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EGITSEL BILGISAYAR OYUNLARI DESTEKLI KODLAMA OGRENIMINE YONELIK TUTUM
OLCEGI: GECERLILIK VE GUVENIRLIK CALISMASI

oz
Bu c¢alismada, ortaokul o&drencilerinin editsel bilgisayar oyunlari
destekli kodlama 6grenimine karsi tutumlarini tespit etmede

kullanilabilecek bir &lgme araci gelistirilmesi amac¢lanmistir. Likert tipi
olarak hazirlanan ©6l¢egin kapsam gegerliliginin tespiti i¢in alan
uzmanlarina incelettirilmistir. Ayrica 24 ortaokul 0©Ogrencisiyle 0On
uygulama gerceklestirilmistir. Dizenlenen 0Olcek glivenirlilik c¢alismasi ve
yapl gecerliligi icin 240 ortaokul o6grencisine uygulanmistir. Olcek,
kodlama Ogrenimine karsi istek, bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim
amac¢li kullanimina yoénelik 1ilgi wve bilgisayarin asosyallestirmesine
yénelik endiseleri tutumlari temel alinarak gelistirilmistir. Olcegin
faktor desenini belirlemek ic¢in agimlayici faktdor analizi yapilmistir. KMO
degeri .840 olarak hesaplanmistir. Barlett kiiresellik sonuc¢larina gore ki-
kare dederinin anlamli oldugu gorilmistir (x?(630)=3087.798; p=.<.01).
Bilesenlerin varyansa vyaptiklari toplam katki % 41.39'dur. Olcedin
Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi .833 olarak hesaplanmistir. Gecgerlik
guvenirlik c¢alismalari sonucunda, 22 olumlu 6 olumsuz madde igeren 28
maddelik ©lcek olarak diizenlenmistir. Yapilan istatistiksel analizler
sonucunda gelistirilen 0lc¢edin gecerli ve glvenilir oldugu gorilmistir.
Anahtar Kelimeler: Programlama, Kodlama 6Jrenimi, Tutum &lcedi,
Egitsel Oyun, Ortaokul Ofrencileri

EDUCATIONAL COMPUTER GAMES ASSISTED LEARNING CODING ATTITUDE SCALE:
VALIDITY AND RELIABILITY STUDY

ABSTRACT

This study was carried out in order to develop an assessment tool
that can be wused to detect secondary school students' attitudes to
educational computer games assisted learning coding. To determine the
content validity of the scale, prepared in a likert type, was analyzed by
experts. The scale has been also applied to 24 secondary school students.
The scale has been applied to 240 secondary school students for the
construct validity and reliability. The scale has been developed based on
dimensions; requests against the coding education, interests to
educational wuse of computer games in class and the concerns towards
effects of the computer towards anti-socializing. For demonstrating the
scale's factorial design, exploratory factor analysis was conducted. KMO
value was calculated to be 840. Chi-square value of Bartlett's test of
Sphericity was significant (x?(30)=3087.798; p=.<.01). The contribution to
the total variance of components is 41.39%. The results of the reliability
study of the scale's Cronbach alpha reliability coefficient was calculated
as .833. Scale organized as a result of wvalidity and reliability study
contains 24 positive 16 negative a total of 28 items. The results of the
statistical analysis, developed scale has been shown to be wvalid and
reliable.

Keywords: Programming, Learning Coding, Attitude Scale,
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1. GIRIS (INTRODUCTION)

Teknolojinin gelismesiyle birlikte Bilgi Iletisim Teknolojileri
(BIT), hayatimizin her alaninda kullanilmaya basladigi gibi eJitim ve
O0gretimde de kullanilmaya baslanmistir. Okullara tepegdz, televizyon,
video, egitsel icerikli kasetler, asetatlar alinarak baslanilan sirecg;
bilgi teknoloji siniflari olusturulmasi ve beraberinde bilgisayar
donanimlari, egitim vyazilimlari alinmasiyla devam etmistir. Tirkiye’
deki 1ilk ve ortaddretimde bilgisayar kullanimina bakildiginda; 1985-
1986 yilindan itibaren bilgisayar dersinin sec¢meli ders olarak vyer
aldigi gorilmektedir (Keser, 2011:86). Avrupa ve Amerika da ise 1984

yili, egitimde bilgisayardan faydalanma projelerinin etkin oldudu
dnemli bir vyi1l olmustur. Ulkemizde ise bu tir calismalara 1987
yilindan itibaren rastlanilmaktadir (Akpinar ve Altun, 2014:1) .

Okullara internet baglanilmasiyla MEB Vitamin, Egitim Bilisim Ag:
(EBA), Etkilesimli Sinif Ydénetimi (ESY) uygulamalari kullanilmaya
baslanmistir. Bugiin FATIH (Firsatlari Artirma Teknolojiyi Iyilestirme
Hareketi Projesi) adli projeyle Dbirlikte, yaklasik 450 Dbin
etkilesimli tahta, 1,5 milyon &Jretmen ve OJrencilerin kullandig:
tablet bilgisayar daditilmistir (http://www.meb.gov.tr).

Arastirma ve bilgi edinme becerileri, vyaraticilik, vyenilik ve
kariyer becerileri, kisisel beceriler ve teknoloji Dbecerileri 21.
ylizy1il Odrencilerinden beklenilen Dbeceriler arasindadir (Pinto ve
Escudeiro, 2014:2; Giordano ve Maiorana, 2014:500). Birde bunlara ek
olarak teknolojinin hizla gelismesinin sonucunda ortaya ¢ikan
gereksinimler; medya okuryazarligi, enformasyon okuryazarligi ve
teknoloji okuryazarligidir. Tim bu gereksinimleri 6grencilerin
karsilayabilmesi ig¢in teknolojiyi aktif bir sekilde kullanmalari ve
yenilikleri vyakindan takip etmeleri gerektigi savunulmaktadir (Glnicg,
Odabasi ve Kuzu, 2013:437). Ogrencilerin bu becerileri kazanmalari
icin uygulanmaszi gereken yontemlerden birisinin bilgisayar
programlamanin 6gretilmesi oldugunu gdsteren calismalar vardir
(Williams and Cernochova, 2013:2; Giinlic, Odabasi ve Kuzu, 2013:436).

Programlama becerisi sadece bilgisayar programi vyazabilmekle
sinirli olamamakla birlikte yeni nesil bireylerin st diizey diusiinme
becerilerini kullanmalarini gerektiren, sistematik disiinebilmeyi,
problemler karsisinda farklz yonlerden Dbakabilmeyi ve ¢ozumler
Uretebilmeyi, sebep-sonu¢ 1iliskisi kurabilmeyi ve yaratici diUsiinmeyi
de beraberinde getirmektedir (Yukseltirk ve Altiok, 2015:52) .
Programlama becerisinin faydalarinin dzerine vapilan cesitli
calismalarin oldudu gdzlenmektedir (Liao and Bright, 1991:253; Calder,
2010:11; Kaucic and Asic, 2011:1097; Geng¢ ve Karakus, 2011:982).

Programlama egditiminde programlama editiminin sekli, programlama
dili, Thedef kitleye wulasma ve geleneksel programlama dillerinin
yapilarindaki karmasiklik gibi zorluklar da bulunmaktadir. Bu
zorluklar gz Oniine alinarak programlamayi somutlastirarak, bireylerin
O6grenmesini kolaylastiracak Alice, Microsoft Small Basic, Scratch,
Stagecast Creator ve Toontalk gibi programlama ortamlari
gelistirilmistir (Yikseltliirk ve Altiok, 2015:52). Scratch yaziliminin
kodlama ile ilgili calismalarda daha c¢ok tercih edildigi gorilmistir.
Yapilan taramalarda 2012-2015 yillari arasinda scratch vyazilima
konusunda vyapilan c¢alismalarin arttigi gorilmektedir. Catlak, Tekdal
ve Baz (2015) tarafindan scratch yaziliminin programlama &Jretiminde
kullanilmasi 1ile ilgili 32 dokiimandan yararlanarak yaptiklari alan
yazin taramasina gdre, yazilim en c¢ok ortaokul diizeyinde (%35) ve 8-16
yas aralidina uygulanmistir. Yapilan 21 calisma da scratch yaziliminin
algoritma ve programlama &Jretimi UUzerindeki etkisini, 15 c¢alisma
problem ¢o6zme Dbecerisi, 12 c¢alisma &Jrenci goOrislerini, 9 c¢alisma
duyussal ©6zellikleri wve 1 c¢alisma 1ise scratch vyaziliminin farkla
derslerde kullanimina yonelik calismadir. Calismalardan da
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anlasilacagi izere ele alinan konular 5 ana baslik altinda
toplanmaktadir. Arastirmalarda kullanilan yontemlerin %53’4 nicel,
%2871 nitel, $13’1 karma, diger 2 arastirmanin ise yontemi
belirlenememistir. Veri toplama araglari ise en az %8 oraninda gdzlem
formu iken en fazla kullanilan ise %21 oraninda Olceklerdir.
Calismalarin sonuc¢larina bakildiginda ise 16 calismada scratch
yaziliminin kolay oldugu ayni zamanda 1ilging, keyifli ve merak
uyandirdigzi, 12 calismada algoritma ve programlama temellerinin
O0gretiminde etkili oldudu, 10 c¢alismada problem ¢dzme ve vyaratici
dislinme becerilerinde olumlu yonde etki gbsterdigi, 9 c¢alismada
motivasyonu artirdidi ve son olarak 2 calismada ise scratch

yaziliminin farkla derslerde de kullanilabilecegi sonucuna
varilmistir. Yapilan 32 calismada scratch vyazilimi 5 baslik altinda
toplanildiginda olumsuz herhangi bir sonuca ulasilamadiga
goriilmektedir.

Yapilan calismalardan da anlasilacagi iizere bilgisayarda
programlama yapabilmek 21. Y{izyil ©&drencilerinden Dbeklenen bircok
beceriyi gelistirmekte ve her seyden o6nce bu becerileri kazanmalarini
kolaylastirmaktadir. Bu yluzden kodlama egitimine biyik onem
verilmektedir. PISA sonuclarina gore Finlandiya, Yeni Zelanda,

Iingiltere, ABD gibi iilkeler bu tiir uygulamalara miifredatlarinda vyer
vererek Dbu konuda hizli ilerlemeler gbstermektedirler (Akpinar ve
Altun, 2014:3). Benzer sekilde Cek Cumhuriyeti, Kore, Cin, Tiurkiye,
Ispanya gibi bircok iilkede de kodlama egitimi yer tutmaktadir. MEB de
bu konuda c¢alismalar yaparak egitim sisteminde Dbazi glncellemelere
gerek duymustur. OJrencilere bircok becerilerin kazandirilmasi adina
programlama egitimi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi (5, 6, 7 ve
8. Siniflar) OJretim Programina da&hil edilerek 6. Siniftan itibaren
O0grencilere O6fretilmeye baslanmistir.

2. CALISMANIN ONEMIi (RESEARCH SIGNIFICANCE)

MEB tarafindan 40 iiniversitenin Bilgisayar ve OFretim
Teknolojileri B&liimi (BOTE) baskanlariyla gerceklestirilen toplanti
sonucu yapilan aciklamalara gore kodlama mifredatinda revizyon
yapilmasi planlanmaktadir. Revizyon sonrasi dizenlenecek yeni
programin ihtiyag¢lara ve Dbeklentilere cevap veren, uygulanabilir,
dtinyadaki egilimleri vyansitan, icerik, teknoloji ve pedagojiyi
biitiinlestiren, toplumsal sorumluluklarinda ©&drencileri destekleyen,
islevsel yapiya sahip bir program olmasi hedeflenmektedir
(http://www.meb.gov.tr/kodlama-egitimi-icin-akademisyenlerle-toplanti-
yapildi/haber/10701/tr. Erisim Tarihi: 23.03.2016, ss:13-16). Yapilan
calismalarda kullanilan ©&6l¢me aracglari incelendiginde OJrencilerin
kodlama egitimine yonelik tutumlarini ortaokul diizeyinde 0Olc¢cmek
amaciyla gelistirilmis 0lcege rastlanilamamistir. OJrencilerin
tutumlarinin yapilan milakatlardan, blog yazilimlarindan elde edilen
goriislerden 0Olc¢iildigi gdriilmiistiir (Glilbahar ve Kalelioglu, 2014:33;
Gen¢ ve Karakus, 2011:981). Bu durum OJrencilerin kodlama eJitimine
yonelik tutumlarini &l¢mek amaciyla gecerli ve glvenilir 0Olcgme
araglarina ihtiya¢ oldudunu gdstermektedir. Bu ¢alisma, ortaokul
diizeyindeki &drencilerin kodlamaya yodnelik tutumlarini &lcmeye ydnelik
tutum Slgegi gelistirmek amaciyla gerceklestirilmistir. Yapilan
calisma sonucunda gelistirilen &l¢edin, bundan sonraki kodlama editimi
calismalarinda arastirmacilarin kullanabilecedi gecerli ve gilivenilir
O0lcme araci ihtiyacina cevap verecedi diusiniilmektedir.

3. YONTEM (METHOD)

GCalisma nicel arastirma ydntemlerinden betimsel arastirma deseni
kullanilarak gerceklestirilmistir.

186


http://www.meb.gov.tr/kodlama-egitimi-icin-akademisyenlerle-toplanti-yapildi/haber/10701/tr
http://www.meb.gov.tr/kodlama-egitimi-icin-akademisyenlerle-toplanti-yapildi/haber/10701/tr

Kegceci, G., Alan, B. ve Kirbag Zengin, F..
Education Sciences (NWSAES), 1C0661, 2016, 11(3): 184-194. INIWSTES

3.1. Galisma Grubu (Study Group)

Calisma, 2015-2016 egitim-o6gretim yilinda Elazig Merkez
Cumhuriyet Ortaokulu O0grencileri arasindan rastgele 6rnekleme
yontemiyle secgilen 127 erkek (%47), 113 kiz (%53) toplam 240 Ogrenci
ile gercgeklestirilmistir. Uygulama yapilan okul, konum itibariyle il
merkezinde olmakla birlikte c¢evresindeki vyerlesim alani gdz Oniinde
bulunduruldudunda ailelerin gelir dizeyi, veli profili gibi faktérler
acisindan da karma dagilim gdstermektedir.

3.2. Olgme Aracinin Gelistirilmesi
(Development of the Measurement Scale)
3.2.1. Tutum Maddelerini Olusturma Asamasi
(Developing Stages of Attitude Scale)

Olcedin gelistirilmesi slirecine literatiir taramasi vyapilarak
baslanmis, kodlama ile 1ilgili vyapilmis c¢alismalarda kullanilan veri
toplama araclari incelenmistir. Calismalarda godzlem formu (Taylor,
Harlow ve Forret, 2010:566), problem c¢dzme becerileri testi (Nam, Kim
ve Lee, 2010:725; Gilbahar ve Kalelioglu, 2014:35), 6grenci
gorlislerinin (Nam, Kim and Lee, 2010:725; Malan and Leitner, 2007:224;
Geng ve Karakus, 2011:982) wveri toplama araci olarak kullanildig:
gdzlenmistir. Ancak, editsel Dbilgisayar oyunlari destekli kodlama
6drenimine yonelik ortaokul ©&drencilerinin tutumlarini belirleyici
Tirkce bir Olgede rastlanmamistir. Bu ihtiyaca cevap vermesi igin
0lcek 5’11 Likert tipi olarak hazirlanmistir. Maddeler, kesinlikle
katiliyorum, katiliyorum, kararsizim, katilmiyorum ve kesinlikle
katilmiyorum olarak belirlenmistir. Olcekte olusturulan maddeler
ortaokul Odrencilerinin dizeyleri gdz Oniinde bulundurularak sade bir
dille, rahat anlasilir sekilde yazilmistir. 40 madde olarak dizenlenen
O0lcek, 28 olumlu 12 olumsuz maddeden olusmaktadir. Anlam olarak ayni,
ancak farkla ifadeler igceren benzer Onermelerle glivenirlilik
artirilmaya calisilmistir (madde 11- madde 18; madde 8- madde 22).

3.2.2. Uzman GoOriisiine Basvurma Asamasi
(The Stage of Contacting Expert Opinion)

Olcegin kapsam gecerliliginin tespiti ic¢in hazirlanan &lcek,
Bilgisayar ve OJretim Teknolojileri Bo&limiinde (BOTE) 3 &gretim iyesi,
1 Turkce Egitimi Ogretim Uyesi ile dedisik okullarda gdrev alan 3
Bilgi Tletisim Teknolojileri &Jretmenine incelettirilmistir. Gelen
doniitlere gdre, 4 madde 0Olgedin planlanan alt boyutlarini Olc¢medigi
icin direkt olarak c¢ikarilmistir (madde 2, madde 10, madde 21, madde
19).

3.2.3. On Deneme Asamasi (Pre-Test Stage)

Olcekte anlasilmayan noktalarin belirlenmesi icin 24 ortaokul
O0grencisi (her kademeden 6’'sar 0Ogrenci olmak {zere) ile ©6n deneme
asamas1i gercgeklestirilmistir. 3. maddede gecen “kendimi bilgisayar
oyunundaki kahramanin yerine koyarim” ifadesi yeterince ac¢ik olmadigi
icin “bilgisayar oyunundaki kahraman basarili oldudunda kendimi
basarmis hissederim” seklinde degistirilmistir. 7. Maddede gecen
“bilgisayarda kodlama yapmayil biliyorum” ifadesi “bilgisayarda kodlama
yvapmay1l bilen kisilerin kavrama yetenedi gelisir” seklinde cevrilerek
sebep sonuc¢ iliskisi vurgulanmistir. Olcekte gecen bazi kelimelerin
6grencilerin c¢odgunlugu tarafindan anlasilmamasi izerine, Y“Yesli oyun-
ikili oyun, sosyal- aktif, pasiflestirme-tembellestirme” seklinde
degistirilmistir.

3.2.4. Gegerlilik ve Givenirlik Hesaplama Asamasi
(Validity and Reliability Calculation Stage)
Olcek gelistirme calismalarinda yapi gecerliligi belirlenirken
faktdor analizi siklikla kullanilmaktadir. (Cokluk, Sekercioglu ve
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Biytukoztiirk, 2012:177). Dizenlenen 0Olcek 240 ortaokul 0&grencisine On
pilot olarak wuygulanarak Olcedin vyapi gecerliligi wve gilvenirlilik
calismasi tamamlanmistir. Ortaokul O&gJrencilerinin egditsel Dbilgisayar
oyunlari destekli kodlama &§renimine yonelik tutumlarini tespit etmedi
amaclayan 0Olcek, 40 maddeden ve 3 teorik boyuttan olusacak sekilde

gelistirilmistir. Bu boyutlar, kodlama 6drenimine karsi istek,
bilgisayar oyunlarinin derslerde editim amacli kullanimina yonelik
ilgi ve bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik endiseleri
tutumlaridair. Ac¢imlayici faktor analizi aracin faktor desenini

belirlemek igin yapilmistir. Cronbach Alpha katsayisi 6lcedin
givenirliginin tespiti amaciyla hesaplanmistir. Verilerin analizi SPSS
23 programi ile gerceklestirilmistir.

4. BULGULAR VE TARTISMA (FINDINGS VE DISCUSSIONS)
4.1. Gegerlilik Galismasina Iliskin Bulgular
(Findings of Validity and Reliability Study)

Orneklemin buyiklik bakimindan faktor analizi icin veri
yapisinin uygunlugunu degerlendirmek amaciyla, Kaiser-Meyer-0lkin
(KMO) testi acimlayici faktor analizi uygulamasindan dnce
uygulanmistir. KMO dederi analiz sonucunda .840 olarak bulunmustur.
Bulunan degere gdre, Oorneklem biyikligintin faktdr analizi yapmak icin
“iyi derecede vyeterli” oldugu gorilmiistiir (Cokluk, Sekercioglu ve

Biyikoztirk, 2012:177). Barlett kiiresellik sonug¢lari incelendiginde
ise, elde edilen ki-kare dederinin anlamli bir farklilik gdsterdigi
gorilmistir (x?(630)=3087.798; p<.01). Bu durumda, verilerin cok

degiskenli normal dagilimdan geldigi  kabul edilmistir. Egitsel
bilgisayar oyunlari destekli kodlama 6grenimine yonelik tutum
6lcedinin faktdr desenini belirlemek amaciyla temel bilesenler analizi
faktorlesme yontemi olarak se¢ilmistir. Dondirme ydntemi olarak ise
maksimim dediskenlik (varimax) sec¢ilmistir. Yama¢ Dbirikinti (Scree
Plot) grafiginin incelenmesi 1ise faktdér sayisini net bir gekilde
belirleyebilmek i¢in faydalidir (Buylkoztirk, 2002:477).

5

Gzdeger
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Sekil 1. Yamac¢ birikinti grafigi
(Figure 1. Scree plot graphic)
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Sekil 1’'e goOre, grafikte id{c¢lincti faktdriin oldugu yerde grafik
egrisi hizli diisis gdsterdigi gorilmistiir. 3. Faktdérden itibaren ise
e§rinin ayni doJrultuda ilerledigi gdérilmektedir. On pilot calisma
sonrasli 36 madde olarak hazirlanan 0Olg¢cek maddelerinin Varimax Dik
Dondirme teknigi analizine gdre 06z deferi 1’in izerinde olan dokuz
bileseni oldugu bulunmustur. Bu bilesenlerin toplam varyansa
yaptiklari katki $%59.67'dir. Bu 9 bilesene ait varyansa yaptiklari
katki Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Dokuz bilesenin varyansa katkisina iliskin ylizde deger

tablosu
(Table 1. The Percent value table of variance contribution of nine
components)
Yizde Degerler
Faktor 1 22,468
Faktor 2 10,011
Faktor 3 5,486
Faktor 4 4,389
Faktdér 5 3,990
Faktor 6 3,706
Faktor 7 3,524
Faktor 8 3,175
Faktoér 9 2,920
Toplam 59,668

Yamac¢c-birikinti grafigi wve Tablo 1. Dberaber incelendiginde iig¢

bilesenin varyansa onemli bir katki vyaptigi goériilmiistiir. Olcek
gelistirme calismasinda beklenen faktor saylisi da ic olarak
belirlenmistir. Cikan sonu¢la uyumlu olmasi manidardir. Analiz 3

faktor ic¢in tekrarlandiginda, faktdrlerin toplam varyansa yaptiklari
katkinin a) birinci faktdér icin %16.07 b) ikinci faktdr icin %15.45 ve
c) idc¢ilinci faktdér igin %6.45 oldudu gortulmiistiir. Belirlenen ¢ faktdrin
varyansa yaptiklari toplam katki ise %37.96’dir. EJitsel bilgisayar
oyunlari destekli kodlama &Jrenimine yodnelik tutum 0©6l¢edinin faktor
desenini ortaya koymak i¢in vyapilan ac¢imlayici faktdér analizi
yapilirken, faktor yik deferleri icin kabul dizeyi .32 olarak
alinmistir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikéztiirk, 2012:223). Uc¢ faktoér
i¢in yapilan analizde, sekiz maddenin binisik oldugu (3, 7, 9, 12, 13,
18, 24 wve 25. Maddeler) binisiklik ve faktdér yik dederlerinin kabul
dizeyini karsilayip karsilamamasi acisindan degerlendirilmesi
sonucunda tespit edilmistir. Binisik oldudu bulunan 8 maddenin analiz
disi Dbirakilmasiyla elde edilen maddelerin faktér yiuk degerleri,
faktor deseni ve ortak faktdr varyanslari Tablo 1’ de gdsterilmistir.

Yapilan analize gore, O0lcek gelistirilirken tanimlanan
maddelerin kendi faktdrleri altinda toplandigi gdérilmistir. Faktor yik
degerlerine alt oOlcgekler diizeyinde bakildiginda a) birinci alt 0dlgek
icin .40 ile .75 arasinda, b) ikinci alt 06l¢ek ic¢in .37 ile .71
arasinda ve c¢) uUclnci alt 0©6lgcek ig¢in .40 ile .64 arasinda degistigi
gorilmektedir. Faktdr ylik dederlerine bluyikliik agisindan baktigimizda,
sb6z konusu diger dért maddenin (26, 30, 32, 34) haricinde, “iyi” den
“mikemmel” e dogru yik deferi tasidigi gdrilmistiir. Bu dort maddenin
yik degerleri ise “vasat” olarak kabul edilebilir (Cokluk, Sekercioglu
ve Buyukoztirk, 2012:207).
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Tablo 2. EJitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama &6Jrenimine
yonelik tutum 6lc¢edinin faktdr deseni (dik dondiirme)
(Table 2. Educational computer games assisted learning coding attitude
scale’s factorial design (vertical rotation))

Maddeler | Faktoér 1 | Faktér 2 | Faktor 3 | Orcak-Faktor
Varyansi (h2)
s16 745 =,014 =, 021 0.555662 0.56
s6 713 081 ,199 0.554531 0.56
s19 694 ~,0093 =, 054 0.493201 0.5
528 651 058 163 0.453734 0.46
s11 , 632 176 =, 005 0.430425 0.44
s15 , 606 , 101 =, 120 0.391837 0.40
S5 578 171 ,136 0.381821 0.39
S8 555 ,336 124 0.436297 0.44
s14 552 261 ,029 0.373666 0.38
s17 , 516 =, 249 ;378 0.471141 0.48
526 420 183 224 0.260065 0.27
532 419 180 ~,115 0.221186 0.22
s1 021 715 ~,006 0.511702 0.52
s2 ;039 709 ,036 0.505498 0.51
s27 ;110 687 =, 060 0.487669 0.49
s4 114 . 685 ,039 0.483742 0.49
s31 132 =, 641 163 0.454874 0.46
523 319 630 112 0.511205 0.52
533 , 330 , 628 ,063 0.507253 0.51
536 , 269 614 =, 054 0.452273 0.46
535 ., 368 555 141 0.463613 0.47
529 302 7510 —, 117 0.364993 0.37
530 221 =, 374 ,019 0.199078 0.20
s21 307 061 640 0.50757 0.51
s10 =, 082 =, 082 572 0.340632 0.35
522 114 ~,199 567 0.374086 0.38
520 071 ;025 , 518 0.27399 0.28
s34 =, 095 111 403 0.203755 0.21

Tablo 2’'de go6rildigl ilzere, egitsel bilgisayar oyunlari destekli
kodlama 6§renimine yodnelik tutum ©Olcedine ait 28 madde incelendiginde
tim maddelerin ortak faktdér varyansinin 20’den biyik dederde oldugu
goriilmektedir. Binisik maddeler analiz disi birakildiktan sonra ¢
faktdor i¢in analiz tekrarlanmistir. Analiz sonucunda U¢ faktorin
varyansa yaptiklari toplam katki 1ise %41,39 olarak Dbulunmustur.
Faktodrlerin toplam varyansa yaptiklari katkiya bakildiginda ise a)
birinci faktdér ig¢in %17,91 b) ikinci faktdér icgcin 16.71 ve c¢) figlncl
faktor icin 6.76 oldudu gorilmistiir. Faktdrlerin varyansa katkisinin
cok faktorlt oOlgekler idicgin %40 ile %60 araliginda olmasi yeterli
gorilmektedir (Cokluk ve dig., 2012:239). Bu miktara ulasmak sosyal
bilimlerde 0&lgek gelistirilirken oldukga zordur. Bu sonuglara gobre,
tanimlanan faktdriin, toplam varyansa yaptigi katki yeterlidir. Olcit
gecerliligi ig¢in alinan arastirma testi puanlari arasinda hesaplanan
korelasyon degerleri Faktdér 1 icin .876 (p<.001), Faktdér 2 igin .793
(p<.001), faktdr 3 icin ise .410 (p<.001) olarak hesaplanmistir.
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4.2. Giivenirlik Calismasina Iliskin Bulgular
(Results on the Reliability Study)

Egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama ©&6grenimine yonelik
tutum &lgedinin madde toplam korelasyonlari 1ile alt%27-Ust%27’ 1ik
gruplarin madde puanlarinin karsilastirilmasina 1iliskin en yiksek ve
en disik 2 maddeye ait t-testi sonucglari Tablo 3’ de verilmistir.

Tablo3. Madde analizi sonuclari
Table3. Results of item analyze

Madde no | Madde-toplam Korelasyonu t (alt%27-4st%27)
Sorub .58 -8.31
Soru8 .59 -13.12
Soru32 .32 -6.51
Soru27 .37 -7.84
n=240 ni1=n;=65 p<.001

Tablo 3 Incelendiginde 0Olcekte yer alan maddeler icin en disiik
madde toplam korelasyonunun .32 ve en yuksek madde toplam
korelasyonunun .59 oldugu ve t degerlerinin (p<.001) oldugu
goriilmektedir. Cronbach tarafindan gelistirilmis katsayi likert tipi
tutum Olgeklerindeki glUvenirlik diizeyini saptamada i¢ tutarligin bir
6l¢liti olarak kullanilair (Bayram, 2015:194). Bu c¢alismada vyapilan
glivenirlik ¢alismasi sonucunda ©&lcedin Cronbach Alfa glvenirlik
katsayisi 0.833 olarak tespit edilmistir Bu deger gltvenilirlik ig¢in
yeterli kabul edilir (Buyukoztirk, 2007:183). Faktdr bazinda Cronbach
Alfa glvenirlik katsayisi degerleri Faktdér 1 igin .84, Faktdor 2 icgin
.736, Faktdor 3 icin ise .481" dir.

5. SONUG VE ONERILER (CONCLUSION AND RECOMMENDATIONS)

Ortaokul o6grencilerinin egitsel bilgisayar oyunlari destekli
kodlama O&drenimine yonelik gegerli ve glUvenilir Dbir tutum Olcgedi
gelistirilmek amaciyla yapilan bu c¢alismada, gelistirilen 0&lgek, 28
maddeden ve ii¢ faktdrden olusmustur. Birinci faktdrde 12 madde, ikinci
faktdorde 11 madde ve {c¢clincii faktdorde ise 5 madde bulunmaktadir. Bu
faktorlerin, kodlama Odrenimine karsi istek, bilgisayar oyunlarinin
derslerde editim amac¢li kullanimina yonelik 1ilgi wve Dbilgisayarin
asosyallestirmesine yonelik endise 1ile 1ilgili tutumlari vyansittid:
sdOylenebilir. Gelistirilen 0Olg¢ek vyapilan istatistikler sonucunda
gegcerli ve glvenilir olarak bulunmustur. Gorsel programlama dilleri
ile vyapilan c¢alismalar son vyillarda artis gdstermektedir. Yapilan
calismalarda, bilgisayar programlama 1ile kilicik vyaslarda tanisan
O0grencilerin elestirel distnme ve problem c¢odzme Dbecerilerinde artis
oldugu godzlenmistir (Kausic & Asic, 2011; Kobsiripat, 2015; Resnick &
ark, 2003).

Programlamaya kiciik yaslarda baslayan Odrenciler ig¢in son derece
kolay, anlasilir ve eglenceli olan gorsel programlama dilleri, Oziinde
oyun olmasi nedeni ile dersleri daha eglenceli ve zevkli hale
doéniistirebilecedinden ve Dboylece OFrencilerin derse olan 1lgi ve
tutumlarini artiracadindan dolayi biyiik ©Oneme sahiptir. Bu nedenle
kodlama 6drenimi bircok dinya Ulkesinde oldudu gibi Tirkiye de &gretim
programlarinda da yer almaya baslamistir. OJretim programlarin da yer
bulan kodlama &Jrenimi ile &Jrencilerin problem ¢dzme, algoritma, oyun
destediyle kodlama, programlama &Jretimi, bu vyazilimlarin Dbaska
derslerde kullanilmasi, duyussal ©&zellikler ve programlamaya dayali
O0grenci gorisleri gibi bircok acgidan dederlendirilebilecek genis bir
0lcek yelpazesine gereksinim vardir. Bu calismayla gelistirilen
0lcedin egitsel Dbilgisayar oyunlari destekli kodlama ©6Jreniminde
ortaokul o&gJrencilerinin tutumlarini &lg¢mede kullanilabilecek vyararli
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bir ara¢ olacagina inanilmaktadir. Ortaokul ©&drencilerinin egitsel
bilgisayar oyunlari destekli kodlama 0&6dJrenimine yonelik tutumlarinin
rehber ve bilgi iletisim teknolojileri o6gretmenlerince belirli
araliklarla tespit edildiginde uzun vadede ortaya ¢ikabilecek kodlama
O0grenimine karsa olumsuz tutumlarin zamaninda fark edilmesi
saglanabilecektir. Kodlama ile ilgili c¢alisma vyapacak olan tim
egitimci ve arastirmacilarin bu 6lcedi kullanmalari onerilir.
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EJitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama OJrenimine Yénelik Tutum Olgedi
Sevgili o6grenciler bu test editsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama
O0grenimine karsi tutumlarinizi tespit etmek i¢in kullanilabilecek bir 0&lcme
araci gelistirilmesi amaciyla gerceklestirilmistir. Olcekteki maddeler kodlama
O0grenimine karsi istek, Dbilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amac¢la
kullanimina yonelik ilgi ve bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik
endiseleri kapsayacak sekilde hazirlanmistir. Olcede cevap verirken asadidaki
hususlara dikkat ediniz.

1. Olcekte gecen bilgisayar oyunu sadece bilgisayarda oynanan oyunlar degil

tablet, telefon vs. gibi oynanan oyunlar olarak da distnilmelidir.
2. Kodlama: Bilgisayar ve benzeri diizeneklere bir islem yaptirmak ic¢in verilen

komut dizisidir.

3. Sinaif: Cinsiyet: Yas
wgaﬁwﬁ
<8 8 4| §B|25
oo & ~ B> |
Maddeler gHd Al B 2|28
A A @] A|dA
0 H Y Al n A
OH H| 8| o
Moy N B4 § b’ N
1 Bilgisayarla (tablet, telefon vb.) oyun oynamak okul Dbasarima katki
saglar.
2 Bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak ders c¢alismak faydalidir.
3 Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi isterim.
4 Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dis gorinisini kendim ayarlamak
isterim.
5 Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak isterim.
6 Bilgisayarda kodlama yapmayi OJrenmek isterim.
7 Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif degildir.
8 Oyunlarin seviyeli olmasi ilgimi g¢eker.
9 Oyunlardaki seviyelerin c¢oklugu oyuna olan ilgimi artirir.
10 | Oyun hazirlarken kahramanin basina neler gelebilecedini kendim belirlemek
isterim.
11 | Kendi hazirladigim Dbilgisayar oyununu arkadaslarimin da oynamasini
isterim.
12 | Bilgisayarda kendi oyunumu hazirlamak ilgimi c¢ekmez.
vg §| g| §|o8
=g g A 4= K
v g 8| N| oluog
A8 5| A >y D
Maddeler gd Al f 2|28
A 3| @] A|dA
w0 H Al n A
28 o 2 5|
13 | Arkadaslarimin tasarladidi oyunlari oynamak elenceli olabilir.
14 | Bilgisayarda kod yazmak benim i¢in zordur.
15 | Bilgisayarda kod yazmayi O6Jrenmek istemem.
16 | Sokakta oynanan oyunlar benim icin tehlikelidir.
17 | Kodlama 6greniminin benim ic¢in faydali olacadini distniyorum.
18 | Bilgisayar oyunlari ile egitim 6gretim olmaz.
19 | Kodlama Ogrenimi problem ¢Ozme becerimi gelistirecedi ig¢in sinavlarda
basarim artar.
20 | Kendi oyunumu tasarlamak yaraticiligimi gelistirecektir.
21 | Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlari deJerlendirmek icin idealdir.
22 | Disarida (futbol, basketbol, evcilik vb.) oynanan oyunlardansa
bilgisayarla oynanan oyunlar daha iyidir.
23 | Arkadaslarimla oyun oynamaktansa bilgisayar oyunu oynamayl tercih ederim.
24 | Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlari daha ¢ok severim.
25 | Kodlama Ogrenimi zeka gelistirir.
26 | Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri tembellestirir.
27 | Derslerin bilgisayar oyunlari ile islenmesi derse olan ilgimi artirair.
28 | Bilgisayarda oyun kodlamayi O6§renirsem derslerim de basarim artar.
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