan (1) en olumluya (5)
dogru bes diizeyli likert tipi bir dlcektir.

Bu iki 6lgek deney Oncesi On-test ve deney sonrasi son-test olarak dgrencilere uygulanmistir.
Bununla beraber tutum 6l¢egini alt1 6grencinin doldurmadigi ve bilgi-islemsel diisiinme 6l¢egini ise bir
ogrencinin son-test verileri bulunmamakla birlikte bir 6grencinin de verdigi yamtlar aykiri-u¢ deger
oldugu i¢in iki 6grencinin verileri analiz dis1 birakilmistir. Bu dogrultuda tutum degiskeni icin 118
Ogrenci verisi bilgi-igslemsel diisiinme i¢in ise 122 6grenci verisi analize dahil edilmistir.

247



Ekev Akademi Dergisi, Say1 95

2.5.Verilerin Analizi

Bu aragtirmada deney ve kontrol gruplarinin on-test ve son-test puanlari iizerinden analiz
yapilmistir. Deney ve kontrol gruplart on-test puanlar1 agisindan farklilik olmasi nedeniyle yapilan
analizde son-teste gore analiz yapmak arastirma sonuglarin gegerligini diigiirebilme riski ortaya
cikmistir. Bu nedenle deney ve kontrol grubundaki 6n-test ve son-test puanlar1 arasindaki degisim
iizerinden bir sonuca varilmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda iki farkli analiz yontemi kullanilabilir. Bu
analiz yontemlerinden birincisi karisik Slgtimler i¢in iki faktorlii varyans analizidir. Bu veri analizi
yonteminin varsayimlari incelendiginde; her bir katilimcinin tekrarli Ol¢imdeki fark puaninin
digerlerinin 6l¢iimlerinden bagimsiz olmasi, bagimli degiskenlere ait verilerin esit aralikli ve normal
dagilim gdstermesi, ayni anda birden fazla grupta yapilan 6l¢iimlerde grup varyanslarinin homojen ve
0l¢ciim gruplarmin ikili kombinasyonlarinda grup kovaryanslari arasinda anlamli farklilik ¢gitkmamalidir.
Bu sekilde deney ve kontrol gruplarmin on-test ve son-test etkilesim puanlarinin farklilasip
farklilasmadigi ortaya konmustur. Sekil-6’da verilerin analizi i¢in kullanilacak yontemlere karar
verilmesindeki algoritma sunulmustur.

Verilerin Analizinde Karar Verme Siireci

. 1. ASAMA
Kanisik Olciimler icin Iki Faktorli Varyans
Analizi Karar Verme Siireci

Grup Sayisi 15'ten
—HAYIR» _ Kiigiik veya Normal Dagihmin Cok ——
Disinda mi?

Veriler Normal
Dagiliyor mu?

[ EVET
EVET HAYIR

Varyanslarin Dagilimi
Homojen mi?
Levene Testi "p" Dederi
.05ten Biiyiik mii?

HAYIR- > 2. ASAMA o

EVET

1 - Pillai’'s Trace Testi "p™
BOX'S TEST OF EQUALITY el
Testi "p” Dederi HAYIR—» Degeri —— HAYIR-

.05'ten Bilyiik mii2 A1 T T A T

EVET l EVET

Karisik Olciimler
icin
iki Faktorli
Varyans Analizi

Sekil 6. Analize karar verme algoritmasi

Karisik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizinin varsayimlarinin kargilanmadigi durumlarda
ise On-test ve son-test puanlar arasindaki fark iizerinden “FARK” degiskeni hesaplanmis ve deney ve
kontrol gruplarina gére bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir (Can, 2014, s.247). Arastirma Sorularina
gore veri analizi yontemleri Tablo 3’te sunulmustur.

248



Tablo 3. Arastirma sorularina gére analiz yontemleri

Ekev Akademi Dergisi, Say1 95

Arastirma sorusu

Veri Analizi Yontemi

Kullanilan Veri Tiirii

BTOO’niin  bilgi-islemsel ~ diisiinmeye
etkisi

BTOO niin iireticilige etkisi

BTOO niin algoritmik diisiinmeye etkisi
BTOO’niin elestirel diisiinmeye etkisi

BTOO niin problem ¢ézmeye etkisi

BTOO niin tutuma etkisi

Karigik  6lgiimler
varyans analizi

Karigik  Gl¢timler
varyans analizi

Karisik  Gl¢timler
varyans analizi

Karigik  6lgiimler
varyans analizi

Karigik  6lgiimler
varyans analizi

igin

icin

icin

igin

igin

Bagimsiz gruplar t-testi

iki

iki

iki

iki

iki

faktorli

faktorlii

faktorlii

faktorli

faktorli

On test-son test puanlart

On test-son test puanlart

On test-son test puanlart

On test-son test puanlart

On test-son test puanlart

Fark Degiskeni (Sontest-Ontest)

2.6. Arastirma Etigi

Bu aragtirma siirecin etik kurallara dikkat edilmistir. Kullanilan dlgekler icin 6lgek sahiplerinden
gerekli izinler alinmugtir. Atatiirk Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu Egitim Bilimleri
Birim Etik Kurulu Bagkanligi’ndan 22.04.2022 tarih ve 05/27 sayili karari ile etik izin alinmustir.

3. Bulgular

Bu arastirmada BTOO’niin ortaokul ogrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme ve kodlamaya

yonelik tutumlarina etkisi incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgular aragtirma

sorulari sirasina gore sunulmustur.

3.1. BTOO’niin Bilgi-islemsel Diisiinme Becerisine Etkisi

BTOO’niin ortaokul dgrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme iizerine etkisini incelemek igin

karigik olgtimler i¢in iki faktdrlii varyans analizi uygulanmistir. Bunun yani sira bilgi-islemsel diigiinme

becerisi alt boyutlarina gére de analiz yapilmis ve analiz sonucu elde edilen betimsel istatistik sonuglari

Tablo 4’te farkin anlamliligina iligkin sonuglar ise Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 4. Bilgi-islemsel diisiinme becerisine etkisine iliskin betimsel istatistikler

Degisken Grup n X SS
o . Deney 70 3,71 0,42
Bilgi-islemsel Diisiinme On-test
Kontrol 52 3,66 0,51
o Deney 70 3,80 0,45
Bilgi-islemsel Diigsiinme Son-test
Kontrol 52 3,70 0,47
. . Deney 70 3,98 0,6
Ureticilik On-test
Kontrol 52 4,08 0,70
.. Deney 70 4,07 0,70
Ureticilik Son-test
Kontrol 52 4,20 0,52
. Deney 70 3,34 0,86
Algoritmik Diisiinme On-test
Kontrol 52 3,49 0,86
Deney 70 3,74 0,70
Algoritmik Diisiinme Son-test
Kontrol 52 3,66 0,8
Isbirlikgilik On-test Deney 70 4,07 0,66

249



Ekev Akademi Dergisi, Say1 95

Kontrol 52 4,04 0,85
. Deney 70 4,04 0,80
Isbirlikgilik Son-test
Kontrol 52 3,98 0,79
. Deney 70 3,61 0,73
Elestirel Diisiinme On-test
Kontrol 52 3,61 0,81
Deney 70 3,75 0,82
Elestirel Diisiinme Son-test
Kontrol 52 3,67 0,81
. Deney 70 3,60 0,61
Problem C6zme On-test
Kontrol 52 3,26 0,67
Deney 70 3,55 0,64
Problem Cozme Son-test
Kontrol 52 3,24 0,79

Tablo 4’te goriildiigii gibi deney ve kontrol gruplarinin bilgi-islemsel diisiinme becerisi
Olceginden aldiklar1 genel ortalamalari ve alt boyutlarina gére On-test ve son-test ortalamalar
degiskenlik gostermektedir. Buna gore problem ¢ézme becerilerine yonelik ortalamalarinda hem deney
hem de kontrol grubunda son-test puanlarinda On-teste gore az miktarda bir diisiis oldugu diger
boyutlarda ise bir artis egilimi oldugu goriilmiistiir. Bu degiskenliklerin anlamli diizeyde olup
olmadigina dair sonuglar Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. BTOO' niin bilgi-islemsel diisiinme becerisine etkisi

Degisken Varyansin Kaynagi E)i:gllfl: Sd Oﬁ:{:ﬁ;m p K:]s;n i
Grup ici

Bilgi-islemsel Diisimme Olgiim (On-test Son-test) 0,30 1 0,30 1,38 024 0,01
Olgiim * Grup 0,04 1 0,04 0,19 0,66 0,002
Hata 25,92 120 0,22
Grup igi

Ureticilik Olgiim (On-test Son-test) 0,67 1 0,67 162 021 0,013
Olgiim * Grup 0,005 1 0,05 0,01 091 0,000
Hata 49,61 120 0,413
Grup ici

Algoritmik Diisiinme Olgiim (On-test Son-test) 5,30 1 5,30 8,90 0,003 0,07
Olgiim * Grup 0,67 1 0,67 1,12 0,29 0,009
Hata 71,37 120 0,59
Grup igi

Isbirlilik Olgiim (On-test Son-test) 0,11 1 0,11 0,18 0,67 0,002
Olgiim * Grup 0,01 1 0,01 0,02 0,89 0,000
Hata 73,70 120 0,614
Grup igi

Elestirel Diisiinme Olgiim (On-test Son-test) 0,48 1 0,48 0,76 0,38 0,48
Olgiim * Grup 0,10 1 0,10 0,16 0,68 0,10
Hata 76,11 120 0,63
Grup igi

Problem Cozme Olgiim (On-test Son-test) 0,102 1 0,102 0,225 0,636 0,002
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Olgiim * Grup 0,002 1 0,002 0,005 0,944 0,00
Hata 54,736 120 0,456

Tablo 5’ te goriildiigii gibi deney ve kontrol gruplarinin 6n-test son-test puanlarindaki degisimler
arasinda (F= 0.19, p=0.66) p< .05 onem diizeyinde anlamli bir farkliik bulunmamaktadir. Grup
degiskeninin kismi etki biiylkligii (n2= 0.002) degerinin de sifira ¢ok yakin bir deger ¢ikmasi bu
durumu dogrular niteliktedir. Ayn1 sekilde Tablo 5’e gore iireticilik, algoritmik diisiinme, isbirlik¢ilik,
elestirel diisiinme ve problem ¢6zme alt boyutlarina iliskin bulgular incelendiginde de deney ve kontrol
gruplariin 6n-test son-test puanlarindaki degisimler agisindan anlaml bir farklilik bulunmadig: ortaya
cikmustir,

3.2.BTOO’niin Kodlamaya Yénelik Tutuma Etkisi

BTOO’niin ortaokul &grencilerinin kodlamaya yonelik tutumlarma etkisini incelemek igin ilk
olarak deney ve kontrol gruplarinin son-test puanlarindan 6n-test puanlari ¢ikarilarak “FARK” degiskeni
hesaplanmigtir. Hesaplanan bu Fark degiskeni iizerinden deney ve kontrol gruplarinin ortalama
puanlarindaki degisime gdre anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimsiz gruplar t-
testi uygulanmis ve ortaya ¢ikan bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. BTOO' niin kodlamaya yénelik tutuma etkisi

Grup n X SS t p
Deney 70 0,28 0,83

2,51 0,01
Kontrol 48 -0,26 1,33

Tablo 6’da sunulan bulgulara gére deney grubunda son-test ortalamalarinda 6n-test puanlarina gore
pozitif yonde (x = 0,28) iken kontrol grubunda ise negatif (x = —0,26) yonde bir fark ortaya ¢ikmustir.
Bu durumda bagimsiz gruplar t-testi sonucuna gore fark degiskeni agisindan deney grubu lehine anlaml
bir farklilik oldugu tespit edilmistir (t=2.51, p<0.05). Bu bulguya gére BTOO’niin kodlamaya yonelik
tutuma anlamli diizeyde bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

4. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu arastirmada Blok Tabanli Oyunlastirilmis Ogrenme (BTOO) ortamu iizerinden yiiriitiilen
dort haftalik egitim siirecinin, ortaokul 6grencilerinin bilgi-islemsel diigiinme becerisi ve tutumlarma
etkisi yari-deneysel desen yontemi ile incelenmistir. Elde edilen sonuglara gére BTOO’niin ortaokul
Ogrencilerinin bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve iireticilik, algoritmik diisiinme, isbirlikgilik, elestirel
diisiinme ve problem ¢dzme alt boyutlarina anlamli bir etkisinin olmadigi ortaya ¢ikmistir. Bunun
yaninda kodlamaya yénelik tutum puanlari agisindan kontrol grubu dgrencilerine gére BTOO niin
kullanilmis oldugu deney grubu 6grencilerinin lehine anlamli diizeyde bir fark oldugu bulunmustur. Bu
sonuglar dogrultusunda BTOO’niin oyunlastirma odakli olmasi y&niiyle duyussal anlamda bir katk1
sagladigi ancak blok tabanli kodlama yonteminin bilgi-iglemsel diisiinme agisindan anlamli diizeyde bir
etkisinin olmadig diisiiniilebilir. Nitekim alan yazindaki ¢alismalar BTOO’niin bilgi- islemsel diisiinme
becerilerinin gelistirilmesi i¢in her zaman en etkili yaklasim olmayabilecegini 6ne siirerken yine de
ogrenciler igin degerli bir ara¢ olabilecegini gostermektedir. Blok tabanli kodlamanin bilgi-islemsel
hedeflenen 6zel beceriler gibi ¢esitli faktorlere bagli olabilir. Bu nedenle, egitimciler ve arastirmacilar
blok tabanli ve metin tabanli kodlama yaklasimlarmin giicli ve zayif yonlerini dikkatlice
degerlendirmeli ve 6grencileri ve 6grenme hedeflerine en uygun yaklasimi se¢gmelidirler.

BTOO tiim yas gruplarindaki ve farkli arka planlardaki 6grencilere bilgi-islemsel diisiinme
becerilerini 6gretmek igin bir ara¢ olarak giderek daha fazla kullanilmaktadir. Bazi galigmalar, blok
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tabanli kodlamanin soyutlama, problem ¢ézme ve algoritmik diisiinme gibi belirli bilgi-islemsel
diisiinme becerilerini etkili bir sekilde gelistirebilecegini bulmustur. Ornegin, Weintrop vd. (2016)
yaptig1 bir calisma, BTOO’ niin dgrencilere bilgi-islemsel diisiinme becerilerini daha derinlemesine
anlama konusunda yardimci olabilecegini ve blok tabanli kodlama kullanan 6grencilerin kontrol
grubuna kiyasla bilgi-islemsel diisiinme becerilerinde 6nemli bir iyilesme gosterdigini bulmustur.

Brennan ve Resnick (2012) tarafindan yapilan baska bir ¢alisma, BTOO’ niin grencilerin
kodlama ogrenmelerinde karsilastiklar1 bazi engelleri asmalarina yardimer oldugunu bulmustur; bu
engeller arasinda s6zdizimi hatalar1 ve hata ayiklama zorluklar1 gibi konular yer almaktadir. Calisma
ayrica, BTOO kullanan dgrencilerin iiretici problem ¢dzme konusunda daha yatkin olduklarini ve
akranlariyla daha fazla is birligi yaptiklarini1 bulmustur. Ancak diger ¢alismalar BTOO niin belirli bilgi-
islemsel diisiinme becerilerini gelistirmede sinirlamalar1 olabilecegini 6ne siirmiistiir. Ornegin, Moors
vd. (2018) yaptig1 bir calisma, BTOO niin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirebilecegini,
ancak algoritmik diisiinme ve soyutlama gibi daha karmasik becerilerin gelistirilmesinde o kadar etkili
olmayabilecegini ileri stirmistiir. Bu durum mevcut arastirmanin sonuglari ile de uyumluluk
gostermektedir. Benzer bir arastirmada Maloney vd. (2010), BTOO’niin bilgi- islemsel diisiinme
becerilerinin gelistirilmesinde metin-tabanli kodlamayla ayni etkinlige sahip olabilecegini bulmustur.
Bu durum blok tabanli kodlamanin metin tabanli kodlama egitimi ile kiyaslandiginda da bilgi-islemsel
diisiinme becerisini olumlu yonde etkilemedigini gostermesi agisindan 6nemli goriilmektedir. Maloney
vd. (2010) BTOO’niin potansiyel dezavantaji olarak metin tabanli kodlama dillerinin s6zdizimi ve yapisi
i¢in dgrencileri hazirlamayabilecegi bulundu. Bu, BTOO kullanarak &grenen dgrenciler igin metin-
tabanl kodlamaya ge¢isi daha zor hale getirebilir.

Alan yazina bakildiginda, BTOO niin &grencilerin kodlamaya kars: tutumlarinda olumlu bir
etkisi olabilecegini gostermektedir. Kelleher ve Pausch (2005) tarafindan yapilan bir calismada, BTOO
kullanan Ggrencilerin, geleneksel metin-tabanli kodlama araglarini kullanan &grencilere gore daha
yiiksek diizeyde ilgi ve motivasyona sahip olduklari bulunmustur. Calisma ayrica, blok-tabanli araglari
kullanan 6grencilerin simif disinda da kodlama 6grenmeye daha yatkin olduklarini ortaya koymustur.
Bu sonuglar aragtirmamizin bulgulariyla paralellik gostermektedir. Maloney vd. tarafindan yapilan bir
calisma. (2010), blok tabanli bir kodlama dili olan Scratch kullaniminin, 6grencilerin kodlamaya karsi
tutumlarini gelistirdigini ve 6grenme motivasyonlarini artirdigini bulmustur. Basawapatna vd. (2013),
Scratch kullaniminin 6grencilerin kodlama konusundaki 6z yeterliligini gelistirdigini ve problem ¢6zme
becerilerine olan gilivenlerini artirdigin1 bulmustur. Bu bulgular, oyunlastirilmis 6gretimin 6grencilerin
kodlama 6grenmenin oniindeki 6zgiliven eksikligi veya kendinden siiphe duyma gibi engelleri asmasina
yardimc1 olabilecegini diisiindiirmektedir. Bununla birlikte, oyunlastirilmig 6gretimin etkililiginin,
Ogrencinin onceki deneyimine ve 6grenme stiline bagli olarak degisebilecegini not etmek 6nemlidir.
Lye ve Koh (2014) tarafindan yapilan bir arastirma, blok tabanli kodlamanin 6grencilerin kodlamaya
yonelik tutumlarim gelistirirken etkinin 6nceden ¢ok az kodlama deneyimi olan 6grenciler i¢in daha
belirgin oldugunu belirtmistir. Bu anlamda blok-tabanli kodlama kullanim1 6grencilerin kodlamaya
yonelik tutumlar1 iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu, diger duyussal alanlarda da faydali
olabilecegi goriilmektedir. Ancak, blok tabanli uygulamalarin sinirliklarin1 dikkate almak ve
ogrencilerin gelecekte kodlama yeterliklerini gelistirmek ig¢in metin tabanli dilleri ve araglarini
Ogrenmelerine yol agmak 6nemlidir.

Sonug olarak blok tabanli oyunlastirilmis 6gretimin kullanilmasi, 6grencilerin kodlamaya
yonelik tutumlarinin yani sira kodlama kavramlarini anlamalar1 ve kodlama 6z yeterlikleri {izerinde
olumlu bir etkiye sahip olabilir. Ancak oyunlastirilmis Ogretimin etkililigi, 0grencilerin Onceki
deneyimlerine ve 6grenme stillerine bagh olarak degisebilir. Egitimciler, 6grencilerin bireysel ihtiyag
ve tercihlerini goz oniinde bulundururken oyunlastirilmis 6gretimi kodlama egitimine dahil etmeyi
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diisinmelidir. Oyunlastirllmig 6gretimin Ogrencilerin kodlamaya yonelik tutumlari ve kodlama
kavramlarii gercek diinya baglamlarinda uygulama becerileri tizerindeki uzun vadeli etkisini kesfetmek
icin daha fazla aragtirmaya ihtiyag vardir.
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