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Ozet: Bu aragtirmanin amaci ilkokul dgrencilerinin gorsel
programlama araclartyla yaptiklart oyun gelistirme
etkinliklerinin Ogrencilerin programlamaya karst olan
tutumlarina, 6z-yeterlilik algilara etkisi ve 6grencilerin
kodlamaya doniik tutumlarini ortaya koymaktir. Bu
aragtirmada yontem olarak karma arastirma yontemi
kullanilmustir. Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel
arastirma deseni ile birlikte nitel arastirma yontemlerinden
durum c¢alismasi yapilmistir. Calisma grubu Amasya
ilinden bir ilkokuldan kolay ornekleme yontemi
kullanilarak belirlenmistir. Her iki grupta da “Bilgisayar
Programlama Ogrenmeye Doniik Tutum Olgedi” ve
“Scratch Programma Iliskin Oz Yeterlik Alg1 Olgegi”
Ontest ve sontest olarak kullanilmistir. Ayrica goriisme
formu hazirlanip 6grencilere uygulanmgtir. On test ve son
test analizleri i¢in SPSS programi yardimiyla aritmetik
ortalama, standart sapma, t testi analizleri yapilmistir.
Yapilan analizler sonucunda gorsel programlama
ortamlarinda yapilan oyun gelistirme etkinliklerinin
Ogrencilerin programlamaya doniik tutum son testinde
anlaml farklilik bulunmamistir. Ayni sekilde 6grencilerin
programlamaya kars1 6z-yeterlilik algilar1 6n test ve son
test analizlerinde anlamli bir farklilik gorilmemistir.
Ogrencilerin programlamaya karsi tutumlarinda ve 6z
yeterliliklerinde istatiksel olarak anlamli bir fark
olmamasina ragmen nitel veriler analiz edildiginde deney
grubu  Ogrencilerinin  gorsel programlamaya  karsi
ilgilerinin oldugu ve motivasyonlarmin yiiksek oldugu
gOrilmiistiir.

Anahtar Sozciikler: Programlama, egitsel robotlar, oyun,
tutum, oz-yeterlilik

Abstract: The aim of this study is to reveal the
effects of game development activities of primary
school students on visual programming tools on
students' attitudes towards programming, self-
sufficiency perceptions and students' views on
coding. In this research, mixed research method was
used. Quantitive data were used with the pretest-
posttest control group quasi-experimental research
design. Qualitative data were used with case study.
The study group was determined using the easy
sampling method from a primary school in Amasya.
“Computer Programming Learning Attitudes Scale”
and “Self-sufficiency Perception Scale for Scratch
Program” were used as pre-test and post-test for
both groups. In addition, an interview form was
prepared and applied to the students. As a result of
the analysis, there was not a significant difference in
the post-test of students' programming towards
game programming activities in visual programming
environments. Similarly, there was no significant
difference between self-sufficiency perceptions of
students. Although there was no significant
difference, when the qualitative data were analyzed,
it was seen that students had an interest in visual
programming and their motivation was high.

Keywords: Programming, educational robots, game,
attitude, self-efficacy
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Bilisim teknolojilerinin hizla gelismesi yazilim alaninda calisabilecek, kendini bu alanda
gelistirmis birey ihtiyacini arttirmaktadir. Yetisen bu bireyler diinyada gelisen bilim alanina katk1
saglayarak teknolojik gelisiminde Onemli roller alacaklardir. Programlama egitimi, bilisim
teknolojilerinin temelinde yer alan yazilim alaninin varligini ve devamliligini saglayan énemli bir
egitim ortamidir (Kert ve Ugrag, 2009).

Bir bilgisayar fonksiyonel olarak islem yapabilmek icin bazi komutlar dizisine ihtiyag
duymaktadir. Gergek hayatta yapilan islemlerin, komutlarin bilgisayar diline yani 0/1 mantigina
cevrilmesi, diizenlenmesi ve c¢alistirilmasi iglemleri kisaca bilgisayar vasitasiyla kullanicilarin
kullanabilecegi uygulamalara doniistiiriilmesi islemine programlama denir (Kesici ve Kocabas,
2007).

Kesici ve Kocabas (2007), bilgisayar uygulamasiin/programinin yazilmasinin bes temel
asamadan olustugunu belirtmisglerdir. Bunlar “problemin tanimlanmasi”, “problem ¢6zme
asamalarinin saptanmasi”, “programin gelistirilmesi”, “programin yorumlanmasi ve derlenmesi”
ve “programdaki hatalarin saptanmasi ve giderilmesi” asamalaridir. Bu agamalar 6zetle sunlardir

(Kesici ve Kocabas, 2007):

1. Problemin tanimlanmasi: Bir problemi belirleyebilmek i¢in problem konusunun iyi analiz
edilmesi ve konu ile ilgili detayli bir aragtirmanmn yapilmasi gerekmektedir. Problemi
ortaya ¢ikarmak i¢in arastirma sonucunda c¢ikan bilgilerin irdelenmesi bu asamada
gerceklestirilir.

2. Problem ¢ézme asamalarinin saptanmasi: Problemin belirlenmesinden sonra problemin
¢Ozlimii icin izlenecek yollar adim adim yazilarak bir akis semast hazirlanir. Bu adimlar
semboller kullanilarak algoritma semasi olusturulur. Bu siirecte kullanacak islem adimlari
daha 6nceden var olan bir ¢6ziim yoluna ait olabilir veya 6zgiin bir ¢6ziim yolu olabilir.

3. Programin gelistirilmesi: Belirlenen problemin ¢6ziim yolu belirlendikten sonra
kullanilacak olan metin tabanli veya gorsel tabanli programlama dili kullanilarak
yazilmas1 agsamasidir.

4. Programin yorumlanmasi ve derlenmesi: Kullanilan programlama aracinda kodlama
yaptiktan sonra programin bilgisayarin anlayacagi makine diline ¢evrildigi asamadir. Bir
baska ifadeyle programin makina diline c¢evrilip son kullanicinin kullanabilecegi dosya
formatina doniistiiriildiigii siirectir.

5. Programdaki hatalarin saptanmasi1 ve giderilmesi: Son asamada yapilan islem
programdaki hatalar1 belirlemek ve bu hatalar1 gidermektir. Program igerisindeki
mantiksal ve yazim hatalarin tespit edilip giderilmesi bu adimda gergeklesir. Daha sonra
yazilim tekrar derlenip son kullanicin kullanabilecegi sekle doniistiirtiliir.

Demirer ve Sak (2016)’a gore zor ve maharet isteyen programlama egitimi 6grencilerin iist diizey
becerilerine yonelik caligmalar gerektirmektedir. Geng ve Karakus (2011)’a goére bu algi
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genglerin kodlamaya bakis acilarmin olumsuz yonde etkilenmesine, kodlamanin sikici, zor ve
zahmetli bir is oldugunu diistinmelerine yol actigini ortaya koydugunu ifade etmektedirler.

Literatiirde pek cok iilkenin programlama Ogretiminin ne derece dnemli oldugunun farkina
vardigi ve gilinlimiiziin ihtiyaclarin1 da ele alarak bilisim teknolojileri (BT) egitimlerine
bilgisayarlarin kodlanmasi ve programlanmasi gibi yazilim 6n planda oldugu icerikler eklendigi
goriilebilir. Ornegin Ozgakmak (2014)’a gore, Giiney Kore, Bilim ve Gelecek Planlama
Bakanligi ilkokul diizeyinde Ogrenim goren Ogrencilere programlama Ogretimini derslerinde
zorunlu hale getirilecegini, 2017 yilinda ilkokul 6grencilerinin, 2018’de ise lise 6grencilerinin
belirli asamada programlama dersi alacaklarin1 aciklamistir. Ulkemizde ise anne ve babalarm
bilgisayar ve internet ortaminin ¢ocuklarda bagimlilik yaptigin1 diistinerek ¢ocuklarin bilgisayar
ve internet ortamindan uzak tutmaya calismaktadirlar (Ozgakmak, 2014). Bunun nedeni
cocuklarda bilgisayara ve internete bagliligin artmasi olarak gdosterilmektedir. Cocuklarin
bilgisayar basinda cok fazla vakit gecirmeleri dolayisiyla ailelerin programlama 6gretimine karst
ilgilerin diisiik oldugunu sdyleyebiliriz. Tiim diinyada bu tarz gelismeler oldugu gibi Tiirkiye’de
de yazilima yonelik ihtiyag artmistir (Demirer ve Sak, 2016). Bunun i¢in Demirer ve Sak
(2016)’1n ortaokul 5. Simiftan itibaren iilkemizde ders olarak verilen Bilisim Teknolojileri
dersinin adim1 “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” seklinde degistirilmis ve programlama
egitimleri lilkemizde kii¢iik yastaki bireylere verilmeye baglanmistir.

Catlak, Tekdal ve Baz (2015)’a gore programlama yapmay1 6grenmek, programlama yapmanin
da oOtesinde bireylerin problemleri ¢6zebilme, isbirlik¢i 6grenme, 6zgiin diisiinebilme ve kritik
diistinme gibi list diizey diistinme becerilerini kazanmalarinda énemli oldugunu belirtmislerdir.
Buna gore 6grencilerin 6zelliklede kiigiik yastaki 6grencilerin gérsel programlama ortamlart ve
blok temelli programlama ortamlarini etkin bir sekilde kullanmalar1 6grencilerin belli diizeydeki
psikomotor becerileri kazanmasinda etkilidir (Catlak ve digerleri, 2015). Alanyazinda
programlama 6gretimi alan 6grencilerin karmagik matematik problemlerinin 6gretiminde, sonug
odakli problemlerin ¢oziilmesinde, isbirlik¢i, sistematik ve yaratici diisiinme gibi iist diizey
diistinme becerilerinin  gelistirilmesinde programlama o6gretiminin 6nemli bir rolii ifade
edilmektedir (Taylor, Harlow ve Forret, 2010).

Gorsel programlama ortamlar1 6grencilerin verilen islemleri en hizli bir bicimde, mantikhi
sonuclara ulasmalarinda, verilen karmasik islemleri sonu¢ odakli ¢ozmelerinde, ¢evrelerindeki
bireylerle bilgi aligverisi yaparak daha etkin sonuglara ulasmalarinda ve kendi hayal diinyalarini
etkin bir sekilde kullanarak yeni bir iiriin ortaya koymalarinda etkilidir. Alanyazin incelendiginde
programlama Ogretiminin gorsel programlama araglariyla desteklenerek kiiciik yastaki
ogrencilere katkisinin incelendigi bir arastirmada, kodlama 6gretimi alan 6grencilerin 6zgiin ve
farkli diistinmede, problem ¢dzme ve yaratict diisiinebilme gibi becerilerin kodlama egitimiyle
tanigmamis ve bu konu hakkinda bilgisi olmayan ogrencilere gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir (Clements ve Gullo, 1984). Bunun icin 6grencilerin 6grenmesinin kolay oldugu ve
gorselligin 6n planda oldugu programlama dilleri ortaya ¢ikmistir. Baz (2018)’a gore diinya
capinda yaygin olarak kullanilan gérsel programlama ortamlar1 Tablo 1°deki gibi 6zetlemistir.
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Tablo 1

Gorsel Programlama Ortamlart

Scratch code.org Kodable The Foos
Tynker Box Island Cargo Bot Daisy
Blockly Move the Turtle Bitshox Code Monkey
Code Combat Lightbot Grok Learning Kidsruby
Bomberbot Touch Develop Tech Rocket RoboMind
Mad Learn Green Foot Thimbleby Mozilla App Inventor
AllcanCode Code Avengers Treehouse You++
Tryruby Dartlang GamestarMechanic Hakitzu Elite
Udemy Coursera Code Warriors CodinGame

Alanyazin incelendiginde metin tabanli programlama dilleri yerine gorselligin 6n planda oldugu
blok tabanli programlama ortamlar1 ¢ocuklarin anlayabilmesi acisindan énemli bir yere sahiptir
(Durak, 2017). Giiniimiizde blok temelli programlamaya uygun ve hemen hemen herkesin erigim
firsat1 saglayabildigi Scratch ve Code.org blok temelli ve gorsel tabanli programlama ortamlaridir
(Yiikseltiirk ve Altiok, 2016). Bloklar1 algoritmik sirayla iist liste koyarak programlamay1 gorsel
bir sekilde onlimiize seren scratch ve code.org ortami kiiciik ¢ocuklardan baglayarak yetiskinlere
kadar kodlama firsat1 saglayabilmektedir (Grover & Pea, 2013). Siiriikle birak seklinde bloklari
ist iiste koyarak kiiclik yastaki bireylerin programlamayi sadece dgrenmekle kalmayip ayni
zamanda problem ¢dzme becerilerinin gelismesinde de faydalidir (Zhang, Yang, Luan, Yang, &
Chua, 2014).

Literatiirde gorsel programlama ortamlarinin 6grencilerin  basarilarina etkisini  belirlemek
amaciyla ¢ok sayida ¢alisma yapilmistir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Nam, Kim ve Lee, 2010;
Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Shin ve Park, 2014; Wang, Huang ve Hwang, 2014). Nam ve
digerleri (2010)’nin Scratch programlama dilini 6grenmek i¢in hazirlanan nesne tabanli malzeme
yaziliminin &grencilerin problem ¢6zme becerileri iizerine etkisinin incelendigi bir aragtirmanin
sonucuna gore bu calismada gelistirilen nesne tabanli egitim yazilimi kullanarak 6grenen
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirme tizerinde anlamli bir farklilasmanin oldugu
gozlemlenmistir. Ozoran, Cagiltay ve Topalli (2012) nin yapmis oldugu bir ¢alisma sonucunda
metin tabanli programlama dillerinden C programlama dili ile birlikte miithendislik 6grencilerine
verilen Scratch egitiminin faydali olabilecegi seklindedir. Shin ve Park (2014), ilkdgretim
ogrencilerinin Scratch gorsel programlama ortaminda verilen egitimin Ogrencilerin problem
¢ozme yetenegine etkisini inceleyen bir ¢alisma yapmislardir. Aragtirma sonucunda ilkdgretim
ogrencilerinin scratch gorsel programlama ortamlarinda aldigi egitimin problem ¢6zme
becerilerine olumlu etkisinin bulundugunu tespit edilmistir.

Alanyazin incelediginde 6zellikle ilkokul 6grencilerine doniik gdrsel programlama ortamlariyla
ilgili yeterince arastirmaya rastlanmamistir. Bu arastirmanin amacit gorsel programlama
araglartyla yapilan oyun gelistirme etkinliklerinin, ilkokul 4. simif 6grencilerinin programlamaya
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doniik tutumlarma ve 6grencilerin kodlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilarina etkisini ortaya
koymak ve 6grencilerin uygulamaya yonelik goriislerini betimlemek seklinde belirlenmistir.

Arastirma Problemi

Gorsel programlama ortamlarinda yapilan oyun gelistirme etkinliklerinin ilkokul 4. smif
ogrencilerinin programlamaya doniik tutumlarina ve kodlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilaria
etkisi ve programlamaya yonelik goriisleri nelerdir?

e Deneysel miidahale 6ncesinde gruplarin programlamaya doniik tutumlari ve kodlama
yeterlilikleri nasildir?

e (Gorsel programlama ortamlarinda yapilan oyun gelistirme etkinlikleri 6grencilerin
programlamaya doniik tutumlar tizerinde etkili midir?

e Gorsel programlama ortamlarinda yapilan oyun gelistirme etkinlikleri 6grencilerin
kodlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilar1 tizerinde etkili midir?

e Oprencilerin gorsel programlama ortamlarinda oyun gelistirme etkinliklerine yonelik
diistinceleri nasildir?

Yontem

Arastirma Deseni

Ic-ige karma arastirma deseni kullanilarak yapilan arastirmanin nicel kisminda Ontest-sontest
kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma deseni kullanilmistir. Nitel kismindan ise kodlama egitimi
bittikten sonra dgrencilerle kodlama egitimi hakkinda goriisme yapilmistir. Karma ydntemin
amact pek c¢ok durumda bir fikri dogrulamak ya da desteklemek degil, kisinin olayla ilgili
anlayisini genisletmektir (Onwuegbuzie ve Leech, 2004). Cogu arastirma sorusunun cevabinin
yalnizca nicel veya nitel arastirmayla ulagsmak miimkiin olmayabilir. Ancak karma yontem
kullanilarak arastirmayir hem genelleyebilir hem de derinlemesine inceleme firsat1 yakalanmig
olur (Johnson ve Onwuegbuzie, 2004). Fraenkel ve Wallen (2006), deneysel arastirmalarin iki
farkli 6zelligi nedeniyle diger yontemlerden ayrildigini ifade etmektedirler. Bu o6zelliklerden
birincisi bir olaydaki degiskenin sonuca etkilerinin goézlenebildigi tek yontem olmasi, ikinci
ozellik ise sebep-sonug iliskisini test eden en gegerli ve giivenilir yol oldugudur (Ozmen, 2015).

Calisma Grubu

Calisma grubunu Amasya ili Merkez Ilgesinde bir ilkokuldan kolay 6rnekleme ydntemiyle
belirlenen toplamda 48 kisiden olusmaktadir. Ornekleme ydntemi olarak basit tesadiifi 5rnekleme
kullanilmistir. Okulda bulunan sekiz subeden ‘C’ ve ‘E’ subesi se¢ilmistir. Bu iki gruptan
rastgele 4/C deney grubu, 4/E ise kontrol grubu olarak saptanmigtir Calismanin nitel grubunu ise
deney grubu 6grencilerinden 10 kisi olusturmaktadir. Deney ve kontrol grubunun cinsiyet ve sinif
dagilimi Tablo 2’de 6zetlenmistir.
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Tablo 2

Ogrencilerin cinsiyete ve sinifa gore dagilimi

Smif Mevcudu Kiz Erkek
4/C 25 15 10
4/E 23 12 11
Toplam 48 27 21

Verilerin Toplanmasi

Aragtirmada Korkmaz ve Altun (2014) tarafindan gelistirilen “Bilgisayar Programlama
Ogrenmeye Déniik Tutum Olgegi (BPOTO)” ve Altun ve Kasalak’in (2017) gelistirmis oldugu
“Scratch Programina iliskin Oz Yeterlik Alg1 Olgegi” gerekli izinler alindiktan sonra deney ve
kontrol gruplarmma Ontest ve sontest olarak uygulanmistir. Nicel veri toplamak icin 0gretim
oncesinde ve sonrasinda ilgili dlgekler uygulandi, nitel veri igin ise goriisme formu verilmistir.
Arastirma sonucunu daha derinlemesine incelemek amaciyla goriisme formu hazirlanmigtir.

Bilgisayar Programlama Ogrenmeye Déniik Tutum Olgegi (BPOTO): Bu 6lgek, Korkmaz ve
Altun (2014) tarafindan gelistirilmistir. 3 faktdr ve toplamda 20 maddeden olusmaktadir. Olgegin
i¢ tutarlilik katsayis1 0,866°dir. Birinci faktor “Isteklilik” (1-9) maddelerinden, ikinci faktor
“Negatif Tutum” (10-15) maddelerinden, tiglincii faktor ise “Gereklilik” (16-20) maddelerinden
olusmaktadir. Olgek 5°1i likert tipindedir. ‘1-Kesinlikle Katilmiyorum’, ‘2-Katilmiyorum’, ¢3-
Kararsizim’, ‘4-Katiliyorum’ ve ‘5-Kesinlikle Katiliyorum® basliklarini icermektedir. ‘Isteklilik’
faktoriinden toplamda elde edilebilecek maksimum puan 45 minimum puan 9’dur. ‘Negatif
Tutum’ faktoriinden elde edilebilecek maksimum puan 30 minimum puan 6’dir. ‘Gereklilik’
faktoriinden elde dilebilecek maksimum puan 25, minimum puan 5’tir. Olgekte ‘Gereklilik’
faktorii altindaki *16, 17, 18, 19, 20.” Maddeler olumsuz maddelerdir.

Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algisi Olgegi: Altun ve Kasalak (2017)
tarafindan gelistirilen dlgek, 12 maddeden ve iki boliimden olusmaktadir. Olgme aracinin birinci
boliimii “cinsiyet”, “daha Once Scratch’le programlama dersi alma”, “daha once Scratch’le
program yazma”, “halen Scratch’le programlama dersi alma”,”halen Scratch’le program yazma”
seklinde sorularin yer aldig1 demografik bilgi boliimiidiir. Olcek maddelerinin i¢ tutarlilik kat
sayist 0.893tiir. Olgekte iki boyut mevcuttur. Birinci boyutu ‘Basit Blok Temelli Programlama
Gorevleri® ikinci boyut ise ‘Karmasik Blok Tabanli Programlama Gorevleri’dir. Ikinci bdliimde
ise blok temelli programlamaya iliskin sorular yer almaktadir. Olgek 5°li likert tipindedir ve *1-
Hi¢ Glivenmiyorum’, ‘2- Biraz Gliveniyorum’, ‘3-%50/%50’, ‘4- Olduk¢a Giiveniyorum’, ‘5-
Tamamen Giiveniyorum® belirtecek sekilde puanlanmistir. Olgekte toplamda elde edilebilecek
maksimum puan 60, minimum puan 12’dir.

Goriisme Formu: Ogrencilerin gorsel programlama ortamlarinda hazirlanan oyun gelistirme
etkinlikleri hakkindaki goriisleri ve diisiincelerini belirlemek amaciyla 15 agik ug¢lu sorudan
olusan bir goriisme formu hazirlanmistir. Gorlisme formu hazirlanirken 3 uzman goriisiinden
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yararlanildi. Goriisme deney grubu dgrencilerinden 10 kisi ile yapilmistir. Ornekleme ydntemi
olarak amaca uygun Ornekleme yoOnteminden aykiri durum Ornekleme yontemi secilerek
uygulama yapilan siirecte derse aktif katilip basar1 gosteren 6grencilerden en basarili 10 ve en
basarisiz 10 6grenci gruplarindan 5’er kisi olarak rastgele se¢ilmistir. Goriismenin uygulanmasi
esnasinda her bir 6grencinin izniyle bu goriismeler ses kaydina alinmistir. Gorlisme ortami olarak
okulda belirlenen bos bir sinif se¢ilmistir. Gorlismenin amaci problem durumunun ve nicel veri
analizi sonucunda ortaya ¢ikan sonuclarin daha da derinlemesine incelenmesidir. Goriismede
temel olarak programlamanin ne oldugunu, algoritmanin ne oldugunu, gorsel programlama
ortamlarinin ne oldugunu ve code.org ortamlarinda oyun gelistirme etkinlikleri hakkinda bilgi
alinmasi gibi bagliklar altinda sorular yer almaktadir. Ayrica Ogrencilerin gergeklestirilen
uygulamaya doniik memnuniyet ve isteklilik durumlarini belirlemeye doniik sorular yer
almaktadir.

Deneysel islemler

Deney grubunda 4 hafta boyunca Code.org gorsel programlama ara yiiziiyle 6gretim yapilarak,
Ogretim sonunda Ogrencilerin kendi oyunlarini tasarlamalar1 saglanmistir. Deney grubuna verilen
bu egitimde bilgisayarlar, tabletler, projeksiyon cihazi ve etkilesimli tahta kullanilmigtir. Bu
medya araclar1 yardimiyla sunus yoluyla egitim verilmistir. Kontrol grubu 6grencilerine ise 4
hafta boyunca geleneksel yontem ile kodlama egitimi sunulmustur.

Calismanin siiresi toplamda 03.11.2018 ile 4.12.2018 tarihleri arasinda 5 hafta olarak
planlanmistir. Bu siire zarfinda deney grubuna yonelik 2 saatlik code.org gorsel programinda
ogretim yapilirken, ayn1 hafta kontrol grubuna ise geleneksel yaklasim ile programlama ve gorsel
kodlama hakkinda egitimler verilmistir. Code.org gorsel programlama ile 6gretim yapilmasi
planlanan 6gretimde kullanilan bilgisayarlar, tabletler ve projeksiyon cihazi derse girmeden once
hazir hale getirilmistir. Kontrol grubunda ise geleneksel olarak “kodlama egitimi nedir?”,
“programlama nedir?”, “algoritma nedir?”, “bilgisayarca diisiinme becerileri nasil kazanilir?”,
“gorsel programlama dilleri nelerdir?”” konular1 hakkinda ¢alismalar yapilmistir.

03-07.11.2018 tarihleri arasinda ilk hafta deney ve kontrol gruplarma “Scratch Programina liskin
Oz Yeterlik Algi Olgegi” ve “Bilgisayar Programlama Ogrenmeye Doniik Tutum Olgegi
(BPOTO)” 6lgekleri 6n test olarak uygulanmustir.

10-14.11.2018 tarihleri arasinda ikinci hafta deney grubu 6grencilerine yonelik Code.org gorsel
programlamada bulunan kodlama gorevleri sirasiyla islenmistir. Ogrencilere konularla ilgili
ornekler verilerek cocuklardan bilgisayarlarinda ve tabletlerinde uygulamalar1 yapmalari
istenmistir. Ayn1 hafta kontrol grubunda ise “programlama nedir?” ve algoritma mantiginin
islenisi hakkinda 6gretim yapilmustir.

17-21.11.2018 tarihleri arasinda ii¢iincii hafta Deney grubu 6grencilerine yonelik Code.org gorsel
programlamada bulunan kodlama gorevleri sirasiyla islenmeye devam edilmistir. Ogrencilere
konularla ilgili 6rnekler verilerek ¢ocuklardan bilgisayarlarinda ve tabletlerinde uygulamalar
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yapmalari istenmistir. Ayni1 hafta kontrol grubunda ise bir 6nceki hafta islenen konular hakkinda
kisa bir hatirlatma yapilarak yeni konular islenmeye baslanmistir. Bu hafta algoritmanin
adimlarindan bahsedilerek cocuklarin gilinlik hayattan algoritmaya Ornekler vermeleri
istenilmistir.

24-28.11.2018 tarihleri arasinda dordiincii hafta deney grubu Ogrencilerine yonelik Code.org
gorsel programlamada bulunan kodlama gorevleri sirasiyla islenmeye devam edilmistir.
Ogrencilere konularla ilgili &rnekler verilerek cocuklardan bilgisayarlarinda ve tabletlerinde
uygulamalar1 yapmalar istenmistir. Ayni1 hafta kontrol grubu 6grencilerine gorsel programlama
hakkinda bilgiler verilerek Code.org gorsel programlama etkinligi resimler yardimiyla
Ogrencilere gosterilmistir.

31.11.2018 ile 4.12.2018 arasindaki son hafta ise Ogrencilere sontestler ile goriisme formun
uygulanmis ve deneysek siire¢ tamamlanmaistir.

Verilerin Analizi

Ogrencilerin Bilgisayar programlama 6grenmeye doniik tutumlar1 ve programlamaya iliskin 6z-
yeterlilik algilar1 tanimlayici istatistikler (aritmetik ortalama, standart sapma vb.) ve ¢ikarimsal
istatistikler (t-testi) kullanilarak degerlendirilmistir. Bu siiregte Oncelikle gruplarin benzerlik
durumlart t testi ile arastirilmig, bazi faktorlerde farklilagmalarin oldugu goriildiiginden, deneysel
uygulamanin etkililigi arastirilirken sontes-ontest fark puanlari kullanilarak Ontestlerin etkisi
kontrol altina alinmaya ¢aligilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen verilerin normal dagilim
arasinda olup olmadigini belirlemek i¢in Ki-Kare, Kolmogorow-Smirnov, Lilliefors ve Shapiro —
Wilk normallik testlerine bakilmistir. Yapilan testler sonucunda verilerin normal deger arasinda
oldugu goriilmiistiir.

Arastirma kapsaminda toplanan nitel veriler ise Igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Igerik
analizi i¢in Nvivo kullanilmigtir.

Bulgular
Nicel Bulgular

Deneysel calisma Oncesinde gruplarin Bilgisayar programlama 6grenmeye doniik tutumlar1 ve
Bilgisayar programlamaya iliskin 0z-yeterlilik algilarina iliskin bulgular Tablo 3°de
Ozetlenmistir.
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Tablo 3.

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Tutum Ontest Puanlar: Arasindaki Farklilasma

Grup N X SS t sd p

. . Deney 25 27.08 7.38

Isteklilik Kontrol >3 3043 8.90 -2.27 46 0.02

Negatif Tutum Deney 25 14.20 4.70 2.18 46 0.03
Kontrol 23 11.04 5.29

Gereklilik Deney 25 18.32 4.39 -1.88 46 0.06
Kontrol 23 20.78 4.64

Tutum Toplam Deney 25 59.60 10.20 -1.61 46 0.11
Kontrol 23 64.26 9.70

Tablo 3’e gore 6grencilerin bilgisayar programlama 6grenmeye doniik tutum Ontest puanlarinda
isteklilik faktorii (t(46)= -2.27, p<0.05) ve negatif tutum (t(46)= 21.86 p<0.05) faktoriinde
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunurken gereklilik faktoriinde istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamistir (t(46)= -1.61, p>0.05). Gruplarin programlama 6grenmeye
doniik tutumlar1 Ontest ortalama puanlari incelendiginde deney grubunun ortalamasinin X=59.60
kontrol grubunun ortalamasinin ise X=64.26 oldugu belirlenmistir. Buna gore deney ve kontrol
gruplarinin deneysel siire¢ dncesinde programlama 6grenmeye doniik isteklilik ve negatif tutum
faktorleri acisindan farkli, gereklilik faktorii agisindan benzer oldugu sdylenebilir. Deney ve
kontrol grubundaki 6grencilerin 6z-yeterlilik Ontest puanlari arasindaki farklilasmaya iliskin
bulgular Tablo 4’de 6zetlenmistir.

Tablo 4

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Oz-yeterlilik Ontest Puanlari Arasindaki

Farklilasma
Grup N X SS t sd p

Basit blok Temelli Deney 25 13.28 5.63 0.17 46 0.86
Programlama Gorevleri Kontrol 23 12.95 6.93

Karmagik Blok Tabanlt Deney 25 20.36 7.16 0.74 46 0.46
Programlama Goérevleri Kontrol 23 18.65 8.71

i . Deney 25 33.64 12.24 0.50 46 0.61
Oz-yeterlilik Toplam Kontrol 23 3160 15.32

Tablo 4’e gore 0grencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 dntest puanlarinin biitiin
faktorler agisindan anlamli diizeyde farklilasma olmadigi goriilmektedir(t(46)= 0.50, p>0.05).
Gruplarin programlamaya iligkin 6z-yeterlilik algilar1 Ontest ortalama puanlart incelendiginde
deney grubunun ortalamasinin X=33.64 ve kontrol grubunun ortalamasinin ise X=31.60 oldugu
belirlenmistir. Anlamli farklilagma puanlari incelendiginde p=0.61 oldugu goriilmektedir. Buna
gore deney ve kontrol gruplarinin deneysel siire¢ 6ncesinde programlamaya iliskin 6z-yeterlilik
algilar1 agisindan benzer oldugu sdylenebilir. Code.org ortaminda yapilan oyun gelistirme
etkinlikleri 6grencilerin programlamaya doniik tutumlar {izerinde etkisine iliskin bulgular Tablo
5’de ozetlenmistir.
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Tablo 5

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Tutum Sontest-Ontest Fark Puanlar: Arasindaki

Farklilasma
Grup N Son;?:k%te“ SS t sd p

. . Deney 25 2.16 8.87
Isteklilik Kontrol 3 143 1102 1.24 46 0.21
Negatif Deney 25 -2.68 5.45 -1.17 46 0.24
Tutum Kontrol 23 -.69 6.24
Gereklilik Deney 25 1.88 6.41 1.12 46 0.26

Kontrol 23 .00 497
Tutum Deney 25 1.36 12.51 1.02 46 0.31
Toplam Kontrol 23 -2.13 10.93

Tablo 5’e gore dgrencilerin bilgisayar programlama 6grenmeye doniik tutum sontest-ontest fark
puanlarinin anlamh diizeyde farklilagma olmadigi belirlenmistir (t(46)= 1.02, p>0.05). Gruplarin
programlama Ogrenmeye doniikk tutumlar1 sontest ortalama puanlari incelendiginde deney
grubunun sontest-ontest farki X=1.36, kontrol grubunun sontests-ontest farki ise X=-2.13 oldugu
belirlenmistir. Buna gore deney ve kontrol gruplarinin deneysel siire¢ sonrasinda programlama
O0grenmeye donikk tutum acgisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilagma olmadigi
sOylenebilir. Faktorler acisindan da bir farklilagma bulunmamaktadir. Buna goére deney
grubundaki &grencilerin ortalamalart daha yiiksek olmakla birlikte, deneysel uygulamanin
ogrencilerin programlama 6grenmeye doniik tutum diizeylerine geleneksel yonteme gore daha
fazla katki saglamadigi saptanmustir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6z-yeterlilik
sontest puanlari arasindaki farklilasmaya iligkin bulgular Tablo 6’da 6zetlenmistir.

Tablo 6

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Oz-yeterlilik Sontest-Ontest Fark Puanlari
Arasindaki Farklilasma

Sontest-Ontest

Grup N Fark(X) SS t sd p
i i Dene 2 1.28 5.87
Basit blok Temenlll . y 5 095 46 034
Programlama Gérevleri Kontrol 23 3.00 6.57
Karmasik Blok Tabanli Deney 25 -1.16 6.35 -1.33 46 0.19
Programlama Gorevleri Kontrol 23 1.52 7.59
, - Deney 25 12 1134 -1.24 46  0.21
- lilik Topl
Oz-yeterlilik Toplam Kontrol 23 452 13.06

Tablo 6’ya gore Ogrencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 sontest-Ontest fark
puanlarinin anlamli diizeyde farklilagsma olmadig: belirlenmistir (t(55)= -1.24, p>0.05). Gruplarin
programlamaya iliskin 0z-yeterlilik algilar1 sontest ortalama puanlarn incelendiginde deney
grubunun sontest-ontest farki X=.12 ve kontrol grubunun sontest-ontest farki ise X=4.52 oldugu
belirlenmistir. Faktorler acisindan da bir farklilasma bulunmamaktadir. Buna gore deneysel
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siirecin  Ogrencilerin programlamaya iliskin 06z-yeterlilik algilar1 {izerinde etkili olmadigi
sOylenebilir. Deney grubundaki 6grencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 ve
programlama 6grenmeye doniik tutumlari Ontest-sontest ortalama puanlar1 arasindaki farkin
anlamlilig1 i¢in yapilan t-testine iligkin bulgular Tablo 7°de 6zetlenmistir.

Tablo 7

Deney Grubundaki Ogrencilerin Ontest-Sontest Karsilastirmast

Grup N SS X t sd p
i i Ontest 25 6.93 12.95
Ef;gr:rlriirlgng}ealrevleri Sontest 23 59 15.95 218 46 040
Karmasik Blok Tabanli Prog. Ontest 25 8.71 18.65
Gorevleri Sontest 23 8.92 20.17 961 4 347
o Ontest 25 8.90 32.43
Isteklilik Sontest 23 10.08 31.00 62446539
. Ontest 25 5.29 11.04
Negatif Tutum Sontest 3 558 1032 535 46 .598
. Ontest 25 4.64 20.78
Gereklilik Sontest 23 487 20.78 00046 100
) . Ontest 25 15.32 31.60
Oz-Yeterlilik Toplam Sontest 3 1433 3613 -1.66 46 JA11
Ontest 25 9.70 64.26
Tutum Toplam Sontest >3 888 6213 934 46 .360

Tablo 7’ye gore deney grubu Ogrencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar (t(46)= -
1.66, p<0.05) ve programlama 6grenmeye doniik tutum (t(46)= .934, p>0.05) sontest-Ontest
karsilastirilmasinda bir yiikselme belirlenmistir. Ancak bu yiikselme istatistiksel olarak anlamli
degildir. Fakat basit programlama gorevleri faktoriine bakildiginda istatistiksel olarak anlamli
diizeyde bir farklilasma mevcuttur. Gruplarin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 ve
programlama Ogrenmeye doniik tutum sontest-Ontest ortalama puanlart incelendiginde
programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 ¢aligma Oncesi Ontest ortalamasi X=31.60 iken
calisma sonrasi uygulanan sontest ortalamasi X=36.13 olarak yiikselmistir. Programlamaya
O6grenmeye doniik tutum algilar1 Ontest ortalamasi ¢alisma Oncesi Ontest ortalamas1 X=64.26 iken
calisma sonrasi uygulanan sontest ortalamasi X=62.13 olarak diismiistiir. Buna gore deneysel
siirecin Ogrencilerin programlamaya iliskin Oz-yeterlilik algilarina anlamli diizeyde katk:
saglamadig1r sOylenebilir. Deneysel siirecin Ogrencilerin programlama yonelik tutum Ontest-
sontest karsilastirmasinin herhangi bir etki yarattigi sdylenemez.
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Tablo 8

Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ontest-Sontest Karsilastirmasi

Grup N SS X t sd p
Basit blok Temelli Ontest 25 5.63 13.28
Programlama Goérevleri  Sontest 23 5.64 14.56 -1.09 46 286
Karmasik Blok Tabanli ~ Ontest 25 7.16 20.36
Prog. Gérevleri Sontest 23 7.74 19.20 913 46 37
. - Ontest 25 7.38 27.08
Isteklilik Sontest 3 839 29.24 -1.21 46 .236
. Ontest 25 4,70 14.20
Negatif Tutum Sontest >3 503 1157 2.45 46 .022
. Ontest 25 4.39 18.32
Gereklilik Sontest 3 786 20.20 -1.46 46 156
. . Ontest 25 12.24 33.64
Oz-Yeterlilik Toplam Sontest >3 1748 3376 -.053 46 .958
Ontest 25 10.20 59.60
Tutum Toplam Sontest >3 872 6096 -.543 46 .592

Tablo 8’e gore kontrol grubu Ogrencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 (t(46)= -
0.053, p>0.05) ve programlama &grenmeye dontik tutum(t(46)= -0.543, p>0.05) sontest-ontest
karsilastirilmasinda az da olsa olarak bir yiikselme belirlenmistir. Ancak bu yiikselme istatistiksel
olarak anlamli degildir. Negatif tutum faktoriinde diger faktorlere gore istatistiksel olarak biraz
daha fazla yiikselme oldugu goriilmektedir. Grubun programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar
ve programlama Ogrenmeye doniik tutum sontest-Ontest ortalama puanlari incelendiginde
programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 ¢aligma Oncesi Ontest ortalamasi X=12.48 iken
calisma sonrasi uygulanan sontest ortalamasi X=12.48 olarak ylikselmistir. Programlamaya
o6grenmeye doniik tutum algilar1 Ontest ortalamasi ¢aligsma Oncesi Ontest ortalamas1 X=10.20 iken
caligma sonrasi uygulanan sontest ortalamas1 X=8.72 olarak diismiistiir. Buna gore control grubu
Ogrencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilarinda sontest-Ontest karsilastirmasinin
istatistiksel olarak anlamli olmasa da ufak bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Kontrol grubu
Ogrencilerin programlamaya yonelik tutum Ontest-sontest karsilastirmasinin herhangi bir etki
yarattig1 sOylenemez.

Calismanin Nitel Boyutu

Icerik analizi yontemi ile analiz edilen verilere gore dgrencilerin algoritmik diisiinme becerisi
tamimlarmin bir islemi adim adim yapmak seklinde oldugu gériilmiistiir. Ornegin Katilimei 1’in
belirtmis oldugu gibi “Ariyt 10 adim ileri gotiir. Saga don. Nektar1 al ve bal yap” seklinde
tanimlamustir. Katilimcilarin hepsi giinliik hayatlarindan algoritma 6rnegi verebilmistir. Ornegin
Katilimc1 7 “Okulda dolabima giderken dolabi agmak i¢in elimi uzatiyorum. Kitaplart aliyorum,
sirama koyuyorum” seklinde bir 6rnek vermistir. Bu bulgular 1s18inda katilimeilarin algoritma
kavramini dogru olarak anladiklar1 gézlenmistir.
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Nitel analizler sonucunda ortaya ¢ikan diger bir tema ise goOrsel programlama hakkindaki
gorlsleridir. Bu tema altinda programin degerlendirilmesi, programin eksiklikleri ve oyun yapimi
gibi alt temalar ortaya ¢ikmistir. Katilimeilar genel olarak programin olumlu ve yararli oldugu,
eglenerek dgrendiklerini ifade etmektedirler. Ornegin katilime1 9 “Faydali ve eglenceli. Zekamizi
aciyor. Ayrica mantik yliriitme becerimizi gelistiriyor ve gelismemizi sagliyor” gibi goriis
belirtmistir. Ornegin katilime1 2’nin oyun yapimi hakkinda “Ben oyun tasarlayabilirim ama
benim yaptigim oyun parali olur. Ciinkii sonugta bir emek verdim ben ona. Ama sevdigim
insanlara iicretsiz oynatabilirim” seklinde yorumlamistir. Bu bulgular dogrultusunda
katilimcilarin gorsel programlama ortamlar1 hakkinda genel olarak olumlu ve pozitif yonde goriis
belirttikleri, kendi oyunlarini tasarlayabilecekleri sonucu gézlemlenmistir.

Nitel analizler sonucunda ortaya ¢ikan bir bagka tema ise oyunlar hakkinda bilgileri nelerdir. Bu
temanin altinda ise ne siklikla oyun oynadiklari, oyun oynamayi ne kadar sevdikleri, hangi oyun
tirlerini oynadiklar1 gibi alt temalar olugsmustur. Genel olarak katilimcilarin oyun oynamay1
sevdikleri, erkek katilimcilarin daha ¢ok silah ve araba oyunlart oynadiklart kiz ¢ocuklarin ise
daha ¢ok barbie ev oyunlarm tercih ettikleri gézlemlenmistir. Ornegin katilimer 3 “Okuldan
ciktiktan hemen sonra oyun oynamaya basliyorum. Gece 12’ye kadar oyun oynuyorum” seklinde
ifade etmektedir. Bagka bir 6rnek verecek olursak katilimer 5 “oyun oynamayi ¢ok severim.
Ozellikle silah oyunlarim ¢ok severim” diye goriis belirtmistir. Bu bulgular dogrultusunda
katilimcilarin oyun oynamay1 sevdikleri ve oynadiklari bu oyunlarla vakit gegirmelerinin onlar
icin bir eglence oldugu gdézlemlenmistir.

Katilimcilarn bildikleri gorsel programlama ortamlar1 hakkindaki goriisleri incelendiginde ortaya
baz1 katilimcilarin sadece code.org gorsel programlama ortamini bildiklerini, bazilarmin ise
code.org, scratch, kodu game lab community ve lego kodlama bildikleri yoniinde goriis
belirtmiglerdir. Ornegin katilimci 4 “Scratch ve code.org ile ¢alisttm. Neredeyse hepsi ile
calistim” seklinde goriis belirtmistir. Katilime1 7 ise “Sadece code.org ile calistim. Digerlerini hi¢
gormedim” seklinde olmustur. Bu bulgular 15181nda biitliin katilimcilarin code.org hakkinda bilgi
sahibi oldugu, bazi 6grencilerin daha fazla gorsel programlama ortami hakkinda bilgi sahibi
olduklar1 gézlemlenmistir.

Nitel analizler sonucunda hangi gorsel programlama ortami ile oyun tasarlamak isterdin temasi
altinda neden bu ortamda tasarlardin temas1 mevcuttur. Genel olarak katilimcilarin se¢imi lego
kodlama olurken bazi katilmcilar code.org ortamini tercih etmistir. Ornegin katilimer 10
“code.org ortaminda kendi oyunumu yapabilirim” seklinde goriis belirtmistir. Nedenini
sordugumuzda sadece bu ortami 6grendim seklinde yanitlar alinmistir. Ama katilimer 9’un
belirtmis oldugu gibi “kodu game lab community ile oyun yapmak isterim. Ciinkii 3 boyutlu bir
ortam sunuyor bize. Daha eglenceli geliyor” seklinde goriis belirtmistir. Bu bulgular
dogrultusunda bilmeyen katilimcilarin code.org ortamiyla oyun yapmalar seklindeki goriislerine
karsin baska gorsel programlama ortamlarin1 bilen katilimcilarin code.org’u degil diger
programlarda oyun yapmayi tercih ettikleri gézlemlenmistir.
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Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu calismada, code.org ortamlarinda yapilan oyun gelistirme etkinliklerinin ilkokul 4. sif
Ogrencilerinin programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilaria etkisi ve Ogrencilerin bilgisayar
programlama O6grenmeye doniik tutumlari incelenmistir. Programlamaya iliskin 6z-yeterlilik
algilarina etkisi 6l¢egi sontest sonuglarina gore; deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir
farklilasma goriilmemistir. Analiz sonuglarina gore, deney grubundaki 6grencilerin ortalamalari
daha yiiksek olmakla birlikte, deney grubunda code.org gorsel programlama ortami ile egitim
verilirken kontrol grubunda geleneksel yontem ile egitim verilmesine ragmen gruplarin gorsel
programlamaya yonelik 6z-yeterlilik algilar1 benzerdir. Ogrencilerin bilgisayar programlama
ogrenmeye doniik tutum Olgegi sontest sonuclarma gore; deney ve kontrol gruplari arasinda
anlamli bir farklilasma goriilmemistir. Analiz sonuglarina gére deney grubunda code.org gorsel
programlama ortami ile egitim verilirken kontrol grubunda geleneksel yontem ile egitim
verilmesine ragmen gruplarin gorsel programlama oOgrenmeye doniik tutumlari benzerdir.
Ogrencilerin bilgisayar programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilar1 ve programlamaya yonelik
tutumlar1 Ontest ve sontest ortalama puanlari arasindaki farkin anlamlili§ini inceledigimizde,
Ontest verilerin sontest verilerine gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Arastirma sonuglarina gore gorsel programlama ortamlarindan code.org ortaminda hazirlanan
oyun gelistirme etkinliklerinin 6grencilerin Programlamaya iligskin 6z-yeterlilik algilarina etkileri
ve bilgisayar programlama o6grenmeye doniikk tutumlarinda anlamli diizeyde bir farklilik
olusturmamaktadir. Fakat nitel veriler incelendiginde ortaya ¢ikan sonuglara gore katilimeilarin
gorsel programlama ortamlarina karst olumlu ve pozitif yonde ilgilerinin oldugu, bu ortamlar
hem eglenerek hem de Ogrenerek oyun yapma amaciyla kullanabilecekleri ve bu ortamlarin
kendilerini gelistirdigine dair goriisler belirtmislerdir. Literatiir incelendiginde programlama
egitiminin ana sinifindan baslayarak ilkokul, ortaokul seviyesinde de devam ettirilerek
verilmesiyle iliskin ¢alismalar mevcuttur (Hill, 2015). Alanyazin incelendiginde kii¢iik yasta
programlama egitimi verilmesinde rastlanan en sik sorunlar ise uygulama kisminda yasanan
sorunlar olarak ele almabilir. Ogrencilerin 6z-yeterlilik algilarinda galisma bittikten sonra artis
olmustur. Bu siire zarfinda Ogrencilerin gorsel programlama ortamlarina karsi bir farkindalik
olusturdugu goézlemlenmistir. Gen¢ ve Karakus (2016)’un da yapmis oldugu “Tasarimla
Ogrenme: Egitsel Bilgisayar Oyunlari Tasarimmda Scratch Kullanim1” g¢alismanin sonuglari
incelendiginde scratch gorsel programlama ortaminin §grencilerin tutumlarinda pozitif bir artis
gozlemlerken metin tabanli programlama ortamlarinda verilen kodlama egitiminin
programlamaya kars1 olan ilgilerinde ve tutumlarinda scratch gorsel programlama ortamindan
daha az oldugunu ortaya koymustur. Ayrica programlama egitiminin bilisim teknolojileri dersi
disindaki diger derslerdeki basariya etki edip basarimin artmasina yardimci olacagt (Yavuz,
Giilmez ve Ozkaral, 2009) ve kodlama basarisinin problem ¢ézme, elestirel diisiinme, mantiksal
diistinme ve analitik diistinme gibi iist diizey diislinme becerilerini gelistirdigi saptanmustir.
Code.org ortaminda yapilan oyun gelistirme etkinlikleri O6grencilerin algoritmik diisiinme
becerilerinin ve derse karsi olan ilgilerinin her gecen hafta boyunca bir onceki haftaya gore
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olumlu ve pozitif yonde ufak bir artis olusturmustur. Yapilan ¢alismada 6grencilerin gorsel
programlama ortamlar1 hakkindaki bilgileri artmis, verilen egitim 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmistir. Erken yastaki bireylere programlama egitimine doniik ¢alismalarda
genellikle nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Bu durumun nedeni kiiciik yastaki ¢ocuklarda
bulunan Ozelliklerin arastirmacilart nitel yontemi tercih etmelerine neden olmustur (Durak,
Karaoglan-Yilmaz, Yilmaz-R. ve Seferoglu, 2017). Ancak bu arastirmada karma aragtirma
modeli kullanilmistir. Korkmaz (2016)’a gore scratch egitiminin 6grencilerin basarilarinda pozitif
yonde bir etkiye sahip oldugunu ortaya koymus oldugunu belirten bir arastirma da mevcuttur.
Yapilan bu calisma incelendiginde ogrencilerin goriislerinin code.org gorsel programlama
ortamina karst olumlu ve pozitif yonde oldugu belirlenmistir. Ancak deney siiresinin kisaligindan
dolayr oOntest ve sontestlerde Ogrencilerin programlamaya karsi olan 6z-yeterlilikleri ve
programlamaya karst olan tutumlarinda ortaya konulamamistir. Bu durumun nedeni olarak
deneysel siirecin kisaligindan oldugu diisiiniilmektedir.

Gorsel programlama egitimi giiniimiiz toplumunda her gegen giin 6nemini artiran bir uygulama
alan1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kert ve Ugras, 2009). 21. Yiizyi1l 6grenci profillerine
bakildiginda problem c¢ozme becerisinin 6grenciler agisindan ne derece Onemli oldugu
goriilmektedir (Trilling ve Fadel, 2009). Bunun i¢in 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin ve
yaratict diistinme becerilerinin gelistirmelerin gergek hayattaki problemlerin ¢éziimiinde énemli
katki saglayacagi agikca belirtilmistir (Trilling ve Fadel, 2009). Literatiir incelendiginde
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin gelismesinde programlamanin ¢ok 6nemli bir anlam
tasidigr belirlenmistir (Lai ve Yang, 2012; Calder, 2010; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2012).
Ancak ilkogretim diizeyinde yapilan bir ¢alismada Gomleksiz ve Bozpolat (2012) sinif diizeyleri
acisindan anlamli bir farklilik bulamamaglardir.

Ogrencilerin gorsel programlama ortamlarindan code.org ortaminda kendilerine ufak oyunlar
tasarlama ve bu oyunlar1 daha sonradan oynayabilmeleri ve c¢evresindeki insanlara
oynatabilmeleri hakkindaki goriisleri incelendiginde, code.org gorsel programlama ortaminin
diger gorsel programlama ortamlarima gore bazi eksiklikleri oldugunu belirtmislerdir. Ancak
kodlama egitimi almamis bireylerin giris olarak code.org gorsel kodlama programinda
kendilerine oyun tasarlayarak kodlama egitimine baglayabileceklerini ifade etmektedirler.
Ogrencilerin code.org egitimini hem eglenerek hem de severek ve isteyerek derse karsi
gosterdikleri olumlu ve pozitif bir bakis agilar1 oldugu gozlemlenmistir. Ders bitiminde
ogrencilerin bir sonraki hafta tekrardan bu uygulamay1 yapmak istemeleri 6grencilerin gorsel
programlama ortamlarindan code.org ortamina karsi gostermis olduklart pozitif ilgiyi
gostermektedir.

Bu alanda yapilan pek ¢ok calismanin sonucuna bakildiginda programlama egitiminin giiniimiiz
diinyasinda erken yastaki bireylere verilmesinin ¢ocuklarda; isbirlik¢i 6grenme, problem ¢ozme,
mantiksal diisiinme ve analitik diisiinme gibi iist diizey becerileri kazanmasi agisindan oldukc¢a
onemlidir. Bu egitimin faydalarina iliskin alanyazinda pek cok kanit mevcuttur (Catlak vd.,
2015). Ornek verecek olursak Sanjanaashree, Kumar ve Soman (2014)’m yapmis oldugu bir
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calismada blok temelli programlama ortamlarindan scratch ile verilen egitimin Ogrencilerin
motivasyonlarmi ve basarilarmi arttirdig1 yonde sonuglara ulasilmistir. Ogrencilerin 3 boyutlu
materyallerle kendilerinin isteyecekleri bir seyler tasarlamak istedikleri ve daha sonra bu
tasarladiklart materyalleri  kodlamak istemeleri bu robotic materyallerin  6nemini
vurgulamaktadir. Yapilan bu materyalleri kodlayarak hareket 06zelligi kazandirmayi
arzulanmuglardir. Damar, Durmaz ve Onder (2017)’in yapmus oldugu “Ortaokul Ogrencilerinin
FeTeMM Uygulamalarma Yonelik Tutumlari ve Bu Uygulamalara Iliskin Goériisleri”
calismasinda 6grencilerin kendilerinin yapmis olduklar1 robotik materyalleri kodlamak, bu tarz
at0lye calismalarina daha fazla katilmanin 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarinda pozitif artisin
oldugunu vurgulamislardir. Ayrica 6grenciler bu tarz etkinliklerin daha fazla olmasi ve gerekirse
ders disinda da bdyle etkinliklere devam etmesi konusunda istekli olduklarini belirtmislerdir
(Damar, Durmaz ve Onder, 2017). Buradan yola ¢ikarak &grencilerin kodlama egitimini
gorsellestirerek ve ilgilerini ¢ekebilecek sekilde gorsel programlarla verilmesinin dersi daha iyi
kavrayabileceklerini, motivasyonlarmin ve derse karsi olan tutumlarinin artabilecegini
belirtmislerdir.

Ancak ogrencilerin  programlamaya iliskin 6z-yeterlilik algilarina etkileri ve bilgisayar
programlama o6grenmeye doniik tutumlarinin incelendigi bu calismada anlamli diizeyde bir
farklilik goriilmemisken ogrencilerin goriislerinin tam tersi yonde oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin ilgilerini, motivasyonlarini, eglenceli bir sekilde 6grenmelerini, dersi sevmeleri ve
bu tarz etkinliklerin onlar agisindan her alanda faydali olabilecegini belirtmeleri bu tarz benzer
etkinliklerin 6grencilerin gelisimi agisindan 6nemli oldugu belirtebilir. Bu cercevede deneysel
stirecin kisaligindan dolay1 bu farklilasmanin anlaml diizeyde ger¢eklesmedigi sdylenebilir. Bu
durumun olas1 nedenleri asagida siralanmaistir:

Deneysel uygulamanin 4 hafta olmasi, tutum ve Oz-yeterlilik gibi psikometrik 6zelliklerin
degisebilmesi acisindan yeterli olmamis olabilir. Deney ve kontrol grubunda bulunan bazi
Ogrencilerin gorsel programlama hakkinda ileri derecede bilgiye sahip olmalari, bir baska
ifadeyle tutum ve 0z-yeterliliklerin deneysel siire¢ 6ncesinde zaten yliksek olmasi, ortalamalarin
farklilasmamasi neden olmus olabilir. Ortaya ¢ikan bu sonuclarin daha iyi anlasilabilmesi i¢in
goriisme yapilarak sonuglarin daha derinlemesine incelenmesi amaclanmistir. Yapilan bu
deneysel ¢alismada, 6grencilerin tutumlarin1 ve 6z-yeterlilik algilarini Slgebilmek i¢in ¢alisma
siiresinin uzatilmasi etkili olabilir. Ayrica ilkokul diizeyinde gorsel programlama araclariyla
verilen egitimler derinlemesine incelenerek nitel arastirma ydntemiyle yapilabilir. ilkokul
diizeyinde farkli kademelerdeki Ogrenciler iizerinde bu tiir c¢alismalar yapilabilir. Code.org
disinda diger gorsel programlama ortamlarina doniik ¢aligmalar da yapilabilir.
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Summary
Introduction

Programming languages provide mathematical thinking and computing thinking skills in
individuals. In the literature, people who study programming have an important role in teaching
complex math problems, they develop result-oriented problem-solving skills, collaborative,
systematic and creative thinking skills. However, there may be significant difficulties in teaching
text-based programming languages to individuals in primary and secondary schools. When
reviewing the literature, in a study, which examined the contribution of the programming
activities in the younger individuals with the support of visual programming tools, it was found
that students who had programming education had higher thinking, creativity abilities and
metacognition and orientation skills than students who did not have programming education. For
this purpose, programming languages such as Alice, Code Gam Lab COMMUNITY, Code.org,
Scratch have emerged which are easy to learn and have a visual importance. Numerous studies
have been conducted in the literature to determine the effect of these environments on
programming teaching. The aim of this study is to determine the effects of game development
activities of primary school students with visual programming tools on students "attitudes towards
programming, self-sufficiency perception and students' attitudes towards coding.

Method

Mixed research method was used. Qualitative data were used with the pretest-posttest control
group quasi-experimental research design. Qualitative data were used with case study. The study
group was determined using the easy sampling method from a primary school in Amasya. In the
experimental group, the students were given training with Code.org visual programming interface
for 4 weeks to design their own games. The control group students were offered traditional
coding and coding training for 4 weeks. “Computer Programming Learning Attitude Scale
(BPOTO) “Pre-Test and Post-Test developed by Korkmaz and Altun (2014). were applied to both
groups. This scale consists of 3 factors: “Willingness”, “Negative Attitude” and “Requirement”.
It consists of 20 items in total. The internal consistency coefficient of the scale is 0.866.
Likewise, Altun and Kasalak (2017) developed “Self-sufficiency Perception Scale for Scratch
Program” was applied as Pre-Test and Post-Test. The scale consists of 12 items in total and the
internal consistency value is 0.893. In addition, an interview form was prepared and applied to
the students. As a result of the analysis, there was no significant difference in students'
programming towards game programming activities in visual programming environments.

Discussion and Conclusions

There was no significant difference in self-sufficiency perceptions of students in pre-test and
post-test analyzes. As a result, there was no statistically significant difference in the attitudes of
game development activities in the visual programming environments towards students ‘attitudes
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towards coding and students' attitudes towards programming. In order to examine this situation in
depth, students' their views towards programming were examined. Although there was no
significant difference, when the qualitative data were analyzed, it was seen that students had an
interest in visual programming and their motivation was high.

Visual programming education is an area of application that increases its importance in today's
society every passing day (Kert and Ugras, 2009). When we look at 21st century student profiles,
it is seen how important problem-solving skills for students are (Trilling and Fadel, 2009). For
this purpose, it is clearly stated that the improvement of students' problem-solving skills and
creative thinking skills will contribute to the solution of real-life problems (Trilling and Fadel,
2009). When the literature is examined, it is determined that programming has a very important
meaning in the development of students' problem-solving skills (Lai and Yang, 2012; Calder,
2010; Fessakis, Gouli and Mavroudi, 2012). “Learning by Design: Using Scratch in Educational
Computer Games Design” done by Geng¢ and Karakus (2016). When the results of the study were
examined, while the scratch visual programming environment showed a positive increase in
students' attitudes, it was found that coding education given in text-based programming
environments was less than scratch visual programming environment in their attitudes and
attitudes towards programming. Game development activities made in Code.org environment
have a positive and positive increase in the students' algorithmic thinking skills and their interest
in the course. In this study, students' knowledge about visual programming environments has
been increased, education given has developed the problem-solving skills of the students. When
this study is examined, it is determined that students' opinions are positive and positive towards
code.org visual programming environment. However, due to the short duration of the experiment,
pre-test and post-test students' self-efficacy against programming and their attitudes towards
programming could not be demonstrated. There is much evidence in the literature about the
benefits of this training (Catlak, Tekdal and Baz, 2015). As an example, in a study by
Sanjanaashree, Kumar and Soman (2014), it was found that the education provided by scratch
from block-based programming environments increased the students' motivation and success.
“Attitudes of Secondary School Students towards STEM Practices and Their Opinions About
These Applications” done by Damar, Durmaz and Onder (2017). In this study, it is emphasized
that there is a positive increase in the students' interest and motivations in order to encode the
robotic materials that students have done themselves and to participate more in this kind of
workshops. Based on this, it was stated that visualization of the coding education of the students
and giving them with their interest in visual programs could better understand the lesson, their
motivation and attitude towards the course could be increased. In this study, the effects of
students on self-efficacy perceptions of programming and their attitudes towards learning
computer programming are examined. While there was no significant difference, it was seen that
the students’ opinions were in the opposite direction. Students ‘interest, motivation, fun to learn,
love the course and such activities can be useful for them in terms of any area of this kind of
similar activities may indicate the importance of students' development. In this context, it can be
said that this differentiation was not significant due to the shortness of the experimental process.

72



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi €-1SSN:2146-5983  Yil: 2020 Sayi: 57 Sayfa: 52-73

Etik Beyan: “Gorsel Programlama Ortamlarinda Yapilan Oyun Gelistirme Etkinliklerinin
Etkililigi” baslikli ¢alismanmin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmus,
toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis, karsilasilacak tiim etik ihlallerde
“Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi Yayin Kurulunun”  hicbir
sorumlulugunun olmadigi, tiim sorumlulugun Sorumlu Yazara ait oldugu ve bu g¢aliymanin
herhangi baska bir akademik yayin ortamina degerlendirme icin génderilmemis oldugunu
taahhiit ederim.
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