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1. Giris

Gelisen teknoloji beraberinde bilgisayar1 giinliik yasamin bir¢ok alaninin ayrilmaz bir
pargasi haline getirmistir. Bunun sonucunda 21. yiizy1l bireylerinin toplum i¢inde uyumlu
yasayabilmeleri ve iilke ekonomisine katki saglayabilmeleri i¢in yeni yeterliliklere sahip
olmalar1 gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Bu yeterliliklerden biri, 6zellikle son yillarda {izerine
daha ¢ok vurgu yapilan programlama becerisidir. Programlama basit anlamda bilgisayara
belirli sdzdizimi kurallar1 ¢ergevesinde olusturulmus komutlarin girilmesiyle, istenilen
gorevleri icra ettirmek olarak tanimlanmaktadir (Anastasiadou & Karakos, 2011).

Teknolojiyi yalnizca tiikketen degil ayni1 zamanda {iiretebilen bireylerin yetistirilmesi
gelismis iilkelerin tizerinde giderek daha ¢ok onem verdikleri bir ama¢ olarak o6ne
¢ikmaktadir (Saez-Lopez, Roman-Gonzalez & Vazquez-Cano, 2016). Bu amaca erismede
programlama becerisinin 6nemli bir rolii oldugu kabuliinden hareketle bircok iilke
programlamanin erken yaslarda 6gretilmesi gerektigini diisiinerek, 6gretim programlarini
ogrencilerin bu beceriyi kazanabilmelerini saglayacak sekilde revize etmektedir (Duncan,
Bell & Tanimoto, 2014). Programlama siirecinde Ogrencilerin problemleri farkl
yonlerden ele alip ¢6ziim Onerebilmesi ve sistematik diisiinebilme becerisini kazanmasi
(Durak, Karaoglan-Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu, 2017), mantiksal ¢ikarim gibi iist diizey
diisiinme becerilerini gelistirme firsatmi yakalamalar1 (Kay & Knaack, 2005) ve bilgi-
islemsel diistinebilme becerilerini gelistirme olanagina sahip olmalar1 (Duncan ve ark.,
2014) programlama dgretiminin gerekgeleri olarak ileri siiriilmektedir.

[Ikogretim seviyesinde programlama Ogretiminin dnem kazanmasi ile birlikte
Baslangic Ogrenme Ortamlar1 “Initial Learning Environments” ad1 altinda birgok yazilim
ortaya cikmistir. Bu amagla hazirlanan ortamlardan biri, Massachusetts Teknoloji
Enstitiisii tarafindan gelistirilen ve {icretsiz olarak sunulan Scratch isimli blok tabanl
programlama dilidir. Scratch’in gelistirilmesindeki amag, 6grencilerin yaratici 6grenme
becerileri  kazanmalarmma yardimct olmak, farkli akil yiiriitme siireclerini
deneyimlemelerini saglamak, problem ¢dzme ve is birligi i¢inde ¢alisma yeteneklerini
gelistirmek olarak belirtilmektedir (Resnick ve ark., 2009). Scratch, Logo gibi metin
tabanli programlama ortamlarinin aksine, kodlama yapmak i¢in herhangi bir programlama
dilinin 6grenilmesini gerektirmemektedir. Scratch icerisinde kodlama, siiriikle-birak
yontemiyle kodlar1 grafiksel olarak temsil eden hazir bloklarin bir araya getirilmesiyle
gerceklesmektedir. Ayrica ortam igerisinde yer alan kodlardan birbirine uygun
olmayanlarin bir araya getirilemiyor olmasi, kullanicilarin derleme hatasi yapmalarmin
Oniine ge¢mektedir. Program yazma siirecinde ortaya ¢ikmasi muhtemel bu giicligi
ortadan kaldirmasi sebebiyle Scratch, kiigiik yastaki ¢ocuklarin programlama 6grenmeye
yonelik gelistirecekleri duyussal faktorleri olumlu etkileyecegi ileri siiriilmektedir (Durak
ve ark., 2017).

Ogrencilerin formel egitim sisteminde yer verilen igeriklere yonelik 6grenmelerinde
duyussal faktorlerin nasil ve ne derecede rol oynadigi sorusu egitim aragtirmacilari i¢in
ilgi konusu olmustur. Bu baglamda ele alman duyugsal faktorlerden biri tutum olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Yurdugiil ve Askar (2008) tutumu “psikolojik bir nesne i¢in ya da
psikolojik bir nesneye kars1 bir etki” seklinde tanimlamaktadir. Yapilan ¢aligmalar farkli
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O6grenme alanlarinda tutum ile basari1 arasinda pozitif yonde bir iliski oldugunu
gostermektedir (Kazazoglu, 2013; Yiicel ve Kog, 2011). Bu durum programlama alani i¢in
de farkli degildir; programlamaya yonelik gelistirilen olumsuz tutum bilyiik olasilikla
programlama etkinliklerinde basarisizligi beraberinde getirecektir (Baser, 2013a).
Ornegin, Anastasiadou ve Karakos (2011) iiniversite birinci smif dgrencileri iizerinde
gerceklestirdikleri ¢alismada, programlama etkinliklerini anlamakta zorlanan ve
programlama siirecinin gerektirdigi diisiinme bi¢iminin ger¢ek hayata katkisinin
olmadigini diislinen 6grencilerin tutumlarinin olumsuz oldugunu rapor etmistir.

Alanyazinda yer alan aragtirmalarin ele aldigi problemlerden biri, cinsiyetin genelde
bilgisayar teknolojilerine, 6zelde programlamaya iliskin tutum iizerinde bir etkisinin olup
olmadigidir. Bilgisayar teknolojilerine yonelik tutumu konu alan arastrmalar farkli
sonuglar ortaya koymustur. Bazi arastirmalar erkek Ogrencilerin bilgisayara ydnelik
tutumlarinin kiz 6grencilere kiyasen daha yiiksek oldugu sonucuna ulasirken (Altun,
2011; Liaw, 2002); bazi arastirmalar ise kiz ve erkek Ogrenciler arasinda anlamli bir
farkliligm olmadigmi rapor etmektedir (Celik ve Ceylan, 2009; Gergek, Koseoglu, Yilmaz
ve Soran, 2006). Bunun yami sira Liaw (2002) bilgisayar teknolojilerinin 6grenim
stirecinde kullanim siklig1 ve siiresinin dgrencilerin bu teknolojilere ydnelik sahip
olduklar1 olumlu tutum ile dogru orantili oldugunu séylemektedir.

Programlamaya yonelik tutumu cinsiyet degiskeni agisindan ele alan arastirmalarda da
benzer durum s6z konusudur. Yapilan arastirmalarin bazilari erkek Ogrencilerin kiz
ogrencilere nazaran daha olumlu tutum sergiledikleri sonucuna ulasirken (Ozyurt ve
Ozyurt, 2015; Baser, 2013a); bir diger kismi cinsiyet degiskeni acismndan anlamli bir
farkin olmadigini sdylemektedir (Erol ve Kurt, 2017; Yagci, 2016). Lakin bu calismalarin
orneklemini {iniversite diizeyinde 6grenim gdren Ogrenciler olusturmaktadir. Yurt ici
literatiirde ortaokul diizeyinde Ogrenim gormekte olan Ogrencilerin  bilgisayar
programlamaya ydnelik tutumlarini inceleyen bir arastirmaya rastlanmamustir. Yukarida
referans verilen farkli sonucglarla birlikte alanyazinda hakim olan genel goriis, kiz
Ogrencilerin 6zelde programlama genelde ise bilisim teknolojileri alaninda kariyer yapma
konusunda erkek Ogrencilere nazaran daha goniilsiiz olduklar1 ydniindedir (Giiven-
Bagdemir, 2009; American Association of University Women, 2000). Bununla birlikte
Margolis ve Fisher (2003) ortaokul yillarinin (11-13 yas gruplarinin) kiz &grencilerin
programlamaya yonelik ilgilerini arttrmada kritik bir esik oldugunu ileri siirmektedir. Bu
goriisiin paralelinde Denner (2011), ortaokul doneminin programlamaya yonelik kiz ve
erkek 6grenciler arasinda olusan duyussal farkliliklar1 6nlemede biiyiik dnem tasidigini
ifade etmektedir. Bunun sebebi olarak, lise yillarinda &grencilerin programlamaya doniik
duygu ve disiincelerinin kalici hale geldigini gostermektedir. Bu iddialar dikkate
alindiginda, ortaokul déneminde tiim 6grencilerin programlamaya yonelik tutumlarini
olumlu ydnde etkileyecek Ogrenme siireglerinin tasarlanmasi Onem kazanmaktadir.
Zuckerman, Blau ve Monroy-Hernandez (2009), Scratch programmin programlamaya
yonelik tutum gelistirmede ve 6grenmede her iki cinsiyet i¢in benzer firsatlar sundugunu
iddia etmektedir. Ancak Ozellikle yurt i¢ci alanyazinda bu iddianin dogrulugunu
degerlendiren bir ¢aligmaya rastlanmamustir. Yapilan ¢alisma ile bu hususta alanyazina
katki saglamak amaglanmistir. Bu baglamda c¢alismada, besinci ve altinci smif
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ogrencilerine Scratch yazilimi kapsaminda programlama becerisi kazandirma amaciyla
tasarlanan ve yiiriitiilen bir 6grenme siireci sonunda ogrencilerin programlamaya iligkin
tutumlarini, cinsiyet degiskeninin olusturulan tutumlar {izerinde etkisinin olup olmadigini
ve ele alinan igerige iliskin disiincelerini belirlemek amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda arastirmada ele alinan problemler su sekildedir:

e  Gergeklestirilen Ogretim siireci sonunda Ogrencilerin programlamaya iliskin
gelistirdikleri tutum diizeyleri nedir?

e Gergeklestirilen 6gretim siireci sonunda Ogrencilerin programlamaya iligkin
gelistirdikleri tutum cinsiyet agisindan farklilagmakta midir?

e  Gergeklestirilen Ogretim siireci sonunda Ogrencilerin ele alman igerigin
zorluguna, bagka derslere katkisina ve kendilerine olan faydasina iligkin
goriisleri nelerdir?

2. Yontem

Yapilan bu arastirmada, ortaokul besinci ve altinci sinif 6grencilerinin programlamaya
yonelik tutumlarint ve gorislerini belirlemede betimsel yontemlerden 6zel durum
calismasi (case study) yontemi kullanilmustir. Bu yontem, 6zel bir durum veya konu
iizerinde inceleme yapma imkani sunmaktadir. Bunun yani sira bu yontemde, nitel ve
nicel veri toplama teknikleri bir arada kullanilabilmektedir (Cepni, 2007).

2.1. Katihmeilar ve Ogretim Siirecinin Icerigi

Aragstirma kapsaminda ele alinan igerik, dort yillik ortaokul 6gretiminin sadece 5. ve 6.
smif seviyelerinde haftada iki ders saati ile yer alan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
(BIT) dersi kapsaminda yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin katilimeilarmi Trabzon ilinde
faaliyet gosteren bir 6zel okulun besinci ve altinct smif dgrencileri olusturmaktadir.
Besinci sinifta 9 kiz, 6 erkek olmak {izere toplamda 15 &grenci; altincr sinifta ise 9 kiz, 8
erkek olmak iizere toplamda 17 Ogrenci bulunmaktadir. Yazarlar tarafindan birlikte
tasarlanan ii¢ oyundan olusan igerik, BIT dersine yonelik 3 yillik deneyime sahip birinci
sirada yer alan yazar tarafindan uygulanmistir. Dersler yiiriitiilirken sinif mevcuduna
bagli olarak 6grenciler en fazla 3’er kisilik gruplar halinde ¢aligmislardir. Bu siiregte
ogrenciler ile birlikte Scratch yazilimiyla programlama uygulamalar1 gergeklestirilmistir.
Arastirmanin drneklemini olusturan 6grencilerden higbiri uygulama oncesinde Scratch
yazilimina iliskin formel ya da informel bir 6grenme ortamina dahil olmamastir.

Ogretim siirecinde tasarlanmasima karar verilen oyun etkinliklerinden énce dgrencilere
Scratch yaziliminin ara yiizili, blok paletleri ve blok paletleri igerisindeki bloklarmn nasil
kullanildigina yonelik teknik bilgiler sunulmustur. Bu asamay1 takip eden siiregte
Ogrencilerle birlikte kurallar1 6nceden belirli olan muz yakalama, araba yaris1 ve biiyliyen
kopek baligi olarak isimlendirilmig ti¢ oyun farkli haftalarda tasarlanmistir. Her bir
oyunun tasarlanma siirecinde ilk olarak oyunun kurallarinin ne oldugu Ogretmen
tarafindan smifa sunulmustur. Daha sonra oyun igerisinde yer alan karakterlerin ve oyun
arka planinin se¢imi 6gretmen rehberliginde 6grenciler tarafindan yapilmistir. Bunu takip
eden siiregte oyunun her bir kurali i¢in gerekli kodlamalarin yapilmasi gruplardan
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istenmis, bu asamada Ogretmen gruplar arasinda dolasarak yardima ihtiyag duyan
Ogrencilerle ilgilenmistir. Bir kurala iliskin gereken kodlar biitiin gruplar tarafindan
gerceklestirildikten sonra bir diger kurala iligkin kodlarin olusturulmasma gecilmistir.
Izlenen bu yontemle herhangi bir asamay1 gerceklestirmede basarisiz olan bir grubun
siirecin tamamindan kopmasmin Oniine ge¢gmek amaglanmistir. Takip eden kisimda
tasarlanan oyunlarin kurallar1 ve 6gretim siirecinin asamalar1 sunulmustur.

2.1.1. Muz Yakalama Oyununun Tasarlanmasinda Izlenen Siire¢

Muz yakalama oyununda hedef yukaridan asagiya diisen muzlari, yatayda saga ya da
sola hareket edebilen bir maymun karakteri ile yakalamaktir. Oyunun kurallar1 asagidaki
gibi belirlenmistir;

e Zeminde bulunan maymun karakteri klavyedeki ok tuslar1 ile saga-sola tusa her
basigta 10 birim hareket edecek.

e Havada {i¢ muz bulunacak; muzlarin harekete basladigi konum rasgele
belirlenecek, muzlar 2,3 ve 4 birimlik hizlarla asagiya diisecek.

e Maymun bir muzu yakaladiginda yerine yukaridan yeni bir muz harekete
baglayacak.

e  Maymunun herhangi bir muzu yakalayamadigi zaman oyun bitecek ve ekranda
“Kaybettiniz” yazis1 belirecek. En uzun silire oyunda kalan oyuncu galip
olacaktir.

Bu kurallar sinifa ilan edildikten sonra 6gretmen 6grencilerden ilk olarak oyun igin
ortaklasa bir arka plan se¢mesini istemistir. Arka planin se¢iminden sonra gruplar1 serbest
birakmistir. Oyunu programlama siirecinde 6grencilerden ilk olarak oyunda yer alan
karakterleri eklemeleri ve karakterlerin hareketlerini belirleyecek kodlar1 olusturmalar
istenmistir. Oncelikle maymun karakterinin boyutu (Sekil 1a), konumu (Sekil 1a) ve ok
tuslar1 ile nasil yOnlendirilecegini (Sekil 1b-c) belirten kodlar gruplar tarafindan
olusturulmaya calisilmistir. Olusturulan kodlar Sekil 1°de verilmistir.

boyu Bl % yap adim git adim git

a) b) c)
Sekil 1. Maymun karakterinin boyutu, konumu ve hareketine iligkin kodlar

Maymun karakterinin kodlamasmin ardindan 6grencilerden muzlarin olusturulmas: ve
yapacaklar1 hareketin kodlanmasi istenmistir. Sekil 2a’da muzlardan birinin boyutu,
ortaya ¢ikacagi rasgele konumu ve diisme hizini belirleyen kodlar goriilmektedir. Benzer
kodlama diger iki muz igin diigme hizlar1 farkli olacak sekilde olusturulmustur. Sekil
2b’de ise maymunun bir muzu yakaladiktan sonra yakalanan muzun tekrar belirmesi i¢in
kullanilan kodlama goriilmektedir.
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ir sayn liret’ y: konununa agit

¥'yi degistir
D=

a)

Sekil 2. Muz karakterinin boyutu, konumu, hareketi ve goriiniimii i¢in yazilan kodlar

Karakterlerin hareketlerine yonelik kodlama tamamlandiktan sonra 6grenciler oyunu
bitiren kodlama asamasina ge¢mistir. Sekil 3a’da oyunun hangi kosulda bitecegini
gosteren kodlar, Sekil 3b’de bir muzun yere diismesi durumunda ekranda belirecek olan
“KAYBETTINIZ” yazismm olusturulmasma iliskin kodlar, Sekil 3¢’de ise oyunda kalma
zamanini gosteren siire degiskenine iliskin kodlar verilmistir.

ile dedistir

Sekil 3. Oyunun bitme sart, siire degiskeni ve oyun bitim arka plani i¢in olusturulan
kodlar

Kodlama asamasi tamamlanan Muz Yakalama oyununa iliskin ekran goriintiisii Sekil
4’de verilmistir.

Sekil 4. Muz Yakalama oyunun ekran goriintiisii

2.1.2. Képek Baligi Oyununun Tasarlanmasinda Izlenen Siire¢

Kopek balig1 oyununda hedef, fare ile kontrol edilen kdpek baliginin serbest dolasan
baliklar1 yiyerek puan toplamasidir. Altmis saniyede en ¢ok puant toplayan oyuncu oyunu
kazanan kisi olacaktir. Oyunun kurallar1 agagidaki gibi belirlenmistir;

e  Kopek balig1 oyun basladiginda boyutu %50 oraninda kiigiiltiilecek ve hareketi
fare isaretgisi ile saglanacaktir.
e  Farkli konumlarda goriiniip rasgele yonlerde harekete baslayan 3 balik olacaktir.
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e Kopek baligi tarafindan yakalanan bir balik 3 saniye sonra tekrar belirip yeniden
harekete baslayacaktir.

e Her bir kullanici oyunu 60 saniye oynayacak ve bu siire sonunda en fazla puani
toplayan oyunu kazanacaktir.

Oyunun kurallar1 6grencilere sunulduktan sonra 6gretmen Ogrencilerden ilk olarak
oyun i¢in ortaklasa bir arka plan se¢gmesini istemistir. Arka planin se¢ilmesinden sonra
gruplar serbest ¢aligmaya birakilmistir. Oyunu programlama siirecinde dgrencilerden ilk
olarak oyunda yer alan karakterleri eklemeleri ve karakterlerin hareketlerini belirleyecek
kodlar1 olusturmalar1 istenmistir. Oncelikle képek balig1 karakterinin boyutu, konumu ve
fare isaret¢isi ile nasil yOnlendirildigi gruplar tarafindan kodlanmaya c¢aligilmistr.
Olusturulan kodlar Sekil 5°te goriilmektedir.

g o Kopekbah

Vazilar Y Kastimler ) Sesler)

Sekil 5. Kopek baligi karakterinin boyutu, konumu ve hareketine iliskin kodlar

Kopek baligi karakterinin kodlamasinin ardindan 6grencilerden 3 farkli balik karakteri
olusturmasi ve hareketlerinin kodlanmasi istenmistir. Sekil 6’da bu baliklardan biri i¢in
ortaya ¢ikacagi konumu ve rasgele hareket etmesini saglayan kodlar goriilmektedir.

e @ arasinda rastgele bir say: iret yap

Sekil 6. Baliklardan birinin konumuna ve hareketine iliskin kodlama

Kopek baligi ve balik karakterlerin konum ve hareketlerine yonelik kodlama
tamamlandiktan sonra 6grenciler kopek baliginin diger baliklar1 yakalayarak hem bilyiime
hem de puan toplamasina iliskin kodlama asamasina ge¢cmistir. Sekil 7°de kdpek baliginin
diger baliklar1 yakaladikca gorsel olarak biiylimesine iliskin kodlar sunulmustur.
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Sekil 7. Kopek baligmimn boyutuna ve diger baliklar1 yakalamasina iligkin kodlar

Kodlama asamasi tamamlanan Kdpek baligi oyunundan iki farkli ekran goriintiisi
Sekil 8°de sunulmustur.

Sekil 8. Kopek balig1 oyunundan iki ekran goriintiisii

2.1.3. Sokak Yaris¢ist Oyununun Tasarlanmasinda Izlenen Siire¢

Sokak yarig¢ist oyununda hedef, klavye ile kontrol edilen iki farkli arabay1 en kisa
zamanda hedef ¢izgisine ulagtirmaktir. Hedef ¢izgisine ilk varan oyuncunun oyunun galibi
olarak belirlenmesi kararlastirilmistir. Oyunun kurallar1 asagidaki gibidir;

e Iki farkli arabadan biri klavyenin ok tuslari, digeri ise klavyenin w, a, s ve d
tuglar1 ile hareket ettirilecektir.

e Yonlendirmek igin kullanilan tuslarm her biri araglar1 2 birim hareket
ettirecektir.

e Araclar pistin disina ¢ikmasi durumunda 2 birim geriden yeniden harekete
baslayacaktir.

e Bitis ¢izgisine ilk varan galip olacaktir.

Oyunun kurallar1 6grencilere agiklandiktan sonra §gretmen daha 6nce hazirladig: arka
plan1 ve iki farkli araba modelini 6grencilere kullanmalar1 i¢in vermistir. Arka plan ve
araba karakterleri programa tanitildiktan sonra gruplar kodlama ¢alismalarina
baslamislardir. Oyunu programlama siirecinde 6grencilerden ilk olarak oyunda yer alan
karakterleri eklemeleri ve karakterlerin hareketlerini saglayacak kodlar1 olugturmalar:
istenmistir. Oncelikle araclardan birini klavyenin ok tuslari ile (Sekil 9a) ile; digerini ise
w, a, s ve d tuslari ile (Sekil 9b) hareket ettirecek kodlar olusturulmustur. Olusturulan
kodlar Sekil 9°da goriilmektedir.
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?, arabal
=

Vazilar Y Kostlmler) Sesler)

Sekil 9. Arabalarin hareketine iliskin olusturulan kodlar

Araglarm klavyedeki tuslar araciligi ile hareket ettirilmesini saglayacak kodlamanin
ardindan 6grencilerden pistin digsina ¢ikilmasi durumunda araglarin ters yonde hareket

etmelerini saglayacak kodlar1 yazmalari istenmistir. Sekil 10’da iki ayr1 ara¢ igin
olusturulan kodlar goriilmektedir.

d | tusuna basildiginda
EfRd voniine din m yonine don

adim git adim git

tusuna basildiginda

ejer rengine degiyor mu? Jise

adim git adim git

eger rengine degiyor mu? Jise

a) b)
Sekil 10. Pistin disma ¢ikilmast durumunda gergeklesecek harekete iliskin kodlar

Pisten disar1 ¢ikilmast durumunda gerceklesecek hareketi saglayan kodlamanin
ardindan 6grenciler yarisin bitmesi i¢in gerekli kodlar1 olusturmaya calismislardir. Bu
amacla, yarigin bitmesi i¢in “bitis” adi ile bir karakter ve bu karakter ile arabalardan
birinin bitis ¢izgisine degmesi halinde “Yarig bitti” ifadesinin sesli olarak belirmesini

saglayacak kodlar1 yazmaya calismislardir. Bu yapilara iligkin olusturulan kodlar Sekil
11°de goriilmektedir.

eﬁ_er rengine degiyor mu? Jise

adim git

eﬁ_er bitis | degiyor mu? Jise

diye konus

Sekil 11. Yarigin sonlanmasi igin olusturulan kodlar

Kodlama agamasi tamamlanan araba yarisi oyununun iki ekran goriintiisii Sekil 12°de
sunulmustur.
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Sekil 12. Araba yaris1 oyununun iki ekran goriintiisii

2.4. Veri Toplama Araci

Calismanm veri toplama aracini Bager (2013b) tarafindan gelistirilen Bilgisayar
Programlamaya Kars1 Tutum Olgegi (BPKTO) ve &lgegin sonuna arastirmacilar
tarafindan eklenmis, ili¢ tema ¢ercevesinde Ogrencilerin siirece iliskin goriislerini
yazmalarmi isteyen {i¢ acik uclu soru olusturmaktadir. Baser, BPKTO’niin
gelistirilmesinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ve Bilgisayar Miihendisligi
boliimlerinde 6grenim gérmekte olan ve Python programlama dili egitimi almis toplam
220 ogrenciyi orneklem olarak almistir. Universite dgrencilerinin 6rneklem almarak
gelistirilen bu dlgegin, ortaokul 6grencilerinin tutumlarint belirlemek i¢in kullanilmasinin
bir gegerlilik sorunu olusturabilecegi diisiiniilebilir. Aragtirmacilar tarafindan 6l¢ekte yer
alan maddeler incelendiginde, 6zel olarak bir programlama diline ait herhangi bir terimin
bulunmadigi, maddelerin kisa ve basit climlelerden olustugu, {iniversite diizeyinde
programlama Ogretimine iliskin herhangi bir ifade barindirmadigi goriilmiistiir. Bunun
yant sira, Ol¢egin uygulanmasi sirasinda hi¢bir 6grenci Olgekte yer alan ifadeleri
anlamakta zorlandigina isaret edecek bir davranmigta bulunmamistir. Ayrica, Olcegin
uygulanmasi siirecinde higbir 6grenci 6gretmenden Olgek icerisinde yer alan bir ifadeyi
aciklamasini talep etmemistir. Bu gozlemler sonucunda arastirmacilarin kanaati 6lgegin
uygulanmasmnm bir gegerlilik sorunu olusturmadigi yoniindedir.

BPKTO igerisinde yer alan tiim maddeler “kesinlikle katiliyorum”, “katiliyorum”,
“kararsizim”, “katilmiyorum” ve “kesinlikle katilmiyorum” bi¢iminde cevaplanan 5’li
likert 6lgegi formunda toplamda 38 maddeden olusmaktadir. BPKTO’ niin cronbach-a
giivenirlik katsayis1 Bager (2013b) tarafindan 0,953 olarak hesaplanmistir. Bu ¢alismada
ise dlgegin cronbach-a giivenilirlik katsayist 0,909 olarak bulunmustur. BPKTO niin 38
maddesinden 20’si olumlu, 18’i olumsuz ifade icermektedir. Olgegin sonuna eklenen ii¢
acik sorudan ilki 6grencilerden ele alinan icerigin zorluguna, ikincisi ele alinan igerigin
diger derslere olan katkisma ve tgilinciisii ise ele alman igerigi faydali bulup
bulmadiklarina iligkin goriislerini yazmalarmi istemektedir.

2.5. Verilerin Analizi

Calismada oOgrencilerin programlamaya ydnelik tutumlarmin belirlenmesi igin
BPKTO’den elde edilen puanlarm ortalamasi hesaplanmstir. Olgekte yer alan olumlu
maddelere verilen cevaplar “Kesinlikle katilmiyorum” segeneginden “Kesinlikle
katiliyorum” secenegine dogru birer artacak sekilde 1-5 arasinda puanlanmis; olumsuz
maddeler ise ters sirada puanlanmistir. Dolayisiyla 6lgcekten alinacak yiiksek puan olumlu
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tutuma, diisiik puan ise olumsuz tutuma isaret etmektedir. Olcekten elde edilen bir puan
ortalamasmin hangi kategoriye dahil olduguna karar killmmasinda Yenilmez (2008)
tarafindan Onerilen araliklar benimsenmistir. Yenilmez’e gore bu puan araliklar
“kesinlikle katilmiyorum (1-1,80)”, “katilmiyorum (1,81-2,60)”, “kararsizim (2,61-3,40)”,
“katiliyorum (3,41-4,20)” ve “kesinlikle katiliyorum (4,21-5)” seklindedir. Arastirmada
kiz ve erkek 6grencileri temsil eden drneklemlerin eleman sayis1 kiigiik oldugundan, iki
grubun puan ortalamalarini kiyaslamada parametrik ya da parametrik olmayan testlerden
hangisinin kullanilacagina karar vermek i¢in her iki 6rneklemin puan dagilimlarinin
normal olup olmadig1 incelenmistir. Biiyiikdztiirk (2009, s.42), puanlarin normal dagilim
sergileyip sergilemedigini belirlemede sayet drneklemin eleman sayist 50’den kiigiikse
Shapiro-Wilks, biiyitkse Kolmogorov-Smirnov testinin kullanilmasini 6nermektedir. Bu
Oneriden hareketle drneklemlerin puan dagilimlarmin normalligini test etmede Shapiro-
Wilks testi kullanilmigtir. Testten elde edilen sonuglar Tablo 1’de sunulmustur. Tablo
1’den goriilecegi lizere her iki grubun puan dagilimlart normal dagilimdan anlamli
diizeyde farkli degildir (p>.05). Sonug olarak iki grubun programlamaya iliskin tutum
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemek icin bagimsiz
orneklemler t testi kullanilmstur.

Olgegin sonuna eklenmis ve ii¢ tema gergevesinde 6grencilere yoneltilmis agik uglu
sorulardan elde edilen bulgularin analizinde nitel veri analiz yontemleri arasinda yer alan
betimsel analiz kullanilmigtir. Betimsel analiz, elde edilen bulgularn daha 6nceden
mevcut temalar ¢ergevesinde 6zetlenmesini ve yorumlanmasini igceren bir nitel veri analiz
tiiriidiir (Ozdemir, 2010). Betimsel analizin raporlastirilmasida katilimcilarm goriislerini
yansitmak amaciyla dogrudan alintilara yer verilir (Simsek ve Yildirim, 2011, s.224). Bu
baglamda 6grencilerin agik uglu sorulara verdikleri yazili cevaplar incelenmis ve her bir
tema icerisinde benzerlik gosteren cevaplar aymi kategori altinda smiflandirilmustir.
Kategorileri temsil eden &grenci ifadeleri dogrudan alint1 yoluyla sunulmustur.

Tablo 1. Orneklemlerin puan dagilimlarma iliskin normallik testi sonuglar1

W sd p
Erkek ,91 14 ,16
Kiz ,98 18 ,92

3. Bulgular
3.1. Ogrencilerin Programlamaya Yoénelik Tutum Diizeylerine liskin Bulgular

Arastirmaya dahil olan 6grencilerin BPKTO’den aldig1 en diisiik puan ortalamasi 3,16;
en yiikksek puan ortalamasi ise 4,89 olarak ortaya c¢ikmistir. Bununla birlikte tiim
Ogrencilerin puan ortalamalarinin ortalamasi ise 4,74 olarak belirlenmistir. Yenilmez’in
(2008) ileri siirdiigii araliklar temelinde Ogrencilerin tutum puan ortalamalarinin
ortalamasi “kesinlikle katilryorum” tercihini temsil eden araliga diismektedir. Dolayisiyla,
Ogrencilerin genel olarak programlamaya iligkin tutumu yiiksek diizeyde olumlu olarak
ortaya ¢ikmistir. Tablo 2’de Yenilmez tarafindan 6ne siiriilen araliklarda yer alan 6grenci
sayilar1 goriilmektedir.
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Tablo 2. Ogrencilerin tutum puan ortalamalarmin frekans dagilim

Araliklar Kiz Erkek Toplam
(4,21-5) 6 7 13
(3,41-4,2) 11 6 17
(2,61-3,4) 1 1 2
(1,81-2,6) 0 0 0
(1-1,8) 0 0 0

3.2 Cinsiyet Degiskeni Acisindan Ogrencilerin Tutum Puanlarna iliskin Bulgular

Arastrmada ele alinan sorulardan ikincisi, cinsiyet degiskeninin Ogrencilerin
programlamaya iligkin tutumlar: iizerinde etkisinin olup olmadigini belirlemekti. Kiz ve
erkek ogrencilerin BPKTO’den elde ettikleri tutum puanlari arasinda bir farkin olup
olmadigmi  belirlemek igcin  puanlar {izerinde bagimsiz  Orneklemler  t-testi
gerceklestirilmistir. Testten elde edilen sonuglar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Ogrencilerin tutum puanlari iizerinde yiiriitiilen t-testi sonuglari

Grup n x ss t sd p
Erkek 14 161 15,81
Kiz 18 154,78 17,53 1.04 30 31

Tablo 3’ten goriildiigii iizere erkek dgrencilerin BPKTO den elde ettikleri tutum puan
ortalamasi (¥=161, ss=15.81) kiz 6grencilerin puan ortalamasindan (¥=154.78, ss=17.53)
yiiksek olmakla beraber bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (t(30)=1.04, p=.31).

3.3. Ogrencilerin icerige Yonelik Goriislerine iliskin Bulgular

Ogrencilerin ele alman icerige iliskin goriislerini belirlemek i¢in, BPKTO’niin sonuna
eklenmisg ii¢ adet agik u¢lu soru kullanilmig ve 6grencilerden sorulara yazili olarak cevap
vermeleri istenmistir. Bu boliimde 6grenci cevaplarinin betimsel analizi ile ortaya ¢ikan
bulgulara yer verilmistir.

Ogrencilere yoneltilen acik uglu sorulardan ilki, 6grencilerden ele alinan igerigin
zorluguna ve gergeklestirilen derse benzer bir dersi tekrar almaya istekli olup
olmadiklarna iliskin goriislerini belirtmelerini istemekteydi. Ogrencilerin kagitlari
incelendiginde 5 Ogrencinin herhangi bir ifade belirtmedigi, 10 6grencinin sadece
“zorlandigim bir yer yoktu, hepsi kolaydi” ifadesine benzer cevaplar verdikleri
goriilmiistiir. Geriye kalan 17 Ogrencinin bahsettigi zorluklarn 3 farkli sebepten
kaynaklandig: belirlenmistir. Bu sebepler kategoriler ad1 altinda 6grenci sayilar1 ve her bir
kategoriye ait 6rnek 6grenci cevaplari ile Tablo 4’te sunulmustur.

Ifade edilen bu zorluklara ragmen, tiim dgrenciler benzer icerikten olusan bir kodlama
dersini tekrar almak istediklerini belirtmiglerdir.




Matematik Ogretmeni Adaylarimn Geometrik Diisiinme Aliskanliklart Incelenerek Lisans Matematik...

769

Tablo 4. Belirtilen zorluklara iligkin kategoriler, temsili 6grenci ifadeleri ve Ogrenci

sayilari

Kategoriler Temsili Ogrenci ifadeleri f
1. Bir karakterin koordinatlar1 ile Muzun diismesi icin y degerini nasil
hareketi arasindaki iliskiyi olusturmada degistirecegimi ayarlamayr ¢ok zor 7
yasanan zorluklar yaptim.
2. Karakterlere bir sart altinda 6zellik Kopek baligimin baliklart yakaladiktan
kazandirmada yasanan zorluklar sonra onu biiyiitmek igin ne yapacagimi 9

bulmak zordu.

3. Eylemler zincirini dongii olarak Baliklara hep aym  hareketi nasil
degerlendirip kodlanmasinda yasanan yaptiracagimda zorlandim. 4

zorluklar

Olgme aracinda yer verilen agik uclu sorulardan ikincisi 6grencilerden ele alman
icerigin baska derslere katkisina yonelik goriislerini yazmalarini istemekteydi. Verilen
cevaplar incelendiginde; 10 Ggrenci ele alman igerigin matematik dersine, 7 &grenci
Ingilizce dersine, 15 6grenci ise hem matematik hem de Ingilizce dersine katkisinmn
oldugu yoniinde goriis belirtmistir. Ornegin, O8 kodlu égrenci “Matematige katkis: var,
ciinkii rakamlar var ve bilgi yarismast yapabiliyoruz. Bunun haricinde Ingilizce dersine
katkist var, ciinkii Ingilizce kelimeler var” seklinde goriis bildirmistir. Bu hususta O11
kodlu bir baska Ogrencinin ifadesi “Ozellikle matematik dersi icin pratik oluyor,
kodlamanin matematik ile ¢ok ilgisi var” olarak ortaya ¢ikmuistir.

Acik uglu sorulardan sonuncusu ogrencilerden ele alman igerigi faydali bulup
bulmadiklarina iliskin goriislerini belirtmelerini istemekteydi. Ogrencilerin tamam ele
alinan igerigin kendilerine fayda saglayacagi yoniinde goriis bildirmistir. Ogrencilerin
yazili ifadeleri dort farkli kategori altinda smiflandirilmistir. Bu kategoriler Tablo 5’te
goriilmektedir.

Tablo 5. Icerigin faydaliligima iliskin ortaya ¢ikan kategoriler, temsili 6grenci ifadeleri ve
Ogrenci sayilari

Kategoriler Temsili Ogrenci Ifadesi f

1.  Meslek  segimine

Bence ¢ok faydast var. Gelecekte i bulmama 8
katkis1

ve para kazanmama yardimci olur.

Koordinat sisteminde x ve y’nin ne anlama
geldigini daha iyi anladim.

2. Diger derslere katkis1 12

Eskiden sadece evde bilgisayarda oyun
oynardim. Babam evde oyun tasarlamaya 17
calistgini gordiigiinde ¢ok saswrdl.

3. Bos zamanlar1 etkili
olarak degerlendirme.

4. Kodlamanin Onemine
iligkin farkindalik

Evet. Ciinkii kodlama dersi gelecegin dili. Bu
yiizden ¢ok onemli.
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4. Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Arastrma cergevesinde ele alinan sorulardan ilki, tasarlanan icerigin uygulanmasi
sonunda dgrencilerin programlamaya iliskin gelistirdikleri tutum diizeylerini belirlemekti.
Ogrencilerin BPKTO den elde ettikleri puanlar Yenilmez’in (2008) 6nerisi dogrultusunda
simiflandirildiginda ortaya ¢ikan sonug, Ogrencilerin ele alinan igerigin sonucunda
programlamaya iligkin yiiksek diizeyde olumlu tutum gelistirdikleri seklindedir. Bu sonug,
Durak ve arkadaslar1 (2017) tarafindan ileri siirlilen, Scratch yazilimmin kiigiik yastaki
cocuklarin programlamaya doniik olusturacaklar1 duyussal faktorleri olumlu etkileyecegi
iddiasin1 destekler niteliktedir. Dolayisiyla tasarlanan icerige benzer igerigin ortaokul
seviyesinde 6grenim gormekte olan 6grencilere uygulanmasi 6nerilmektedir.

Arastirmada ele alinan sorulardan bir digeri, tasarlanan igerigin uygulanmasi
sonucunda kiz ve erkek dgrencilerin programlamaya iliskin gelistirdikleri tutum arasinda
bir farkin olup olmadigidir. Bulgulardan ortaya ¢ikan sonug, grencilerin tutumlarinin
cinsiyet degiskeni agisindan istatiksel olarak anlamli diizeyde farklilik gostermedigidir.
Alanyazinda, erkek Ogrencilerin programlamaya karsi tutumlarinin kiz 6grencilere
nispeten daha yiiksek oldugu sonucuna ulasan calismalarin (Ozyurt ve Ozyurt, 2015;
Bagser, 2013a) yan1 sira tutumun cinsiyet agisindan farklilagsmadigini rapor eden (Erol ve
Kurt, 2017; Yage1, 2016) calismalar da mevcuttur. Bu c¢alismada elde edilen sonug
alanyazinda yer alan ortaokul doneminin kiz &grencilerin programlamayi 6grenmeye
iliskin merakini arttirmada kritik bir donem oldugu (Margolis & Fisher, 2003), kiz ve
erkek Ogrenciler arasinda programlamaya yonelik erkekler lehine olugmasi muhtemel
duyussal farkliliklar1 Onlemede biiyiikk 6nem tasidigi (Denner, 2011) ve Scratch
programimin programlamaya yonelik tutum gelistirmede her iki cinsiyet icin benzer
firsatlar sundugu (Zuckerman ve ark., 2009) yoniindeki iddialar1 destekler niteliktedir.
Sanders (2006), kiz 6grencilerin erkek 6grencilere nazaran programlamaya iligkin daha
olumsuz tutum sergilemelerinin bir sebebi olarak, metin tabanli programlama
yazilimlarinda kullaniciya geri doniit veren bildirimlerde kullanilan dilin kaba olusunu
(6r. fatal error) gostermektedir. Scratch yazilimmimn 6zellikle kiz 6grencilerde olumsuz
tutuma yol actig1 ifade edilen bu tarz bildirimlerde bulunmamasi, kiz ve erkek 6grenciler
arasinda  tutum  acisindan  bir  farklilik  olusmamasinda  katkis1  oldugu
degerlendirilmektedir.

Calismada erkek ve kiz 6grencilerin tutum puanlari ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamakla beraber, erkek Ogrencilerin tutum puanlarinin ortalamasi kiz
Ogrencilerin tutum puanlarinin ortalamasindan yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu bulgu,
yiriitiilen igerigin erkek oOgrenciler i¢in kiz dgrencilere kiyasen daha olumlu tutum
gelistirme firsati sundugu sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu durumu agiklamak igin
yapilan alanyazin incelemesi sonucunda, farkliligin sebebinin tasarlanan igerikte yer
verilen oyun etkinliklerinin yapisindan kaynaklanabilecegi kanaatine ulasiimistir. Cooper
ve Weaver (2003), erkek dgrencilerin miisabaka veya rekabet tarzi bilgisayar oyunlarini
tercih ettiklerini, kiz 6grencilerdeki genel egilimin ise bu tarz oyunlardan hoslanmamak
oldugunu bildirmektedir. Buradan hareketle, tasarlanan icerikte yer alan oyunlarin rekabet
tarzinda olmasmin erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilere nazaran daha olumlu tutum
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gelistirmelerine sebep oldugu degerlendirilmektedir. Dolayisiyla, oyun tasarlama
etkinliklerini barindiran programlamay:r Ogretme amaciyla olusturulacak iceriklerde,
oyunlar se¢ilirken bu hususun dikkate alinmasi dnerilmektedir.

Arastirmada ele alinan problemlerden sonuncusu tasarlanan igerige iliskin 6grenci
gortiglerinin  ne oldugudur. Ac¢ik uglu sorulara Ogrencilerin  verdikleri cevaplar
incelendiginde, Ogrencilerin yasadiklar1 zorluklarm ti¢ farkli kategoride siniflandigi
goriilmiistiir. {leride bu amacla tasarlanacak dgrenme ortamlarinda kategorilerin belirttigi
hususlara daha fazla vurgu yapilmasi ve daha fazla 6rnegin sunulmasi onerilmektedir.
Bununla birlikte, 6grencilerin tiimiiniin benzer bir kodlama dersini tekrar almaya istekli
olduklar1 bulgusu, ifade edilen zorluklarin dgrencilerde programlamaya karsi olumsuz
tutum gelistirmelerine sebep olacak diizeyde etki birakmadigi sonucunu ortaya
¢ikarmaktadir. Ogrencilerin verdikleri cevaplardan anlasildig1 iizere, yiiriitiilen igerigi
6grenciler hem diger derslere hem de ileride kendilerine faydali olacagmi diisiinmektedir.
Ogrencilerin verdigi ifadeler dikkate alindiginda, tasarlanan programlama igeriginin
ogrencilerde kodlamanin 6nemine yonelik farkindalik olusturmada etkili oldugu sonucunu
ortaya ¢cikmaktadir. Bunun yani sira, 6grencilerin kodlama ile yalniz smnif ortaminda degil,
bos zamanlarinda da bilgisayar1 kodlama amaciyla kullandig1 anlagiimaktadir.

Bu ¢alismada kodlama 6gretimi i¢in tasarlanan igerik diger derslerden bagimsiz olarak
diisiiniilmiistiir. Ogrencilerin ele alinan igerigin matematik ve Ingilizce derslerine katki
yaptig1 yoniindeki goriisii akla su soruyu getirmektedir: Kodlama dersi i¢in matematik
dersinin kazanimlar1 dikkate alinarak, Ogrencilerin matematik dersindeki basarisina
olumlu katki saglayacak bir igerik nasil hazirlanabilir? Ileride bu soruyu temel alan
calismalarin gerceklestirilmesi hem matematik hem de kodlama 6gretimi i¢in kayda deger
oldugu degerlendirilmektedir.
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Investigation of Middle School Students’ Attitudes and Views towards
Programming

Extended Abstract

Introduction
One porblem that attracts researchers’ attention in the literature is that whether gender
plays a significant role in developing attitude towards computer technology in general and
to computer programming in particular. Studies focused on this issue reported different
results. Some of them concluded that males develop more positive attitudes compared to
females (Ozyurt and Ozyurt, 2015; Baser, 2013a), while some other studies (Erol and
Kurt, 2017; Yagc1 2016) found that there is no statisticaly significant difference between
male’s and female’s attitudes towards computer programming. However, the sample of
these studies consisted of students who were studying at the undergraduate level. Margolis
and Fisher (2003) put forth that middle school years (ages between 11-13) is a critical
threshold to grow female students’ interests towards computer programming. In line with
this view, Denner (2011) states that middle school era hold significance to preclude the
possible emotional differences likely to take place between girls and boys regarding
computer programming. Despite to these comments regarding the importance of middle
school years, the authors of this manuscript have not come acrross any study in the
Turkish education literature which investigated middle school students’ attitudes towards
computer programming. This study aimed to contribute to this gap by examining middle
school students’ attitudes towards computer programming after they exposed to an
instructional sequence in which free programming langue Scratch was used. To this aim,
in this study the following research questions are adressed:
e What are the attitude levels of students after they received the designed
instruction sequence?
e Do males and females differ in terms of their attitudes toward computer
programming?
e  What are students’ views regarding the difficulty and the benefit of the designed
instructional sequence?

Method

The instructional sequence designed for this study conducted within the course named
Information Technologies and Software offered in the 5" and 6™ grade at the middle
school level. The participants of the study consisted of students who were studying in the
fifth and sixth grades at a private school in Trabzon. In the fifth grade there were 15
students (9 girls, 6 boys) and in the sixth grade there were 17 students (9 girls, 8 boys).
The designed instructional sequence was implemented by the first author who had 3 years
teaching experience of the mentioned course at the time of the study. None of the students
participated in the study had received formal or informal instruction about using Scratch
prior to the study.
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The first phase of the designed instructional sequence aimed to present students the
necessary technical knowledge about the interface, block palettes and how to use blocks in
the block palettes. During the three weeks following the presentation of technical
knowledge students were engaged in creating three games, one game in each week, named
catching the banana, car race and growing shark whose rules were predetermined. In
each week, the instructor first presented the rules of the game, later the characters and the
background for the game were selected with the guidance of the instructor. Following this,
the students were asked to produce the codes for the rules of the related game. At this
phase, the instructor was available in the classroom to help groups who need assistance.

The data collection tools of this study are “Attitude Towards Computer Programming
Scale (ATCPS)” which is a five-level likert scale developed by Baser (2013b) and three
open-ended questions appended to the end of the scale by the authors. The first question
asked students to write their views regarding the difficulty of the content of the
instructional sequence, the second asked whether the content contributed to their success
in the other courses and the final one asked whether they found the content beneficial for
themselves.

Findings

Regarding the first research question, it was found that the minimum mean score attained
from ATCPS is 3,16 and the maximum mean score is 4,89. Besides, the mean of all
students’ mean scores was found to be 4,74. Hence, it can be said that the students
developed positive attitude towards computer programming at the end of the designed
instructional sequence.

The second research question addressed in the study is whether gender has a significant
role on students’ attitudes towards computer programming. To determine whether there is
significant difference between boys’ and girls’ attitudes towards computer programming,
an independent-samples t-test was performed on students ATCPS scores. The result of the
test is provided in Table 1.

Table 1. The result of the t-test conducted on students’ ATCPS scores

Group n x Ss t sd p
Boys 14 161 15,81
Girls 18 154,78 17,53 1.04 30 31

As seen in Table 1, although the mean of boys’ ATCPS scores (x=161, ss=15.81) is
higher than the mean of girls’ ATCPS scores (X=154.78, ss=17.53) this difference is not
statistically significant (t(30)=1.04, p=.31).

Having analyzed students’ responses to the first open-ended question, it was found that 5
students did not make any comment, 10 students just wrote a statement such as “There
was no issue that | had difficulty, all tasks were easy”. It was seen that the difficulties that
the remaining 17 students mentioned stem from three different reasons. These reasons, the
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number of students, and a representative student statement for each reason are provided in
Table 2.

Table 2. The reasons of difficulty and representative student statements

Reason Student Statement f
1. Establishing the link between a | had difficulty in deciding how to alter
character’s  coordinates and its they value to make the banana fall. 7
movement.
2. Modifying the features of a character It was hard for me to decide what to do
based on a condition. to make the shark bigger after it catches 9

a fish.

3. Coding a chain of movements as a | had difficulty to make fish do the same 4
loop. movement repeatedly.

The final open-ended question aimed to reveal students’ views about the benefits of the
instruction. All students commented that they found the content of the instruction
beneficial for themselves. The statements of the students grouped under four categories.
These categories and a representative student statement for each category are provided in
Table 3.

Table 3. Categories and representative student statements

Categories Student statement f

1. Contribution to choose It would help me to find a job in the future.

of profession. 8
2. Contribution to the | understood better the meaning of x and y in 12
other courses. the coordinate system.

3. Contribution to make | used to use computer to play games. My

use of spare time. father was surprised when he saw me trying to 17

create a game in the computer.

4. Contribution ~ to Yes, | think what we learnt is beneficial.
developing an awareness Because coding is the language of the future. 6

about the importance of
coding.

Conclusion and Discussion

The first aim of the study was to determine the students’ attitudes towards computer
programming after they received the designed instructional sequence. The findings of the
study showed that the students developed positive attitudes towards computer
programming. This result supports the claim of Durak et al (2017) which states that
Scratch has the potential to support young students’ attitudes that they develop towards
computer programming.

Another question addressed in the study was that whether boys and girls developed
different attitudes after the instructional sequence towards computer programming. The
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findings showed that there was no statistically significant difference between boys and
girls with respect to their attitudes. Moreover, although there was significant difference
the findings also showed that boys developed more positive attitudes towards computer
programming compared to girls. This finding implies that the instruction sequence may
have provided much opportunity to boys than girls in developing positive attitude towards
computer programming. The authors made a literature review to understand this issue and
concluded that this difference may stemmed from the nature of the games dealt in the
instruction. To be more specific, the nature of the games included in the content of the
instruction are the type of competition. This factor is likely to contributed to this outcome.
Because, Cooper and Weaver (2003) assert that male students prefer to play competition
type computer games whereas the general inclination of female students are not preferring
that type of games. Based on this, the authors recommend that for those who aim to
include creating games in teaching computer programming take into account this factor.
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