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Ozet

Code.org, ogrencilerin bilgisayar bilimine erisimlerini saglayarak kodlama ve algoritma becerilerini
gelistirmeyi hedeflemektedir. Amazon, Facebook, Google, Microsoft vb. bir¢ok teknolojik kurum
tarafindan desteklenmektedir. Bu c¢alismanin temel amaci Code.org etkinliklerinin ortaokul
ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilar1 ve programlama 6z-yeterlikleri {izerindeki
etkisini incelemektir. 2018-2019 egitim-6gretim yili giiz ddneminde tek gruplu 6n test - son test deneme
oncesi deneysel desende gerceklestirilen ¢alismaya ortaokul altinci sinifta 6grenimlerine devam eden
28 kiz ve 31 erkek olmak iizere toplam 59 grenci katilmistir. Ogrencilere Code.org iizerinden Klasik
Labirent, Flappy Bird, Sanatg1 1 ve 2 etkinlikleri diizeylerine uygun olarak segilerek yaptirtlmistir. Her
bir etkinlik iki saat olmak iizere c¢aliyma dort hafta toplam sekiz saat olarak gergeklesmistir.
Uygulamaya ge¢meden Once Ogrencilere Code.org ve siire¢ hakkinda gerekli bilgilendirmeler
yapilmistir. Etkinliklerden once ve sonra problem ¢dzme becerilerine yonelik algi 6lgegi ile
programlama 6z-yeterlik 6lgegi uygulanmistir. Analiz asamasinda normallik testleriyle birlikte gerekli
varsayimlar kargilandigindan parametrik testlerden iliskili ve iligkisiz 6rneklemler i¢in t-testi analizleri
kullanilmugtir. Elde edilen verilerin ¢oziimlenmesi sonucunda uygulanan etkinliklerin 6grencilerin,
programlama 6z yeterlikleri tizerinde anlaml1 bir etkisinin olmadig1 ancak problem ¢dzme becerilerine
yonelik algilarini olumsuz etkiledigi gortilmiistiir. Algilardaki diisiisiin problem ¢dzme becerilerine
yonelik isteklilik ve kararlilik algisindan kaynaklandigi bulunmustur. Ayn1 zamanda kiz 6grencilerin
erkek dgrencilere oranla daha olumsuz etkilendigi sonucuna ulagilmistir. Kodlama dgretim siirecinde
ogrencilerin bireysel farkliliklarina uygun 6gretim yontemlerinden yararlanilmasi ve daha uzun siireli
calismalarda Code.org etkinlik tiirlerinin 6grencilerin biligsel gelisimlerine etkisinin incelenmesi
onerilebilir.

Anahtar sozciikler: Code.org, kodlama, problem ¢6zme becerisi, programlama 6z-yeterligi

1. Giris

Bilgisayar bilimindeki gelismeler ekonomik ve sosyal yasami derinden etkilemektedir (Durak ve Saritepeci,
2018). Ayn1 zamanda ekonomik ve teknik gereksinimler okullarda bilgisayar egitimine agirlik verilmesine neden
olmaktadir (Chen ve dig., 2017). Son dénemlerde programlama 6gretimiyle 6grencilerin 21. ylizyil becerilerini
kazanmalar1 beklenmektedir (Noh ve Lee, 2020). Kodlama 6gretimi, programlamaya hazirlik agisindan katki
saglamaktadir (Popat ve Starkey, 2019). Alanyazindaki ¢aligmalarda kodlama 6gretiminin 6grencileri sadece
programlamaya hazirlamadigi onlara bir¢ok beceri kazandirdigindan da bahsedilmektedir. Kodlama 6gretimiyle
ogrenciler, algoritmik ve bilissel becerilerini gelistirerek sadece tiiketen degil ayn1 zamanda problem ¢6zme
becerileri geligmis tiretici ozellikleriyle de 6n plana ¢ikabilir (Kalelioglu, 2015). Kodlama ve programlama
ogretimi ile kazanilan bilgisayar biliminin prensip ve yontemlerine iliskin becerilerin 6grencilerin giinliik problem
¢ozme durumlarina gegecegi varsayilmaktadir (Arfe, Vardanega ve Ronconi, 2020). Ayrica kodlama 6grenen
ogrencilerin; elestirel ve yaratici diisiinme, 6z-yonetim, akademik ve sosyal becerilerinin de gelistigi 6ne
stiriilmektedir (Ertimit, 2020; Popat ve Starkey, 2019).

Sayilar1 giderek artan bir¢ok iilke dgrencilerin bilgisayar programlama ve kodlama becerilerini gelistirmek
icin kodlama egitimine agirlik vermektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Amerika Birlesik Devletleri’nde
ogrencilerin kodlama egitimlerini desteklemek amaciyla “Kodlama Olimpiyatlar’” yapilmaktadir (USA
Computing Olympiad, 2019). Kodlama &gretiminde gorsel programlama araglarinin temel kullanim amaci
Ogrencilerin programlama Ogrenmeye basladiklarindaki zorluk algilarni kirmak ve programlama siirecini
kolaylagtirmaktir (Eriimit, Benzer, Aksoy, Aksoy ve Sahin, 2017). Blockly, Scratch ya da Code.org gibi blok
tabanl gorsel programlama araglari ilk ve ortaokul diizeyinde kodlama 6gretiminde 6grenmeye ve biligsel gelisime
ket vurabilecek bir¢ok sorunu ¢ozmektedir (Wilson ve Moffat, 2010). Sayin ve Seferoglu (2016) tarafindan yapilan
alanyazin incelemesi sonucunda bu gorsel programlama yapilariyla kiigiik yastaki 6grencilerin geleneksel

1Bu galismanin bir boliimii 12-14 Nisan 2019 tarihinde izmir’de gerceklestirilen Uluslararasi Fen, Matematik, Girisimcilik ve Teknoloji
Egitimi Kongresi’nde sunulmustur.

2Sorumlu Yazar, Dr. Ogretim Uyesi, Nigde Omer Halisdemir Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii, erkancaliskan@ohu.edu.tr, ORCID: 0000-0002-2309-1406
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programlama dillerinin karmagik kod yapilarii 6grenmelerine gerek kalmadan uygulama yazabildiklerini
belirtmislerdir. Ayni zamanda c¢ocuklara yonelik oldugu i¢in onlarin gelisim seviyelerine uygun olarak
tasarlandigini, g¢ocuklarin kendi etkilesimli oyunlarmi, animasyonlarini, simiilasyonlarmni1 ve hikayelerini
olusturabildiklerini ve yeni seyler {iretmelerine olanak sagladigini ifade etmislerdir.

Code.org, ogrencilerin bilgisayar bilimine erigsimlerini saglayarak kodlama ve algoritma becerilerini
gelistirmeyi hedeflemektedir. Amazon, Facebook, Google, Microsoft vb. birgok teknolojik kurum tarafindan
desteklenmektedir. Code.org semsiyesi altinda onlarca saatlik kodlama &gretim programi olusturulmus ve
olusturulan bu 6gretim programi 34 farkli dile ¢evrilmistir (Code.org, 2019a). 2013 yilinda kar amaci giitmeyen
bir organizasyon olarak baslatilan Code.org, dort yas ve tizeri ¢ocuklara uygun gorsel bir programlama ara yiizii
sunar (Buckova ve Dostél, 2017). Code.org tizerinden ¢evrimigi olarak gergeklestirilen etkinliklerde kod tiretmek
i¢in kod bloklarmu siiriikleyip birakmak yeterlidir. Yeni baglayanlar i¢in programlama zor ve karisik gelebilir (Noh
ve Lee, 2020). Gorsel arayiiz tasarimi ve kullanim kolaylig1 programlama 6gretimindeki giris seviye zorlugunun
asilmasinda yardimcr olmaktadir (Eriimit ve digerleri, 2019). Code.org’da yer alan egitim materyallerinin
yardimiyla Ogrenciler; kosul yapilarini, degiskenleri, dongiileri, fonksiyonlar1 ve algoritma mantigini
ogrenebilirler. Sitede 6grencilere bilgisayar bilimlerini 6greten kurslar da bulunmaktadir.

Birgok farkli ¢alismada kullanilmasina karsin Code.org sitesinin kodlama ve programlama 6gretimindeki etkisi
heniiz netlige kavusturulamamistir (Kalelioglu, 2015). Arfe ve digerleri (2020) de kodlamaya okullarda agirlik
verilmesine karsin bu siirecte kazanilan bilgisayar tabanli becerilerin gocuklarin biligsel gelisimi iizerindeki
etkilerinin kesin olarak bilinmedigini belirtmektedirler. Programlama 6gretimi ile grenciler tarafindan kazanilan
bilgi islemsel diisiinme becerisi ile problem ¢6zme, elestirel ve yaratici diisiinme gibi 21. yiizyil becerileri kazanimi
arasinda iliski oldugundan bahsedilmesine karsin bu iligskiye yonelik daha fazla ¢alismaya gereksinim duyuldugu
one siirilmektedir (Wong ve Cheung, 2020).

Programlama 6grenme temel bilgisayar bilimi prensipleriyle iist diizey diisiinme becerilerine katki saglamasina
karsm problemlerin ¢dzlimiine yonelik beceri gelisimi i¢in daha fazla cabaya gereksinim vardir (Noh ve Lee,
2020). Rankin (2019) de problem ¢dzme becerisi kazanma ve gelistirmenin sik tekrar etmeyi gerektiren zorlu bir
sire¢ oldugunu ancak eglenceli programlama 6gretiminin bu siirece katki saglayabilecegini belirtmektedir.
Barradas, Lencastre, Soares ve Valente (2020), Code.org’un erken Yyaslarda bilgi islemsel beceri kazanma ve
gercek yasam problemlerine dayali ¢oziimlemelerle 21. yiizyil becerilerinin gelistirilmesinde iyi bir segenek
oldugunu ifade etmektedirler. Bu ¢alismanin temel amaci da Code.org etkinliklerinin ortaokul &grencilerinin
problem ¢dézme becerileri ve programlama &z-yeterlikleri tizerindeki etkisini incelemektir. Bu temel amag
dogrultusunda; Code.org kodlama etkinlikleri altinci sinif 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine yonelik
algilarin1 ve programlama 6z-yeterliklerini nasil etkilemektedir? Sorusuna yanit aranmaktadir.

2. Yontem
2.1. Arastirmanin Deseni

Code.org platformu iizerinden yiriitilen etkinliklerle gergeklestirilen kodlama 6gretiminin ortaokul
ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilari ve programlama 6z-yeterlikleri {izerindeki etkisini
inceleyen bu ¢alisma deneme ncesi deneysel desenlerden tek grup dntest — sontest modelinde yiiriitiilmiistiir. Bu
modelde gelisigiizel secilmis tek bir gruba bagimsiz degiskenin uygulanarak etkinin bagiml degisken iizerinde
ol¢iilmesi hedeflenmektedir (Karasar, 1999). Gergeklestirilen ¢alismada uygulanan bagimsiz degisken Code.org
platformu iizerinden yiiriitiilen kodlama ogretimi iken bagimli degiskenler Ogrencilerin problem ¢ozme
becerilerine yonelik algilar1 ile programlama 6z-yeterlikleridir.

2.2. Calisma Grubu

Calismanim deneysel islemleri 2018-2019 egitim-6gretim yil1 giiz déneminde i¢ Anadolu Bélgesindeki bir il
merkezinde yer alan ortaokulda 6grenimlerine devam eden 59 (28 kiz ve 31 erkek) altinci siif 6grencisi ile birlikte
yuritilmistir. Uygun 6rnekleme yontemine gore belirlenen ve ¢alismaya katilmaya goniillii olan 6grencilerin
ailelerinden gerekli izinler alinmis, deneysel siire¢ okuldaki dersler sonrasinda iki farkli grupla ayni etkinliklerle
tamamlanmustir. Gruplar rastgele bicimde karma olacak sekilde olusturulmustur. Iki gruptan toplanan verilerin
¢ozlimlenmesi agamasinda tek grup olarak igslem yapilmistir.

2.3. Deneysel Islemler

Code.org sitesinde bilgisayarsiz ve bilgisayarli etkinlikleri iceren “Bilgisayar Bilimine Hizlandirilmis Girig
Kursu” adli 20 saatlik bir egitim yer almaktadir. Bu kurs ile 10-18 yas araligindaki bireylere bilgisayar biliminin
ve programlama kavramlarmm O6gretilebilecegi ifade edilmektedir (Code.org, 2019b). Calismada bahsedilen
kurstaki bilgisayarl etkinliklerden {i¢ tanesi secilmistir. Blok programlama kullanimi ve yonlendirme iglemleri
icin Klasik Labirent, tekrarlanan islemler ve dongiiler igin Sanat¢i 1 ve 2 etkinlikleri 6grencilere yaptirilmigtir.
Ayrica olay isleyicileri igin bu kurs igerisinde olmayan Flappy etkinligi de siirece eklenmistir. Her bir etkinlik iki
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saat olmak fizere ¢alisma dort hafta toplam sekiz saat olarak gergeklesmistir. Uygulamaya gegmeden once
ogrencilere Code.org ve siire¢ hakkinda gerekli bilgilendirmeler yapilmistir. Sekil 1°de deneysel siireg haftalarma
yapilan etkinlikler ile etkinligin yapilis amaci, Sekil 2°de ise yapilan etkinliklerin ekran goriintiilerine yer
verilmistir.

*Blok
Hafta 1 programlama
. ) kullanimi ve
Klasik Labirent i
islemleri

Hafta 2 » Tekrarlanan
islemler ve
Sanatci 1 dongiiler

Hafta 3 * Tekrarlanan
islemler ve
Sanatci2 déngiiler

Hafta 4 . O|ay
Flappy isleyicileri

Sekil 1. Gergeklestirilen etkinlikler ve yapilma amaclari

Klasik Labirent °

Yaramaz domuzu yakaamama yardim edebilir misin? Oraya gtmem icin birkac “llerle” blodury birlestirmell ve "Program
Calishir” tusuna basmaksin

B0 e

Sanatcrya hos geldniz! Ik olarak. sada don ve derle blokianm kullanarak |
Q 100 plcsel olmak.

Flappy. siz cin kod sUrece icinden ucacaktir. *Bir engele carptids zam
eldayin. Flappy ik borulara carptids 2aman ‘OYUNU BITIR' koduna ihtiyacing var.

= -

CA20ma oyl durdur
Yardim Ister misiniz? s v v cucirs sen

wit m Calutsy eaman
liek b 1o SLat Lhe G L

Sekil 2. Etkinlik ekran goriintiileri
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2.4. Veri Toplama Araglari

Calismada on test ve son test olarak Ekici ile Balim (2013) tarafindan gelistirilen ortaokul 6grencileri igin
problem ¢6zme becerilerine yonelik algi 6l¢egi ile Kukul, Gokgearslan ve Giinbatar (2017) tarafindan gelistirilen
ortaokul dgrencileri i¢in programlama &z-yeterlik 6l¢egi kullanilmistir. Problem ¢6zme becerilerine yonelik algi
olgegi besli Likert yapida 22 maddeye sahiptir. iki faktorden olusan olcegin “Ogrencilerin problem ¢dzme
becerilerine yonelik algisi” adli birinci faktoriiniin 6z degeri 6.652, agikladigi varyans ise %30.239’dur.
“Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik isteklilik ve kararlilik algisi” adli ikinci faktériin 6z degeri
2.148; agikladigr varyans ise %9.976 olarak bulunmustur. Birinci faktorde 15 olumlu madde bulunurken ikinci
faktordeki yedi maddenin tamami olumsuzdur. Gelistirme asamasinda 6lgegin tamamina iliskin Cronbach alfa
degeri .88 olarak hesaplanmistir. Bu ¢alismada da 6lgegin 6n test ve son test olarak ayr1 ayr1 hesaplanan giivenirlik
diizeyleri yiiksek bulunmustur (Osnces=.865, Osontes=.917). Kukul ve digerleri tarafindan gelistirilen programlama
oz-yeterlik dlgegi de besli Likert yapida 31 maddeden olugmaktadir. Tamami1 olumlu maddelerden olusan 6lgek
tek faktorliidiir. Gelistirme asamasinda 6lgegin agikladigi toplam varyans %41.15 ve Cronbach alfa katsayisi ise
.95 olarak bulunmustur. Olgegin bu ¢alismadaki giivenirlik katsayilar1 da yiiksektir (otsnies=.922, Osontest=-943).

2.5. Verilerin Analizi

Tek grup oOntest — sontest modelde gergeklestirilen galigmanin analiz asamasinda 6nce verilerin dagilimi
incelenmigtir. Normallik testindeki anlamhilik degerleri .05’den biiyiik bulunmus ve basiklik-¢arpiklik
katsayilarinin -1 ile +1 arasinda oldugu goriilmiistiir (Tablo 1). Bundan dolay: verilerin normal dagilim gosterdigi
kabul edilmistir (Demir, Saatgioglu ve Imrol, 2016). Analizler IBM SPSS Statistics 24 progranu yardimiyla
gerceklestirilmistir. Code.org etkinliklerinin &grencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilar ile
programlama &z-yeterlikleri iizerindeki etkisinin belirlenmesi adina 6n test ve son test puanlar1 arasindaki
farklihgm incelenmesinde Iliskili Orneklemler igin t-Testi (Paired Samples t-Test) analizi, bagimli degiskenlerdeki
cinsiyete gore farklilasmay1 bulmak adma ise Iliskisiz Orneklemler igin t-Testi (Independent Samples t-Test)
analizi kullanilmigtir (Biiyiik6ztiirk, 2003). Anlaml farklilik bulunan durumlarda (p<.05) bagimsiz degiskenin etki
giiclinii belirlemek adina Cohen d hesabindan yararlanilmistir. Cohen d degerinin etki bilyiikliigii yorumlamasimnda
Aydin (2006) referans almmastir.

Tablo 1. Verilerin normal dagilimina iligkin basiklik ve ¢arpiklik katsayilari

Olekler Toplam Kiz Erkek
Basiklik  Carpiklik  Basiklik  Carpiklik  Basiklik  Carpiklik
Programlama Oz-Yeterlik Ontest -.140 -.221 -.395 .096 -.208 -.368
Olgegi Sontest 972 -.881 -.021 -.307 .760 -.852
Problem C6zme Becerilerine ~ Ontest 327 -.694 .952 -.810 -.457 -.392
Yonelik Alg1 Olgegi Sontest -.218 -.225 -.905 .108 .032 -.375
Problem ¢ézme becerilerine Ontest -.430 -.297 -.584 -.475 -.683 -.069
yonelik algi boyutu Sontest 707 -.869 -.312 -.359 .896 -.981
Problem ¢ozme becerilerine Ontest .388 -.906 .925 -.935 -473 -.743
yonelik isteklilik ve kararlilik - Sontest -.935 -.402 -.557 -.568 -.949 -.285
boyutu
3. Bulgular

Ogrencilerin deneysel siire¢ oncesi ve sonrasinda problem ¢dzme becerilerine yonelik algilarinda ve
programlama 6z-yeterliklerinde cinsiyete gore bir farklilik olup olmadigint anlamak igin iliskisiz 6rneklemler i¢in
t-testi analizi yapilmistir. Coziimleme sonuglara gore erkek ve kiz 6grenciler arasinda problem ¢6zme becerileri
alg1 6l¢eginin tiimd, alt boyutlar1 ve programlama 6z-yeterlikleri 6l¢egi kapsaminda hem 6n test hem de son test
uygulamasi agisindan anlamli bir farklilagma bulunmamustir (Tablo 2, Tablo 3 ve Tablo 4).

Tablo 2. Cinsiyete gore problem ¢6zme becerilerine yonelik algi 6lgegi 6n test ve son test puanlarina ait iliskisiz
orneklemler t-testi sonuglar1

Olgiim Cinsiyet N X S sd t p

Ontest Erkek 31 86.81 15.16 57 1.328 .189
Kiz 28 91.21 9.30

Sontest Erkek 31 83.65 19.47 57 .076 .355
Kiz 28 84.00 15.73
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Tablo 3. Cinsiyete gore problem ¢6zme becerilerine yonelik algi 6lgegi alt boyutlar1 6n test ve son test
puanlarina ait iligkisiz 6rneklemler t-testi sonuglari

Boyut Olgiim Cinsiyet N X S sd t p
Problem Ontest Erkek 31 58.68 11.13 57 .980 331
¢cozme Kiz 28 61.14 7.67

becerilerine  Sontest Erkek 31 59.68 14.45 57 -.138 .891
yonelik algt Kiz 28 59.21 10.85

Problem Ontest Erkek 31 28.13 5.19 57 1.671 .100
¢ozme Kiz 28 30.07 3.47

becerilerine  Sontest Erkek 31 23.97 8.96 57 373 710
yonelik Kiz 28 24.79 7.73

isteklilik ve

kararlilik

Tablo 2 ve 3’deki veriler incelendiginde problem ¢ozme becerileri 6lgedi 6n test ve son test puanlar1 agisindan
erkek ve kiz 6grenciler arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir. Bu durum deneysel c¢alismalar dncesi ve
sonrasinda kiz ve erkek 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilarmim birbirine denk oldugunu
gostermektedir. Benzer bicimde erkek ve kiz grencilerinin programlama 6z-yeterliklerinin Code.org egitimleri
oOncesi ve sonrasinda birbirine esit oldugu ve istatistiksel olarak farklilasmadigi Tablo 4’de sunulmustur.

Tablo 4. Cinsiyete gore programlama 6z-yeterlik dl¢egi on test ve son test puanlarina ait iligkisiz 6rneklemler t-
testi sonuglari

Olgiim Cinsiyet N X S sd t p

) Erkek 31 121.65 20.98 57 “184 855

Ontest Kiz 28 120.75 15.73

comtes | ETKeK 31 118.94 27.39 57 260 79
Kiz 28 120.46 15.52

Deneysel siirecin dgrencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilari {izerindeki etkisini belirlemek i¢in
yapilan iligkili 6rneklemler igin t-testi sonuglar1 Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5. Problem ¢6zme becerilerine yonelik algi 6lgegi 6n test ve son test puanlarina ait iligkili 6rneklemler
t-testi sonuglari

Olgiim N X S sd t p Cohen d
Ontest 59 88.90 12.81 58 2.146 .036 .330
Sontest 59 83.81 17.64

Tablo 5’deki veriler incelendiginde deneysel siire¢ sonunda 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine yonelik
algilarinda istatistiksel olarak anlamli bir diisiis olmustur (tssy=2.146, p<.05). Ogrencilerin deneysel islem 6ncesi
problem ¢6zme becerilerine yonelik algi 6l¢egi puanlart 88.90 iken egitim etkinlikleri sonrasinda problem ¢dzme
becerilerine yonelik algi 6l¢egi puanlari bes puanlik bir diisiis ile 83.81 olmustur. Bu noktada kodlama 6gretiminin
ortaokul Ggrencilerinin problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarina olumsuz etki ettigi ifade edilebilir. Etki
biiyiikliigii i¢in bakilan Cohen d degeri .330 olarak bulunmustur. Bu deger gergeklestirilen 6gretim etkinliklerinin
ogrencilerin problem ¢bzme becerilerine yonelik algilarinmi orta diizeyde olumsuz etkiledigini gostermektedir
(Aydin, 2006). Code.org ile kodlama ogretiminin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarini
olumsuz etkilemesi, etkinliklerin islenis biciminden ya da Ogrencilerin bilgisayar bilimi yeterlik ve bilgi
diizeylerinden kaynaklanmis olabilir.

Gergeklestirilen 6gretim siirecinin problem ¢6zme becerilerine yonelik algi dlgeginin alt boyutlar1 tizerindeki
etkisine iligskin gerceklestirilen iliskili 6rneklemler i¢in t-testi sonuglart Tablo 6’da sunulmustur.
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Tablo 6. Problem ¢ézme becerilerine yonelik alg1 6l¢egi alt boyutlar1 6n test ve son test puanlarina ait iliskili
orneklemler i¢in t-testi sonuglari

Boyut Olgiim N X S sd t p Cohen d
Problem Ontest 59 59.85 9.65 58 207 .837 -
¢Ozme Sontest 59 59.46 12.76

becerilerine

yonelik alg1

Problem Ontest 59 29.05 4.53 58 4,73 .000 .698
¢dzme Sontest 59 24.36 8.34

becerilerine

yonelik

isteklilik ve

kararlilik

Deneysel siireg, problem ¢ozme becerilerine yonelik algi alt boyutu lizerinde herhangi bir etki
gostermemisken 6grencilerin problem ¢ézme becerilerine yonelik isteklilik ve kararlilik algilarmi olumsuz yonde
etkilemistir (Tablo 6; Xsntes—=29.05, Xsontest=24.36, ts3=4.73, p=.00). incelenen Cohen d etki biiyiikliigii degeri de
(.698) bu etkinin orta diizeyde oldugunu gostermektedir (Aydin, 2006). Bu bulgu ¢alismadaki deneysel siiregte
gerceklestirilen Code.org etkinliklerinin 6grencilerin &zellikle problem ¢ézme becerilerine iligkin isteklilik ve
kararlilik algilar1 izerinde olumsuz bir etki yaptigina isaret etmektedir.

Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik algilarinin cinsiyete gore alt boyutlariyla birlikte etkilenme
durumlarina iligkin yapilan istatistiksel ¢oziimleme sonuglar1 Tablo 7 ve 8’de sunulmustur.

Tablo 7. Cinsiyete gore problem ¢6zme becerilerine yonelik algi 6lgegi on test ve son test puanlarina ait iligkili
orneklemler igin t-testi sonuglari

Cinsiyet  Olgiim N X S sd t p Cohend
Erkek Ontest 31 86.81 15.16 30 917 .366 -
Sontest 31 83.65 19.47
Kiz Ontest 28 91.21 9.30 27 2.229 .034 .558
Sontest 28 84.00 15.73
Tablo 8. Cinsiyete gore problem ¢6zme becerilerine yonelik algi 6lgegi alt boyutlar1 6n test ve son test
puanlarina ait iligkili 6rneklemler igin t-testi sonuglar1
Boyut Cinsiyet  Olgiim N X S sd t p  Cohend
Problem Erkek Ontest 31 58.68 11.13 30 -347 731 -
¢ozme Sontest 31 59.68 14.45
becerilerine Kiz Ontest 28 61.14 7.67 27 812 424 -
yonelik algi Sontest 28 59.21 10.85
Problem Erkek Ontest 31 28.13 5.19 30 3.04 .005 .568
¢bzme Sontest 31 23.97 8.96
becerilerine  Kiz Ontest 28 30.07 3.47 27 3.616  .001 .881
yonelik Sontest 28 24.79 7.73
isteklilik ve
kararlilik

Tablo 7 ve 8 incelendiginde altinct sinif erkek 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarinin
sadece problem ¢ézme becerilerine yonelik isteklilik ve kararlilik boyutunda deneysel siiregten olumsuz yonde
etkilendigi goriilmektedir (Xontes=28.13, Xsontest=23.97, t@0=3.04, p<.05). Kiz 0ogrencilerinde ise olumsuz
etkilenmenin hem Olgek genelinde (Xontes=91.21, Xsontest=84.00, ten=2.23, p<.05) hem de problem ¢6zme
becerilerine yonelik isteklilik ve kararlilik alt boyutunda (Xsntes=30.07, Xsontest=24.79, t27)=3.62, p<.05) oldugu
bulunmustur. Etki biiyiikliikleri incelendiginde arastirmadaki Code.org iizerinden yiiriitiilen etkinliklerin kiz
Ogrencilerin problem ¢ozme becerilerine yonelik algilarmi orta diizeyde olumsuz etkiledigi goriilmektedir
(dcohen=.558). Deneysel siirecin altinci sinif Ggrencilerinin problem ¢ozme becerilerine yonelik isteklilik ve
kararhliklarina olan olumsuz etkisi erkek ogrencilerde orta diizey (dconen=.568) iken kiz &grencilerde yiiksek
dﬁzeydedir (dcohen:.881).
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Ogrencilerin deneysel islem 6ncesi ve sonrasi programlama 6z-yeterlik dlgegi n test — son test puanlarina
ait iligkili 6rneklemler igin t-testi analiz sonuglar1 Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Programlama 6z-yeterlik 6lgegi On test ve son test puanlarina ait iligkili 6rneklemler igin t-testi sonuglar

Olgiim N X S sd t p
Ontest 59 121.22 18.52 58 407 .686
Sontest 59 119.66 22.38

Tablo 9°daki veriler incelendiginde 6grencilerin Code.org etkinlikleriyle yaptiklari galigmalar sonrasinda
programlama &z-yeterliklerinde anlamli bir degisiklik gézlenmemistir. Ogrencilerin deneysel islem oncesi
programlama 6z-yeterlikleri 6lgegi ortalama puanlar1 121.22 iken egitim etkinlikleri sonrasinda programlama 6z-
yeterlikleri Olgegi ortalama puanlar1 yaklasik iki puanlik bir diisiis ile 119.66 olmustur. Ancak bu farklilik
istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (tss)=.407, p>.05). Bu noktada Code.org ile kodlama 6gretiminin
ortaokul 6grencilerinin programlama 6z-yeterliklerine etki etmedigi sdylenebilir.

Ogrencilerin programlama 6z-yeterliklerinin cinsiyete gore etkilenme durumlarina iliskin yapilan t-testine ait
analiz sonuglar1 Tablo 10’da sunulmustur.

Tablo 10. Cinsiyete gore programlama 6z-yeterlik 6l¢egi 6n test ve son test puanlarina ait iliskili 6rneklemler
i¢in t-testi sonuglari

Cinsiyet Olgiim N X S sd t p

Erkek Ontest 31 121.65 20.98 30 452 .655
Sontest 31 118.94 27.39

Kiz Ontest 28 120.75 15.73 27 .061 .952
Sontest 28 120.46 15.52

Tablo 10°daki veriler incelendiginde gergeklestirilen Code.org etkinliklerinin cinsiyete gére programlama o6z-
yeterlikleri izerinde anlamli bir farklilagsmaya neden oldugu goriilmektedir (Xerkekontes=121.65, Xerkeksontest=118.94,
te0y=.452, p>.05; (Xwzontest=120.75, Xiuzsontest=120.46, t27=.061, p>.05).

4. Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Ogrencilerin yaslar1, biligsel gelisim diizeyleri, 6n bilgileri ve kullanilan 6gretim yontem-teknikleri kodlama
Ogretim siirecinin bagarisini yakindan etkilemektedir (Arfe ve digerleri, 2020). Bu ¢alismada Code.org ile
gerceklestirilen dort kodlama etkinligi (Klasik Labirent, Flappy Bird, Sanatgi 1 ve 2) sonucunda altinci smif
ogrencilerinin programlama 6z-yeterliklerinin degismedigi ancak problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarmnin
olumsuz yonde etkilendigi bulunmustur. Lambi¢, Porié¢ ve Ivakié¢ (2020) Code.org’un kiigiik yaslardaki ¢ocuklarda
kullanilabilecegini ancak gerceklestirilecek etkinlikler ve gorevlerin seciminde 6grencilerin 6n bilgilerine dikkat
edilmesi gerektigini ifade etmiglerdir. Ayni zamanda programlama gorevlerini ¢dzme becerisi tagimayan
¢ocuklarda Code.org’un programlamaya yonelik tutumlar1 olumsuz etkiledigini bulmuslardir.

Programlama mantigin1 anlayabilmek igin Oncelikle algoritmanin Ogrenciler tarafindan o6grenilmesi
gerekmektedir ve bu amagla da blok tabanli gorsel kodlama araglar1 kullanilmaktadir (Ertimit ve digerleri, 2019).
Bununla beraber programlama o6gretiminin kendine 6zgii niteliklerinin ve siireglerin olmasi gerektigi
belirtilmektedir (Benjamin ve digerleri, 2019). Rim (2017)’e gore de Code.org uygun 6gretim yontemleri ile
kullanildiginda 6grencilere katki saglamaktadir.

Kodlama etkinliklerinin ¢ocuklarin bilissel gelisimleri izerindeki etkisine yonelik alanyazindaki bilgi diizeyi
heniiz yeterli degildir (Arfe ve digerleri, 2020). Kalelioglu (2015) da ¢ocuklarin bilgisayar islemlerini 6grenmeye
yonelik olumlu tutum igerisinde olduklarini gosteren ¢ok sayida ¢aligma olmasina karsin bu islemlerin 6grencilerin
problem ¢dzme becerileriyle iliskili yansitict diigiinmeleri izerindeki etkisine odaklanan ¢alismanin bulunmadigini
soylemektedir. Yildirim (2018)’e gore problem ¢dzme; bir soruya cevap verme planini hazirlama, plana bagh
olarak gorev olusturacak durumu sunma ve bir ¢6ziim onerme asamalarinmi kapsar. Korkut (2002) sorunlarin
¢oziilmesi asamasinda farkli ¢oziim yollarmin kullanilmasi gerektigini belirtmektedir. Bu becerilerin gelisiminde
programlama ve kodlama g¢alismalarinin katki saglayabileceginden bahsedilmektedir (Roman-Gonzalez, 2015;
Roman-Gonzalez, Pérez-Gonzalez ve Jiménez-Fernandez, 2017). Ancak kodlama 6gretiminde blok tabanli gorsel
programlama araglarindan biri olan Scratch’t kullanan Falloon (2016) ile Kalelioglu ve Giilbahar (2014) siirecin
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine etkisi olmadigini belirtmislerdir. Donley (2018)’in kodlama 6gretim
arastirmasinda da deney ve kontrol gruplari arasinda problem ¢dzme ya da yaratici diiglinme puanlar1 agisindan
bir farklilasma bulunmamustir. Benzer bigimde Psycharis ve Kallia (2017) da bilgisayar programlamanin
Ogrencilerin problem ¢ozme becerilerini anlamli bir farklilasma olusturacak bigimde gelistiremedigini ifade

120



Code.org Etkinliklerinin Ortaokul Ogrgncilerinin Problem Cozme Becerilerine Yonelik Algilarina ve Programlama
Oz-Yeterliklerine Etkisinin Incelenmesi

etmislerdir. Bu ¢alismada Code.org iizerinden gergeklestirilen kodlama g¢alismalarinmn altinci smif 6grencilerinin
problem ¢ézme becerilerine yonelik algilarint olumsuz yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Ertimit (2020) farkl: kodlama 6gretim yontemlerinin 6grencilerin bilgisayar teknolojilerine yonelik tutumlar
ile problem ¢6zme ile ilgili algoritmik diisiinme ve yansitict diisiinme becerileri tizerindeki etkisini incelemistir.
423 altinci sinif 6grencisiyle birlikte Scratch’in kullanildigi arastirmanin sonuglarina gore ayni programlama araci
ve benzer kod bloklar1 kullanilmasina karsmn segilen etkinliklerin 6grenciler iizerindeki etkileri farkli olmustur.
Animasyon tabanli etkinlikler 6grenci tutumlarini olumlu etkilerken matematiksel ve oyun hazirlama etkinlikleri
problem ¢6zme becerilerine daha fazla katki saglamistir. Loksa ve digerleri (2016) de kodlama 6grenmenin ancak
programlama 6gretimine uygun yaklasimlarla gergeklestirildiginde problem ¢dzme becerilerinin gelisimine katki
saglayabilecegini One siirmektedir. Romero, Davidson, Cucinelli, Quellet ve Arthur (2016) aslinda
programlamanin bir bilgi modelleme araci oldugunu ancak bilissel becerilerin tizerindeki olumlu etkisinin
goriilebilmesi i¢in sinif iginde uygun pedagoji ile biitiinlestirilmesi gerektigini 6ne siirmektedirler. Eriimit ve
digerleri (2019) ortaokul seviyesinde oOgrencilerin, algoritmik diislinme, problem ¢6zme ve programlama
becerilerinin gelisimine yonelik olarak gerceklesecek programlama &gretimi siirecinde kullanilabilecek bir 6gretim
modeli dnerisinde bulunmuslardir. Papavlasopoulou, Sharma ve Giannakos (2018) de bilissel yiik kuramimi temel
alarak bireylerin smirli bir ¢alisan hafizaya sahip olduklarindan kodlama siirecinde de dgretim tasarimi ve
etkinliklerde buna dikkat etmek gerektigini ifade etmektedirler.

Calismada deneysel siirecle beraber altinci siif kiz dgrencilerin problem ¢dzme becerilerine yonelik
algilarinin erkek ogrencilere gore daha olumsuz etkilendigi bulunmustur. Weidler-Lewis, DuBow, Kaminsky ve
Weston (2019) bilgisayar bilimine yonelik kadinlarin kararlilik durumlarinin sadece sahip olunan 6n bilgilerden
degil etkinlik yapist ve katilim bi¢imine gore de degisebilecegini ifade etmektedir. Scharber ve digerlerine (2019)
gore kizlarin bilgisayar bilimlerindeki performans ve tutumlarini 6gretim programi ve yontemleri ile ortakligt
destekleyen pedagojiler olumlu yonde etkilerken yogun hata yapma ve risk alma durumlar: ile agir igerikli
ogretimler olumsuz yonde etkilemektedir. Du ve Wimmer (2019)’in ¢alismasinda erkek 6grencilerin kizlara oranla
bilgisayar programlamada daha ilgili olduklar1 goriilmistir. Ancak kizlarin programlamayr anlama
performanslarinin erkeklerle ayni diizeyde oldugu hatta bazi durumlarda kiz dgrencilerin daha basarili olduklart
bulunmugtur. Kizlarin bu siiregte daha fazla motive edilmesi ve cesaretlendirilmesi gerektigi ileri stiriilmiistiir.

Ogrenen motivasyonu gosterilecek performans igin onemlidir (Papavlasopoulou ve digerleri, 2018).
Alanyazindaki ¢aligmalarda blok tabanli gorsel kodlama araglarin programlama 6gretiminde etkili olmadiginda
bile 6grencilerin motivasyonlarini artirdigi ve tutumlarini olumlu yonde etkiledigi bulunmustur (Eriimit, 2020).
Kiz 6grencilerin gereksinimleri ve bireysel farkliliklarindan dolay: blok tabanli gorsel araglar yeterli giidiilenmeyi
saglamayabilir. Bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinden yararlanan Caligkan (2019), oyun tabanli Tospaa’nin
ortaokul kiz Ggrencilerinin algoritma ve kodlama bilgilerini anlamli bicimde artirdigi bulmustur. Noh ve Lee
(2020) de programlama ogrenmedeki cinsiyet farkliligi sorunlarinin ¢oziilmesi gerektigini dile getirmektedir.
Eriimit (2020)’in ¢alismasinda ortaya konuldugu gibi gergeklestirilen etkinlik tiirlerinin 6grencilerde gelistirdigi
ve katki sagladigi 6zellikler farklilasmaktadir. Bundan dolayr kodlama 6gretiminde hedefe yonelik etkinlik se¢imi
yapilmasi 6nerilebilir.

Calisma sonuclarina bagl olarak arastirmaya yonelik su oneriler getirilebilir;

o Kodlama 6gretiminin 6grenci 6zelliklerine gore etkiledigi biligsel beceriler irdelenebilir.

e Kodlama ve programlama 6gretiminde daha etkili yontem ve tekniklerin bulunmasma yonelik
calismalarin yapilmasi onerilebilir (Donley, 2018).

o Farkli 6gretim yontem-teknikleriyle kodlama 6gretimi yapilarak 6grenci basarisi ve diger 6zelliklere
etkisi incelenebilir.

e  Programlama 6z-yeterligi ile problem ¢dzme becerisi arasindaki iliski arastirilabilir.
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Investigation of the Effect of Code.org Activities on Perceptions about Problem Solving
Skills and Programming Self-Efficacy of Secondary School Students

Extended Abstract

Advances in computer science have profound effects on economic and social life (Durak & Saritepeci, 2018).
With the recent coding studies, students have been preparing for the future. It is mentioned that students have
gained many skills with coding instruction. Numerous countries are increasingly showing effort in coding
instruction to improve students' computer programming and coding skills (Sayin & Seferoglu, 2016). Coding
Olympic Games are held in the United States to support students' coding efforts (USA Computing Olympiad,
2019). Block-based visual programming tools such as Blockly, Scratch, or Code.org can be used to teach coding
at primary and secondary schools. These platforms solve many problems that may hinder learning and cognitive
development in coding instruction (Wilson & Moffat, 2010). Code.org aims to help students to develop their
coding and algorithm skills. Many technological institutions as Amazon, Facebook, Google, and Microsoft support
Code.org. The main purpose of this study is to investigate the effect of Code.org activities on secondary school
students’ perceptions about problem-solving skills and programming self-efficacy. Fifty-nine students (28 females
and 31 males) were participated in the study. The students completed Classic Maze, Flappy Bird, Artist 1 and 2
activities. Each activity lasted for two hours. Total duration was four weeks and eight hours. Before the instruction
process, students were informed about Code.org and the process. As data collection tools, computer programming
self-efficacy scale for secondary school students developed by Kukul, Gokgearslan and Giinbatar (2017) and
problem-solving skills perception scale for secondary students developed by Ekici and Balim (2013) were used.
These scales were applied before and after the process. The programming self-efficacy scale consists of 31 items
in a five-point Likert structure. The scale has one factor and all items are positive. The total variance explained by
the scale was 41.15% and Cronbach's alpha coefficient was .95. The problem-solving skills perception scale has
22 items with a five-point Likert structure. The scale has two factors. The first factor, students’ perceptions about
problem-solving skills, has 15 positive items. The second factor, students’ willingness and determination
perceptions about problem-solving skills', has seven negative items. The Cronbach alpha value of the whole scale
was calculated as .88 by developers. In this study, it is observed that the coding instruction via Code.org has no
significant effect on students' programming self-efficacy, but adversely affects their perceptions about problem-
solving skills. It has been found that the negative effect is due to the perception of willingness and determination
about problem solving skills.

Keywords: Code.org, coding, problem solving skills, programming self-efficacy
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