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6. siif 6grencilerinin programlama 6grenimlerine Code.org platformunun etkilerinin arastirildigi bu
calisma Milli Egitim Bakanligina bagli bir ortaokulda egitim goren ogrenciler ile ylirtitiilmiistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak Kegeci, Alan ve Zengin (2016) tarafindan gelistirilen Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Y6nelik Tutum Olgegi, Code.org Platformuna Y 6nelik
Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu ve Programlama Ogrenim Diizeyi Belirleme Araci kullamlmustir.
Deneysel arastirma desenine uygun olarak gergeklestirilen arastirmada ger¢cek deneme modellerinden 2 X
3’lik (deney-kontrol X 6n test-son test-izleme testi) model kullanilmistir. Gorlisme formunun sonuglari
icerik analizi ile betimsel olarak yorumlanmistir. Diger 6lgme islemlerinin sonucunda elde edilen veriler
SPSS istatistik paket programi kullanilarak degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda &grencilerin
programlama Ogrenimleri ve programlama 6grenimlerinin kaliciliklari iizerinde Code.org platformu ile
normal Ogretim yontemleri arasinda Code.org platformu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Ayrica
Code.org platformu, 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama &grenimine karst olan
tutumlarini olumlu yo6nde artirmigtir. Ydritilen yari yapilandirilmis goriismeler sonucunda da bu
platformun 6grenci basarisi lizerinde daha pozitif bir etkisi oldugu, 6grencilerin 6grenme siirecinden daha
fazla memnuniyet duyduklar1 ve Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine karsi daha olumlu tutumlar
gelistirdikleri ortaya konmustur. Calismanin siireci ve sonuglart goéz Oniine alindiginda; Code.org
platformunun 6grenme ortamlarina biitiinlestirilmesi ve bu alandaki deneysel ¢aligmalarin kapsam olarak
genisletilmesine yonelik yeni arastirmalar yapilmasi onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Code.org, blok tabanli programlama araglari, programlama 6grenimi.

ABSTRACT

This study, in which the effects of the Code.org platform on the programming learning of 6™ grade students
were investigated, was conducted with students studying at a secondary school affiliated with the Ministry
of National Education. In this study, Attitude Scale for Educational Computer Games Supported Coding
Learning developed by Kegeci, Alan and Zengin (2016), Semi-Structured Interview Form for Code.org
Platform and Programming Learning Leveling Tool were used as data collecting tools. In the research
carried out in accordance with the experimental research design, 2 X 3 (experimental-control X pre-test -

* Bu makale birinci yazarm ikinci yazar danismanliginda yiiriittiigii “Code.org Platformunun 6. Smif
Ogrencilerinin Programlama Ogrenimine Etkisi” isimli yiiksek lisans tezinden iiretilmistir.
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post-test - retention-test) model from the real trial models was used. The results of the interview form were
interpreted descriptively with the content analysis. The data obtained as a result of other measurement
processes were evaluated using the SPSS statistical package program. As a result of the research, a
significant difference was found between the Code.org platform and normal teaching methods in favor of
the Code.org platform on the programming learning and the permanence of their programming learning. In
addition, the Code.org platform positively increased the students' attitudes towards educational computer
games supported coding learning. As a result of the semi-structured interviews conducted, it was revealed
that this platform had a more positive effect on student achievement, students were more satisfied with the
learning process and developed more positive attitudes towards the Information Technologies and Software
course. Considering the process and results of the study; it is recommended to integrate the Code.org
platform into learning environments and to be done new research to expand the experimental studies in this
area.

Keywords: Code.org, block-based programming tools, programming learning.

GIRIS

21. yiizyilda ¢ocuklarin sahip olmasi gereken temel beceriler arasinda yaraticilik, elestirel
diisiinme, iletigim, isbirligi gibi kavramlari olugu sdylenebilir. Teknolojinin siirekli ilerlemesi,
egitim siirecine kazandirdig1 yenilikler ve beraberinde getirdigi kolay ulasilabilirlik, 6grencilerin
bu becerileri edinmesini olduk¢a kolaylagtirmaktadir. 21. yiizy1l becerilerinden biri olarak
goriilen ve her bireyin sahip olmasi gereken “Bilgi Islemsel Diisiinme (Computational
Thinking)” kavrami ise ‘bilgisayar bilimini kullanarak problem c¢dzme becerisi’ seklinde
tanimlanmaktadir (Wing, 2006). Bu kavrama gore algoritmik diisiinme ile problemler kiigiik
pargalara ayrilir, ¢oziim liretilerek sonu¢ gozlemlenir ve en basta 6n goriilen sonuca gore dogru
adimlar atilmaya devam edilir. Sonug olarak ise bu becerilere sahip olan kigiler derslerindeki ve
giinliik yasantilarindaki problemlerini de kolaylikla ¢dzebileceklerdir (Kiiciikoglu, 2014). insan
yasaminda Onemli yeri olan problem ¢dzme siireci ise programlama egitiminin temel pargasi
konumundadir.

Programlama egitiminin, &grencilerin problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik ve
sistematik diislinme gibi birtakim diisiinme becerilerini kazanmalarina etkisi oldugu farkli
donemlerde yapilan aragtirmalarca belirtilerek bireyler ve kazanimlar agisindan 6nemi her
donemde dile getirilmistir (Cankaya, Durak ve Yiinkiil, 2017; Dizman, 2018; Erdem, 2018;
Oluk, Korkmaz ve Oluk, 2018; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012; Ozcan, Ergiin, Kése, Emir
ve Gezgin, 2017; Vatansever, 2018). Ancak programlama egitiminin, amaglanan kazanimlarin
iizerinde 6nemli etkileri oldugu siirekli vurgulanirken, gergeklestirilen programlama egitiminin
sekli, hedef kitleye iligskin kullanilan yontem dogrultusunda bazi sorunlar olusturabilmektedir
(Catlak, Tekdal ve Baz, 2015). Ciinkii normal yontemlerin yer aldig1 egitim-6gretim siirecinde
isin tamamlanmas, gecirilen siirecin kalitesinden daha énemli goriilmektedir. Ogrenmenin odak
olarak goriildiigii bir ortamda ise yasanan siirec, gdzlem yapabilmek icin ¢ok énemlidir. Ogrenci
bireysel Ogrenme hedefleri olan, bilgi ve becerilerini gelistirmeye odaklanan ve 0z
degerlendirme yapabilen 6grenen konumundadir. Bu 6grenme ortamlarinda 6grencilerin {ist-
bilislerini etkinlestirerek elestirel ve yaratici diisiinen, sebep-sonug baglantis1 kurabilen, bilgi
okuryazari olan ve hayat boyu 6grenmeyi benimseyen bireyler hiline gelebilmeleri igin farkli
¢oziimler aranmaktadir (Kiiciikoglu, 2014).

Cevahir ve Ozdemir (2017), programlama dgreniminde, soyut diisiinme becerisinde
eksiklik, ezbere dayali 6gretim, tekrar ve uygulama eksikligi gibi zorluklar yasandigini dile
getirmiglerdir. Dizman (2018) ve Simsek (2018) de caligmalarinda; metin tabanli kodlama
yapisinda &grencilerin zorluklar yasadigimi ve programlamaya karsi 6nyargi olusturduklarini
belirtmiglerdir. Ozmen ve Altun (2014) ise ¢aligmalarinda; pratik eksikligi, algoritma
olusturamama ve bilgi eksikligi gibi hususlar1 programlama egitiminde yasanan zorluklar olarak
ortaya koymuslardir. Programlamanin 6grenciler tarafindan zor ve karmasik olarak goriilmesi,
onlarin programlamaya iliskin tutumlarmi da olumsuz olarak etkileyebilmektedir. Ayrica bu
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durum, 6grencilerde basarisizlik hissi de olusturabilmektedir. Bu olumsuzluklarin iistesinden
gelmek icin programlama egitimini kolaylastirabilmek, yasanabilecek kaygi ve stresi
azaltabilmek, derse katilimi arttirabilmek i¢in, biiyiik firmalarin gelistirdigi blok tabanli gorsel
programlama araglari kullanilabilir (Demir, 2015; Geng ve Karakus, 2011; Ozoran ve digerleri,
2012). Aytekin, Cakir, Yiicel ve Kuladzii (2018); arastirilan agik kaynaklar ve alanyazin
irdelendiginde birgok temel yetinin kazanilmasi i¢in programlama derslerinde blok tabanli
gorsel programlama araglarindan yararlanilabilecegini, bu sayede geleneksel programlama
dillerinin 6grenilmesindeki zorluklarin agilabilecegini ve mevcut oyunlastirmanin dgrencilerin
motivasyonlarina, yeni fikirler ve projeler gelistirmelerine katki saglayabilecegini ifade
etmislerdir. Oyunlastirma siireci, oyun karakteristikleri ile biitlinlestirerek, 6grencilerin mevcut
Ogrenme alaninda 6grenmesini kolaylastirma potansiyelinden faydalanmaktir. Oyunlastirma;
oyun olmayan sistemlerde, kullanici deneyimini artirmak ya da kullanicinin ortama
baglanmasini saglamak amaciyla video oyun bilesenlerinin kullanilmasidir (Karatas, 2014).
Buna paralel olarak Code.org, Alice, Kodu ve Scratch gibi programlama o6grenmeyi
kolaylastiran araglarin secilmesi ve bu sayede 0grenme ortaminin eglenceli hale getirilmesi,
ogrencilerin tutumlarini da olumlu yonde etkileyebilir. Nitekim Yildiz (2018) ve Patan (2016)
da gerceklestirdigi caligmalarinda; Code.org platformu kullanimmin 6grencilerin tutumunu
olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagsmiglardir.

Code.org, Alice, Kodu ve Scratch gibi blok tabanli gdrsel programlama araglan ile
programlamanin 6gretim amach olarak kullanimi yayginlasmistir. Bu ortamlar, erken yastaki
ogrencilerin geleneksel programlama dillerinin kompleks kod yapilarini 6grenme sartin1 ortadan
kaldirarak, uygulamalar olusturabilmelerini saglamaktadir (Resnick ve digerleri, 2009). Ayrica
gorsel programlama ortamlari ¢gocuklara yonelik tasarlandiklari igin onlarin gelisim seviyelerine
uygun durumdadir (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013). Bir 6grenme materyalinin, gergeklik,
acik uclu tasarim gorevlerindeki zorluklarin dengesi, zengin ve ¢esitli geri bildirimler, tartisma
ve igbirligi, ¢oklu baglamlar, deneyler ve arastirmalar gibi 6gelere sahip olmasi beklenmektedir;
Ogrenciye verilecek tasarim gorevlerinin de egitsel yazilimlar, egitsel oyunlar, web siteleri veya
PowerPoint sunular1 seklinde olmasi etkililigi artirabilmektedir (Erekmekei ve Fidan, 2012).
Erasmus Von Rotterdam “Ogretim isi, cocuklar icin zevkli bir sekle sokulmalidir. Bu nedenle
Ogretim, oyun ile birlestirilmelidir.” sozii ile ¢cocuklara verilen egitimin oyunlastirilmasinin
Onemine vurgu yapmistir (Bozan, 2014). Ayrica egitim ile oyun i¢ i¢e bulundurularak hem yeni
kavramlar 6grenciye Ogretilebilir hem de bu kavramlar kalicilig1 saglanabilir (Kilingpinar,
2014). Nitekim Savas (2014), Yildinm (2015) ve Koka (2018) da gerceklestirdigi
caligmalarinda; oyun 6gesinin 6grenci basarisi ve kaliciligi lizerinde olumlu etkisi oldugunu
ifade etmislerdir. Ayrica Savas (2014), 6gretim esnasinda kullanilan egitsel oyunlar sayesinde
Ogrencilerin oynayarak 6grenebildiklerini, dersi ve ilgili 6gretmenlerini daha ¢ok sevdiklerini
dile getirmistir.

Gorsel programlama ortamlar1 6grencilerin kendi etkilesimli oyunlarini, animasyonlarini,
benzetim uygulamalarini ve hikayelerini yaratmaya olanak taniyan gorsel programlama
araglaridir ve 6grencilere bazi matematiksel diisiincelerini animasyon héline doniistiirerek yeni
seyler olusturmalarini miimkiin kilan sanal ortamlar saglamaktadirlar (Taylor, Harlow ve Forret,
2010). Bu 6grenme ortamlardaki baslica hedef farkli becerileri gelistirerek 6grenme ¢iktilarini
ve Ogrencilerin motivasyonunu artirmaktir (Saym ve Seferoglu, 2016). Bu arastirmada
oyunlagtirilmis blok tabanli gorsel programlama araglan igerisinden Code.org platformu
secilmis ve bu platformun etkinligi incelenmistir. Code.org platformunun, ticari kaygi
tagimamasi, her yerde her zaman 6grenme olanagi tanimasi, siiriikle-birak yontemiyle kolaylik
sunmasi, yapilan iglemlerin kod karsiliginin goriintiilenebilmesi, eglenceli ve etkilesimli yapisi,
ogretmen-0grenci kullanimi ile okul yapisina uymasi gibi 6zellikleri bu se¢imi belirleyen
nedenlerden bazilaridir. Ayrica orgiin egitimine devam eden geng¢ ve ¢ocuklarin eglenerek
Ogrenmeleri icin ge¢cmiste popiiler olmus uygulamalarin kullanilmasinin faydali olabilecegi
(Tasdemir ve Siiyun, 2016) diisliniildiigiinde; Angry Birds, Flappy, Minecraft gibi oyunlar
icerisinde barindiran Code.org platformu 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekici goriilmektedir.
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Yapilan alanyazin taramasi ve analizler, programlama egitimine yonelik gerceklestirilen
akademik ¢alismalarin ¢ok az sayida oldugunu gdsterirken bir¢ok iilkenin egitim miifredatlarina
programlama egitimini dahil ettigini veya buna yonelik hazirliklar yaptigini da ifade etmektedir
(Saym ve Seferoglu, 2016). Programlama dilleri 6gretimi, gesitli {ilkeler tarafindan (ingiltere,
ABD, Giiney Kore, Fransa, Avusturya, Bulgaristan, Ispanya, Cek Cumhuriyeti, Tayvan,
Danimarka, Finlandiya, Macaristan, irlanda, Avustralya, Litvanya, Malta, Israil, Polonya,
Estonya, Portekiz, Slovakya) 6gretim programlaria dahil edilerek zorunlu statiide okutulan bir
ders konumundadir (Demirer ve Sak, 2016; Sayin ve Seferoglu, 2016). Programlama egitimi
sadece okullarda ders olarak okutulmanin disinda “Hour of Code (Kod Saati)”, “Europe
CodeWeek (Avrupa Kod Haftas1)” gibi cesitli etkinlik ve organizasyonlarla diinya genelinde
tanitilarak yayginlastirilmaya ve sevdirilmeye calisilmaktadir. Ayrica Code.org gibi kar amaci
giitmeyen kurulusglarla, biiylik olarak addedilen firmalarin isbirligi yaptig1 bilinmekte ve bu
caligmalarin gelecegin yetigmis insan giiciinii olusturabilecegi diislincesiyle politika yapicilar ve
uygulayicilar tarafindan da desteklendigi anlagilmaktadir. Bahsedilen bu faktorler de arastirma
konusunun se¢iminde etkili olan unsurlardandir.

1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Giliniimiizde okuma-yazma bilen, aritmetik bilgileri olan kisilere ithafen kullanilan
egitimli insan ifadesi yasanan hizli degisimlerden etkilenmistir. Egitimin hedefledigi temel
becerilere; dijital kiiltiiriin ortak dili olan, 6grencilerin kendi geleceklerini planlamalar1 imkanim
sunan kodlama becerisi de eklenmistir (EBA, 2019). Tiirk Egitim sisteminin temel amac1 olarak
Onuncu Kalkinma Planinda “diisiinebilme, algilayabilme, sorun ¢dzebilme yetenegi gelismis,
bilimi ve teknolojiyi kullanabilen ve teknoloji iiretimine yatkin, bilgi toplumlar igin gerekli
temel bilgi ve becerilere sahip, iiretebilen bireyler” ifadeleri yer almaktadir (Onuncu Kalkinma
Plani, 2014). Iginde bulundugumuz bilgi ¢aginda kodlama egitimi, bu hedef dogrultusunda
onemli bir aractir (Aytekin ve digerleri, 2018). Erken yastan itibaren bu konuda 6grencilere
imkan sunulmasi ¢ok Onemli héle gelmistir. Dolayisiyla temel egitim seviyesinde gerekli
Ogrenme araglarinin hazirlanmas1 6nemli bir eksikligi giderecek, programlama dgretimi i¢in de
saglam bir destek ayag1 saglanmis olacaktir (Akpinar ve Altun, 2014).

Endiistrilesen iilkeler, yeni sanayi devrimi konumundaki Endiistri 4.0’a daha hazir ve
etkin bir sekilde gegmek icin programlama Ogrenmenin gerekliligi goriisiinii benimsemis
(Aytekin ve digerleri, 2018) ve bu alana yonelik zorunlu derslere 6gretim programlarinda yer
vermistir (Demirer ve Sak, 2016; Sayin ve Seferoglu, 2016). Gerekli olmasinin yam sira
Ogreniminin de zor bir siire¢ oldugu belirtilen programlamanin daha iyi 6gretilebilmesi amaciyla
gorsel programlama araglarimin kullanilmasi gerekliligi ifade edilmis ancak {ilkemizde yeterli
seviyede kullanilmadig1 fark edilmistir (Solmaz, 2014). Ogrencilere senaryo tasarlayabilecekleri
bir imkan sunup, 6zgiir bir ortam saglayip, animasyonlarla bu siirecin somutlastiriimasim
(Ramadhan, 2000), boylece daha ilgi ¢ekici bir ortama doniismesini (Utting, Cooper, Kolling,
Maloney ve Resnick, 2010) saglayan bu araglar, 6grencileri kodlar ve kurallar1 ezberlemekten,
$0z dizimi yanlislarindan ve kod satirlarina bogulmaktan kurtarmistir.

Blok tabanli gdrsel programlama araclarmdan olan Code.org platformu; Microsoft,
Facebook, Twitter, Google gibi alanlarinda diinyanin en meshur programcilar1 ve biiyiik
teknoloji firmalarinin kurucularinin yer aldig kisilerin destekleriyle programlama 6greniminin
yayginlagmasi i¢in baslatilan proje kapsaminda kurulmustur. Bu platform sahip oldugu yap1
sebebiyle egitim faaliyetleri i¢in uygun durumda bulunmakta, O6gretmen ve &grenci
kullanimlaria miisait olmas1 okul yapisiyla benzerlik tasimaktadir. Siire¢ igerisinde dgretmen
Ogrencileri sistem tlizerinden takip edebilmekte, ilgili kursa iliskin gerekli gordiigii miidahaleleri
yapabilmektedir. Ogretmenin yani sira 6grenciler de kendi ilerlemelerini izleyebilmekte boylece
zaman ve mekan kolaylig1 saglamaktadir.

Alanyazindaki Code.org platformunun 6grencilerin programlama 6grenim diizeylerine ve
tutumlarina etkisini igeren ¢aligmalarin eksikligi dikkate alindiginda, konu lizerinde ¢alismak
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isteyen aragtirmacilar i¢in bu ¢aligmanin kaynak ¢esitligi saglayacagi diisiiniilmektedir. Ayrica
programlama konusunun &gretimine iliskin; Code.org platformunun sahip oldugu &zelliklerle
birlikte Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi programlama o6gretimi konusunda
egiticilere kilavuzluk ederek Ogretime yardimci olmasi beklenmektedir. Programlama
Ogretimine duyulan ihtiyag ve Code.org platformunun ozellikleri dikkate alindiginda,
programlama Ogretimine yonelik ilgili platformun ¢oziim getirebilecegi degerlendirilerek bu
aragtirmanin amaci, Code.org platformunun ortaokul 6. sinif 6grencilerinin programlamaya
iligkin tutumlarina ve programlama 6grenimlerine olan etkilerini arastirmak ve 6grencilerin bu
platforma yonelik goriislerini incelemek olarak belirlenmistir.

1.2. Arastirmanin Problemi ve Alt Problemler

Caligmanin problemi “Code.org platformu ile programlama Ogreniminin 6. smif
Ogrencilerinin egitsel bilgisayar oyunlar destekli kodlama dgrenimlerine yonelik tutumlarina,
programlama &grenim diizeylerine, programlama &grenimlerinin kalicilik diizeylerine etkisi
nedir ve deney grubu 6grencilerinin platforma yonelik goriisleri nelerdir?” olarak belirlenmistir.
Buna bagli olarak ¢alismanin alt problemleri asagida ifade edilmistir.

1. Code.org platformunun deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin programlama
Ogrenim diizeylerine etkisi nedir?

2. Code.org platformunun deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin programlama
ogrenimlerinin kalicilik diizeylerine etkisi nedir?

3. Code.org platformunun deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin egitsel bilgisayar
oyunlar destekli kodlama dgrenimlerine yonelik tutumlarina etkisi nedir?

4. Deney gurubu 6grencilerinin Code.org platformuna yonelik goriisleri nelerdir?

YONTEM

2.1. Arastirma Modeli, Degiskenler ve Deneysel Desen

Caligma kapsaminda gercek deneme modellerinden “On test - son test kontrol gruplu desen”
kullanilmistir. Alman etik kurulu izninin ardindan Ogrenciler, rastgele olarak gruplara
yerlestirilmis, gruplardan biri kontrol, digeri deney grubu olarak isimlendirilmistir. Aragtirma
stiresince haftalik iki ders saati olarak yiiriitiilen 6. stmif BTY dersi 6gretim programi igerisindeki
“Problem Cozme ve Programlama” {initesi; deney grubuna Code.org platformu kullanilarak,
kontrol grubuna ise normal 6gretim yontemleri (Anlatim, soru-cevap, tartisma, problem ¢ézme,
goriis gelistirme, gosterip yaptirma) kullanilarak islenmistir.

Bu aragtirmada “Code.org platformu ile programlama 6gretimi” ve “Normal dgretim
yontemleri ile programlama Ogretimi” olmak iizere iki bagimsiz degisken, O&grencilerin
“Programlama Ogrenim Diizeyleri”, “Programlama Ogrenimlerinin Kalicihik Diizeyleri” ve
“Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlarr” olmak iizere 3
bagimli degisken bulunmaktadir. On test - son test kontrol gruplu desen Tablo 1°de verildigi gibi
gOsterilmistir.

Tablo 1. Deneysel islem Diizeni

Gruplar Olcme Islem Olcme Izleme
Deney Grubu EBODKOYTO Code.org Platformuile  LoOPKOYTO

~ o PODA PODA
DG) PODA Programlama Ogretimi CPGF
Kontrol Grubu EBODKOYTO Normal Yéntemler ile EBODKOYTO PODA
(KG) PODA Programlama Ogretimi PODA

* CPGF: Code.org Platformuna Yonelik Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu
* PODA: Programlama Ogrenim Diizeyi Belirleme Araci
* EBODKOYTO: Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yo6nelik Tutum Olgegi
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2.2. Arastirma Grubu

Bu aragtirmada deneysel desen kullanildigindan evren ve 6rneklem yerine ¢aligma grubu
hakkinda bilgi verilmesi daha uygun goriilmektedir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2016-2017
ogretim y1lmin ikinci doneminde, Kiitahya ili Gediz ilgesi Altinkent Ortaokulunda 6grenim goren
22 altinci siif 6grencisi olusturmaktadir. Gergek deneme modeli ¢ergevesinde rastgele olarak
deney ve kontrol gruplari belirlenmistir. Deney grubu 8’i erkek, 3’ii kiz olmak iizere toplam 11
ogrenciden; kontrol grubu ise 4’1 kiz, 7’si erkek olmak iizere toplam 11 6grenciden olugmaktadir.

Elde edilen verilere dayali olarak Mann Whitney U testi sonuglarina bakildiginda deney ve
kontrol grubu dgrencilerinin 6n test olarak uygulanan EBODKOYTO puan ortalamalar1 arasinda
(U=56.500, p>.05) ve 6n test olarak uygulanan PODA 6lgegi puanlar arasinda (U=54.500, p>.05)
.05 diizeyinde anlamli bir fark bulunamamaistir. Code.org platformunun kullanildig1 deney grubu
ogrencileri ile normal dgretim ydnteminin uygulandigi kontrol grubu égrencilerinin EBODKOY
tutumlart ve programlama Ogrenim diizeyleri arasinda anlamli farklilik bulunmamasi alt
problemlerin yorumlanmasi agisindan 6nemlidir.

2.3. Veri Toplama Araclari, Verilerin Toplanmasi ve Analizi

2.3.1. Egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 63renimine yonelik tutum olcegi
(EBODKOYTO)

EBODKOYTO, Kececi ve digerleri (2016) tarafindan gelistirilmistir. Calismalar
sonucunda 22 olumlu 6 olumsuz maddeden olusan 28 maddelik veri toplama araci
olusturulmustur. Likert tipteki bu Olgegin KMO degeri .840, kikare degeri anlamlh
(x*630=3087.798; p=.<.01), giivenirlik katsayis1 .833 olarak tespit edilmisti. EBODKOYTO
6lgme aracinda katilimeilarin cinsiyetlerinin, yaslarmin ve smif diizeylerinin soruldugu maddeler
de bulunmaktadir.

EBODKOYTO, deney ve kontrol grubunda yer alan &grencilerin uygulama oncesi ve
sonras1 tutum seviyelerini tespit etmek amaciyla, gergeklestirilecek 6gretimden 6nce (Subat 2017)
ve sonra (Nisan 2017) olmak {izere iki defa sinif ortaminda uygulanmistir. Elde edilen anketlerin
sonuclart SPSS programina aktarilmistir. Bu caligma igerisinde Ogrenciler tarafindan bos
birakilan, iki veya daha fazla segenegin ya da “Kararsizim” se¢eneginin isaretlendigi maddelere
{i¢ puan verilmistir. Ug puan 6lgek gergevesinde SPSS programina kayip deger olarak islenmistir.
Bir puan negatif ugtaki tutumu, bes puan pozitif ugtaki tutumu temsil etmektedir. EBODKOYTO
verilerinin ¢ézlimlenmesi siirecinde parametrik olmayan testlerden (Mann-Whitney U testi,
Wilcoxon isaretli sira sayilar testi) faydalanilmistir. Analizlerde Ol¢iim sonuglar1 arasindaki
farkin anlamlilig .05 diizeyinde degerlendirilmistir.

2.3.2. Programlama Ogrenim Diizeyi Belirleme Arac1 (PODA)

PODA &grencilerin grup igi ve gruplar arasi programlama 6grenim diizeyleri arasinda
anlamli bir farklibik olup olmadigimi belirlemek amaciyla hazirlanmistir. PODA igerisinde
programlama 6grenimine yonelik tarama sorular1 da yer almaktadir. Var olan kazanimlara yonelik
olarak hazirlanan 6lgme araci Canakkale ve Kocaeli illerindeki iki ortaokulda yapilan pilot
uygulamalar sonrast uzman goriigleri alarak revize edilmistir. Tekrar pilot uygulamaya tabi
tutularak uzman goriisleri alinmis, 10 soru ve yanitlart seklinde hazir hale getirilmistir.

PODA, deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin programlama 6grenim diizeylerini
belirlemek amaciyla, 6n test (Subat 2017), son test (Nisan 2017) ve &grencilerin bilgilerinin
kaliciligini belirlemek i¢in son testten bes hafta sonra izleme testi (Mayis 2017) olmak iizere ii¢
defa sinif ortaminda uygulanmistir. PODA verilerinin ¢dziimlenmesi siirecinde de kovaryans
analizi, ikili karsilastirmalar testi, betimsel istatistikler ve parametrik olmayan testlerden
(ANCOVA, Bonferroni, Mann-Whitney U testi, Wilcoxon isaretli sira sayilar testi)
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faydalanilmistir. PODA kapsaminda dgrencilerin agik uclu sorulara verdigi yanitlardan olusan
veriler ii¢ ayr1 alan uzmani tarafindan pilot caligma siirecinde olusturulan cevap anahtarina gore
(10x10=100 puan) degerlendirilmis, ulasilan sonuclarin ortalamalar1 alinarak elde edilen veriler
SPSS yazilimina girilmistir. Analizlerde Olglim sonuglari arasindaki farkin anlamliligr .05
diizeyinde degerlendirilmistir.

2.3.3. Code.org Platformuna Yonelik Yar:1 Yapilandirilmis Goriisme Formu (CPGF)

Caligmanin amaci dogrultusunda, uzman goriisii alinarak arastirmaci tarafindan CPGF
hazirlanmigtir. Bu veri toplama aracinin hazirlanma asamasinda Canakkale ve Kocaeli illerindeki
iki ortaokulda 6grenim goéren 6grenciler ile pilot uygulama gergeklestirilmistir. Pilot uygulamanin
ardindan, 6lcegin kapsam gegerliginin saglanmasi ve daha anlasilir hale getirilmesine yonelik
uzman goriigleri alinarak goriigme formu hazirlik siireci tamamlanmigtir. Son haliyle 10 sorudan
olusan goriisme formu, deney grubu ogrencilerinin deneysel islem sonrasinda Code.org
platformuna yonelik goriislerini tespit etmek amaciyla uygulamaya hazir hale gelmistir.

Deney grubunda yer alan 11 &grencini CPGF veri toplama aracinda yer alan sorulara
verdikleri yanitlar 2017 yili Nisan ayinda ses kayit araciyla kaydedilmistir. Goriisme stiresi
ortalama 8 dakika 53 saniye slirmiistiir. Kayit altina alinan goériismelerden, bir alan uzmaniyla
paralel olarak yazili dokiimler olusturulmus ve karsilastirma yapilarak elde edilen verilerin
giivenirligi saglanmigtir. CPGF 6lgme araclarindan toplanan verilerin ¢oziimlenmesinde igerik
analizinden faydalanilmistir. Aragtirmada goriigme formunda yer verilen sorular birer tema olarak
kabul edilmis ve goriismeye katilan deney grubu 6grencilerinin bu sorulara verdikleri cevaplardan
kategoriler olusturularak sunulmustur. Goriisme yapilan Ogrencilerin goriislerine yonelik
dogrudan alintilara da yer verilmistir. Ayrica, kategorilerin hangi siklikta tekrar ettigi belirlenmis
ve tablo héline getirilerek sunulmustur. CPGF 6l¢me araglarindan elde edilen veriler; birbirinden
bagimsiz iki uzman kisi tarafindan ayr1 ayr1 kodlanmis ve giivenirligi tespit etmek amaciyla
kodlayicilar aras1 uyum yiizdesi (P=%90,91) hesaplanmistir.

BULGULAR

3.1. Code.org Platformunun 6. Smf Ogrencilerinin Programlama Ogrenim
Diizeylerine Etkisi

Tablo 2’deki Mann Whitney U testi sonuglar1 dikkate alindiginda 6n test sonuglari arasinda
anlamli farklilik bulunmayan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test olarak uygulanan
PODA &lgegi puanlar arasinda .05 diizeyinde deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur
(U=28.000, p<.05).

Tablo 2. PODA son test uygulama sonuglarinin gruplara gére U testi sonuclari

Grup N Sira Ortalamas1  Sira Toplami U y/ p
Kontrol 11 8.55 94.00

Deney 11 14.45 159.00 28000 -2.14 032
Toplam 22

Tablo 3’e gére yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglari dikkate alinarak kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin 6n test ve son test PODA 6l¢egi puanlari arasinda .05 diizeyi baz
aliarak son test Iehine anlaml bir fark bulunmustur (p<.05).

Tablo 3. KG 6n test ve son test PODA sonuclarmin karsilastiriimasi

On Test-Son Test n Sira Ortalamas1  Sira Toplam z p
Azalma 0 .00 .00
_ *
Artma 11 6.00 66.00 2934 003
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Esit 0 - -
*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 4’e gore yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglarina bakildiginda deney
grubunda yer alan 6grencilerin 6n test ve son test PODA 6l¢egi puanlari arasinda .05 diizeyi baz
aliarak son test Iehine anlaml bir fark bulunmustur (p<.05).

Tablo 4. DG 6n test ve son test PODA sonuclarinin karsilastirilmasi

On Test-Son Test n Sira Ortalamas1  Sira Toplamm z p
Azalma 0 .00 .00
Artma 11 6.00 66.00 -2.936*  .003
Esit 0 - -

*Negatif siralar temeline dayali

3.2. Code.org Platformunun 6. Sif Ogrencilerinin Programlama Ogrenimlerinin
Kalicilik Diizeylerine Etkisi

DG ve KG arasinda PODA son test puanlari kontrol altina alindiginda izleme testi puanlari
acisindan gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olup olmadigim belirlemek i¢in, son
testin uygulanmasindan 5 hafta sonra izleme testi uygulanmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin PODA sontest ve izleme testi puanlarmnin istatistiki verileri Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. KG ve DG son test-izleme testi PODA verileri

Diizeltilmis
Gruplar N Toplam Puanlar Ortalamalar
X SS X SH
Dene 1 Son test 62.91 14.29
y Izleme testi 63.18 19.12 63.51 5.06
Son test 49.27 12.07
Kontrol 11 .
ontro izleme testi  41.27 10.07 40.95 5.06

Kovaryans analizi sonuglari, son test toplam puanlar1 kontrol altina alindiginda, gruplarin
diizeltilmis izleme testi toplam puanlar agisindan anlamli derecede farklilastigini gostermistir.
Farklilasmanin hangi grup lehine oldugunu istatistiksel olarak belirlemek i¢in Bonferroni ikili
karsilastirmalar testi yapilmis, deney grubu lehine anlamli farklilik tespit edilmistir (p=.008<.05)
(Tablo 6).

Tablo 6. PODA verileri DG ve KG izleme testi PODA sonuglarinin karsilastirilmasi

Ort. Farklar .
Gruplar (DG-KG) Std. Hata D Bonferroni
DG KG 22.555 7.595 .008 DG > KG

3.3. Code.org Platformunun Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin
EBODKOY Tutumlarina Etkisi

Tablo 7°deki Mann Whitney U testi sonuglari dogrultusunda 6n test sonuglar1 arasinda
anlamli farklilik bulunmayan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test olarak uygulanan
EBODKOYTO puanlari arasinda .05 diizeyinde deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur
(U=30.000, p<.05).

Tablo 7. EBODKOYTO son test uygulama sonuglarmin gruplara gére U testi sonuglari

Grup N Sira Ortalamas1 Sira Toplam U z p
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Kontrol 11 8.73 96.00
Deney 11 14.27 157.00
Toplam 22

Tablo 8’e gore yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglarina bakildiginda kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin 6n test ve son test EBODKOYTO puanlari arasinda .05 diizeyinde
anlamli bir farkin olusmadig: goriilmektedir (p>.05).

30.000 -2.004 .045

Tablo 8. KG 6n test ve son test EBODKOYTO sonuglarmin karsilastiriimasi

On Test-Son Test n Sira Ortalamas1  Sira Toplam z p
Azalma 5 6.40 32.00
Artma 6 5.67 34.00 -.089* 929
Esit 0 - -

*Negatif siralar temeline dayali

Tablo 9’a gére yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuclar1 dogrultusunda deney
grubunda yer alan 6grencilerin 6n test ve son test EBODKOYTO puanlari arasinda .05 diizeyi
baz alinarak son test lehine anlamli bir fark bulunmustur (p<.05).

Tablo 9. DG 6n test ve son test EBODKOYTO sonuglarinin karsilastiriimasi

On Test-Son Test n Sira Ortalamas1  Sira Toplam z p
Azalma 1 2.00 2.00
Artma 9 5.89 53.00 -2.599*  .009
Esit 1 - -

*Negatif siralar temeline dayali

3.4. Deney Gurubu Ogrencilerinin Code.org Platformuna Yonelik Goriisleri

“Deney gurubu dgrencilerinin Code.org platformuna yonelik goriisleri nasildir?” problem
climlesine cevap aramak amaciyla, deney grubu Ogrencileriyle yapilan yar1 yapilandirilmig
gorlisme Olcegine verdikleri cevaplar kategorize edilmis ve bu kategorilere ait frekans degerleri
strayla verilmistir.

Tablo 10. “Code.org platformunun kodlamay1 6grenmen iizerinde (Akis Semasi, Dongiiler, Kosul
Yapilart vb.) etkili oldugunu diistiniiyor musun? Etkili ise hangi yonlerden etkili oldu? Ne
kazandird1?”

Kategoriler f Ornek Ahntilar

o . O5 Daha eglenceli, oyun gibi kullandik.
Eglenceli 0 06 Daha iyi, etkili, giizel 6grenebildik.
Uygulamah ? 04 Yaparak, gorerek ogrenebildik.

O1 Kendi olusturdugumuz oyunlar oynayabiliriz.
010 Asamal: sekilde kolaydan zora ilerledik.
Ogrenmeyi kolaylastirict 8 09 Daha hizli 6grenebildik.
03 Ogretimi kolaylastird..
*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.

Tablo 11. “Code.org platformunu kullanmanin kodlamay1 daha kalic1 olarak 6grenmene etki
edecegini diisliniiyor musun? Ag¢iklayabilir misin?”’

Kategoriler f Ornek Alntilar

Uygulamali 8 04 Ciinkii gorerek ve yaparak égrenebildim.
08 Ciinkii oyun oynar gibi 6renebildim.
O1 Ciinkii eglenceliydi.

Eglenceli 6
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Esnek 6grenme ortami

1

09 Ciinkii hem okulda hem evde her zaman
kullanabiliyoruz.

*Evet (f=11).

*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.
Tablo 12. “Code.org platformunun en begendigin taraflar1 nelerdi? Agiklar misin?”

Kategoriler f  Ornek Alntilar
(:)3 Oyun oynar gibi kullanabiliyorduk.
- . O7 Boliimler (Cifici, Angry Birds vb.) giizeldi.
Eglenceli 12 02 Cesitli bo"l(itiaj;egr varfllr.y &
06 Eglenceliydi.
Uygulamali 6  O1 Kendi hesabimizla oturum acip kullaniyorduk.
05 llerleme durumumuzu, tamamlanan, yarim  kalan,
Y 6nlendirici 4 yapimamus boliimlerimizi renkli olarak takip ediyorduk.

09 Bdéliimlerden énce bilgilendirici videolar vardi.

Ogrenmeyi kolaylastirict 2

010 Asamali olarak kolaydan zora dogru gidiyordu béliimler.

*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.

Tablo 13. “Code.org platformunu kullanirken karsilastigin problemler nelerdir? Bu problemlerle
nasil basa ¢iktin? Bu problemler 6grenme isteginde olumsuz yonde etkili oldular m1?”

Kategoriler f

Ornek Alintilar

Yardim alma 9

O1 Zorlandigim zamanlarda arkadaslarimdan yardim aldim.

Olumsuzluga kapilma 8

O1 Zorlandigim zamanlarda camm sikildi, olumsuz hissettim.

06 Zorlandigim zamanlarda pek olumsuz hissetmedim.

Olumlu hissetme 3 06 Zorlandigim zamanlarda farkli sekillerde deneyerek devam
ettim. Baska seyler de 6grenmiy oldum.
Istek 1 O3 Biraz daha kolay olsa daha iyi olurdu.

*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.

Tablo 14. “Aym uygulama bir kez daha yapilsa nelerin eklenmesini veya degistirilmesini

isterdin?”

Kategoriler f Ornek Ahntilar

(:)10 Bir boliimii gegerken zorlandigimizda ekstra ipucu videolar: olabilir.
Zorluk 3 O1 Boliimlerde hamle sinirt olmasa daha iyi olurdu.
O3 Bazi zor olan boliimler olmasa daha iyi olurdu.

Anlagsilabilirlik 2 O11 Gériintiilenen kodlar Tiirkce olabilirdi.

Istek 2

(:)1 Béliimlerde farkly karakterler olabilirdi (zombi - domuz vb. yerine).
011 Code.org platformu Tiirkiye 'ye ait olsa daha iyi olurdu.

*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.

Tablo 15. “Bu platform ile kodlama 6grenmeyi bir arkadagina 6nerir misin? Neden?”

Kategoriler f Ornek Alntilar
- . O11 Ciinkii ¢cok eglenceli.
Eglenceli 1 06 Ciinkii cok begendim, ¢ok giizel bir uygulama.
(:)5 Daha akilda kalict 6greniliyor.
Ogrenmeyi kolaylastirict 7 02 Daha kolay ogreniliyor.

(:)8 Daha hizli ogreniliyor.
06 Daha ogretici bir uygulama.

275



*Evet (f=11).
*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.

Tablo 16. “Kodlama ile kendi oyununu kendin yazmak ister miydin? Sence bunu basarabilir
misin?”’

Kategoriler f Ornek Alntilar
O11 Cok ¢alisirsam kendi oyunumu olusturabilirim.

Gahgma 10 08 Zor, ¢alissam bile basaramayabilirim.
Yardim alma 1 02 Yardim alarak kendi oyunumu olusturabilirim.
*Evet (f=11).

*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.

Tablo 17. “Kodlama alaninda merak ettigin konular neler? Ag¢iklar misin?”

Kategoriler f Ornek Alntilar

06 Kodlama her yerde dgretiliyor mu? (Yurtici-yurtdisi)
O1 Kodlama nereden yapiliyor?

08 Oynadigimiz bilgisayar oyunlart nasil yapiliyor?
010 Niye Tiirkce dili kullanilmiyor?

*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.

Merak edilenler 7

Tablo 18. “Kodlama ile ilgili bir is alaninda ¢aligmak ister miydin? Agiklar misin?”’

Kategoriler f Ornek Alntilar
O3 Ciinkii sevdim, giizel ve eglenceliydi.
05 Kendi olusturdugum oyunu sunmak giizel olurdu.
Eglenceli 11 02 Baskalarina ogretebilmek giizel olurdu.
06 Bazi degisikliklerle cocuklar icin kodlamay
daha ilgi ¢ekici hale getirebilirdim.

Kazangh 2 O1 Bu sekilde ¢cok para kazanilabilir.
*Evet (f=8).
*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.

Tablo 19. “Code.org platformunu kullanarak kodlama 6grenme siirecin, BTY dersi ile ilgili
diisiincelerin degistirdi mi? Degistirdiyse olumlu mu olumsuz yénde mi? Ornek verebilir misin?”

Kategoriler f Ornek Alntilar
O5 Bilisim Teknolojileri dersini artik daha ¢ok seviyorum.
Daha zevkli, eglenceli ve giizel gegiyor dersler.
Begeni 15 O8 Daha fazla bilgisayar kullanabiliyoruz.
O1 Daha fazla Biligim Teknolojileri dersi islemek istiyorum.
09 Ders daha hizli bitiyor gibi geliyor.
*Bir 6grencinin birden fazla gorisii yer alabilmektedir.

Tablo 20. “Eklemek istedigin herhangi bir sey var m1?”

Kategoriler f Ornek Alntilar
o 04 Code.org’u ¢ok begendim.
Begeni 2 09 Her okulda kullamilmal.
*Evet (f=2)
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

4.1. Code.org Platformunun 6. Simf Ogrencilerinin Programlama Ogrenim
Diizeylerine Etkisi

e Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin uygulama Oncesi programlama
ogrenim diizeylerinin (PODA On Test) farkli olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

e BTY dersi ¢er¢eve programindaki “Problem Cézme ve Programlama” iinitesi; deney
grubuyla Code.org platformu destegi ile kontrol grubuyla ise normal 6gretim yontemleri
ile islenmistir. Ardindan gerceklestirilen dlgme sonucunu (PODA Son Test) 6n test
sonuglar ile karsilagtirilldiginda ise her iki grubun 6grenim diizeyinde de anlamli bir
artigin oldugu goézlenmistir.

e Ayrica arastirma probleminin tespiti i¢in yapilan grup karsilastirmasinda deney grubu
lehine anlamli bir fark gozlenmistir. Bu durumda Code.org platformunun programlama
ogretiminde kullanilmasinin normal yoOntemlere gore basarili oldugu sonucuna
ulagilmistir. Genel olarak gdrsel programlama ortamlarinin 6grencilerin programlama
O0grenim diizeylerine etkisini igeren arastirmalar incelendiginde alanyazindaki
caligmalarla bu aragtirmanin benzer sonuglara ulastigi goriilmektedir (Demir, 2015;
Dinger, 2018; Kayabasi, 2016; Osman ve digerleri, 2012; Solmaz, 2014; Simsek, 2018;
Yildirim, 2016; Yigit, 2016; Yiiksel, 2017). Bu sonuglar dikkate alinarak programlama
ogretiminin Code.org platformu ile gergeklestirilmesinin programlama &grenim
diizeyleri lizerinde daha etkili oldugu sonucuna ulasilabilir. Alanyazinda programlama
egitimi silirecinde oyunlagtirmanin Ogrencilerin programlama &grenim diizeyleri
iizerinde etkili olabilecegini ifade eden c¢aligmalar da yer almaktadir (Alan, 2017;
Yildinm, 2016; Yue ve Wan, 2015; Yiikseltirk ve Altiok, 2016). Code.org
platformunun da programlama 6grenim diizeyini olumlu yonde etkilemesinde, yapisinin
hareketli ve oyun temelli olmasinin etkili oldugu gosterilebilir. Derslerde ¢oklu ortam
araglarmin kullanimina dair alanyazinda yer alan ¢aligmalarda, 6grenci basarisinin
arttig1 ifade edilmistir (Yaman, 2005). Code.org platformunun basarili olmasi da bu
sonucla ortiigmektedir. Ayrica bilgi islemsel diisiinme becerilerinin alt boyutlarindan
biri olan problem ¢6zme becerilerinin programlama 6grenimi {izerinde etkisi dikkate
alindiginda gorsel programlama platformu olan Code.org platformunun da bilgi islemsel
diisiinme becerisini olumlu yonde etkiledigi, bilgi islemsel diisiinme becerilerinin
yiiksek olmasinin programlama 6grenim diizeyini gelistirmis olabilecegi sOylenebilir
(Cankaya ve digerleri, 2017; Dizman, 2018; Erdem, 2018; Oluk ve digerleri, 2018;
Ozoran ve digerleri, 2012; Ozcan ve digerleri, 2017; Vatansever, 2018). Gorman ve
Bourne’in (1983) aragtirmasinda programlama Ogretiminin Ogrencilerin  kural
ogrenimine katkis1 (Akpinar ve Altun, 2014); Durak ve Samur’un (2018) arastirmasinda
da programlama oOgretim uygulamalarmin hayat boyu Ogrenme yeterliklerinin
gelistirilmesine olumlu etkisi ifade edilmektedir. Buradan hareketle Code.org
platformunun kural 6grenimine ve hayat boyu Ogrenme becerisine katkisidan
bahsedilebilir.

4.2. Code.org Platformunun 6. Simf Ogrencilerinin Programlama Ogrenimlerinin
Kalicilik Diizeylerine Etkisi

e Programlama dgretiminden bes hafta sonra gerceklestiren dlciimdeki sonuclar1 (PODA
Izleme) PODA son test sonuglari kontrol altina alinarak karsilastirildiginda anlamli bir
farklilasma  gbzlenmis, Code.org platformunun, O6grencilerin  programlama
ogrenimlerinin kaliciliginda normal yontemlere nazaran daha etkili oldugu sonucuna
ulagilmistir. Alanyazinda Code.org platformunun programlama &greniminin kalicilik
diizeyine etkisini iceren bir caligmaya rastlanilmamistir. Genel olarak gorsel
programlama ortamlarinin programlama 6greniminin kalicilik diizeyine etkisini iceren
aragtirmalar incelendiginde ise alanyazindaki caligmalarin bu aragtirma sonucunu
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destekledigi goriilmektedir (Y1ldirim, 2016; Yiiksel, 2017). Bu bulgudan yola ¢ikilarak
programlama 6gretiminin Code.org platformu ile gergeklestirilmesinin programlama
Ogreniminin kalicilik diizeyi iizerinde daha etkili oldugu sonucuna ulasilabilir. Ayrica
platformun oyun temasi lizerine kurulu oldugu disliniildiigiinde bu durumun da
kaliciliga olumlu etki ettigi goriisii savunulabilir (Kilingpimnar, 2014; Koka, 2018;
MEGEDP, 2007; Savas, 2014; Yildirim, 2015).

4.3. Code.org Platformunun Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin
Ebodkoéy Tutumlarma Etkisi

e Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin uygulama oncesi tutum oranlarinin
(EBODKOYTO On Test) farkli olmadig: sonucuna varilmustir.

e Uygulamanin ardindan gerceklestirilen 6lgme sonuclarini (EBODKOYTO Son Test) 6n
test sonuglaryla karsilastirildiginda ise kontrol grubunda anlamli bir degisime
rastlanilmazken deney grubunda anlamli bir farka rastlanilmig, 6grencilerde olumlu
yonde degisiklik gdzlenmistir.

e Ayrica arastirma probleminin tespiti i¢in yapilan grup karsilastirmasinda deney grubu
lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bu durumda Code.org platformunun
EBODKOY tutumlarina normal ydntemlere nazaran daha olumlu etkiler meydana
getirdigi kanisina varilmistir. Bu kani alanyazindaki Code.org platformunun kullanildigi
deneysel caligmalarca desteklenmektedir (Patan, 2016; Yildiz, 2018). Ayrica diger
gorsel programlama ortamlarinin 6grencilerin tutumlarina etkisini iceren arastirmalar
incelendiginde ise benzer sekilde alanyazindaki caligmalarla bu aragtirma sonucu
paralellik gostermektedir (Alan, 2017; Dinger, 2018; Geng ve Karakusg, 2011; Ozoran
ve digerleri, 2012; Saygier, 2017; Yildirim, 2016). Bu sonuglar dikkate alinarak
programlama 6gretiminin Code.org platformu ile gergeklestirilmesinin 6grencilerin
tutumlar lizerinde daha etkili oldugu sonucuna ulasilabilir. Alanyazinda programlama
egitimi siirecinde oyunlagtirmanin dgrencilerin tutumlar iizerinde etkili olabilecegini
ifade eden ¢aligmalar da yer almaktadir (Alan, 2017; Yildirim, 2016; Yiikseltiirk ve
Altiok, 2016). Code.org platformunun da tutumu olumlu yonde etkilemesinde, yapisinin
hareketli ve oyun temelli olmasimin etkili oldugu gosterilebilir.

4.4. Deney Gurubu Ogrencilerinin Code.org Platformuna Yénelik Goriisleri

e Deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi platforma yonelik goriisleri incelenmistir.
Ogrencilerin tamami Code.org platformunun égrenmelerini olumlu olarak etkiledigini
ifade etmistir. Ogrencilerin gogunlugu goriislerini agiklarken platformun gorselligini ve
kendilerinin kullanmasimm1 6n plana almiglardir. Bu sonug, 6grencilerin bilgisayar
destekli 6grenme ortamlarinda daha basarili olabilecegini ifade eden (Akpinar, 2006;
Gilirbulak, 2013; Kamaci1 ve Durukan, 2012; Kapucu, 2018; Karabulutlu, 2018)
aragtirma sonuglariyla benzerlik gostermektedir.

e Ogrencilerin tamami Code.org platformunun &grenmelerini  daha kalici  hale
getirdiklerini bildirmistir. Buna gerek¢e olarak da yiiksek oranla goérerek ve yaparak
Ogrenebilmelerini gostermislerdir. Bu sonucu aracglarla desteklenen bir 6gretimin
normal yontemlerin yer aldigi ortamlara nazaran daha etkili oldugu ve &grenmenin
kalicilig1 agisindan ¢ok 6nemli oldugunu belirten (Alan ve Tasdemir, 2016; Korkmaz,
1997) arastirma sonuglariin destekledigi gortilmektedir.

e Ogrenciler Code.org platformunu begendiklerini dile getirirken platformun grencilere
kendi hesaplarmi kullanabilme, 6grenmelerini takip edebilme gibi olanaklar sunmasi
One cikan taraflar olmustur. Ayrica siirecin eglenceli olmasi, asamali ilerlemesi, cesitli
boliimleri icermesi belirtilen diger goriislerdendir. Gorsel programlama ortamlar ile
programlama Ogretiminin, 6grenme ortaminin eglenceli olmasina katki sagladigina
(Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016) yonelik ¢aligmalar vardir. Code.org platformu da bu
cergevede degerlendirilebilir.
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Ogrencilerin tamamina yakin siire¢ icerisinde karsilastiklari problem olarak platformun
baz1 boliimlerde zorlandiklarini ifade etmislerdir. Bu durumda yiiksek oranda olumsuz
hisse kapildiklarini, bu durumla arkadaglarindan yardim alarak basa ciktiklarin
belirtmislerdir. Bu sonu¢ gorsel programlama ortamlarinin simf i¢i etkilesimini
artirdigini (Maloney ve digerleri, 2010) ve igbirlikli calismay1 olumlu yonde etkiledigini
(Taylor ve digerleri, 2010) ifade eden arastirmalarin sonuglariyla paralellik gosterdigi
sOylenebilir.

Ogretimin tekrarlanmasi hélinde istenen degisiklikler konulu maddede 6grenciler
yiiksek oranda bir degisiklik istemediklerini iletmislerdir. Kodlama dilinin Tiirkce
olmasi, zorlanilan boliimlerin yer almamasi gibi istekler de dile getirilmistir.
Ogrencilerin tamami Code.org platformu ile kodlama 6grenimini baskalarma tavsiye
edebileceklerini belirtmislerdir. Bu goriislerine gerekge olarak ise platformun ¢ok giizel
olmasini, 6gretimi daha eglenceli, daha akilda kalici, daha kolay, daha &gretici ve daha
hizli hale getirmesini gostermislerdir. Bu sonug gorsel programlama ortamlar ile
programlama &greniminin kolay oldugunu ve programlama &grenim diizeyini arttirdigi
(Geng ve Karakus, 2011; Maloney ve digerleri, 2010; Ozcan ve digerleri, 2017)
sonucuna ulagan arastirmalarin sonuglariyla benzerlik gosterdigi sdylenebilir.
Ogrencilerin tamami kodlama ile kendi oyunlarini olusturmay: istediklerini
belirtmislerdir. Ogrencilerin tamamma yakin1 bu isteklerini ¢ok calismalar1 halinde
gerceklestirebileceklerini  ifade etmislerdir. Gorsel programlama ortamlarmin
ogrencilerin programlamaya karsi olan isteklerini arttirdigina deginen c¢alismalarla bu
acidan bir benzerlik goze carpmaktadir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Kobsiripat,
2015).

Ogrenciler kodlama alaninda genel olarak merak ettikleri bir sey olmadigini
sOylemislerdir. Bu 6gretimin her yerde (yurtigi-yurtdigi) gergeklestirilme durumu,
oyunlarin nereden, nasil yapildigi, dilin Tiirk¢e olmamasi merak edilen konular olarak
ifade edilmistir.

Ogrencilerin cogunlugu kodlamayla ilgili bir is alaninda calismak istediklerini belirtmis,
bu isteklerine gerekce olarak da kodlamay1 sevmelerini, giizel ve eglenceli bulmalarini
gostermiglerdir. Gorsel programlama ortamlarinin 6grencilerin programlamaya karsi
olan isteklerini arttirdigi sonucuna ulagan caligmalar bu sonucu desteklemektedir
(Giilbahar ve Kalelioglu, 2014; Kobsiripat, 2015).

Ogrencilerin tamami Code.org platformunun BTY dersine kars1 olan tutumlarini olumlu
yonde degistirdigini; dersi artik daha ¢ok sevdiklerini, dersin daha giizel, daha zevkli ve
daha eglenceli bir hal aldigimi ifade etmislerdir. Bu sonug¢ da gorsel programlama
ortamlarinin  dgrencilerin tutumlarint olumlu etkiledigini belirten aragtirmalarca
desteklenmektedir (Alan ve Tasdemir, 2017; Alan, 2017; Aslan, 2014; Dinger, 2018;
Fowler, 2012; Gen¢ ve Karakus, 2011; Ozoran ve digerleri, 2012; Patan, 2016;
Sayginer, 2017; Yildirim, 2016; Yildiz, 2018).

Ayrica Code.org platformunun ¢ok begenilmesi ve her okulda kullanilmasinin
gerekliligi, tekrarlanan ve eklenen goriiglerdendir.

4.5. Oneriler
4.5.1 Uygulayicilara yonelik oneriler

BTY dersi miifredatinda yer alan programlama &gretiminde Code.org platformundan
yararlanilabilir.

Egitmenler Code.org platformundaki kurs planlamalarimi 6grencileri i¢in agamalilik
ilkesi ¢ercevesinde basitten karmasiga dogru yapabilir.

Bu arastirmada oldugu gibi kurs dncesi platformun tanitimi (kullanimi, kapsamu, takip
mekanizmasi, ¢evrimigi yapisi, sertifikasyon 6diilii vb.) yapilabilir.
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e Siireg icerisinde igbirlikli 6grenmeye yonelik 6grenciler arasi grup ¢alismalarina (akran
ogretimi, ikili denetim, karsilikl1 sorgulama vb. yontemler) yer verilebilir.

e Egitim ¢er¢evesinde harmanlanmis (hibrid-karigik-karma) 6grenme ortamlarina iligkin
metotlara yer verilebilir.

e Siireg icerisinde konuya iligskin problemlerin ¢éziimiine dair kontrollii rekabet ortamlari
(farkli yollarla ¢6zebilme, hizli ¢6zebilme vb.) olusturulabilir.

4.5.2 Arastirmacilara yonelik oneriler

e Var olan ¢aligmalar incelendiginde, Code.org platformuna iligskin veya bu platformu
iceren c¢aligmalarin sayisinin az oldugu goriilmiistiir. Bu alanda daha fazla deneysel
caligmalar yapilabilir.

e Code.org platformu ile programlama egitimi gerceklestiren egitmenlere yonelik
deneysel ¢aligmalar yapilabilir.

e Bu arastirma 6. simf dgrencileri ile gergeklestirilmigtir. Ayni ¢alisma farkli simif
diizeylerindeki 6grencilere de uygulanarak genisletilebilir.

e Farkli sosyoekonomik ozelliklere sahip daha genis Orneklemler iizerinde ¢aligmalar
yapilabilir.

e Code.org platformunun ilkokul kademesindeki durumuna ydnelik sinif 6gretmenleri ile
arastirmalar yapilabilir.

4.5.3 Ilgili kurumlara yénelik éneriler

e Code.org platformu iizerinden programlama egitimini yiiriitecek egitim kurumlari,
teknolojik materyallerini ve laboratuvarlarini amaca uygun olarak diizenlenmelidir.
Code.org platformu iizerinden programlama egitimini yiiriitecek egitim kurumlari,
teknolojik materyallerini ve laboratuvarlarini amaca uygun olarak diizenlenmelidir.

e MEB, BTY dersi basta olmak iizere ilgili miifredatlarini Code.org platformunun
derslerde kullanilabilmesi i¢in dogrudan uyumlu hale getirebilir.

e Egitim Fakiiltelerindeki ilgili 6gretmen adaylar1 programlama egitimine yoOnelik
Code.org platformunu i¢eren uygulamali ¢aligmalara tabi tutulabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Today, the expression of educated human being used for people who can read and write and
have arithmetic knowledge has been affected by the rapid changes. Basic skills aimed by
education; Coding skill, which is the common language of digital culture and enables students to
plan their own futures, has also been added (EBA, 2019). As the main purpose of the Turkish
Education System, the Tenth Development Plan includes the expressions of "individuals who
have developed the ability to think, perceive, solve problems, use science and technology, and
have the basic knowledge and skills necessary for information societies, and can produce" (Tenth
Development Plan 2014 ). In the information age we are in, coding education is an important tool
in line with this goal (Aytekin et al., 2018). It has become very important to provide students with
opportunities in this regard from an early age. Therefore, the preparation of the necessary learning
tools at the basic education level will eliminate an important deficiency and a solid support pillar
will be provided for programming teaching (Akpinar & Altun, 2014).

Industrializing countries have adopted the view of the necessity of learning programming in
order to be more ready and effective to move to Industry 4.0, which is the new industrial
revolution (Aytekin et al., 2018), and included compulsory courses for this area in their curricula
(Demirer & Sak, 2016; Saym and Seferoglu, 2016). In order to teach programming better, which
is stated to be a difficult process as well as being necessary, it was stated that visual programming
applications should be used, but it was realized that they were not used at a sufficient level in our
country (Solmaz, 2014). These tools, which provide students with an opportunity to design
scenarios, provide a free environment, and embody this process with animations (Ramadhan,
2000), thus transforming it into a more interesting environment (Utting, Cooper, Kolling,
Maloney, & Resnick, 2010), provide students with codes and rules. It saves you from memorizing,
syntax mistakes, and getting bogged down in lines of code.

Code.org platform, one of the visual programming applications; It was established within the
scope of the project initiated to spread programming learning with the support of the world's most
famous programmers and founders of major technology companies such as Microsoft, Facebook,
Twitter and Google. This platform is suitable for educational activities due to its structure, and its
availability for teachers and students is similar to the school structure. During the process, the
teacher can follow the students through the system, and make the necessary interventions
regarding the relevant course. In addition to the teacher, students can also monitor their own
progress, thus facilitating time and space.

The lack of studies on the effect of Code.org platform on students' programming education
levels and attitudes in the literature increases the importance of this research, and it is thought that
this study will provide resource diversity for researchers who want to work on the subject. In
addition, regarding the teaching of programming subject; With the features of the Code.org
platform, Information Technologies and Software course is expected to help instructors by
guiding educators in programming teaching. Considering the need for coding instruction and the
features of the Code.org platform, the aim of this research is to investigate the effects of the
Code.org platform on the 6th grade students 'attitudes towards programming and their
programming learning, and to examine the students' views on this platform. determined as.

The research was conducted with 22 students studying at a secondary school affiliated to the
Ministry of National Education in Gediz district of Kiitahya. In this study, Attitude Scale for
Educational Computer Games Supported Coding Learning developed by Kegeci, Alan and Zengin
(2016), Semi-Structured Interview Form for Code.org Platform and Programming Learning
Leveling Tool were used as data collecting tools. In the research carried out in accordance with
the experimental research design, 2 X 3 (experimental - control X pre-test - post-test - retention-
test) model from the real trial models was used. At the beginning of the application, data collecting
tools were applied to two groups, and then students participated in programming in two different
ways as usual methods and Code.org platform supported methods. After the end of the
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experimental process, the post-test measurements were taken from the groups and the interview
form was applied to the experimental group. Five weeks after the completion of the experimental
procedure, retention-test measurements were taken for the permanence of programming learning.
The results of the interview form were interpreted descriptively with the content analysis. The
data obtained from the other measurement processes were evaluated by using Mann Whitney U
test, Wilcoxon Signed Ranks test, covariance analysis (ANCOVA) and Bonferroni paired
comparisons test and SPSS statistical package program.

As a result of the research, it was found that Code.org platform had more positive effects on
students' programming learning and retention of programming learning than usual teaching
methods. In addition, the Code.org platform positively increased the students' attitudes towards
educational computer games supported coding learning. As a result of the conducted semi-
structured interviews, it was revealed that this platform had a more positive effect on students’
achievement; students enjoyed more of the learning process and developed more positive attitudes
towards the Information Technology and Software course. Considering the process and results of
the study; it is recommended to integrate the Code.org platform into learning environments and
to be done new research to expand the experimental studies in this area.
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