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ARASTIRMA MAKALESi/RESEARCH ARTICLE

Makale Bilgileri OZET
Makale Ge¢cmisi Bu arastirmanin amaci; kodlama etkinliklerinin bilgisayar dersinde kullaniminin
Gelis: 06.11.2019 ogrencilerin bilgisayara yonelik tutum ve bilisim teknolojileri dersine duyussal

katilimi tizerindeki etkisini belirlemektir. Bu amagla, Bilisim Teknolojileri ve
Kabul:15.12.2019 Yazilim dersi goren ortaokul 5. ve 6. sinif 6grencilerine 8 haftalik egitim programi
Yaymin:20.12.2019 hazirlanmistir. Calismada dntest ve sontest kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma
modeli kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2018 - 2019 egitim 6gretim
yilinda Konya’da 6zel bir ortaokulda 5. ve 6. sinif kademesinde 6grenim gérmekte
olan 35’'i deney grubu ve 33'ii kontrol grubu olmak f{izere 68 6grenci
olusturmaktadir. Arastirma boyunca deney grubunda kodlama etkinlikleri
kullanilarak 6gretim yapilirken, kontrol grubuna ise ders miifredati kapsaminda
ofis programlarini iceren 6gretim gerceklestirilmistir. Veri toplama araglari olarak
Anahtar “Kisisel Bilgi Formu”, “Derse Katihm Envanteri” ve “Bilgisayara Yonelik Tutum
Olgegi” kullanlmistir. Uygulama sonrasi ofis programlari egitimi géren kontrol
grubu 6grencileri ile kodlama etkinliklerinin yapildigi deney grubu 6grencilerinin
Kodlama, ontest ve sontest sonuglari incelendiginde her iki grubunda bilgisayara yénelik
tutumlarinin degismedigi gozlemlenmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara
gore, kontrol grubundaki égrencilerin uygulama sonunda bilisim dersine duyussal

Kelimeler:

Derse Katilim,

Bilgisayara katilimlarinin azaldig1 ve kodlama etkinliklerinin uygulandigi deney grubunda ise
Ydnelik Tutum. ogrencilerin bilisim dersine duyussal katihmlarinin degismedigi sonucuna
ulasilmistir.
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The Effects of Coding Activities on Students’ Attitude towards Computer and Their
Affective Participation into IT Classes

Article Info ABSTRACT

ArtIC.Ie I;I.Story The purpose of this research is to determine the effects of using coding activities
Received:06.11.2019 in computer course on student’s attitudes towards computer and affective
Accepted:15.12.2019 participation in informatics course. For this purpose, 8 week training program

Published:20.12.2019 has been prepared for the 5th and 6th grade students who study Information
Technologies and Software at secondary school. In the study, a quasi-
experimental research model that carried out a pretest and posttest on control
group was used. The research consist of 68 students at 5th and 6th grade at a
private school in 2018 - 2019 Academic year and 35 of them are experimental
group and 33 of them are control group. During the study, while coding
activities were carried out with experimental group, the control group was
provided with office programs within the curriculum. “Personal Information
Form”, Attendance (to the lesson) Inventory” and “Scale for Attitudes Towards
Computer” where used as data collection tool. After implementation of the
study, when the pretest and posttest results of the control group who were

Keywords: trained with office programming and the experimental group who were trained
Coding, with coding activities were examined, it was observed that their attitudes
Classroom towards computer in bath group did not change. According to the result of the
Engagement, study, it was concluded that affective participation in the informatics course of
Attitude Towards the students who are in the control group decreased and affective participation
Computer in the informatics course of the students who are in the experimental group did
' not change.
GIRIS

Gilintimiizde bilisim teknolojilerinin hizla gelistigi ve toplumlar lizerinde biyiik degisimlere
neden oldugu bilinmektedir. Sanal ve artirllmis gerceklik teknolojileri yayginlasmis, otomobillere
kadar birgok triin akilli teknolojiler ile donatilmaya baslanmistir. Bunun i¢in gelisen teknolojik
yeniliklerin sadece kullanicisi olmak bireyler i¢in artik yetersiz duruma gelmistir. Degisimin getirdigi
bir¢ok yeni bilgi farkli problemlerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu problemlere bakis agimiz
kullanicilarin bilgisayara yonelik tutumu ile dogru orantili oldugu disiintilmektedir (Sever, 2014).
Bilgisayara yonelik tutumun olumlu yonde degismesi icin farkli egitim etkinlikleri
planlanabilmektedir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin verimli bicimde kullanilabilmesi icin bazi 6n bilgi ve becerilere
gereksinim duyulmaktadir. Bunun nedeni icinde bulundugumuz yiizyilda bireylerin islerini
ylriitmesi ve teknolojik olarak gerekli becerilere sahip olmasi gerekliliginin ge¢mis yillara gére artmis
olmasidir (Karakas, 2015). 21. yiizyilda is sahibi olmak isteyen bireylerden bilgisayar kullanma ile
ilgili yeterlilikler istenmektedir.

Bu istenen beceriler bilgisayarin meslekler icerisindeki yerinin artmakta oldugunu
gostermektedir. Bu becerilerden bazilari; paket programlarina hdkim, algoritmik diistinebilen, dijital
diinyadan haberdar olan, sosyal medyay1 iyi kullanabilen, gerektiginde topluma hizli bilgi
ulastirabilen, calisma ortaminda sorunlari teknolojik olarak ¢ézebilen bireyler olmaktan gecmektedir.

Ogrencilerin bu becerileri kazanmasi icin kullanilacak en iyi yéntemlerden birinin bilgisayar
kodlamanin ya da programlamanin 6gretilmesi oldugunu gosteren arastirmalar ve uygulamalar
oldugu bilinmektedir (Akpinar ve Altun, 2014). Bilgisayar egitiminin hedef Kkitlesi ortaokul
kademesinden baslamaktadir. Bu konuda gerekli niteliklerle donatilmis bireylerin bilgisayara yonelik
tutumlarinin artmasi ve teknolojiyi anlama sorunlarinin ortadan kalkmasi beklenmektedir.

Bilisim Teknoloji ve Yazilim dersinin 6nemi, yakin zamanda ortaya c¢ikan blok kodlama
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yazilimlar: ve alternatif bircok 6grenme ortamlarinin ¢ikmasi ile dikkat cekici olmustur. Onceden
mithendislik fakiiltelerinde kodlama egitiminin temel bilgileri 06grenilirken, glinlimiizde
ortaokullarda bu tarz uygulamalar ile daha erken ve temeli saglam yazilim egitimlerinin verilmesi
kolaylagsmaktadir. Erken yasta bilisim, kodlama gibi becerilerin gelismesini saglamak, 6grencilerin
bilgisayara yonelik tutumu ve bu alandaki 6grenme cabasi ile dogru orantilidir.

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Kodlama, bilgisayara verilen bir gorevi nasil gerceklestirecegini sdyleyen yonergeleri
olusturma stireci ya da olusan sorunlari ¢6zmesi ve insan bilgisayar etkilesimini saglamasi icin ¢esitli
adimlarin gelistirilip uygulandigi siirectir (Pakman, 2018). Yazilim egitimi, ge¢mis yillarda 6zel kurs
ya da lisans egitimleri alarak dgrenilmekteydi. Gliniimiizde tablet, telefon, gibi iletisim teknolojilerin
akilli cihaza doniismesi ve yaygin olarak kullanilmasi bir¢ok alanda gelismelere neden olmustur.
Ozellikle egitim miifredatlarinin yenilenmesi, daha fazla bilgiye ulasmak, pratik bilgiler edinme,
ogrencilere dersi sevdirmek gibi amaclar icin yeni icerikler gelistirilmeye baslanmistir. Bu gelisim
ozellikle bilisim derslerinin erken yasta 6grenilmesi gerekliligi kanitlar niteliktedir. Akpinar ve Altun
(2014) ¢alismalarinda kodlama 6gretiminin analitik diistinme, problem ¢6zme ve grup ¢alismasi gibi
becerilerin gelisimini destekledigini belirtilmislerdir.

Bilgi teknolojilerindeki hizl1 gelismeler ve teknolojinin gelismesi ile bireyler farkinda olmasa
bile teknoloji ile i¢ ice gelmistir. Bu durum giinliik hayatta yapabilecegimiz uzun bir banka isleminin
elektronik ortamda kisa siirede yapilabilmesi gibi olanaklar sunmaktadir. Ulkelerin bilime ve
teknolojiye bakis agisi, sanayilerin gelismesi ve liretim siirecleri gibi bircok endiistriyel sistemlerin
gelistirilebilmesi icin bireylerin bilisim ve teknolojiliye bakis acisin1 degistirilmelidir. Bu ylizden
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi cok 6nemlidir. Sadece tiiketen degil tireten toplum olunmasi i¢in
ozellikle teknolojik alanda tutumlarin olumlu yénde olusturulmasi gerekir. Bu amag ile ilk bilgisayar
dersi 1998 yilinda ilkdgretim okullarinda miifredata eklenmistir (MEB, 2019).

Cagimizda bireylerin bilisim teknolojilerine gereksinim duyacagi ve kendi karsilastiklar
problemleri ¢6zmeleri icin gerekli egitimler almasi gerekliligi bilinmektedir. Bunun i¢cin Milli Egitim
Bakanhgi, FATIH Projesi kapsaminda 2015 yilinda Egitim Teknolojileri Zirvesi Paneli sonrasinda ilgili
bakanlik talimatlar ile kodlama robotik dersi icin mifredat hazirlatilmistir. Kodlama robotik gibi
etkinlikleri de iceren bu dersin 5, 6, 7 ve 8. siniflarda okutulmasi i¢in calismalar devam etmektedir
(MEB, 2019).

Yapilan bir ¢alismada kodlama platformlar: incelenmistir. Erken yasta kodlama egitimi icin
kodlama ortamlar karsilastirilmistir. 40’dan fazla programlama mantigin1 iceren platformlarin
incelendigi arastirmada Code.org, Scratch gibi blok tabanli yazilimlarin daha kullanisli ve yapisi itibari
ile algoritma yapisinin 6gretilmesi i¢in faydali bulunmustur (Baz, 2018).

Tekerek, Altan ve Akdag (2012), algoritma ve akis diyagramlari konusunun 6gretiminde Scratch
ortaminin etkisini arastirmiglardir. Calisma grubu 6. sinifta 30 68renci deney grubu, 30 68renci
kontrol grubu olmak {izere toplam 60 kisiden olusmaktadir. Deney grubunda ders etkinlikleri Scratch
kullanilarak oyun tabanh 6grenme gerceklestirilmistir. Kontrol grubunda ise diiz anlatim ydntemi
tercih edilmistir. Calisma sonucunda algoritma ogretiminde Scratch kullaniminin 6grencilerin
o0grenmelerinde anlamh farkliliga etkisi olmadig1 belirlenmistir.

Kert ve Ugras (2009), tarafindan yapilan arastirmada basit ve kullanimi kolay bir yazilim olan
Scratch ortaminin kodlama egitimindeki gérevini agiklamistir. Bu arastirma Scratch yazilimin yaninda
0grenme ve Ogretme siirecleri tartisilmis ve oneriler verilmistir. Erken yasta kodlama 6gretimin
ogrencilerin diisiinme becerilerine olumlu etkisi oldugunu ve akranlar ile olan isbirlikli 6grenme,
bilgiyi kesfetme gibi katkilarinin olacag belirtilmistir. Calismada 6zellikle verilen kodlama egitiminin
Ogrencilerin seviyesinde olmasi ve ortamin eglenceli bicime doniistiiriilmesi gerektigi vurgulamistir.

Sahin ve Naml (2017) tarafindan yapilan arastirmada ilk kez algoritma egitimi almis olan
ortaokul 6grencilerinin BDE (Bilgisayar Destekli Egitim) ve drama yontemleriyle verilen algoritma
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egitimi sonras1 problem ¢6zme becerileri incelenmis ve her iki yontemde de egitim sonucunda
problem ¢6zme becerilerinde olumlu yonde anlaml farklilik bulunmustur.

Oluk ve digerleri (2018) tarafindan yapilan arastirmada Scratch kullanilarak deney grubuna
verilen algoritma egitimi sonucunda 6grencilerin algoritma gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin, mevcut 6gretim programi kullanilarak kontrol grubuna verilen algoritma egitimi
sonuglarina gore anlamli derecede daha fazla ytikseldigi goriilmiistiir.

Kasalak (2017) tarafindan yapilan arastirmada ortaokul diizeyindeki 6grencilerin kodlama
robotik etkinlikleri ile 6grencilerin blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilar1 arasinda
anlamhi bir iliski olup almadigini tespit edilmesi amacglanmistir. Ayrica arastirmada kodlama
etkinliklerine iliskin 6grenci yasantilar1 arastirilmis, kodlama robotik etkinliklerinin diizenlenmesi
strecinde dikkat edilmesi gereken bulgulara da yer verilmistir. Arastirmada gelistirilen olgek, 5
haftalik kodlama robotik etkinlikleri yapildiktan sonra bir devlet okulunda 58 0Ogrenciye
uygulanmistir. Sonug olarak 6grencilerin 6n test son test sonuglarina gére hem basit hem de karmasik
blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 puanlarinda grup i¢i pozitif yonde anlamh
degisimin meydana geldigi gorilmiistiir.

Numanoglu ve Keser (2017) tarafindan mBot ve Makeblock aracglarinin kodlama ve robotik
dersinde kullanilabilirligi ile ilgili yapilan ¢alismada soyut kavramlarin daha kolay anlasilabilecegi ve
karmasik kod yapisini somutlastiran érnekleri incelenmis ve kodlama robotik etkinliklerinde mBot
gibi egitim setlerinin kullanilabilecegi belirtilmistir.

Yiiksel (2010), tarafindan yapilan arastirmada 260 ortaokul 6grencisinin bilgisayara olan
tutumlar1 ile 6grenme stilleri arasindaki iliski incelenmistir. Bilgisayar tutumlarinin cinsiyet
degiskenine gore anlaml bir fark gostermedigi fakat kendine giiven alt 6l¢egi sonucunda erkeklerin
daha olumlu bir tutuma sahip oldugu belirtilmistir. Bilgisayara ulasilabilirlik a¢isindan evde
bilgisayar1 olan 06grencilerin bilgisayar1 olmayanlara gore daha olumlu tutuma sahip oldugu
gorilmiistir.

Sever (2014) tarafindan yapilan arastirmada, Wang, Bergin ve Bergin (2014) tarafindan
gelistirilmis olan derse katilim envanterinin Tirk Kiiltiiriine uyarlanmasi icin calisilmistir. Tiirkce
formu ile Ingilizce formunun tutarhhiginin ve dilsel esdegerligine yénelik iliski degerlerinin 0.969 ve
0.699 (p<.05) arasinda degistigi belirlenerek arastirmanin gegerli oldugu goriilmiistiir. Bu envanter,
Ankara’da 9, 10 ve 11. smiflara devam eden 300 lise 6grencisine uygulanarak derse katihim
envanterinin Tiirk¢e uyarlanmis sekli hazirlanmistir. Bu envanter, duyussal katilim, davranissal
katilm (uyma-itaat), davranigsal katim (simf katilimi), bilissel katilim, derse katilim gibi 5 alt
boyuttan olusmaktadir. Bu arastirmada da derse katilim envanterinin duyussal katilim alt boyutunda
yer alan 6 madde kullanilmistir.

Fidan (2018), tarafindan “Scratch ile Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanin Ogrenci
Katillmina Etkisi” konulu ¢alisma yapilmistir. Toplam 37 6grenciden olusan 6rneklem grubuna
Egitimde Gorsel ve Canlandirma dersinin Scratch programi ile oyunlastirmasi yapilmistir. Elde edilen
bulgular sonucunda, Scratch programi ile oyunlastirma uygulamasinin derse katilimi ve derse karisi
motivasyonlar: arttirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Yildirim (2018), tarafindan yapilan arastirmada Mobil Artirllmis Gergeklik (MAG) uygulamasi
kullanilarak gergeklestirilen fen 6gretiminin, ortaokul 6grencilerinin fen ve teknolojiye yonelik
tutumlarina ve akademik basarilarina etkisi arastirilmistir. Calisma Elazig ilinde 6. sinifta 6grenim
goren 76's1 kiz, 67’si erkek toplam 143 68renciye yapilmistir. Sonuclar incelendiginde, deney
gruplarindaki 6grencilerin, dersin siirecinde mevcut ders kitabina bagh kalan kontrol gruplarindaki
ogrencilere gore akademik basar diizeylerinde etkili oldugu, ancak fen ve teknolojiye yonelik tutum
diizeylerinde etkili olmadig1 goriilmiistiir. Ogrenciler derste kullanilan Mobil Artirllmis Gergeklik
(MAG) uygulamasinin kullaniminin soyut kavramlar: somutlastirma, 6grenmeyi basitlestirme gibi
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tstlinliikleri oldugunu belirtmislerdir.
ARASTIRMANIN AMACI, YONTEMI VE KAPSAMI

Yapilan bu arastirmanin amaci, kodlama robotik etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin
bilgisayara yonelik tutumuna ve Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine duyussal katilimina etkisini
belirlemektir. Bu calisma 2018-2019 egitim 6gretim yili Konya ilinde 6zel bir okulda bulunan 68
ogrenci ile sinirlidir. Arastirmada yari deneysel desen on test - son test kontrol gruplu arastirma
modeli kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarina deney 6ncesi ve deney sonrasi 6lcekler yapilmistir.
Bu arastirmada ADDIE 6gretim tasarimi modeliyle deney grubu 6grencilerine kodlama etkinliklerinin
yer aldig1 6gretim tasarimi, kontrol grubu 6grencilerine ofis programlarinin 6gretiminin yer aldigi
Ogretim tasarimi gelistirilmistir (Sekil 1).

Sekil 1. Kodlama Etkinliklerine iliskin Ogretim Tasarim Siireci

Kodlama Etkinliklerinin ve Ofis Programianmn Yer
Aldijit Dors Planinin Hazirlanmas

Ders  Planma  Uygun  Ofiretim  véntem  ve
Tekniklerinin Secilmesi

| Deney ve  Kontrol  Gruplanna
Uygulamanin Yapilmas

I ANALIZ |ﬁ |rmmw |~ |msﬂm:|~m~_

Hedef Kitlenin Belirlenmesi Haurlanan Ders Planlarna Uygun Deney  ve  Kontrol  Grubuna
Opretim Materyallerinin Segimi Sontestin Uygulanmas

Olirenme tkxikliklerinin Gideritmexi

Deney ve Kontrol Grubuna Ontextin
Uygulanmas:

Arastirmada Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumlarini 6l¢gmek icin Demir ve Yurdugiil
tarafindan 2004 yilinda gelistirilen “Ortaokul ve Lise Ogrencileri icin Bilgisayara Yonelik Tutum
Olgegi” ve Wang, Bergin ve Bergin (2014) tarafindan gelistirilmis “Derse Katilim Envanterinin Sever
tarafindan 2014 yilinda Tirk kiiltiiriine uyarlanmis hali olan “Derse Katiim Envanteri” uygulanmstir.
Deney ve kontrol gruplarina deney dncesi ve sonrasi 6lglimler yapilmistir. Arastirma da kullanilan
modelin sematik gdsterimi Tablo 1’ de verilmistir.

Tablo 1. Calismada Kullanilan Arastirma Modeline Gére Uygulama Siireci

Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi

Grup Uygulama Siireci

(On Test) (Son Test)
Denev Grubu DKE-1 Kodlama Robotik DKE-2
y T0-1 Etkinlikleri TO-2
DKE-1 . . DKE-2
Kontrol Grubu TO-1 Ofis Programlari TO-2

Deney grubuna kodlama ve robotik konulari ile desteklenmis bilisim teknoloji ve yazilim dersi
O0gretim programi, kontrol grubuna ise bilisim teknoloji ve yazilim dersi igerisinde yer alan ofis
programlarini icerek program ile ders anlatilmistir.

KATILIMCILARIN DEMOGRAFiK OZELLIKLERI

Arastirmanin ¢alisma grubunu 26’s1 kiz, 42’si erkek olmak iizere toplam 68 besinci ve altinci
sinif 6grencisi olusturmaktadir. Calisma grubunun cinsiyet acisindan dagilimlarina iliskin veriler
Tablo 2’de yer almaktadu.
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Tablo 2. Orneklem Grubunun Ozellikleri

Degiskenler Frekans (F) Yiizde (%)
Cinsivet Kiz 26 38,2
y Erkek 42 61,8

Uygulama siirecinde dersler, kontrol grubunda bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim
programina gore, deney grubunda ise kodlama ve robotik konular1 ile desteklenen bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programina uygun olarak islenmistir. Deneysel uygulama
oncesinde ve sonrasinda derse katilim envanteri, bilgisayara yonelik tutum 6lcegi on test ve son test
olarak uygulanmis olup ¢alisma sonucunda kodlama robotik etkinlikleri ile desteklenmis bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinin, bilgisayar dersine katilim ve bilgisayara yonelik tutum iizerinde
etkili olup olmadig, uygun istatistiksel yontemlerle analiz edilmistir.

BULGULAR

Bu arastirmada, uygulama oncesinde deney ve kontrol gruplarinin arasinda farkliligin olup
olmadigini belirlenmek i¢in asagidaki analizler yapilmistir.

Uygulama Oncesi Deney ve Kontrol Gruplarinin Ontest Puanlarinin Karsilastirilmasi

Kodlama robotik etkinliklerinin kullanildig1 deney gruplarinin derse katilim envanteri dntest
puanlari ile ofis programlarinin gosterildigi kontrol grubunun derse katilim envanteri 6ntest puanlari
arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi yapilmistur.

Tablo 3. Derse Katiim Envanterine Gore Gruplarin Ontest Sonuglari

N X Ss Sd t p
Kontrol Grubu 33 3.36 1.24
Deney Grubu 35 312 114 66 .90 37

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda yapilan derse katilim envanteri 6n test sonucu kontrol
grubunun 6n test puaninin ortalamasi 3.36, standart sapmasi 1.24, deney grubunun 6n test puaninin
ortalamasi 3.12, standart sapmasi 1.14 olarak bulunmustur. Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonucu
deney ve kontrol gruplarinin derse katilim envanteri puanlarinin istatistiksel acidan anlamli bir
farklilik gostermedigi soylenebilir (t=0.90,p>.05).

Bilgisayara Yonelik Tutum Olgegi (BYTO), 3 alt boyuttan olugmaktadir. Bu alt boyutlar;
bilgisayardan hoslanma, bilgisayar kaygisi ve bilgisayarin 6nemidir. Bu analizde kodlama robotik
etkinliklerinin kullanildig1 deney gruplarimin BYTO alt boyutlarindan olan bilgisayardan hoslanma
ontest puanlari ile ofis programlarinin gésterildigi kontrol grubunun BYTO alt boyutlarindan olan
bilgisayardan hoslanma 6ntest puanlari arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek icin bagimsiz
orneklem t-testi yapilmistir.

Tablo 4. Bilgisayara Yénelik Tutum Olgegine Gére Gruplarimin Ontest Sonuglar

N X Ss Sd t p
Bilgisayardan Kontrol Grubu 33 3.42 .93 66 74 46
Hoslanma Deney Grubu 35 3.60 .87 ' '
Bilgisayarin Kontrol Grubu 33 3.22 1.28 66 36 72
Onemi Deney Grubu 35 3.31 .95 ' '
Bilgisayar Kontrol Grubu 33 3.62 1.11
Kaygisi Deney Grubu 35 3.91 77 66 1.23 22

Deney ve kontrol gruplari arasinda yapilan bilgisayara yonelik tutum o6lgegi sirasi ile tablo 4’te
verilmistir. Bilgisayardan hoslanma alt boyutu 6ntest sonucu kontrol grubunun 6ntest puaninin
ortalamasi 3.42, standart sapmasi .93, deney grubunun 6ntest puaninin ortalamasi 3.60, standart
sapmasi .87, bilgisayar kaygisi alt boyutu on test sonucu kontrol grubunun 6ntest puaninin ortalamasi
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3.62, standart sapmasi 1.11, deney grubunun 6ntest puaninin ortalamasi 3.91, standart sapmasi .77
ve bilgisayarin 6nemi alt boyutu 6n test sonucu kontrol grubunun 6n test puaninin ortalamasi 3.22,
standart sapmasi 1.28, deney grubunun 6n test puaninin ortalamasi 3.31, standart sapmasi .95 olarak
bulunmustur.

Yapilan bagimsiz érneklem t-testi sonucu deney ve kontrol gruplarinin bilgisayara yonelik
tutum Olgegi, bilgisayardan hoslanma, bilgisayarin 6nemi ve bilgisayar kaygisi puanlarinin
istatistiksel acidan anlamli bir farklilik géstermedigi sdylenebilir (p>.05).

Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarina iliskin Bulgular

Bu béliimde deney grubunun ontest ve sontest puanlarina iliskin bulgulara yer verilmistir.
Yapilan Ontest ve sontest sonuglar1 arasinda farkliligin olup olmadigini belirlemek icin bagimh
orneklem t-testi yapilmistir.

Tablo 5. Deney Grubu Derse Katilm Envanteri ve BYTO Ontest ve Sontest Sonuglari

N X Ss Sd t p

Derse Katilim Deney Grubu Ontest 35 3.12 1.14 34 21 83

Envanteri* Deney Grubu Sontest 35 3.06 1.16 ' '
Bilgisayara Yénelik Tutum Olcegi*

Bilgisayardan Deney Grubu Ontest 35 3.60 .87 34 40 68
Hoslanma Deney Grubu Sontest 35 3.51 77 ' '

Bilgisayarin Deney Grubu Ontest 35 3.30 .95 34 12 90
Onemi Deney Grubu Sontest 35 3.35 .93 ' '

Bilgisayar Deney Grubu Ontest 35 3.91 .78 34 127 21
Kaygisi Deney Grubu Sontest 35 3.65 .79 ' '

Deney gruplar arasinda yapilan derse katilim envanteri 6n test ve son test sonuglari sirasiyla
On test puaninin ortalamasi 3.12, standart sapmasi 1.14, son test puaninin ortalamasi 3.06, standart
sapmasi 1.16, bilgisayar yonelik tutum 6lgegi bilgisayardan hoslanma alt boyutu 6n test ve son test
sonuglari, sirasiyla 6n test puaninin ortalamasi 3.60, standart sapmasi .87, son test puaninin
ortalamasi 3.51, standart sapmasi .77, bilgisayarin 6nemi alt boyutuna gore on test ve son test
sonuglari, sirasiyla 6n test puaninin ortalamasi 33, standart sapmasi .95 son test puaninin ortalamasi
3.35, standart sapmasi .93, bilgisayar kaygisi alt boyutuna gére 6n test ve son test puanlarinin
sonuglari, sirasiyla 6n test puaninin ortalamasi 3.91, standart sapmasi .78, son test puaninin
ortalamasi 3.65, standart sapmasi .79 olarak bulunmustur.

Yapilan bagimli 6rneklem t-testi sonucu deney gruplarinin 6n test ve son test puanlarina gore
derse katilim envanteri icin ve bilgisayara yonelik tutum 6lgeginin alt boyutlar sirasi ile tablo 5’de
verilmistir. Buna gore her iki 6l¢ek puanlarinin arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklhilik
gorilmemistir (p>.05).

Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarina iliskin Bulgular

Bu boéliimde kontrol grubunun ontest ve sontest puanlarina iliskin bulgulara yer verilmistir.
Yapilan Ontest ve sontest sonuglar1 arasinda farklihigin olup olmadigim belirlemek i¢cin bagimh
orneklem t-testi yapilmistir.

Tablo 6. Kontrol Grubu Derse Katihm Envanteri ve BYTO Ontest ve Sontest Sonuclari

N X Ss Sd t p
Derse Katihm Kontrol grubu 6n test 33 3.38 1.23 32 278 00
Envanteri* Kontrol grubu son test 33 2.50 92 ' '
Bilgisayara Yonelik Tutum Olcegi*
Bilgisayardan Kontrol Grubu Ontest 33 3.43 .93 32 79 43
Hoslanma Kontrol Grubu Sontest 33 3.28 .80 ' '
Bilgisayarin Kontrol Grubu Ontest 33 3.22 1.28 32 18 85
Onemi Kontrol Grubu Sontest 33 3.26 .75 '
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Bilgisayar Kontrol Grubu Ontest 33 3.62 1.11
Kaygisi Kontrol Grubu Sontest 33 3.36 .88

34 1.12 27

Kontrol gruplari arasinda yapilan derse katilim envanteri 6n test ve son test puanlarinin
sonuglar1 sirasiyla 6n test puaninin ortalamasi 3.38, standart sapmasi 1.23, son test puaninin
ortalamasi 2.50, standart sapmasi. .92, bilgisayar yonelik tutum 6lgegi, bilgisayardan hoslanma alt
boyutu dntest ve sontest sonuglari, sirasiyla 6n test puaninin ortalamasi 3.43, standart sapmasi .93,
son test puaninin ortalamasi 3.28, standart sapmasi .80, bilgisayarin 6nemi alt boyutu 6n test ve son
test sonuglari, sirasiyla 6n test puaninin ortalamasi 3.22, standart sapmasi .1.28, son test puaninin
ortalamasi 3.26, standart sapmasi .75, bilgisayar kaygisi alt boyutu 6n test ve son test sonuglari,
sirasiyla 6ntest puaninin ortalamasi 3.62, standart sapmasi 1.11, sontest puaninin ortalamasi 3.36,
standart sapmasi .88 olarak bulunmustur.

Yapilan bagiml 6rneklem t-testi sonucu kontrol grubunun bilisim dersine katilim envanteri ve
bilgisayara yonelik tutum 6l¢eginin alt boyutlar sirasi ile Tablo 6’da verilmistir. Buna gore kontrol
grubunun BDKE 0Ontest ve sontest puan ortalamalar1 arasindaki fark incelendiginde, sontest puan
ortalamasinda azalma oldugu ve bu azalma istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p<0.05).
Bilgisayara yonelik tutum 06l¢egi dntest ve sontest puan ortalamalari arasindaki fark incelendiginde,
istatistiksel olarak anlamli bir fark goriilmemistir.

Uygulama Sonrasi Kontrol ve Deney Gruplarinin Sontest Puanlarina iliskin Bulgular

Kodlama robotik etkinlikleri ile ders islenen deney grubu ile ofis programlarinin egitimi verilen
kontrol gruplarimin BDKE ve BYTO sontest puanlari arasinda farkhligin olup olmadigini belirlemek
icin bagimh 6rneklem t-testi yapilmistir.

Tablo 7. Kontrol ve Deney Gruplarinin BDKE ve BYTO Sontest Sonuclari

N X Ss Sd t p
Derse Katilim Kontrol grubu sontest 33 2.50 91 66 218 03
Deney grubu sontest 35 3.06 1.16
Bilgisayara Yénelik Tutum Olcegi*
Bilgisayardan Kontrol Grubu Ontest 33 3.29 .80 66 218 23
Hoslanma Deney Grubu Sontest 35 3.50 77 ) )
Bilgisayarin Kontrol Grubu Ontest 33 3.26 .75 66 41 68
Onemi Deney Grubu Sontest 35 3.34 93 ' '
Bilgisayar Kontrol Grubu Ontest 33 3.36 .89 66 146 14
Kaygisi Deney Grubu Sontest 35 3.66 .79 ' '

Kontrol grubu bilisim dersine duyussalkatilim envanteri sontest puan ortalamasi 2.50, standart
sapmasi .91, deney grubu bilisim dersine katilim envanteri sontest puan ortalamasi 3.05 ve standart
sapmasi 1.16’dir.Gruplar arasinda fark olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t testi
yapimistir (t= 2.18; p<.05). Yani kodlama ve robotik etkinliklerinin kullanildig1 deney grubunun
derse duyussal katilim duzeylerinin kontrol grubunda yer alan 6grencilerden daha yiiksek oldugu
soylenebilir.

Deney ve kontrol gruplar icin Bilgisayara yonelik tutum 6lgeginin alt boyutlarindan aldiklar:
puanlarin karsilastirilmasi i¢in bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir. Yapilan analiz sonucu gruplar
arasinda bilgisayara yonelik tutum acisindan istatistiksel bakimdan anlaml bir farklilik olusmadigi
belirlenmistir (p>.05).

SONUC VE ONERILER

Bu calisma Konya’da 6zel bir okulda 6grenim goren ortaokul 5. sinif ve 6. sinif 6grencilerinin
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi icerisinde kodlama etkinlikleri kullanilarak tasarlanan ders
planinin 6grencilerin “Bilgisayara Yonelik Tutum” ve “Bilisim Dersine Duyussal Katilimlarina Etkisi”
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arastirilmistir. Arastirma kapsaminda 26 kiz, 42 erkek olmak iizere 68 6grenciye ulasilmis ve veriler
6lcek yoluyla toplanmistir. Calisma grubunda yer alan 6grencilerin 35’ini deney grubu, 33’iinii kontrol
grubu olusturmaktadir. Ogrencilerin tamaminin internet erisimine sahip olduklar: belirlenmistir.

Arastirmanin birinci alt amact dogrultusunda, kodlama etkinlikleri goéren ortaokul
ogrencilerinin bilisim teknolojileri dersine duyussal katilimin diizeyi arasinda anlaml bir farklilik
gosterip gostermedigi arastirilmistir. Kodlama etkinliklerinin yapildig1 deney grubu 6grencilerinin
ontest ve sontest sonuclar1 karsilastirildiginda 6grencilerin derse olan duyussal katilim puanlarini
olumlu ya da olumsuz yonde etkilenmedigi sonucuna ulasilamamistir. Bunun sebebi yapilan
uygulamanin 8 hafta gibi bir stirede kisith olmasi, haftalik 2 saat yapilan ders silirecinde 68retim
planinin zamaninda bitirilmesi i¢in uygun 6gretim yontem ve tekniklerinin yeterli kullanilmayisi,
uygulama sirasinda diizenli geribildirimin yapilmamasi, uygulama ile ilgili yazili kaynak verilmemesi
gibi nedenlerden kaynaklanmis olabilecegi gozlemlenmistir. Bu nedenle deney grubu 6grencilerinin
bilgisayara yonelik tutum ve bilisim dersine duyussal katilim diizeylerinin degismedigi gérilmustiir.
Elde edilen bu sonuclar bazi ¢alismalar ile benzerlik gostermektedir. Kasalak (2017) yapmis oldugu
calismada 6grencilerin Scratch ile kodlama etkinlikleri sonrasinda ilk haftalarda eglendikleri ve ilgili
olduklar fakat 4. hafta sonunda sikildiklarini belirtmistir Tekerek, Altan ve Akdag (2012), yapmis
oldugu calismada algoritma 6gretiminde Scratch kullaniminin 6grencilerin 6grenmeleri Uzerinde
anlaml farklhiliga etkisi olmadigini aciklamistir. Yapilan analiz sonuclari karsilastirildiginda kodlama
egitimi alan Ogrencilerin derse duyussal katilim diizeyinin ofis programlarina ait egitimi alan
ogrencilerden daha yliksek oldugu bulunmustur. Bu arastirmada 6gretim siireci incelendiginde
kullanilan 6gretim materyallerin farkliligi 6grencilerin derse katilimlarini etkileyen bir neden oldugu
diisiiniilmektedir. Kodlama etkinligi sirasinda Arduino Uno, sensorler ve Scratch gibi araclarin
kullanimi, 6grencilerin bu alanda hayal giiclerini etkiledigi, daha fazla etkinlik yapma isteklerini
ortaya ¢ikardigr gozlemlenmistir. Bu sonug¢ Senol (2011) tarafindan yapilan ¢alisma ile benzerlik
gostermektedir. O calismada bilgisayar dersinde ders etkinlikleri arttirilarak 6grencilerin bilisim
dersine katilimlarn yiikseltilmistir. Ayrica birden fazla 6gretim materyallerin kullanildig1 ve bunun
sonucunda somut 6rneklerin bulundugu etkinlikler deney grubunun bilisim dersine duyussal katilim
diizeyini etkilemez iken kontrol grubunda bilisim dersine duyussal katilimin olumsuz etkilendigi
gorilmiistiir. Bunun nedeni somut 6rneklerin kullaniminin 6nemini ifade etmektedir. Numanoglu ve
Keser (2017), tarafindan yapilan mBot robotik egitim setinin kodlama robotik dersinde kullaniminin
incelendigi arastirmada, erken yasta kodlama oOgretiminde soyut kavramlarin daha basit
ogrenilebilecegi, Scratch gibi programlamalar ile yazilan kodlarin somut halini gérebilmeyi saglayan
bu setlerin gerekliligini belirtmislerdir. Yapilan baska bir arastirmada 6grencilere verilen kodlama
robotik ve arttirllmis gergeklik gibi egitimlerin yer aldigi uygulamalarin soyut kavramlari
somutlastirma, karmasik kavramlari 6rneklendirme gibi 6grenmeyi kolaylastiran tistiinliikleri oldugu
gorilmistir (Yildirim, 2018).

Arastirmanin ikinci alt amaci dogrultusunda, kodlama etkinlikleri géren ortaokul 6grencilerinin
bilgisayara yonelik tutumlarinda anlamh bir farklihk gosterip gostermedigi arastirilmistir. Bu
arastirmada deney grubuna yapilan analiz sonucunda bilgisayara yonelik tutum odlcegi, bilgisayardan
hoslanma alt boyutu, bilgisayarin énemi alt boyutu ve bilgisayar kaygisi alt boyutu 6ntest ve sontest
puanlar1 arasinda anlamh bir farklilik olmadig1 goriilmistir. Kigiik ve Sisman (2016), tarafindan
yapilan arastirmada da 6gretmenlerin kodlama dersindeki deneyimleri incelenmis ve 6grencilerin
robotlarla olan etkilesiminin 6grencilerin motivasyonunu arttirdig1 ancak derse olan tutumlarinda
etkisi olmadig1 bulunmustur.

Sonuglar incelendiginde, gorsel ve somut oOrnekleri daha ¢ok kullanan deney grubu
Ogrencilerinin derse katilm oraninin daha yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Bunun en dnemli
nedenlerinden birisi somut 6rneklerin ¢ok kullanildigi ders islenme siirecidir. Yapilan baska bir
arastirmada da heniiz somut islem donemindeki ortaokul 5. sinif Ogrencilerinin Scratch ile
programlama etkinliklerine yonelik ilgi ve etkinliklerini gerceklestirmeye iliskin derse katilim ve
isteklilik diizeylerinin yiiksek oldugu tespit edilmistir (Kasalak, 2017).
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Bu arastirmada kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayara yonelik tutumlari degismezken bilisim
dersine duyussal katilimlarinin azalmis oldugu, deney grubunda yer alan 68rencilerin ise bilgisayara
yonelik tutum ve bilisim dersine duyussal katilimlarinin etkilenmedigi bulunmustur. Genel olarak her
iki grupta da bilgisayara yonelik tutumlarin degismedigi bilinirken bilisim dersine duyussal katilimi
etkileyen deney grubunda yapilan uygulamalar sonucu ortaya cikmistir. Kontrol grubun
ogrencilerinin uygulama 6ncesinde bilisim dersine duyussal katilim diizeyleri yiiksek iken Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi igerisinde ofis programlari egitimi sonrasinda bilisim dersine duyussal
katilim diizeyi diismiistiir. Deney grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi bilisim
dersine duyussal katiliminin olumsuz yonde etkilenmemesi ve derse katilimlarinin degismemesinin
sebebi Arduino, Tinkercad gibi etkinlikler ile egitimin somut olarak islenmesinden kaynaklanmis
oldugu soylenebilir.
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EXTENDED ABSTRACT
INTRODUCTION

Nowadays, IT technologies are evolving taking. Following this development closely and developing
technology is one of the skills we hear today. Computers, smart phones, virtual reality glasses, smart boards etc.
devices have increased the necessary information to learn. Virtual and augmented technologies are developed,
even cars are equipped with smart technologies. Being the only user of such technological innovations has
become insufficient for us. New information has led to different problems. Our perspective on these problems
is directly proportional to the attitude of the users towards the computer (Sever, 2014).

It is known that in order to change the attitude towards computer, it is necessary to acquire the skills
appropriate to the target audience with an education. These skills indicate that the importance of computer in
occupations is increasing. It is known that one of the best methods for students to acquire these skills is to teach
computer coding or programming (Akpinar & Altun, 2014). In order to understand the basic skills, it is thought
to start from the first level in computer teaching as well as foreign language teaching. In this way, it is expected
that the attitudes of individuals and society towards computers and understanding of technology problems will
disappear in the future.

Information Technology and Software course has gained value with the emergence of block coding
software and many alternative learning environments. While the basic knowledge of coding education was
previously learned in engineering faculties, it is now easier to give earlier education in secondary education
with such practices. It is directly proportional to students' attitudes towards computer and learning effort in
this field in order to develop skills such as informatics and coding at an early age.

METHOD
Research Model

In the research, a quasi - experimental design pre - test and post - test control group research model was
used. Measurement tools were applied to the groups before and after the experiment. In this research,
instructional design including coding activities for experimental group students and instructional design with
office programs for control group students were developed with ADDIE instructional design model.

Participants

The study group of the research consists of a total of 68 students, 35 of whom are experimental group
and 33 of which are control group who are attending 5th and 6th grade in a private secondary school in Konya
in 2018 - 2019 academic year.

Data Collection Tools

“Personal Information Form”, “Classroom Engagement Inventory” and “Scale of Students' Attitudes
towards Computer” were used as data collection tools. "Classroom Engagement Inventory” was developed by
Wang, Bergin and Bergin (2014), and adapted by Sever (2014) according to the Turkish Culture. Scale of
Students' Attitudes towards Computer was developed by Teo (2008), and adapted by Demir and Yurdugiil
(2014) according to the Turkish Culture

Data Analysis

In the collected data, negative items were reversed and scored. Normality test, mean distribution,
frequency and percentage analysis, standard deviation, independent sample t-test and related sample t-test
were performed with the data collected from the scales. The whole scale and the comparative analyzes were
interpreted as tables in the findings part of the research.

FINDINGS

In this research, “Classroom Engagement Inventory” and “Scale of Students' Attitudes towards Computer”
were applied as pre-test and post-test before and after the course plan was applied. There was no significant
difference in pretest scores of experimental and control groups.

At the end of the process, “Classroom Engagement Inventory” was applied to experimental and control
groups. The mean posttest score of the experimental group was 3.06, the standard deviation was 1.16, the mean
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of posttest score of the control group was 2.50 and the standard deviation..91. As aresult of independent sample
t-test, posttest scores of experimental group showed statistically significant difference from posttest scores of
control group (t =.2.18, p <.05). n other words, it can be said that students who have coding education have
higher level of attendance than students who have office program education. There was no significant difference
between experimental and control groups' attitudes towards computer posttest scores.

RESULT AND CONCLUSIONS

At the end of the teaching process, it was concluded that the students' attitudes towards the computer
and classroom engagement points did not change. The reason for this is thought to be a limited period of 8
weeks. These results are similar to those of the literature. Kasalak (2017) examined student experiences
regarding robotic coding activities in his study. It was observed that the students had fun in the first weeks after
the coding activities with Scratch and they were related but were bored at the end of the 4th week. In addition,
Tekerek, Altan and Akdag (2012) stated that the use of Scratch in the teaching of algorithms did not have a
significant difference on students' learning.

When the pre-test and post-test results of the students studying in the office programs were examined, it
was seen that affective participation scores to the computer course decreased. The reason for this is thought to
be that the office programs generally include applications involving individual work, the teaching materials used
are abstract, and the lack of appropriate teaching techniques for the timely completion of the teaching plan. As
aresult of the analysis, it was observed that the attitudes towards computer did not change. Kii¢iik and Sisman
(2016) examined the experiences of teachers in the coding course. According to the findings, it was observed
that the interaction of the students with the robots increased the motivation of the students but did not affect
their attitudes towards the lesson.

In general, attitudes towards computers did not change in both groups, but at the end of the process, it
was observed that the affective participation of the group in which the office programs were given decreased. It
can be said that the reason why the affective participation of the students who received training in coding was
not affected negatively was due to concrete activities such as Arduino and Tinkercad.
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