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On Soz

Glinlimiiz  teknolojik  gelismelerine egitim anlayisinin = yabanci  kalmasi
diistiniilemez. Bu nedenle egitsel bilgisayar oyunu destekli egitimin énemi her gecen giin
artmaktadir. Ozellikle kiigiik yaslardan itibaren programlama egitiminin verilmesi gelecek
nesiller lizerinde olduk¢a olumlu etkiler yaratabilir. Ciinkii programlama ve kodlama
becerisi kazanmis olan bireyler, gerek mesleki ve gerekse kisisel hayatlarinda problem
cozme yetileri gelismis ve mantiksal akil yiiritme teknikleri ile donatilmis olmalar
beklenmektedir. Bu nedenle yapilan bu ¢alismada ortaokul d6grencilerinin egitsel bilgisayar
oyunu destekli kodlama Ogrenimine karsi tutumlarinin Olclilmesi ve &grencilerin
goriislerinin belirlenmesi oldukga biiyiik 6neme sahiptir. Yapilan bu ¢alisma ile alanyazina

bu anamda katki saglamak amaglanmaistir.
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Ozet

Ortaokul Ogrencilerinin Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine

Yénelik Tutumlarinin Belirlenmesi: Canakkale ili Ornegi

Bu arastirmanin amaci, ortaokul &grencilerinin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli
kodlama ogrenimine yonelik tutumlarini incelemektir. Bu kapsamda, Canakkale merkez
ilcede yer alan ve aragtirma evrenine dahil edilmis olan ortaokullarda, 901 &grenci ile anket
calismast yapilmistir. Yapilan anket calismasinda oOncelikli olarak ortaokul 6grencilerinin
bilgisayar destekli kodlama dgrenimine yonelik tutumlari belirlenmeye ¢alisilmistir. Ardindan
bu tutumlarin cinsiyete, yasa ve smf diizeylerine gore anlamli farkliliklar gosterip
gostermedigi arastirilmistir. Arastirmada, Egitsel Bilgisayar Oyunlart Destekli Kodlama

Ogrenimine Y®&nelik Tutum Olgegi (EBODKOY T-O) kullaniimistir.

Yapilan calismada kullanilan verilerin normal dagilip dagilmadigini tespit edebilmek
amactyla Kolmogorov-Smirnov (K-S) testi uygulanmis ve kullanilan veri setinin normal
dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Ayrica cinsiyet degiskeninde iki grup oldugundan t testi,
yas ve smif diizeylerinde ikiden fazla alt grup oldugundan F testi (One Way Anova)
kullanilmistir. Aragtirma sonucunda, 6grenci tutumlarinin yas, cinsiyet ve sinif diizeyine gore

anlaml bir sekilde farkliliklar gosterdigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Programlama, kodlama, tutum, egitsel bilgisayar oyunlari
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Abstract

Determination of Middle School Student’s Attitudes towards Educational Computer

Games Assisted Learning Coding: Case of Canakkale Province

The aim of this study is to investigate middle school student’s attitudes towards
educational computer games assisted learning coding. In this frame, questionnaire study was
held with 901 students, in the middle schools which take part in central district of Canakkale
and included in population. In the questionnaire, middle school student’s attitudes towards
computer assisted learning coding was tried to be determined. Moreover, whether these
attitudes show significant difference in terms of gender, age and class level or not is
investigated. In this study, educational computer games assisted learning coding attitude scale

(ECGLCAS) is used.

To verify whether the data used in the study distributed normally or not Kolmogorov-
Smirnov (K-S) test is applied and it is verified that the used data set follows normal
distribution. Furthermore, since there are two groups in gender variable t-test, more than two
subgroups in age and class level f-test (One Way Anova) is applied. As a result of the
research, it is determined that the attitudes of the students show significant difference in terms

of age, gender and class level.

Key words: programming, coding, attitude, educational computer games
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Boliim I: Giris
Aragtirmanin bu béliimiinde, problem durumu, arastirmanin amaci ve Onemi,
sinirliliklart, varsayimlari, ¢esitli tanimlamalar, ilgili alanyazin ve arastirma bulgular1 yer

almaktadir.

Problem Durumu

Hizla degisen diinyada egitimcilerin bir¢ogu, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini
gelistirebilmeleri i¢in neler yapilmasi gerektigi konusuna odaklanmakta ve birgok egitimci bu
konu tizerinde ¢aligmalar yapmaktadir (Akkoyunlu, 1996). Bu kapsamda yapilan ¢aligmalarda
O0grenme ve Ogretme siirecinin nasil gergeklestirilecegi sorununun ¢oziimiinde, 6grencilerin
hangi yasantilardan gegecegi, bu yasantilarin nasil diizenlenmesi gerektigi, hangi yontem ve
tekniklerin ders esnasinda kullanilacagi konularinin 6nemi belirtilmektedir (Celikkaya ve
Kus, 2009). Ciinkii 6grenme-6gretme siireci ortaminin diizenlenmesi, gerekli strateji, teknik,
ara¢ ve yontemlerin se¢ilmesinden uygulanmasina kadar tiim islemleri kapsamaktadir (Aykac,
2011) ve ders islenisi esnasinda kullanilan teknik ve yontemler dersin yeterliligi, verimliligi
ayrica anlasilirhigr acisindan son derece bliyiikk onem tasimaktadir (Akbiyik ve Seferoglu,
2012). Bu nedenle de toplumsal degisim ve gelisimin merkezi olan egitim kurumlarinin;
teknolojik gelismeleri takip etmesi, bu teknolojileri kullanmasi ve bu teknolojilerin
kullanimin1 6gretmesi gerekmektedir (Akkoyunlu, 1995). Ciinkii teknolojinin hizla gelismesi
bilisim ¢aginin olusmasini saglamis ve bilisim ¢agi; insanlarin bilim ve teknolojideki hizl
degisime ayak uydurarak kiiltiirel ve sosyal yonden degisimlerini zorunlu kilmistir (Goktas ve
Yildiz, 2004). Ozellikle bilgisayar kullammmin her gegen giin yayginlastigi giiniimiiz
diinyasinda o6grencilerin hatta tiim bireylerin bilgisayar kullanabilme becerilerini
gelistirmeleri beklenmektedir ve zamanla yaygin hale gelen bilgisayar teknolojilerinin etkin
olarak kullanim1 bilgisayar okuryazarhigi seklinde isimlendirilmektedir (Bektas ve Semerci,

2008). Bilisim teknolojileri okuryazarli§i olarak da isimlendirilen bu 6zelligin, bireylere



kazandirilmas1 ise planli bir egitim siireci kapsaminda Bilisim Teknolojileri derslerinde
gerceklestirilmektedir (Cuhadar, Giindiiz ve Tanyeri 2013). Ayrica Bilgisayar Destekli Egitim
programi kapsaminda farkli derslerde de bilgisayar kullanimi yayginlagsmistir. Bu sayede
ogrencilerin bir konuyu kavramasi veya onceden 6grenmis olduklart bir bilgiyi pekistirmesi

cok daha kolay hale gelmistir (Dikmen ve Tuncer, 2018).

Bilgisayarin egitim hayatina girmesi ile amaglanan, bireysel farkliliklar1 ne olursa
olsun biitliin &grencilerin bilgisayar okuryazarligini gelistirebilmek, bilisim teknolojilerinin
etik ve sosyal degerler 1s1g1nda kullanimini saglamak seklinde belirtilebilir (Giilcli, Aydin ve
Aydin, 2013). Giiniimiiz egitim sisteminde sadece bilgisayar kullaniminin 6grenilmesi yeterli

olmamakta, bununla beraber programlama ve kodlama egitimi de 6nem tagimaktadir.

Gerek diinyada ve gerekse Tiirkiye’de programlama derslerine okul miifredatlarina yer
verilmeye baglanmistir. Programlama dersleri, hem mesleki yeterlilik hem de bilgisayar
okuryazarliginin 6nemli bir parcasidir. Bu tiir dersler sonucunda 6grencilerin problem ¢ézme
becerileri ve analitik diistinme yetenekleri gelismektedir. Bu nedenle diinyada birgok iilkede
programlamaya giris dersleri verilmeye baslanmistir (Giilmez, 2009). Ayrica teknolojinin
egitim hayatinda siklikla kullanilir hale gelmesi O6grenme ortamlarinin da degisiklige
ugramasina neden olmustur. Bu anlamda 6grenme ortamlar1 6grencilerin ihtiyaclarin
karsilamaya yonelik olarak yeniden tasarlanmaya baslanmistir (Saygili, Yildiz ve Ozdemir,
2013). Bu durum, 6grenme siirecinin teknolojik gelismelere uyumunu gosteren olgulardan
biridir.

Gelisen teknolojik diinya anlayisi ile bilgisayarin egitim ve dgretim anlayisi igerisinde
kullanilmaya baslanmas1 ve ardindan gorsel 6zeliklere sahip, 6grenilmesi kolay programlama
dillerinin yaygin hale gelmesi ve bunun sonucunda kodlama &gretiminin okullarda
yayginlastirilabilecegi fikri, egitimcilerin ve arastirmalarin bu konuya egilmeleri sonucunu

dogurmustur. Okullarda kullanilacak olan programlama ortamlarinin ¢ocuk yasta dgretilmesi,



programlama dili ve algoritma becerisinin gelismesini saglayacak ve ileri donemlerde
matematiksel zekasi giiclii, rekabet¢i, analitik diisiinebilen, problem c¢ozebilen nesillerin
yetistirilmesine katki sunacaktir. (Gezgin, Ozcan, Ergiin, Kése ve Emir, 2016). Bu nedenle
yapilan bu calismada egitsel bilgisayar destekli kodlama ogrenimi teorik c¢ergevede
aktarildiktan sonra, egitim amaciyla kullanimi hakkinda 6grenci tutumlar1 ortaya konmaya

caligilmstir.

Bilindigi gibi, giiniimiizde kodlama 6grenimi, bircok multimedya 6gesi ile projeler
olusturulmasina firsat verdigi i¢in 6nemli bir enstriiman olarak kullanilmaktadir. Bu nedenle
gerek Ogrencinin kurgulama yetenegi iizerinde yarattigi etki ve gerekse bir¢ok dersin
ogrenilmesinde kullanilabilme olanagi olan bu programlama teknigi ile ilgili olarak dersin
ogrencilerinin algis1 ve bu algi sonucunda ortaya ¢ikan goriisleri ortaya koyabilmek

amaclanmaktadir.

Programlama ve kodlama 6greniminin zor ve karmasik olmasi, 6grencilerin bu derse
kars1 on yargili olmalar1 sonucunu dogurabilmektedir. Bu nedenle 6grencilerin programlama
dili ve kodlama egitimine karsi gelistirdikleri tutumun bilinmesi programlama ve kodlama
egitimine kars1 olumsuz yargi ve gorislerin olumluya ¢evrilmesi acisindan fayda saglayabilir

ve bu dersten beklenen faydanin saglanmasi yoniinde adimlar atilmasina yardimci olabilir.

Arastirmanin Amaci
Bu aragtirmanin temel amaci, egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine
yonelik ortaokul ogrencilerinin tutumlarini incelemek ve cinsiyet, yas ve smf diizeyi

acisindan tutum farkliliklar1 olup olmadigini tespit edebilmektir.

Arastirma Sorulari

Calisma kapsaminda asagidaki sorulara cevap aranmistir:



1. Ortaokul 6grencilerinin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine
yonelik tutumlar ne diizeydedir?

2. Ortaokul ogrencilerinin  egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama

Ogrenimine yonelik tutumlar1 6grencilerin cinsiyetlerine, yaslarina ve sinif diizeylerine

gore anlamli farklilik géstermekte midir?

Arastirmani Onemi

Giiniimiiz kosullarinda teknolojiyi kullanmay1 6grenmek yeterli goriilmemekte, bu
nedenle 6grencilerin teknolojinin olusumu hakkinda fikir sahibi olabilmeleri agisindan bilgi
islemsel diistinmeyi 6grenmelerinin olduk¢a 6nemli oldugu vurgulanmaktadir (Kafai, Burke
ve Resnick, 2014). Bu kapsamda 6grencilere kodlama 6gretilmesinin sebebi onlar1 bilgisayar
miihendisi olmaya yonlendirmek degil, Ogrencilerin kodlamayi nasil yapacaklarini ve
ogrenme i¢in kodlamayir nasil kullanabileceklerini kavramalaridir. Yani bilgi islemsel
diisiinme becerilerini gelistirmek ve bu becerilerini uygulayabilmelerini saglayabilmektir.
Boylece ogrenciler teknoloji ¢agina ayak uydurabilecek ve gelisimlerini ¢agin gereklerine
uygun bir bi¢imde tamamlayabileceklerdir (Goncii, Cetin ve Top, 2018). 21. yiizyil, her gecen
giin ilerleyen teknolojinin 1518inda bireylerden problem ¢6zebilme ve elestirel diisiinme gibi
becerilerinin gelismesini beklemektedir. Bu tiir becerilerin gelismesinde programlama egitimi
oldukca biiyiikk bir 6neme sahiptir. Programlama egitimi Ogrencilerde soyut diisiinme
becerileri kazandirmaktadir (Dinger, 2018). Ogrencilere bu becerilerin kazandirilmasi ise son
derece Onemlidir. Ciinkii bilgi islemsel diisiinme becerisi edinebilmis bireylerin gelecek
yasantist da olumlu etkilenecek ve bir biitiin itibariyle iilkede problem ¢6zme becerisi
gelismis, analitik diisiinebilen ve c¢agin gereklerine uygun olarak donatilmis bir nesil
yetisebilecektir. Yapilan bu calisma ile kodlama egitiminin, 6grenciler tarafindan nasil
algilandigini1 ortaya koymaktir. Ciinkii 6grenme acgisindan en O6nemli faktorlerden biri de

Ogrencinin o dersi veya konuyu nasil algiladig1 ve nasil bir tutum sergiledigidir.



Varsayimlar
1) Anket uygulamasini gerceklestiren ve analiz eden 6gretmen uygulama sirasinda
ogrenci degerlendirmelerinde objektif davranmistir.
2) Kontrol edilemeyen degiskenler deney ve kontrol grubunu etkilememistir (zaman,
derse a¢ veya yorgun girme, derse ilgisizlik vb.).

3) Secilen 6rneklem evreni temsil etmektedir.

Arastirmanin Simirhihiklar:

Bu calisma 2019 tarihinde, Canakkale il merkezinde bulunan; Atatiirk Ortaokulu,
Cevatpasa Ortaokulu, Cumhuriyet Ortaokulu, Sinasi ve Figen Bayraktar Ortaokulu, Omer
Mart Ortaokulu, Hiiseyin Akif Terzioglu Ortaokulu, Gazi Ortaokulu ve Turgut Reis
Ortaokulu’nda Bilisim Teknolojileri dersi kapsaminda, kodlama egitimi almis Ogrenciler
tizerinde yapilmistir. Ayrica Hafiz Halil Atan Ortaokulu ve Erenkdy Ortaokulu’nda da anket
yapilmak istenmis, gerekli izinler alinmis fakat bu okullardan anket sorularina geri doniis

yapilmamistir. Bu nedenle belirtilen iki okul ¢alismanin kapsami disinda tutulmustur.

Tammlar
Oyun: Ogrencilerin duygularini ve fikirlerini sergilemelerini saglayan ogrenme

yaklasimlarindan biridir (Diindar, 2015).

Egitsel Oyunlar: Ogrencilerin ders konularini dgrenmelerini ve problem ¢dzme
becerilerini oyun formati kullanarak gelistiren yazilimladir (Korkusuz ve Karamete, 2013, s.

85).

Bilgi islemsel Diisiinme: Problemleri bilgisayar ve benzeri araglari kullanarak formiile
etmek, mantiksal olarak veri analizi ve diizenlemeleri yapmak, model ve simiilasyon gibi

soyutlamalarla kaynaklar1 en verimli sekilde birlestirmek, algoritmik diisiinme yoluyla



coziimler bulabilmek, analiz etmek ve uygulayabilmek ve gelistirilen ¢6ziim yollarim

genelleyerek diger problemlerde uygulayabilmektir (UETB ve BBOD, 2011).

Programlama: Programlama, en iyi sekilde tasarimi ve analizi yapilmis olan bir
problemin ¢oziimiine yonelik adimlar ve ¢oziim siirecinin bir programlama dili ile bilgisayar

ortamina aktarilmasidir (Eyilmaz, 2003’ten aktaran Erol, 2015).

Programlama Dili: Programcinin yapmak istedigi seyleri, bilgisayarin anlayacag: dile

cevirerek bilgisayara anlatmasidir (Karabak ve Giines, 2013).

Algoritma: Problemin ¢6zlimiine ulasmak i¢in belirli adimlardan olusan, yiiriitiilebilen

ve tanimlanabilen mantiksal islemlerdir (Gokoglu, 2017).

Algoritmik Diisiinme: “Algoritmalari anlama, uygulama, degerlendirme ve iiretme

becerisidir” (Korkmaz vd., 2015, s. 70).

Akis Diyagrami: Algoritmalarin igerdigi islemlerin geometrik sekiller olarak ifade

edilmesidir (Eker 2011°den aktaran Erol, 2015).

Stiriikle Birak Araylizii: Kodlar1 yazilmasini metin ya da yazi olarak gerektirmeyen,
var olan nesne ve hazir kodlarin ilgili alana siiriiklenip birakilmas1 6zelligini tasiyan

arayiizdiir (Vatansever, 2018).

Kod: Her programla dilinde farklilik gosterebilen, program yazabilmek amaciyla

kullanilan ve programi olusturan en kiiciik yapidir (Dinger, 2018).

Kavramsal Cerceve

Bu kisimda, arastirma konusu ve ilgili degiskenlere doniik alanyazina yer verilecektir.

Egitim, iilkelerin kalkinmighik diizeylerini etkileyen en 6nemli faktorlerden biridir.
Kalkinmasini saglanmis bir toplum igerisinde nitelikli olarak yetistirilmis, alaninda uzman

bireylere duyulan ihtiyag¢ ise oldukc¢a yiiksektir. Bu nedenle kalkinmanin saglanmasinin itici



giicleri arasinda egitimin oldukca biiyiik bir dnemi vardir. Ozellikle icinde bulunulan ¢agda,
toplumlarin en 6nemli gii¢ faktoriinii olusturan 6ge bilgidir. Bu kapsamda bilginin islenmesi,
depolanmas1 ayrica iiretim unsuru olarak kullanilmasi bilgisayar ve iletisim teknolojisi
kullaniminin 6nemini arttirmaktadir. Giiniimiiz kosullarinda bilgisayar teknolojisini etkin bir
sekilde kullanabilen bireylere duyulan ihtiyag ise giin gectikce artmaktadir. Belirtilen bu
nedenlerden dolayr kalkinmig bir toplum olabilmek adina programlama egitimi ¢agimiz
acisindan olduk¢a biiyiikk bir 6neme sahiptir. Mantiksal akil yiirlitmenin bir pargasi ve
akademik bir beceri olarak kabul edilen programlama egitimi Tiirkiye dahil bir¢ok {ilkenin

egitim miifredatina girmis durumdadir (Cevahir ve Ozdemir, 2017, s. 306).

Oyunlarin ¢ocuklarin biligsel gelisimi iizerindeki etkilerine dair bircok ¢alisma
yapilmistir ve yapilmaktadir. Oyun ile 6grenme yontemine yonelik ilk caligmalar Vygotsky ve
Piaget tarafindan yapilmistir ve bu ¢alismalar konuya iligkin yapilan diger arastirmalara yon

vermistir. Bu ¢alismalar daha sonraki ¢aligmalarina yon vermistir.

Piaget (1929) gelisim evresindeki ¢ocuklarin deneyimlerini anlamlandirmasinin yolunu
tanimlarken, Oziimseme ve uyumsama kavramlariyla ortaya koymustur. Bu goriis
Vygotsky’nin sosyal 6grenme kuramina dikkatleri toplamaktadir. Dijital oyunlar sosyal
etkilesim saglamakta ve etkilesim Vygotsky'nin bilissel gelisim kurami g¢ergevesinde

ogrenme siireci i¢in temel bir rol oynar. (Yilmaz, 2011, s. 13)

Giinlimiizde teknolojinin gelismesi ile gelinen son noktada ise oyun kavrami sekil
degistirmis ve artik oyunlar bilgisayar ortaminda oynanir hale gelmistir. Bu gelismelere

paralel bicimde bilgisayar oyunlar1 egitim amach olarak da kullanilmaya baslamistir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlar; c¢ocuklarin bilgisayar okuryazarligi becerisi
edinebilmeleri agsisindan olduk¢a 6nemli bir etkiye sahiptir. Ayrica bu oyunlar sayesinde

cocuklarin el-g6z koordinasyonu saglanmakta ve bununla beraber uzamsal yetenekleri, hayal



etme glicleri, geometri ve matematiksel acidan yiiksek diisiinme becerileri, fizik ve kimya ile
ilgili nesneleri goz Oniinde canlandirabilme yetenekleri de gelismektedir (Horzum, Ayas ve
Balta, 2008). Yapilan arastirmalar da gostermektedir ki egitsel bilgisayar oyunlar
ogrencilerin becerilerini gelistirmekte ve akademik basarilarini arttirmaktadir. (Sahin, 2016).
Ciinkli bu kapsamda tasarlanan egitsel oyunlarin temel ilkesi kesif ve miicadele iizerine
kurulmus olmalaridir. Kullanict yeni bir oyun aldiginda, almis oldugu bu oyun diinyasinda
basarili olmak i¢in hangi problemleri, en kisa zamanda ve nasil ¢dzecegini bilmemektedir. Bu
nedenle kazanmak i¢in oyunun kurallarini 6grenmesi, bu kurallara hdkim olmasi, oyun
icerisindeki problemleri tanimasi, ¢ozmesi ve basarili olabilmesi i¢in ¢ok az kaybetmesi
gerekmektedir. Zekice tasarlanmis olan ve pedagojik acidan oldukga etkin tasarlanmig ve
Ogreneni oyunun baslangicindan uzman seviyesine kirk ile altmis saat arasinda cikarabilen
oyunlar oyuncuya ciddi kazanimlar saglayacak ve problem ¢cdzme becerisini gelistirecektir.
Bu oyunlar, 6greneni basariya ulastirmak i¢in defalarca basarisizliga itmekte fakat oldukca
motive edici ve ilgi ¢ekici olduklarindan, 6grenen problemleri kendi basina ¢oziime
kavusturmakta, gerektiginde destek i¢in arkadaslari ile isbirligine giderek, ¢oziime ulagmak

i¢in arastirma yapmaktadir (Malta, 2010).

Egitsel bilgisayar oyunlari kapsaminda kodlama 6nemli bir yere sahiptir ve 21.
ylizyilin en 6nemli bilgi islem becerileri arasinda yer almaktadir. Ciinkii kodlama becerisi,
bireyin problem ¢ézme, takim ¢alismasi yapma ve mantiksal akil yiiriitme becerilerinin bir

pargasi olarak kabul edilmektedir (Dg Connect, 2014).

Bilgi islem becerisi terimi; Wing (2006) tarafindan popiiler hale getirilmistir. Wing,
yazmis oldugu makalede bilgi islem becerisinin sadece bilgisayar isi ile ugrasanlar tarafindan
degil, aym1 zamanda tiim bireyler tarafindan kullanilabilirligine dikkat g¢ekmistir. Bu
kapsamda bilgi islem becerisi, 21. yiizyilin yaraticilik, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme

gibi yetkinliklerinin bir¢ok yoniiyle uyumludur (Lye ve Koh, 2014). Bilgi islem becerileri



arasinda yer alan kodlama egitimi sayesinde, teknolojiyi etkin kullanabilen, problem ¢dzme
ve gelistirme yeteneklerine sahip bireylerin yetistirilmesi konusunda olduk¢a énemli adimlar
atilmistir. Kodlama, bilisim teknolojileriyle kisilerin iletisime ge¢mesini saglayan bir dil
olarak ifade edilebilir. Bilgisayarlara adim adim talimatlar verilmekte ve onlara tam olarak

yapmalar1 gereken sey sOylenmektedir (Giiltepe, 2018).

Egitimde bilgisayar programlama ve kodlama becerilerini gelistirmenin 6neminin
ortaya ¢ikmasi ile berber bircok iilke bilisim teknolojilerinin 6gretim programlarinda yer
almast i¢in gerekli calismalara baglamis ve bu konuya odaklanmistir. Kodlamanin egitim
alaninda kullanilmas1 1960’11 yillarda Logo programla dili ile baglamistir. Daha sonra gelisen
programlama dilleri Scratch, Alice, code.org vb. seklindedir. Bu gorsel ve blok tabanl
programlama dilleri; kiigiikk yasta olan Ogrencilerin kodlama 06greniminde kullanilan
geleneksel ve zor yontemlerden kurtularak daha basit ve anlasilir kod yapilarni
ogrenmelerine olanak saglamistir. Ogrenciler, bu programlama dilleri sayesinde, kendi
etkilesimli oyunlarini, hikayelerini, animasyonlarini ve simiilasyonlarini olusturabilmislerdir

(Sayin ve Seferoglu, 2016).

Programlama egitiminin giderek onem kazanmasi sonucunda okullarda ders olarak
verilmesinin yani sira devlet destegi ile cesitli kurum ve kuruluslar goniillii egitimcilerle
isbirligi yaparak isteyen herkese yonelik programlama kurslari diizenlemistir. Yazilim
egitiminin ilkdgretim seviyelerine inmesi sonucunda, bu 6grencilerin bazi soyut kavramlari
ogrenebilmeleri ve bu kavramlar1 somutlagtirmalar1 amaciyla, resim, ses ve miizik gibi medya
araglart  kullanilmistir. Bdylece c¢ocuklar kontrollii bir gsekilde kendi projelerini
gerceklestirebilmislerdir (Demirer ve Sak, 2016). Bu nedenle gilinlimiizde kodlama egitimine
biiyiik 6nem verilmektedir. Hatta Uluslararast Ogrenci Degerlendirme Programi (PISA)
sonuglarina gore Yeni Zelanda, Amerika Birlesik Devletleri, Finlandiya, Ingiltere gibi iilkeler

kodlama egitimine yonelik uygulamalari miifredatlarina koyarak bu konuda 6nemli yol kat
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etmislerdir (Akpinar ve Altun, 2014). Ayrica, Kore, Ispanya, Cek Cumbhuriyeti ve Cin gibi
bircok iilkede de kodlama egitimine yer verilmektedir. Tiirkiye’de de Milli Egitim Bakanlig1
(MEB) tarafindan bu konuda birtakim c¢alismalar yapilmis ve 6grencilere bir¢ok becerinin
kazandirilmasi i¢in kodlama egitimi ortaokullarda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 5.,

6., 7. ve 8. siniflarin ders programlarina dahil edilmistir (Kececi, Alan ve Zengin, 2016).

Ogrenmeye yonelik olarak insanlarda gelisen 6nyargilar, bu siirecin oldukga zor, sikici
ve zahmetli oldugu yoniindedir. Bu nedenle de genel olarak 6grenme siirecinde aktif olarak
rol almak isteyenlerin sayist oldukca azdir. (Fidan, 2016). Diger bir ifade ile giiniimiiz egitim
sistemi igerisinde okullarda yasanan en 6nemli sorunlardan birisi 6grencilerin motivasyon
eksikligidir. Hatta yapilan bazi ¢aligmalar motivasyon eksikligi nedeniyle okulu birakan
ogrencilerin varligina dikkat ¢ekmektedir. Yapilan calismalar gostermektedir ki 6grenme
ortaminda motivasyon dgrencinin basarisi tizerinde olduk¢a 6nemli bir unsurdur (Bahgeci vd.,
2018). Oyunlart 6gretimde kullanma c¢abasinin en Onemli nedeni ise Ogrencilerin
motivasyonlarinin saglanmasidir (Tung, 2017). Literatiirde yaygin goriis bilgisayar
oyunlarinin belirli 6zelliklerinin miifredata eklenmesi sonucunda Ogrencilerin derse olan

motivasyonlariin arttigr yoniindedir (Tiizilin, 2006).

Programlama egitiminin 6nemli boyutlarinin (programlama ve programlama egitimi,
programlama egitiminde karsilagilan gigcliikler, programlama egitiminde motivasyon,
programlama egitiminde gorsellestirici kullanimi, dijital oyun tasarimi ve egitimde kullanimi,
programlama egitiminde dijital oyun tasarimi ve Tiirkiye’de uygulama alani bulmus olan

kodlama programlari) kisaca agiklanmasi arastirma konusunun anlagilmasina hizmet edebilir.

Programlama ve programlama egitimi. Programlama, 21. ylizyilda insanlarin sahip
olmasi gereken beceriler arasinda siralanmaktadir. Bu nedenle bir¢ok platformda tartisilan bir
konu olmakla beraber, egitim sistemlerine girmesi igin ¢esitli projeler baslatilmis ve 6zel

sektorde bu projeleri desteklemistir. Bu calismalarin bir sonucu olarak da kiigiik yasta
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cocuklara da programlamay1 6gretmek amaciyla programlama dilleri, ortamlari, uygulama
yazilimlart ve platformlar olusturulmustur (Numanoglu ve Keser, 2017). Programlama;
oldukca karmasik, birbirine bagli birgok agsamalarin oldugu ve her asama igin farkl bir strateji
ve biligsel siire¢ gerektiren bir yapiya sahip olup, bu beceri giiniimiiziin en énemli teknoloji
okuryazarlig1 olarak kabul edilmektedir (Mazman ve Altun, 2013). Programlama becerilerinin
temelinde ise algoritma mantig1 bulunmaktadir. Yani bireyler algoritma mantigi ile problemin
¢Oziimii icin cesitli yollar liretmekte, bu c¢oziimleri asamalandirmakta ve ¢oziim yollarin
standart hale getirmektedir. Bu sayede algoritma mantig1 ile bireyler problemi analiz
edebilmekte bu analiz yetenegi giinliik hayatta karsilasilan problemlerin ¢oziimii i¢in de etkili

olmaktadir (Barut; Tugtekin, Kuzu, 2016).

Bilgisayar ortaminda gerceklestirilecek bir problem ¢oziimii veya bir islem igin
gereken bilgiler, bilgisayar dilinde birtakim komutlara cevrilir. Bu komutlarin bir araya
getirilerek derlenmesi ve calistirllmasi sonucunda ortaya cikan islem algoritmasina ise
programlama denilmektedir (Demir, 2015). Bagka bir ifade ile programlama, bir problemin
tasarimi ve analizi yapilarak ¢oziime iligkin adimlarin olusturulup, programlama dilleri
kullanilarak bilgisayar ortamina aktarilmasi islemidir. Programlama dilleri ise bilgisayar
ortaminda programlama siirecini saglayan 6zel komut ve sembollerden olusan yapay dillerdir

(Erol, 2015, s. 4). Bir bilgisayar programinin hazirlanmasi (Alkan, 2019, s. 481);

— “Problemin tanimi,

— (6ziim yolunun belirlenmesi (algoritmanin hazirlanmasi),

— Programin kodlanmasi, programin yorumlanmasi ve derlenmesi,
— Programdaki hatalarin belirlenmesi,

— Giderilmesi olarak bes asamadan meydana gelmektedir”.

Programlama egitiminde atilacak olan ilk ve en 6nemli adim programlamanin mantiginin

Ogretilmesidir. Cilinkii her ne kadar ¢oOziimii aranmakta olan problemle ilgili olarak
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olusturulacak kodlar, her programlama diline gore farklilik gosterse de programlamanin temel
mantig1 degismemektedir. Bu nedenle herhangi bir programlama dilini 6gretmeye baslamadan
once Ogrencilerde programlama mantiginin yerlesmis olmasi olduk¢a 6nemli bir konudur

(Gokoglu, 2017).

Programlama egitimi, birgok farkli becerinin ayni anda kullanilmasini gerekli kilan bir
tiretim ve problem siirecidir. Bu becerilerin kazanilmasi ise programlama egitimi ve
Ogretiminin okullarda veya farkli kurum ve kademelerde zorunlu dersler, segmeli dersler ya
da kurslar seklinde verilmesine baglidir. Tiirkiye’de ve diinyada egitimin ilk basamagindan
son basamagina kadar farkli 6gretim programlarinda programlama dili dersleri verilmektedir.
Ayrica bireylere ihtiyaglart dogrultusunda o6zel kurslar ile de programlama egitimi

verilmektedir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011).

Programlama 68renme siirecinin agagidaki bilgileri igerdigi sdylenebilir (Dogan ve

Kert, 2016);

— Yazimsal Bilgi: Programlama dilinin kullanimina yonelik kurallar1 icermektedir.
— Kavramsal Bilgi: Programlamaya ait kavramlara ait bilgileri icermektedir

— Problem Cozme — Stratejik Bilgi: Programlama ile ilgili problem ¢6zme becerisi.

Konu ile ilgili yapilan arastirmalar gostermektedir ki; bilgisayar programlama
ogrenimi kiiclik yaslardan itibaren basladig: takdirde programlama yapan 6grencilerin farkli
diistince ve yansiticilik yetenekleri ile iist diizey diislinme yetenekleri ve yonlendirme
yetenekleri programlama egitimi almayanlara gore daha ytiksektir (Akpinar ve Altun, 2004).
Ayrica programlama 6gretimi ile ilgili olarak; problem ¢dzme becerisi, agikca ortada olmayan
ve yaratici diislinme gerektiren bir problemi, ¢dzebilmek i¢in gerceklestirilen zihinsel siireci
ifade etmektedir. Sonu¢ olarak insanlar giinlilk hayatlarinda siklikla karmagik birgok

problemle karsilagsmaktadirlar. Bu nedenle karsilasilan problemlere ¢oziim iiretebilmek adina
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yapilandirilmig bir ¢oziim siireci sonucunda yaratici ¢oziim iiretebilme becerisi kazanmalari
da oldukga biiylik bir éneme sahiptir (Cankaya, Durak ve Yinkil, 2017). Programlama
egitimi bu kapsamda bireylere hayatlari boyunca karsilasacaklart problemler karsisinda

yaratici ¢oziimler tiretebilme becerisi de kazandirmaktadir.

Programlama egitiminde Kkarsilasilan giicliikler. Programlama egitiminde,
programlama dgrenmeye yeni baglayanlarin en 6nemli sorunlar1 arasinda, programlama diline
0zgili kavramalarin anlagilmasinin zorlugudur. Ayrica yasanan bir diger sorun ise dgrenme
esnasinda planlama ve tasarim becerilerindeki eksiklerdir. Yapilan ¢alismalarda
goriilmektedir ki, programlama egitiminde karsilasilan giigliikleri dort tema etrafinda

toplamak miimkiindiir. Bunlar (Sayginer ve Tiiziin, 2017, s. 79);

— Programlamanin amacini ve problemin ne oldugunu anlama,
— Programlama dilinin sézdizimini agiklama,
— Programlamada kullanilan standart yapilar: anlayabilme,

— Program yazmak igin gerekli olan ileri diizey becerilere sahip olma seklinde

siralanabilir.

Programlama bir¢gok farkli bilgi ve becerinin i¢inde olmasi gereken bir siiregtir. Bu
nedenle ezberi giiclii olan bir 6grencinin sadece komutlar1 ezberleyerek programlama
egitiminde basarili olmasi ve problemi ¢6zebilmesi miimkiin degildir. Diger taraftan okumasi
cok 1y1 olan bir 6grencinin yeni bir probleme algoritma gelistirmesi de miimkiin olmayabilir.
Kuramsal bilgilerin uygulama yoluyla problemlere ¢6ziim {iretme becerisi her 6grenci igin
gerceklesmeyebilir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011). Bu durumda 6grenciler programlama
egitiminden kopmakta ve basarisiz olmaktadir. Ciinkii programlama egitimi icerisinde bir¢ok

faktorl barindiran ve ¢ok boyutu diisiinmeyi gerektiren bir egitimdir.
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Programlama egitiminde sadece oOgrencilerin bir programlama dilinin komutlarinin
Ogretilmesi ise sorunun bir diger boyutunu olusturmaktadir. Derslerin bu mantikla ele
alinmas1 Ogrencilerin programlama O6grenmelerini zorlastirmaktadir. Oysa programlama
dersleri; problem ¢6zme metotlarini, problemi analiz etmeyi ve analiz sonucunda farkli ¢6ziim
yollar1 bulabilmeye yonelik olarak tasarlanmalidir. Programlama egitiminde yasanan bir diger
zorluk ise algoritma derslerinin kimi zaman bir dil ile verilirken, kimi zamansa bir dil
olmaksizin verilmesidir. Programlama egitiminin baglangicinda segilen yontemin bir dil
kullanilmadan olmasi uygun yontemken, eger bir dil ile verilecekse secilen dilin mutlaka
kolay anlasilmasi ve basit kurallar1 olan bir dil olmasi gerekmektedir. Aksi takdirde bir
taraftan algoritma 6grenmeye calisan 6grenci diger taraftan da dilin ekstra kurallarini da
ogrenmek zorunda kalarak olduk¢a zorlanacaktir (Baltali, 2016). Biitiin bunlarin sonucunda,
tiniversite diizeyinde bilgisayar egitimi veren bdliimlerde dahi 6grenciler programlama dilleri
dersini sikict ve zor bulmakta ve sonu¢ olarak bu derse karsi ilgileri azalmaktadir. Hatta
bilgisayar bilimleri alaninda egitim gormesine ragmen birgok Ogrenci programlama dersleri
nedeniyle boliimlerini birakmakta veya okulu bitirdikten sonra programlama ile ilgili herhangi

bir is yapmayacaklari belirtmektedirler (Erol, 2015, s. 8; Ozmen ve Altun, 2014).

Programlama egitiminde karsilasilan gii¢liikleri ortadan kaldirabilmenin 6n kosulu ise
Ogrencilerin programlamaya kars1 tutumlar1 ve bilgisayar okuryazarligt konusunda on
yeterlilikleri ile secilen dil ve amaglanan beceriler arasinda uyumun saglanmasidir (Ersoy,

Madran ve Giilbahar, 2011).

Programlama egitiminde motivasyon. Motivasyon en genel tanimiyla, bireyin bir
davramist yapmak igin giidiilenerek harekete gecirilmesidir. Ozellikle egitim siirecinde
motivasyon Ogrenme agisindan oldukg¢a biiylik bir 6neme sahiptir. Bireyin motivasyonu

egitim slirecinde bagarili ya da basarisiz olmasi konusunda oldukc¢a énemli bir unsurdur. Bir
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ogrenci derse ilgili, verilen 6dev ve gorevleri istekle yapiyorsa ve 6grenmeye deger goriiyorsa

motivasyonun yiiksek oldugu sdylenebilir (Fidan, 2016).

Motivasyon 6grenme alanlarinin tiimiinde oldugu gibi programlama egitiminde de
oldukca biiyiik bir 6neme sahiptir. Uygulamaya yonelik etkinliklerin siklikla kullanildigi
bilgisayar programlama derslerinde, Ogrencilerin performanslarint yiikseltebilmek adina
motivasyonlarinin siirekli olarak desteklenmesi dersin basarist a¢idan oldukca biiyiik bir
oneme sahiptir (Aver ve Esoy, 2018). Ancak programlama Ogretiminde derse karsi
motivasyon sorunlari ortaya ¢ikabilmekte bu nedenle 6zellikle gorsel 6gelerin ortaya ¢iktigi
Scratch gibi programlarda motivasyonun olumlu yonde etkilendigi goriilmektedir (Baltali,

2016).

Programlama egitiminde Ogrencilerin motivasyonlarini arttirmak ve derste ortaya
cikan sikintilar1 gidermek i¢in 6grenme ortaminin; 6grencilerin aktif olarak derse katildigi,
Ogrenme siirecinde bir takim adimlara kendisinin karar verdigi, ¢ok daha somut ve eglenceli,
bazi hedeflerle iliskilendirilmis sekilde tasarlanmasi ve yiiriitiilmesi son derece onemlidir

(Erol, 2015).

Programlama egitiminde gorsellestirici kullanimi. Ozellikle programlama egitimine
yeni baslayanlara programlamay1 sevdirebilmek, programlama ogretiminde yasanan
giicliikleri azaltmak ve programlama egitimini ¢ok daha zevkli hale getirebilmek amaciyla
bir¢ok ara¢ kullanilmaktadir. Bu araclarin genel amaci, programlamanin daha anlasilir hale
gelebilmesi i¢in programlamayi gorsellestirerek, programlama 6gretimini zevkli ve kolay hale
getirmektir. Kullanilan gorsellestiricilerin en 6nemli 06zelli§i soyut olan programlama
kavramlarin1 animasyonlar veya sekiller ile destekleyerek somut hale getirmektir. Ayrica bu
gorsellestiricilerin aninda doniit vermesi programlama hatalarini en aza indirebilmekte ve
boylece problem ¢6zme siirecine odaklanabilmeyi de saglamaktadir. Gorsellestiricilerin

varlig1 metin tabanli 6grenmeye gore ¢cok daha ilgi ¢ekici olabilmektedir (Erol, 2015).



16

Dijital oyun tasarim ve egitimde kullammmi. Degisen ve doniisen diinya anlayis1 ve
kiiresellesme sonucunda giintimiizde egitim ve 0gretim kavramlar1 arasina egitsel oyunlar da
girmistir. Belirtmek gerekir ki web teknolojilerinin gelismesiyle birlikte bu yontem ¢ok daha
hizli bir sekilde artmistir. Egitsel oyunlar 6grenme kuramlarini destekler nitelikte gelistirilmis
ve sonug olarak dgrenciler derslerde egitsel oyunlarla egitim almaya baglamiglardir. Zamanla
ogrencilerin klasik 6grenme yontemlerindense oyun tabanli 6grenmeyi tercih ettikleri ve bu
durumun 6grencilerin basarilarint arttirdigi goézlemlenmistir (Coban, Yildirnm ve Goktas,

2011).

flerleyen teknolojik ve dijital ortamlarda yasanan gelismeler, bireylerdeki oyun
algisin1 degistirerek, oyun kavraminin yeniden sekillenmesine neden olmus ve dijital oyun
kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Son donemlerde bilgi islem teknolojilerinde
yagsanan hizli geligsmeler, bilgisayar ve mobil cihazlarin egitim ogretim ortamina
entegrasyonunu saglamis ve oyun bilesenleri ile 6grenme arasinda kurulan iliski sonucunda
dijital oyun tabanli 6grenme kavrami ortaya ¢ikmistir. Egitsel dijital oyunlar 6grencilerin
derse odaklanma siirelerinin daha uzun olmasmi saglamaktadir. Hayat boyu 0grenmeyi
destekleyen bir nitelikte olmasi ise her yastan kiginin 6grenebilme imkanina sahip olmalarini

saglamaktadir (Ulker, Acar ve Biilbiil, 2017).

Bilgisayar oyunlar1 egitim silirecini daha eglenceli hale getiritken, G6grenmeyi
hizlandirmakta ve dgrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmektedir. Ayrica belirtmek
gerekir ki bilgisayar oyunlarmin tiirleri Ornegin, strateji veya macera tilirlinde olmasi

ogrencilere farkli beceriler kazandirarak egitim siirecine katki saglamaktadir (Fidan, 2016).

Programlama ogretiminde dijital oyun tasarimi. Programlama derslerinde
oyunlarin hazir olarak Ogrenciye sunulmasi, Ogrencileri tam anlamiyla derse etkin bir
katilime1 yapmamakta tersine Ogrencilerin sadece tliketici olarak kalmalarina neden

olmaktadir. Ancak oyun tasarlamak Ogrencinin etkin olarak siirece dahil olmalarini, hatta
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kendi Ogrenme siireclerini kontrol etmelerini saglamaktadir. Bu nedenle aslinda oyun
tasarlamak Ogrencilerin olduk¢a 1ilgisini c¢eken bir siirectir. Anlamhi  6grenmeden
bahsedebilmek ancak tam anlamiyla bir katilimin varligi ile miimkiin olmaktadir. Yaratici
oyun tasarimi hayal etme, gerceklestirme, oynama, paylasma ve yansitma dongiisiinden

olusan bir siirectir (Erol, 2015).

Dijital oyun tasarimi bireylere yasamlarinin her alaninda kullanabilecekleri beceriler
kazandirmaktadir. Bunlar; takim caligmasi, yaratict ve kritik diislinme, problem ¢ozme,
isbirligi ile 6grenme ve iletisim kurma gibi becerilerdir. Son yillarda bazi iilkelerde zorunlu
ders haline getirilen oyun tasarimi programlar1 toplumdaki c¢ocuklar1 ve gengleri tiiketici
olmaktan ¢ikarmakta ve kod yazarak tiretici konumuna getirmektedir (Yildirim, 2016). Tablo

1’de cocuklar i¢in gelistirilen kodlama yazilimlar1 ve karsilastirmast yer almaktadir.
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Tablo 1

Cocuklar I¢cin Kodlama Yazilimlarimn Karsilastirmali Incelemesi

Kodlama S
Yazilimi 5D W o o E0B g E /8D B -g BB
£ =8 S5 558 g 3 g =8 S5 55
< AQ =Z2p »AQ s < AQ =2p »=A
1 Scratch 5-7,7- Var Var Var 21 Mad Learn 7-11 Yok Var Var
11
2 code.org 5-7,7- Var Var Var 22 Green Foot 7-11 Yok  Var Var
11, 11-
uzeri
3  Kodable 5-7 Yok  Var  Var 23 Thimbleby  7-11 Var Var Var
Mozilla
4  The Foos 5-7 Var Var  Var 24  App 7-11, Yok  Var Var
Inventor 11 ve
iizeri
5  Tynker 5-7 . Var 8 25 AllcanCode  7-11 Var Var Var
6 BoxIsland 5-7 Var Var  Var 26 Code 11 ve Var Var Var
Avengers tizeri
7  Cargo Bot 5-7 Yok Var Yok 27 Treehouse 11 ve . Var Var
lizeri
8 Daisy 5-7 Yok Var Yok 28 Yout+ 11 ve Var Var Var
Dinosaur lizeri
9  Blockly 5-7 Var Var  Var 29 Dartlang 11 ve Yok  Var Var
tizeri
10 Move the 5-7 Var Var Yok 30 Gamestar 11 ve Yok  Var Var
Turtle Mechanic tizeri
11 Bitsbox 7-11 Var Var  Var 31 Gamestar 11 ve Yok  Var Var
Mechanic lizeri
12 Code Monkey  7-11 Var Var  Var 32 Hakitzu 11 ve Yok  Var Var
Elite lizeri
13 Code Combat  7-11 Var Var  Var 33 Udemy 11 ve Yok Yok Yok
iizeri
14 Lightbot 7-11 Var Var  Var 34 Coursera 11 ve Yok Yok Yok
iizeri
15 Grok Learning  7-11 Yok  Var  Var 35 EdX 11 ve Yok Yok Yok
tizeri
16 Kidsruby 7-11 Yok  Var  Var 36 Construct 2 11 ve Yok  Var Var
tizeri
17 Bomberbot 7-11 Var Var Var 37 Dash 11 ve Yok  Var Var

tizeri
18 TouchDevelop 7-11 Yok  Var  Var 38 CodinGame 11 ve Var Var Var
tizeri

19 Tech Rocket 7-11 . Var  Var 39 Udacity 11 ve Yok  Var Var
lizeri

20 RoboMind 7-11, Var Var Var 40 Code 11 ve Yok Var Var
11 ve Warriors uzeri

uzeri

Kaynak: Baz’dan (2018) uyarlanmistir.

Tablo 1°de cocuklar i¢in kodlama yazilimlar1 ve oOzellikleri gosterilmektedir. Bu
kapsamda 40 adet yazilimin, hangi yas araligina hitap etigi, farkli dil destegi olup olmadig,

mobil uyum destegi ve kullaniciya sunduklar1 yardim destegi karsilastirilmistir. Yazilimlarin
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hitap ettigi yas aralifina dair oranlar incelendiginde; 11 ve iizeri yas %40, 7-11 yas %38 ve
son olarak 5-7 yas araligiin %22’lik bir orana sahip oldugu goriilmektedir. Tabloda yer alan
40 programin 17 tanesinde dil destegi bulunmaktadir. Ayrica 37 programda mobil uyum
ozelligi mevcuttur. Son olarak yazilimlarin ve yazilimlarin 33 tanesinde yardim destegi

bulunmaktadir.

Tirkiye’de kullannm alanm1 bulmus ve MEB tarafindan yaygin olarak kullanilan
Scratch, Kodu Game Lab, Hacker Can, mBlock ve Code.org kodlama yazilimlar1 asagida

kisaca tanitilmistir.

Scratch. Bilgi islem ve kodlama becerilerinin bireylere kazandirilmasi agisindan
Massachusetts Institute of Technology (MIT) tarafindan gelistirilen Scratch oldukga popiiler
bir gorsel programlama araci olarak kullanilmaktadir. Bilgisayar programlamaya yeni
baslayanlar i¢in karsilasilan en 6nemli sorunlardan birisi geleneksel programlama dillerinin
yapisindaki karmasikliktir. Bu sorun dolayisiyla bireylerin programlama dilini &grenmesi
oldukca zor olmaktadir. Bu sorunu ortadan kaldirmak i¢in ve motivasyonun saglanmasi igin
Scratch gibi programlama ortamlari gelistirilmistir. Ayrica, Scratch gorsel programlama araci,
robotik uygulamalari i¢in sundugu programlama ortamiyla dikkat ¢ekici dzelliklere sahiptir

(Simsek, 2018).

Scratch programi 6zellikle 8-16 yas grubunda olan kisiler i¢in tasarlanmigtir. Ancak
giiniimiizde hemen hemen her yasta insanin kullanabilecegi bir programlama ortamidir.
Scratch basit arayiizii sayesinde kullanicilara kolaylik saglamakta ve Ozellikle algoritma
Ogreniminde zorlanan veya kodlamaya yeni baslayanlar i¢cin oldukca biiyiikk kolayliklar
saglamaktadir. Bu nedenle kullanici dostu olarak isimlendirilen program, milyonlarca kisinin
okulundan, kiitiiphaneden, evinden veya sosyal merkezlerden Scratch projeleri

gelistirmelerini saglamaktadir. Ayrica olusturulan projeler Scratch kullanicilar ile ¢evrim igi
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olarak paylasilabilmektedir. Cok ¢esitli dil destegi ve 150°nin {izerinde kullanici birbirleriyle

iletisim saglamakta ve birlikte proje iiretebilmektedirler (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015).

Scratch acemi programcilarin, programlamanin dil yapisini 6grenmelerine yardim
eden ve blok programlama yapisin1 igeren, algoritma ve programlama egitimlerinde
kullanilmak {izere yazilim ara yiizii olarak gelistirilmistir (Cosgun ve Cosgun, 2017; Scratch
About, 2014)). Scratch, kod yapilarini siiriikle-birak etkilesimi ile bir araya getirmekte ve
boylece dgrencilerin birtakim gorevleri yerine getirebilmelerini saglamaktadir. Ogrenciler bu
sayede programlama mantiklarini gelistirebilmektedirler. Animasyonlu oyunlar, etkilesimli
sunumlar ve dykiiler gelistirme imkani sunan Scratch kiiciik yastaki dgrencilerin bile dikkatin
cekebilecek bir yaprya sahiptir. Ogrenciler Scratch programu ile ekrandaki komut bloklarmi
farkl1 sekillerde bir araya getirerek ekrandaki karaktere bazi isleri yaptirmaya calisirlar.
Yapmis olduklar1 bu faaliyet Ogrencilere farkinda olmadan programlama becerilerini
gelistirebilmelerini saglayarak onlari pozitif yonde etkileyebilmektedir (Cevahir ve Ozdemir,

2017).

Bu programin en 6nemli o6zellikleri arasinda, medya yonetimi, isbirligi, bloklar ile
programlama ve paylasma yer almaktadir. Ogrenciler Scratch projeleri kapsaminda galistiklari
stirecte; kosullu ifadeler, iterasyon, bilgi tiirleri ve siirecler, bir ¢ok degiskenlerle de onemli

kompiitasyonel ve matematiksel kavramlar1 6grenirler (Geng ve Karakus, 2011).
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Scratch programi Sekil 1°de de goriildiigii gibi dort ana boliimden olugmaktadir.
Bunlardan ilki sahne kismidir ve sahne kisminda olusturulan hikdye, oyun ve animasyon gibi
iceriklerin  son  hali  goriilmektedir.  Ikinci kisimda karakterler ve dekorlar
olusturulabilmektedir. Ayrica hangi karakterle ilgili islem yapilacagi da bu kisimda
ayarlanmaktadir. Ugiincii kistmda kod bloklar1 bulunmaktadir. Kod bloklar1 yapmis olduklar
islere gore renklere ayrilmakta ve meniiler altinda toplanmaktadir. Dordiincti kisim ise kod
yazim alanidir. Ugiincii kisimda yer alan kod bloklar1 dordiincii kisma siiriikle birak yontemi

ile atilarak kodlama islemi yapilmaktadir.

Kodu Game Lab: Kodu Game Lab programi 2009 yilinda masaiistii cihazlar igin
Microsoft tarafindan iiretilmis ve toplam yirmi dort dilde kullanicilara sunulmustur. Kodu
Game Lab programmin en 6nemli 6zelligi cocuklarin kendi oyunlarini olusturmalarini
saglayan bir gorsel programlama dili olmasidir. Bu programlama dili sayesinde cocuklar
yaraticiliklarin1 kullanarak bir¢ok senaryo olusturabilir veya farkli oyunlar iiretebilirler. Bu
program daha once hi¢ kodlama deneyimi olmayan ¢ocuklarin bile hayal diinyalarina uygun
ortamlar liretmelerine olanak taniyan ve tamamen ticretsiz olan bir yazilimdir (Kodu, 2017).
Kodu Game Lab ¢ boyutlu bir yazilimdir ve bu program ile olusturulan oyunlar
paylasilabilmektedir. Ayrica bu programin Tirkce dil destegi de bulunmaktadir (Dogan ve

Kert, 2016).
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Kodu Game Lab’in nesne tabanli bir yapisinin olmasi ve karisik kod yapilarindan
arindirilmasi nedeniyle programlama yapmak oldukg¢a kolaydir. Kod yapilarinda gorsellik
oldukca fazla, kod secimi veya yazimi esnasinda hata yapma ihtimali olduk¢a diisiiktiir.
Kodlama mantigi Eger ise/Yap yapisina sahiptir. Kodlar, eylemler, sifatlar ve nesneler

seklindedir.

Hacker Can: Hacker Can’in en onemli 06zelligi ana dilde bir programlama dili
ogretmek amaciyla Tiirkge bir gorsel programlama dili olmasidir. Tiirkge disinda Ingilizce
olarak da hizmet vermektedir. Internet iizerinden {icretsiz erisim saglanabilmektedir
(www.hackercan.com). Ayrica kullanicilara uzaktan 6grenme ve mobil 6grenme imkani
sunmaktadir. Macera serisi olarak kurgulanmistir zorluk seviyesine gore yaklagik 200
boliimden meydana gelmektedir. Bir boliimii gegmeden diger boliimlere ge¢me imkani
yoktur. Ogrencilerin oyuna kaldiklari yerden devam edebilmeleri igin &grenci panelleri
mevcuttur. Eger ogrenciler tiim boliimleri bitirebilirse Hacker Can Bagar1 Sertifikasi
verilmektedir. Ogretmenlerin 6grencilerin kontrollerini saglayabilmeleri, hangi seviyede
olduklarin1 gorebilmeleri, boliimleri ne kadar slirede gecebildiklerini ve ka¢ satir kod
yazdiklarin1 gorebilmeleri iginse programin egitmen paneli vardir. Ancak bu 6zelliklerden
yararlanabilmek icin belirli miktarda {icret 6denmesi ve lisans alinmasi gerekmektedir

(Hackercan, 2017).
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Sekil 3’te Hacker Can programlama diline ait bir gorsel bulunmaktadir. Tiirkce
kullanim sayfasinin kullanildig1r gorselde, sag iistte 6grenci girisi, kaydol ve boliimler
butonlar1 yer almaktadir. Oyun panelinde; oyundaki karakterler, bu oyunda kullanilacak
gorevler, oyunu oynatma butonu, ses ve cetvel bulunmaktadir. Oyunda kullanmasi gereken

gorevlere panelin alt kismindan ulasilmaktadir.

mBlock: Scratch tabanli bir gorsel programlama ortami olan mBlock, daha ¢cok mbot
gibi robotlar1 programlamak i¢in kullanilmaktadir. Yapisal olarak blok tabanli olup,
Scratch’taki meniilerden farkli olarak Robotlar meniisiine sahiptir. Onun disinda kod
bloklariin renkleri, yerlesimi oldukc¢a benzerdir. Bu meniide Arduino anakartlar ve onlara ait
sensOrler programlanmaktadir. Yapisal olarak mbot i¢in iiretildiginden bu tarz robotlara ait
kod bloklar1 olduk¢a zengindir. Ancak Arduino Kkartlar i¢in bu kod blogu zenginligi soz

konusu degildir. Sadece temel kodlar mevcuttur (Dinger, 2018).

mBlock c¢ocuklar i¢in iretilmis, tcretsiz ve kirktan fazla dil destegi sunan bir
programlama ortamidir. Kullanicilar www.mblock.cc internet adresinden masaiistii ve mobil
cihazlara programi indirip kullanabilmektedirler. Ayrica ayni internet adresinden egitimciler
icin ¢esitli kaynaklara ve materyallere ulasim imkani mevcuttur. Bunun disinda mbot igin
kullanilacak 6rnek kod yazilimlarina da bu internet sitesinden ulagsmak miimkiindiir ve bu
sayede Ogrenciler ve egitimciler robotik kodlama i¢in denenmis kodlar1 kullanma suretiyle

yeni projeler gelistirebilmektedirler (Mblock, 2018).
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mBlock Programlama dilinin arayiizii dort boliimden olusmaktadir. Bunlar, segilen
kuklanin yer aldig1 sahne boliimii, sahne dekoru se¢imi ve kukla se¢cimi yapilan boliim, kod
bloklarinin bulundugu bolim ve son olarak bu kod bloklarindan secilenleri uygun siraya
koyup olusturacak bos kod alani seklindedir. Sekil 4’te yer alan gorselde pandanin oldugu
kisim segilen karakterlerin bulundugu sahnedir. Sahnenin alt kisminda sahne dekoru se¢imi ve
karakter se¢imi i¢in secenekler bulunmaktadir. Orta kisimda kod bloklar1 ve bu kod bloklarina
ait kod segenekleri vardir. En sagdaki kisimda ise kullanilacak kodlar1 segerek diizenlenecek

alan yer almaktadir.

Code.org: Code.org elliden fazla dil destegi bulunan ve iicretsiz olan bir gorsel
programlama ortamidir. Her yas grubu ve seviyeye uygun olarak hazirlanmistir. Amaci
Ogrencilere programlamay1 6gretmektir. Ac¢ik kaynak kodlu bir gorsel programlama araci
oldugu i¢in kullanicilarin katki saglamasi ve Code.org ortamini gelistirmesi miimkiindiir. Yas
grubu seviyelerine ayrilarak dort ders seklinde olusturulmustur. Oyunlardaki karakterleri
belirli senaryolarla hareket ettirebilmek amaciyla yas gruplarina uygun komutlar sunarak
Ogrencilerin programlamay1 severek ve eglenerek 6grenmelerine imkan vermektedir. Ayrica
Code.org ortami egiticiler i¢in de kullanish bir programlama ortamdir. Egiticilere ders
planlar1 ve cesitli materyaller sunmaktadir. Ayrica egitimcilerin 6grencilerin gelisimlerini
izleyebilecekleri bir kontrol paneli mevcuttur. Bu kontrol paneli sayesinde egitimcilerin hangi

seviyede kaldiklari, gectikleri boliimler goriilebilmektedir (Code.org, 2018).
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Sekil 5’te yer alan Code.org Programlama dilinin arayiiziine ait gorselde, derslerin
seviye seviye asamalarini gosteren ve bu asamalarin baglatilmasini saglayan butonlar yer
almaktadir. Ayrica karakterlerin bulundugu sahne, kod bloklari, kod bloklarinin segilip
yerlestirilmesini saglayan bos bir kod alani, kod bloklarini siraladiktan sonra programin
calistirilmasini saglayan ¢alistir butonu ve kod bloklarinin adim adim ¢alistirilmasini saglayan

adim butonu bulunmaktadir.

Programlama ortamlar1 sayesinde gelistirilen program yazma becerisi; matematiksel
mantik, problem ¢dzme, sinama, soyutlama, sorunlari ¢6zme ve hata ayiklama gibi birgok
zorlu ve karmasik gorevleri igermektedir. Bu kapsamda programlama siiresi boyunca kisiler,
problem ¢6zme, tasarlama ve diisiinme stratejilerini etkin sekilde kullanmaktadirlar. Ciinkii
programlama yapildig: sirada, bireyin oncelikli olarak problemin nasil ¢oziilmesi gerektigini
matematiksel olarak bulmasi, ardindan bunu bilgisayara dogru yazilim diliyle aktarmay:
diistinmeleri gerekir. Program yazma becerisi sayesinde birey, problemin etkili bir sekilde
nasil ¢oziilecegini 6grenirken, derinlemesine okuma ve biligsel farkindalik becerilerini de
gelistirmektedir. (Ciftci, Cengel ve Paf, 2018). Ayrica belirtilen tiim bu programlama
ortamlar1 sayesinde, bilisim teknolojileri personeli ihtiyacinin giderilmesi de saglanmaktadir

(Kukul ve Gokgeaslan, 2014).

Glinlimiiz egitim ve Ogretim anlayisi c¢ercevesinde teknolojinin giderek kazanmis
oldugu 6nem, Ogrencilerin nasil bilgisayar kullanmalar1 gerektigini dgrenmelerini yetersiz
kilmis ve bu nedenle bilgisayarlar1 programlamayr da O6greten bir egitim anlayisinin
yayginlagsmasi sonucunu dogurmustur. Bu nedenle grafiksel ortamlarin ¢ocuklara,
programciliin sikict oldugu veya beceremeyecekleri yoniinde tutumlar gelistirmeden, erken
yaslarda Ogretilmeye baslanmasi soncunda ede edilecek basarinin orami da yiikselecektir

(Cakir, Cenk ve Tekin, 2011).
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Program tasarlama, Ogrencilerin aktif katilimcilar olmalari saglayarak, dgrenmede
motivasyon, yaratict problem ¢ézmeyi, derin diisiinme ve isbirligi firsatlar1 sunarken pozitif
geribildirim imkan1 da saglamaktadir. Giiniimiizde 6gretim kurumlar1 yaparak 6grenme
metotlar1 lizerine yogunlasarak, uygulamali 6gretme yontemleri ile 6grencilerin derslere olan
ilgisini cekmeye ¢alismaktadirlar. Boylece 6grenciler tasarim ile 6grenerek, yaratici giiglerini
gelistirmekte ve yeni bir seyler icat edebilme becerisi kazanmaktadirlar (Geng ve Karakus,
2011). Biitiin bunlarla birlikte, programlama ortamlariin farkli derslerde de kullanilabilmesi
sonucunda egitime katkisi da biiyiiktiir. Bu nedenle de bu programa yonelik 6grenci
gorislerin belirlenmesi, programin kullanim alam1 ve bunun sonucunda hedefledigi egitim

anlayisini saglayip saglayamadiginin 6l¢iilmesi son derece dnemlidir.

flgili Arastirmalar

Alkan (2019) tarafindan hazirlanan c¢aligmada amag, programlama dili egitiminde
kullanilan Kodu Game Lab isimli yazilim gelistirme ortaminin, 6grencilerin problem ¢dzme
becerileri lizerindeki etkisinin cinsiyet agisindan incelenmesidir. Yapilan arastirmada tarama
modeli ve yar1 deneysel yontem uygulanmistir ve arastirmanin ¢alisma grubunu Samsun’da
bulunan 6zel yetenekli ¢ocuklar olusturmustur. Arastirma 5. Sinif 6grencisi olan toplam 35
kisi ile gergeklestirilmis olup, katilimcilarin 18 tanesi erkek, 17 tanesi ise kiz 6grenciden
olusmustur. Elde edilen veriler SPSS 22 ile analiz edilmistir. Yapilan arastirma sonucunda
erkek 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin kiz 6grencilerinkine gore daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Vatansever (2018) yapmis oldugu calismada, ortaokul 5. ve 6. smif dgrencilerinin
Scratch programlama ile problem ¢6zme becerileri arasindaki bagint1 incelenmistir. Arastirma
Bursa-Osmangazi Siikrii Naili Pasa Ortaokulu kapsaminda 226 6grenci ile gergeklestirilmistir.
Yapilan c¢alisma sonucunda Ogrencilerin problem ¢ozme becerileri ile cinsiyet ve smif

degiskeni arsinda anlamli farklilik bulunmamaktadir.
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Dinger (2018) tarafindan hazirlanan ¢alismada; Scratch ve Kodu Game Lab ile yapilan
programlama egitiminin 6. sinifta okuyan Ogrencilerin akademik basarilari, tutum ve 06z
yeterlilik algilar1 iizerinde ortaya c¢ikan etkilerinin incelenmesi amacglanmistir. Yapilan
aragtirma Canakkale ili Biga il¢esinde bulunan Yenicekdy Ortaokulunda gerceklestirilmistir.
Bu kapsamda Yenicekdy Ortaokulunda 6grenim goren ve 6. Smif 6grencisi olan 27 6grenci
arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda iki adet deney grubu olusturularak bu
deney gruplarinda kiime Orneklem yontemi kullanilmistir. Ayrica Bilisim Teknolojileri
Ogretmenleri ile yar1 yapilandirilmis miilakatlar yapilmistir. Toplam 20’ser saat olmak {izere
bir grup 6grenciye Scratch programlama dili, diger gruba ise Kodu Game Lab programlama
dili ogretilmistir. Deney gruplarina 6n test ve son test olmak {izere; Programlama Dilleri
Akademik Basar1 Testi, Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogretimine Y®nelik
Tutum Olgegi ve Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Olgegi uygulanmistir. Bu testler
uygulandiktan sekiz hafta sonra tekrar test olarak Programlama Dilleri Akademik Basar1 Testi
uygulanmistir. Arastirma kapsaminda; Scratch programlama Ogrenen 6grencilerin basarilari
Kodu Game Lab ile dgrenenlere gore anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir. Ogrencilerin tutum

ve 0z yeterlilikleri arasinda her iki program agisindan anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamustir.

Erdem’in (2018) 5. smif 6grencileriyle gerceklestirmis oldugu ¢aligmada 6grencilerin
Scratch programlamay1 6grenmeleri ve programlama 6grenmenin dgrencilerin bilgi islemsel
diisiinme becerileri lizerindeki etkileri arastirilmistir. Calismaya 5. sinif 6grencisi olarak 79
kisi katilmis olup hem nitel hem de nicel yontemleri igeren karma arastirma yontemleri
kullanilmistir. Bu kapsamda kullanilan arastirma yontemi Acgiklayict Sirali Karma Yontem
olmustur. Yapilan arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore, dgrencilerin Scratch
programlama Ogrenimleri ile bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
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Simsek’in (2018) yapmis oldugu c¢alismada amaclanan, 6grencilerin bilgi islemsel
diisinme becerileri ve akademik bagarilar1 agisindan gorsel programlama ile robotik
programlama etkinliklerinin ortaya ¢ikardig: etkiyi ortaya koymaktir. Arastirmaya toplam 60
ogrenci katilmis ve dgrenciler iki gruba ayrilmislardir. Oncelikli olarak 6grencilerin temel
bilgisayar bilgi seviyeleri 6l¢giilmiis ve daha sonra 6grencilere bir ay siiresince programlama
ve robotik egitimi verilmistir. Daha sonra Scratch ve mBlock ortamlarina uygun bir bigimde
birbirine esdeger olan programlama basar1 testleri uygulanmis, 6grencilerin bilgi islemsel
disiinme becerileri, 6grencilerle yapilan goriismeler ile Ol¢lilmiistiir. Sonrasinda calisma
gruplarnt yer degistirilerek ilk gruba mBlock, ikinci gruba ise Scratch egitimi verilmis ve
Olctimler tekrarlanmistir. Arastirma sonucunda akademik basar1 ve diisiinme pratigi ac¢isindan
iki grubunda es deger puanlar aldigi ve kullanilan iki yontem arasinda farklilik olmadig:

sonucuna ulagilmistir.

Baz (2018) tarafindan yapilan calismada; kodlama alaninda yasanan gelismeler
sonucunda kullanici profillerinde de ¢esitlilige sebep olmakta denilerek, kodlama alaninda
cocuklar icin platformlar olusturuldugu, cocuklarin seviyelerine uygun olarak eglenceli ve
egitici yazilimlarin tasarlandigi belirtilmistir. Yapilan bu ¢alisma ile 40 farkli kodlama ortami
aragtirllmig, analizler sonucunda Scratch, App Inventor ve code.org kodlama ortamlarinin,

arastirilan diger ortamlara gore daha faydali oldugu tespit edilmistir.

Ceylan ve Giindogdu’nun (2018) calismalarinda katilimci gruplari; okul idarecileri,
Bilgisayar Teknolojileri dersi dgretmenleri, veliler ve Ogrencilerden olusturulmustur. Bu
gruplar ile derinlemesine goriisme teknigi ile veriler toplanmistir. Yapilan analiz sonucunda,

kodlama ve kodlama egitimine katilimc1 gruplarin farkli algilara sahip oldugu goriilmiistiir.

Yilmaz’in (2018) calismasinda, siif Ogretmenleri ile siif 6gretmeni adaylarinin
egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik goriisleri saptanmak istenmistir. Aragtirmanin ¢alisma

grubu, bir devlet iiniversitesinde 6grenimini siirdiiren 10 sinif 6gretmeni aday1 ve Ankara’da
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cesitli ilkokullarda gorev yapan 12 smif Ogretmeninden olusmustur. Yapilan ¢aligma
sonucunda smif 6gretmenleri ve dgretmen adaylarinin egitsel olarak olusturulan bilgisayar
oyunlariin grencilere egitim hayatlar1 ve kisisel gelisimleri agisindan fayda saglayabilecegi
ancak sosyal hayat ile saglik acisindan bazi sorunlara neden olabilecegi kanaatine sahip
olduklar1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica arastirmaya katilanlar arasinda, egitsel bilgisayar
oyunlarinin diger yontemlerle ile beraber kullanilmasinin daha faydali olabilecegi yoniindeki

diisiincenin agirlikli oldugu ortaya ¢ikmaistir.

Altun ve Kasalak’in (2018) yapmis oldugu calisma kapsaminda, “blok temelli
programlamaya iligkin oz-yeterlilik algisi 6l¢egi” gelistirilmistir. Bu kapsamda dort farkl
sehirde bulunan ortaokullarda egitim goren toplam 329 O6grenciden veriler toplanmistir.

Yapilan ¢aligmanin sonucunda gecerli ve giivenilir bir 6l¢gme araci elde edilmistir.

Gezgin, Ozcan, Ergiin, Kése ve Emir’in (2017) ¢alismasinda ise Scratch programinin
programlama egitiminde kullanimina yonelik olarak lise 6grencilerinin goriisleri aktarilmistir.
Bu kapsamda calisma; iki devlet lisesinde ve 10. siifta 6grenim goren 45 lise dgrencisi ile
gerceklestirilmistir. Yapilan calismada Ogrencilerin Scratch programi kullanimina yonelik
goriislerinin olumlu oldugu ve en fazla animasyon kullanarak programlama egitimine motive

olduklar1 sonucuna ulasilmistir.

Yiikseltiirk ve Altiok (2016) tarafindan yapilmis olan ¢alismada; tiniversite 6grencileri
icin se¢meli ders olarak Scratch programina yonelik ii¢ sube acilmistir. Katilimeilar 2013-
2014 giiz ve bahar doneminde Scratch segmeli dersini almis olan 169 6grenciden olusmustur.
Arastirma kapsaminda yar1 yapilandirilmis goriisme formu olusturulmus ve iic odak grup
goriismesi gergeklestirilmistir. Sonug¢ olarak Scratch ile egitsel oyun gelistirmenin kolay
oldugu goriilmiistiir. Calismaya katilan 6grencilerin ilkokul seviyesinde oyunlar olusturdugu
goriilmiistiir. Bunun nedeni olarak da bu o6grencilerin mezun olduklar1 zaman ilkokul

seviyesinde 6grencilere ders vereceklerinden kaynaklandigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica
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belirtmek gerekir ki yapilan ¢alisma sonucunda 6grencilerin gelistirdikleri oyunlarin agirlikli
olarak matematik dersine yonelik oldugu goriilmiistiir. Bura da amacin Ogrencilerin

zorlanarak diislindiikleri derslerin 6gretimini kolaylastirmak oldugu sonucuna varilmstir.

Kececi, Alan ve Zengin (2016) tarafindan gerceklestirilen calismada, ortaokul
Ogrencilerinin bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama Ogrenimine yonelik tutumlari tespit
edilmek istenmis ve bu amagla bir 6lgme araci gelistirilmesi amaglanmistir. Sonrasinda
gelistirilen Olgme araci, 240 ortaokul 6grencisine uygulanmistir. Bdylece Ogrencilerin
kodlama 6grenimine kars1 istekleri, 6lcek, bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik endiseleri,
bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amaghi kullannomina yonelik ilgi ve tutumlar

Olclilmeye calisilmistir.

Yildirirm’m (2016) yapmis oldugu calismada, iiniversitenin Bilgisayar Programcilig
Programinda okuyan toplam 177 6grenci ile anket calismasi yapilmistir. Yapilan anketle
amaglanan, dijital oyun tabanli &gretim programlarina ogrencilerin bakis agilarmin
Ol¢tilmesidir. Elde edilen veriler ile 6grencilerin oyun temelli ve dijital oyun tabanli 6grenme
uygulamalarina yonelik bakislarinin olumlu oldugu ve tasarim araciligiyla 6grenmenin daha

kalict ve ilgi ¢ekici bir yontem oldugu goriislerine sahip olduklari sonucuna ulasilmistir.

Baltali’'nin (2016) 92 Bilisim Teknolojisi 0gretmeni ile yapmis oldugu caligsmada,
ilkogretim seviyesinde kullanilacak olan programlama dillerinin se¢ilme nedenlerini ortaya
koymaya calisilmistir. Calismada dort tane programlama dili secilmistir. Bunlar; Scratch,
Microsoft Small Basic, Microsoft Kodu Game Lab ve Robomind’dir. Arastirmaya katilan her
bir 0gretmenden bu yazilimlardan birini kullanmasi istenmistir. Calismanin sonuglari ise
gorsel programlama araci kullanmanin 6grenciler {izerinde olumlu etki biraktig1 ve ortaokul
seviyesinde 6grenim goren dgrenciler agisindan olumlu bir egitim aract oldugu seklindedir.

Ayrica Ogretmenlerin  programlama dili se¢iminde, programlama dilinin tasarimini
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onemsedikleri sonucuna ulasilmis ve programlama dilinin kolaylig1 bu se¢imde énemli bir rol

oymamuistir.

Papatga (2016) tarafindan yapilan ¢aligmada, okudugunu anlamada sorun yasayan
ilkokul dordiincii sinif &grencilerinin Scratch programi aracilifi il okudugunu anlama
becerilerinin nasil gelistirilebilecegi arastirilmis ve 2015-2016 6gretim yili giiz yariyilinda
Eskisehir ilindeki bir ilkokulda 15 hafta boyunca ¢alisma gergeklestirilmistir. Yapilan analiz
sonucunda okudugunu anlama konusunda sorun yasayan sekiz 6grencinin Scratch programi

sayesinde okudugunu anlama becerilerinin gelisim gosterdigi sonucuna ulagilmistir.

Fidan’in (2016) calismas1 tniversite ikinci simifta okuyan 37 Ogrenci ile
gerceklestirilmistir. Bu ¢alisma, Scratch ile programlama oOgretiminde kullanilan
oyunlastirmanin Ogrencilerin basari, katilim ve motivasyonlarina etkisini ortaya koymayi
hedeflemis ve Egitimde Grafik ve Canlandirma dersi kapsaminda bir donem boyunca 12 hafta
olarak gergeklestirilmistir. Bu kapsamda haftalik konu, etkinlik ve gorev tablolar1 hazirlanmis,
Edmodo iizerinden paylasilmistir. Ogrencilere bir oyunun igerisinde olduklar hissettirilerek;
puan, rozet, skor tablosu gibi bilesenler de siirecte kullanilmigtir. Sonug¢ olarak Scratch
programlama egitiminde oyunlastirmanin; 6grenci motivasyonu ve katilimi tizerinde olumlu
yonde etkili oldugu, islenen dersin daha eglenceli bir ortamda gerceklestirildigi ve

ogrencilerin akademik basarilari izerinde etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.

Mladenovic, Krpan, Mladenovic (2016) tarafindan yapilan arastirmada, Python ve
Scratch’in programlama basarisi ile problem ¢6zme becerisi lizerindeki etkileri arastirilmistir.
Aragtirma sonucunda problem ¢dzme becerisi ve Scratch arasinda bir baglant1 bulunamamis
ayrica problem ¢ozme becerisinin cinsiyet ve okul degiskenlerine gore farklilagsmadig

sonucuna ulagilmistir.

Catlak, Tekdal, Baz (2015) tarafindan yapilan ¢alismada, Scratch yazilim programi ile

ilgili 53 adet dokiimana ulasilmis ve bu dokiimanlardan 21 tanesi kapsam dis1 birakilarak 32
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adet makale incelenmistir. Arastirmada dokiiman inceleme yontemi kullanilmigtir. Calisma
sonucunda elde edilen bulgular tablolar ve grafikler yolu ile aktarilmistir. Elde edilen verilere
gore alanyazinda yer alan bir¢cok calismanin sonuglarinin 6tiistiigii ortaya ¢ikmistir. Arastirma
kapsaminda incelenen c¢aligmalarda kullanicilarin, Scracth programimi kolay ve keyifli
bulduklar1 sonucuna ulagilmistir. Elde edilen bu bulgu alanyazini da destekler bir nitelik

tasimaktadir.

Demir (2015) 87 6grenci ile ylriittiigl ¢alismada, programlama 6gretiminde kullanilan
farkli egitsel programlama dillerinin; Ogrencilerin akademik basarisina, bilgisayar
programlamaya yonelik kaygilarina, performanslarina olan etkisini incelemeyi amaglamistir.
Ogrenciler rastgele drneklem yontemiyle segilerek ii¢ ayr1 deney grubu olusturulmustur.
Yapilan calismada kontrol grubu kullanilmamustir. Birinci deney grubu ile programlama
egitimi teorik olarak islenmis, ikinci deney grubu ile uygulamali egitim yapilmis, {i¢iincii
deney grubu ile programlama egitimi hem teorik, hem de uygulamali olarak iki sekilde
islenmistir. Yapilan ¢aligmanin soncunda her ii¢ grup acisindan da akademik basarinin arttigi

tespit edilmistir.

Erol’un (2015) yaptig1 ¢aligmasinda Scratch ile programlama egitiminin 6grencilerin
programlama basarilarina ve motivasyonlarina etkisi incelenmistir. Arastirmada kullanilan
caligma grubu Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri boliimiinde egitim géren ikinci sinif
iiniversite 6grencileri kapsaminda 52 kisiden olusmustur. Katilimcilar 26’sar kisi olmak tizere
ikiserli gruplara ayrilmig, bunlardan 26’s1 deney, diger 26’s1 ise kontrol grubunu
olusturmustur. Arastirmanin ilk yedi haftasinda katilimcilara programlama mantig1 ve temel
programlama yapilar1 hakkinda bilgiler aktarilmistir. Deney grubundaki katilimcilar, Scratch
ile oyun tasarimi etkinlikleri, kontrol grubunda yer alanlar ise mevcut ders programi
kapsaminda akis diyagramlari ile problem ¢dzme etkinligi yapmis, uygulamanin ikinci yedi

haftalik kisminda ise kontrol ve deney grubunda yer alan 6grencilere ayni yontem kullanilarak
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C# programlama dili 6gretilmistir. Yapilan bu ¢aligmada Scratch programlama egitiminin
bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarinin motivasyon programlama bagarilarina etkisi

incelenmis ve arastirma sonucunda anlamli farkliliklar tespit edilmistir.

Kukul ve Gokgearslan (2014) tarafindan yapilan c¢alisma kapsamina, ilk defa
programlama dersi alan Ogrenciler dahil edilerek, programlama egitimi sonrasinda problem
¢ozme becerileri incelenmistir. Bu kapsamda calismaya ilkogretim 5. ve 6. sinifta yer alan
304 6grenci dahil edilmis ve cinsiyet, smnif ve bilgisayara sahip olup olmama agisindan
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin degisip degismedigi arastirilmistir. Sonug olarak

cinsiyet, sinif diizeyi ve bilgisayar sahipligi agisindan anlamli farkliliklar tespit edilememistir.

Ucggiil (2013) tarafindan hazirlanan calismada, bilgisayar oyunlarinmn &grenci
giidiilenmesi tizerindeki etkisini aragtirmak amaciyla ilkdgretim besinci sinif fen ve teknoloji
dersi kapsaminda; bilgisayar oyunu tasarlanmistir. Tasarlanan oyun ilkogretim biyoloji dersi
ogretmenleri ile isbirligi icerisinde hazirlanmustir. Ogrencilerden bir ders siiresi boyunca
oyunu oynamalari istenmis ve dersin son on dakikasinda ise Ogretim Materyalleri Giidiilenme
Olgegini (OMGO) doldurmalar1 istenmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda, cinsiyet, haftalik
bilgisayar kullanim siireleri ve bilgisayar oyunu oynama siirelerinin dgrenci glidiilenmesi

tizerinde bir etkisinin olmadig1 saptanmustir.

Ozoron, Cagiltay ve Topalli (2012) tarafindan gergeklestirilen caligmada;
programlama giris dersi kapsaminda Scratch programlama dili kullanilmasiin derse olan
etkisini incelemek amaglanmistir. Bu kapsamda 55 miihendislik birinci simif 6grencisi ile
calisma gergeklestirilmistir. Eylem arastirmasi seklinde gergeklestirilen ¢alismada bir donem
boyunca 6grenciler Scratch dersi almis ve uygulama gelistirmistir. Ayrica 6grencilere iki ara
sinav ve final smavi yapilmis, laboratuvar etkinlikleri, ev 6devleri verilmis ve son iki yila
gore 6grencilere ait sonuglar incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda Scratch destekli

programlama ile 6grencilerin basarisizlik oranlarinda diisme, katilim oranlarda ise yiikselme
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oldugu gozlemlenmistir. Calismanin genel sonuglarina gore; Scratch programi 6gretimi daha
eglenceli hale getirmekte, derse daha fazla gorsellik kattigi, 68renci yaraticiligini arttirarak

sistemli diistinceyi gelistirdigi sonuglarina ulagilmistir.

Geng ve Karakus’un (2011) Firat Universitesi BOTE boliimii ikinci sinif égrencileri
ile yaptiklar1 calismalarinda, 6grencilerin oyun tasarimi siirecinde Scratch kullanimina ait
deneyimlerini ve goriislerini incelemeyi amacglamiglardir. Bu kapsamda 109 &grenci ile
Egitimde Bilgisayar Oyunlart Tasarimi dersinde bir calisma yiiriitmiislerdir. Yapilan
calismada nicel ve nitel veriler toplanarak analiz edilmistir. Ogrencilere Scratch programlama
dili 6gretilerek oyun tasarlamalar1 istenmistir. Yapilan ¢alismanin sonuglarinda 6grencilerin
Scratch programlama dilini kolay bulduklari, bu nedenle Scratch kullanirken kendilerini rahat
hissettikleri sonuclarina ulasilmistir. Bunlarin  disinda Scratch programlama dilinin
motivasyonu arttirmasima ragmen ileri diizeyde programlama yapanlar i¢in uygun bir

programlama olmadigi sonuglarina ulasilmistir.

Uslu (2010) tarafindan yapilan ¢alismada ilkogretim sekizinci sinifta verilen Biligim
Teknolojileri dersi kapsaminda kullanilan proje tabanli dgretimin Ogrenci basarisina olan
etkisi O0grenci ve 6gretmen goriisleri acisindan ele alinmistir. Arastirma Adana ili Seyhan
ilcesinde bulunan ii¢ ilkogretim okulunda ve toplam yetmis bes 6grenci ile on iki Bilisim
Teknolojileri 6gretmeni tizerinde gergeklestirilmistir. Yapilan arastirma sonucunda proje ve
performansa dayali bir 6grenme yonteminin 6grenciler lizerinde daha kalict oldugu sonucuna
ulagilmistir. Ayrica yapilan arastirma soncunda; Bilisim Teknolojileri dersine yonelik olarak
okul tarafindan hazirlanan bilgilere yeterince ulasabilme ve 6grencilerin bu derse ait ddevleri
yapamayacaklarini diigiinerek baskalarina yaptirma konusunda cinsiyet agisindan anlamli
farkliliklara ulasilirken, kullanilan diger sorular bazinda cinsiyet a¢gsindan anlamli bir farklilik

olmadig1 sonucuna da ulasilmistir.
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Fesakis ve Serafeim’in (2009) Yunanistan’da bir {iiniversitede yapmis olduklar
calismada programlamaya hakim olmayan 35 6grenci arastirmaya dahil edilmistir. Caligmanin
amaci, 35 oOgrencinin Scratch programlama dili ile ilgili tutum ve goriislerini ortaya
koymaktir. Calisma sonucunda 6grencilerin, Scratch’t kullanic1 dostu olarak gordiigii tespit
edilmis, ayrica kullanimin kolay ve arastirmaya katilan Ogrenciler agisindan tatmin edici

olarak gorildiigli sonucuna ulagsmistir.

Giilmez (2009) tarafindan yapilan calismada, programlama egitiminde algoritmayi
hikayelestiren araglar ve akis semasi modelli araglarin 6grenci basari ve motivasyonu
iizerindeki etkileri arastirilmistir. Yapilan bu arastirmanin sonucunda programlama egitiminde
kullanilan gorsellestirme araglart dogru belirlendigi takdirde ogrencilerin basarilart ve

motivasyonlari tizerinde olumlu etkiler yarattigi sonucuna ulasilmstir.

Karakus, Inal ve Cagiltay’m (2008) yapmis olduklari ¢alismada matematik dersi
kapsaminda kullanilan egitsel bilgisayar destekli oyunlar iliskin olarak 6grenci goriisleri ve
beklentileri belirlenmeye ¢aligilmistir. Bu kapsamda arastirma sekiz farkli sehirde
gerceklestirilmis ve 1223 Ogrenci arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma sonucunda
ogrenciler, bilgisayar oyunlar ile diigiinsel yeteneklerinin gelismesi gerektigini belirtmis ve
ayrica oyunlara yonelik olan beklentilerin cinsiyet agisindan farklilik gosterdigi sonucuna

ulagilmustir.

Piyanci (2007) tarafindan yapilan c¢aligmada, ilkogretim 6. simf Ogrencilerinin
bilgisayar dersi kapsaminda akademik benlik kavrami ile basarilart arastirilmistir. Calismada
sonug olarak cinsiyet acisindan akademik benlik kavrami ve basar1 arasinda anlamli farklilik

bulunamamastir.

Malan ve Leitner (2007) tarafindan Harvard Universitesi yaz kampinda
gerceklestirilen ¢alismada, Bilgisayar Bilimleri dersi kapsaminda Ogrencilerin Scratch

programlama dili hakkindaki goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Calisma kapsaminda 25



41

iiniversite d6grencisinin goriislerine bagvurulmustur. Calisma ile Scratch programlama dilinin
ogrencileri heyecanlandirdigi, daha onceden programlama dili egitimi almamis olan
ogrencilerinde kolaylikla 6grenebildigi sonuglarina ulasilmistir. Bunlarin disinda arastirmada;
Bilgisayar Bilimleri Dersine giris i¢in uygun bulunurken, programin sinirli kod yapisindan

dolay1 sadece bu derste kullanilmasinin dogru olacagi sonucuna ulasilmistir.

Kula ve Erdem’in (2005) yapmis oldugu ¢alismanin kapsamini 4. ve 5. sinif ilkogretim
ogrencileri olusturmaktadir. Yapilan c¢aligmada, egitsel bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin
temel aritmetik islem becerileri iizerindeki etkisi arastirilmistir. Sonug¢ olarak calisma
kapsaminda kullanilan egitsel oyunun 6grencilerin aritmetik islem becerileri gelisimi lizerinde

anlaml1 bir farklilik géstermedigi ortaya ¢ikmuistir.
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Boéliim II: Yontem
Arastirmanin bu boliimiinde; arasgtirma modeli, evren ve orneklem, veri toplama

araglari, veri toplama ve analiz basliklar1 degerlendirilmistir.

Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine yonelik ortaokul
Ogrencilerinin tutumlarim1  incelemeyi amacgladigindan genel tarama modelinde bir
arastirmadir. Tarama modelindeki arastirmalar, genel anlamda, var olan bir durumun var
oldugu sekliyle tanimlandigi, bir konuya iligkin bireylerin goriislerinin betimlendigi veya
bireylerin belli bir konudaki ilgi, beceri, yetenek, tutum gibi 6zelliklerinin belirlendigi
arastirmalardir (Blyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018). Bu tanim
dogrultusunda, 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine yonelik
tutumlari, anket teknigi ile toplanan veriler iizerinden betimlenmistir.
Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evreni, 2018-2019 0Ogretim yilinda Canakkale Merkez’ deki
ortaokullarda egitimine devam eden Ogrencilerden olusmaktadir. Hedef evrende 6.841
ortaokul Ogrencisi yer almaktadir (MEB, 2019). Hedef evrendeki ortaokullardan seckisiz
olarak 10 okul belirlenmis ve bu okullarda egitim goren 6grencilerinden veri toplanmistir.
Veri toplama siirecinde ise segkisiz olarak belirlenen 10 okuldaki her bir sinif diizeyinde
ogrenim goren Ogrenciler arasindan yine seckisiz olarak belirlenen 901 G6grenciye anket
uygulanmistir. Bu anketlerden 3 tanesinde dgrencilerin tiim sorulara ayni cevabi (6rnegin, tim
maddelerde 3 secenegini isaretlemek gibi) verdigi belirlenmis ve veri setinden ¢ikarilmaistir.
Ardindan, veri setindeki u¢ degerler belirlenmis ve belirlenen u¢ degerlerin yer aldigr 10
ogrenciye ait cevaplar analizler 6ncesi elenmistir. Sonug olarak, cevaplart veri setine dahil

edilen 888 Ogrenci arastirmanin 6rneklemini olusturmustur (Tablo 2). 888 kisilik 6rneklem
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bliytikliigi, 6.841 kisilik evreni ,05 6nem diizeyinde ,03 sapma miktar1 ile temsil etmek i¢in
yeterli (Biiyiikoztiirk vd., 2018) goriilmektedir.
Tablo 2

Orneklemde Yer Alan Ortaokul Ogrencilerinin Ozellikleri

Degigken
Cinsiyet Erkek Kiz
f (%) 438 (%49,30) 450 (%50,70)
Yas* 11 yas 12 yas 13 yas 13+ yas
f (%) 296 (%33,30) 262 (%29,50) 204 (%23,00) 126 (%14,20)
Stnif 5. stuf 6. sinif 7. siif 8. smif
f (%) 252 (%28,40) 243 (%27,40) 252 (%28,40) 141 (%15,90)

* Okula baslama yaslarindaki olas1 farkliliklar gbz 6niine alinarak, yas gruplarinda 13+ ile ifade edilen grup
olusturulmustur.

Tablo 2’de de goriildiigii lizere ankete katilan 6grencilerin 438 tanesi erkek ve 450
tanesi kiz 6grencidir. Yani ankete katilanlarin cinsiyet dagilimlari, %49,30 oraninda erkek,
%50,70 oraninda ise kiz 6grenci seklindedir. Ayrica ankete katilan 6grencilerin 296 tanesi
(%33,30) 11 yas, 262 tanesi (%29,50) 12 yas, 204 tanesi (%23,00) 13 yas ve 126 tanesi
(%14,20) 13+ yas grubundadir. Bu kapsamda ankete katilan Ogrencilerden biiyiik

cogunlugunu 11 yas grubu, en diisiik yas grubunu ise 13 ve iizeri yas grubu olusturmaktadir.

Veri Toplama Araclan

Bu arastirmada veri toplama araci olarak, kisisel bilgiler formu ve Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi (EBODKOYT-O)
kullanilmistir. Kisisel bilgiler formunda, anketi yanitlayan ortaokul 6grencilerine 1) cinsiyeti,
i1) yas1 ve iii) sinif diizeyi sorulmustur.

EBODKOYT-O, Kegeci, Alan ve Kirbag-Zengin (2016) tarafindan gelistirilmistir.
EBODKOYT-O 28 maddeden olusan 5°li Likert tipi bir 6lgme aracidir. Kegeci vd. (2016)
tarafindan yapilan gecerlik analizi sonucu {i¢ alt boyuttan olustugu belirlenen Slgekteki alt
boyutlar sirasiyla, i) Kodlama 6grenimine karsi istek (faktor yiikleri ,42— 75 arasinda 12
madde), i1) Bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amaglh kullanimi (faktor ytkleri ,37—,72

arasinda 11 madde) ve iii) Bilgisayarin sosyallesmeye etkisi (faktor yiikleri ,40—,64 arasinda 5
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madde) seklindedir. Uclii faktdriyel yapr ile EBODKOYT-O varyansin %41,39’unu
aciklamaktadir. Olgegin tamami icin Cronbach Alpha I¢ Tutarlik katsayis1 a=,83; Alt
boyutlara iliskin ise Kodlama 6grenimine kars1 istek boyutu 0=,84; Bilgisayar oyunlarimin
derslerde egitim amaclh kullanimi boyutu a=,74 ve Bilgisayarin sosyallesmeye etkisi boyutu
0=,48 olarak hesaplanmistir. Bu arastirmada da, Ol¢egin biitiinii i¢in giivenirlik katsayisi
0=,81 olarak belirlenmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analiz

Arastirmada kullanilan anket, katilimcilarin kisisel bilgilerine iligkin ii¢ soru ve 28
maddelik Olgegin birlikte diizenlenmesi ile olusturulmustur. Bu anketi uygulamak icin
oncelikle Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Sosyal Bilimler ve Egitim Bilimleri Etik
Kurulu’na gerekli dokiimanlar sunularak basvuruda bulunulmustur. Buradan alinan etik onay
ve Canakkale 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden alinan uygulama izni ile birlikte, hedef evreni
temsil amaciyla belirlenmis olan ortaokullara gidilerek Ogrencilere anket uygulanmistir.
Anket uygulamasi, arastirmaci tarafindan ve ilgili siniftaki 6gretmenin gozetimi altinda
gercgeklestirilmistir.

Anket yoluyla dgrencilerden toplanan veri seti aragtirma sorular1 dikkate alinarak
betimsel istatistiki tekniklerinden aritmetik ortalama (X), yiizde (%) ve frekans dagilimi (f) ile
¢oziimlenmistir. Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlamaya iliskin tutum
diizeylerinin aragtirmanin bagimsiz degiskenleri arasinda yer alan cinsiyet, yas ve smnif
degiskenleri arasinda farki olup olmadigina ise parametrik testlerden iliskisiz ¢ testi ve F testi
ile bakilmustir.

Parametrik testlerin belirlenmesinde bu testlerin temel varsayimlar1 dikkate alinmistir.
Bu amagla oncelikle veri setinde ilgili kisisel 6zellik alt gruplarinin her birinde en az 20
katilimcinin bulunup bulunmadigina bakilmistir. Her bir kisisel 6zellik (cinsiyet, yas ve sinif)

icin alt gruplarda 20 katilimcidan fazla katilimci yer aldigi belirlenmistir. Ardindan, her bir



45

kisisel Ozellik i¢in alt gruplardaki verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi
Kolmogorov-Smirnov (K-S) testi uygulanarak incelenmistir. Hem cinsiyet, hem yas, hem de
siif diizeylerindeki alt gruplarin her birinde K-S testinin ,05 diizeyinde anlamli farklilik
iretmedigi tespit edilmistir. Bu durum veri setinin ilgili 6zellik i¢in normal dagilim
gosterdigini  belirttiginden (Can, 2014), parametrik testler kullanilmistir. Cinsiyet
degiskeninde iki grup oldugundan iliskisiz ¢ testi kullanilirken, yas ve smif diizeylerinde
ikiden fazla alt grup oldugundan F testi (One Way ANOVA) kullanilmistir (Biiyiikoztiirk,
2018). Besli likert tipi olarak hazirlanan ankette yer alan ve olumsuz olarak ifadelendirilmis
olan alti adet madde ise ters puanlanmistir (bakiniz Tablo 3). Arica anketteki veriler
hesaplanirken “1: Kesinlikle katilmiyorum € = 5: Kesinlikle katiliyorum” cevap dizilimi
temele alinmustir. Iliskisiz 7 testi ve F testi i¢in anlamlhilik diizeyi ,050larak almmustir. F testi
icin istatistiksel olarak anlamli farklilasan gruplarin belirlenmesinde ise Tukey HSD testi
kullanilmigtir. Elde edilen istatistiksel g¢iktilarin timii Bulgular boliimiinde detayli olarak

sunulmustur.
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Boliim I1I: Bulgular
BULGULAR
Bu boliimde, ortaokul &grencilerinin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama
Ogrenimine yonelik tutumlarina iliskin ulasilan bulgular arastirma sorular ile paralel sekilde
tablolagtirilarak asagida sunulmustur.
Arastirmanin ilk sorusu, “Ortaokul 6grencilerinin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli
kodlama 6grenimine yonelik tutumlar ne diizeydedir?” seklindedir. Bu soruya yonelik yapilan

betimsel analize ait bulgular Tablo 3’te verilmistir.



Tablo 3
Ortaokul Ogrencilerinin Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutumlart
Degisken n X Ss
Alt Boyut 1: Kodlama ogrenimine karsi istek 888 2,24 .70
m4. Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dis gériiniisiinii kendim ayarlamak isterim. 888 2,46 1,42
m3. Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak isterim. 888 1,94 1,26
m6. Bilgisayarda kodlama yapmayi 6grenmek isterim. 888 2,14 1,31
m8. Oyunlarin seviyeli olmasi ilgimi ¢eker. 888 243 1,29
m9. Oyunlardaki seviyelerin ¢coklugu oyuna olan ilgimi artirir. 888 2,59 1,35
ml0. Oyun hazirlarken kahramanin basina neler gelebilecegini kendim belirlemek isterim. 888 2,39 1,42
ml 1. Kendi hazirladigim bilgisayar oyununu arkadagslarumin da oynamasini isterim. 888 1,84 1,19
ml2. Bilgisayarda kendi oyunumu hazirlamak ilgimi ¢ekmez. (Ters puanlanmistir) 888 2,16 1,35
ml3. Arkadaslarimin tasarladigi oyunlart oynamak eglenceli olabilir. 888 2,18 1,19
ml8. Bilgisayar oyunlari ile egitim 6gretim olmaz. (Ters puanlanmistir) 888 2,68 1,46
m20. Kendi oyunumu tasarlamak yaraticiligimi gelistirecektir. 888 1,73 1,07
m24. Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlar: daha ¢ok severim. 888 2,36 1,31
Alt Boyut 2: Bilgisayar oyunlarimin derslerde egitim amach kullanimi 888 3,04 73
ml. Bilgisayarla (tablet, telefon vb.) oyun oynamak okul basarima katk: saglar. 888 3,66 1,33
m2. Bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak ders ¢alismak faydalidr. 888 3,55 1,37
m3. Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi isterim. 888 3,31 1,50
ml7. Kodlama ogreniminin benim icin faydali olacagin diisiiniiyorum. 888 2,25 1,31
ml9. Kodlama égrenimi problem ¢ozme becerimi gelistirecegi i¢in sinavlarda basarim artar. 888 2,50 1,26
m21. Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlar: degerlendirmek i¢in idealdir. 888 2,88 1,40
m22. Disarida (futbol, basketbol, evcilik vb.) oynanan oyunlardansa bilgisayarla oynanan oyunlar daha iyidir. 888 3,56 1,46
m23. Arkadaslarimla oyun oynamaktansa bilgisayar oyunu oynamay: tercih ederim. 888 4,00 1,30
m25. Kodlama o6grenimi zeka gelistirir. 888 2,18 1,15
m27. Derslerin bilgisayar oyunlari ile islenmesi derse olan ilgimi artirir. 888 2,71 1,47
m28. Bilgisayarda oyun kodlamayi 6grenirsem derslerim de basarim artar. 888 2,89 1,36
Alt Boyut 3: Bilgisayarin sosyallesmeye etkisi 888 298 .66
m?7. Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif degildir. (Ters puanlanmigstir) 888 2,51 1,63
ml4. Bilgisayarda kod yazmak benim igin zordur. (Ters puanlanmuistir) 888 2,87 1,28
ml35. Bilgisayarda kod yazmayr 6grenmek istemem. (Ters puanlanmistir) 888 2,25 1,34
ml6. Sokakta oynanan oyunlar benim i¢in tehlikelidir. 888 4,06 1,19
m26. Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri tembellestirir. (Ters puanlanmigtir) 888 3,19 141
Ortaokul Ogrencilerinin Egitsel Bilgisayar Oyunlar: Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Genel Tutumu 888 2,69 ,54
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Tablo 3’teki bulgulara gore, 6grencilerin “Sokakta oynanan oyunlar benim igin
tehlikelidir.” (X=4,06; ss=1,19), “Arkadaslarimla oyun oynamaktansa bilgisayar oyunu
oynamay! tercih ederim.” (X=4,00; ss=1,30), “Bilgisayarla (tablet, telefon vb.) oyun oynamak
okul basarima katki saglar.” (X=3,66; ss=1,33) ve “Bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak
ders ¢alismak faydalidir.” (X=3,55; ss=1,37) maddelerine iliskin katilim diizeylerinin yiiksek
diizeyde oldugu gorilmektedir. Ancak “Kendi oyunumu tasarlamak yaraticiligimi
gelistirecektir.” (X=1,73; ss=1,07), “Kendi hazirladigim bilgisayar oyununu arkadaslarimin da
oynamasini isterim.” (X=1,84; ss=1,19) ve “Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak isterim.”
(X=1,94; ss=1,26) maddelerine iliskin katilim diizeylerinin diisiik oldugu belirlenmistir.

Tablo 3 incelendiginde, 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli kodlama
ogrenimine yonelik genel tutum diizeylerinin “kararsizim” (X=2,69; ss=,54) segeneginde
birlestigi goriilmektedir. Tablo tutum 6lgegini olusturan alt boyutlar diizeyinde incelendiginde
Kodlama &grenimine karsi isteklilige iliskin tutum diizeyi “katilmiyorum” (X=2,24; ss=,70);
Bilgisayar oyunlarmin derslerde egitim amacgl kullanimi (X=3,04; ss=,73) ve Bilgisayarin
sosyallesmeye etkisi (X=2,98; ss=,66) alt faktdrlerine iliskin tutum diizeylerinin ise
“kararsizim” se¢eneginde birlestigi belirlenmistir.

“Ortaokul Ogrencilerinin egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama o6grenimine
yonelik tutumlar1 6grencilerin cinsiyetlerine gore anlamli farklilik gostermekte midir?”
seklindeki ikinci arastirma sorusuna yonelik, iliskisiz ¢ testi uygulanmistir. Elde edilen

bulgular asagida verilmistir.
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Tablo 4
Ortaokul Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Gore Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama

Ogrenimine Yonelik Tutumlart

Degisken Cinsiyet n X ss sd t p

Erkek 438 2,15 ,69 884 3,74  ,00
Kiz 450 2,33 ,69

Kodlama 6grenimine karsi istek

Bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amagh Erkek 438 2,90 .74 885 6,01 ,00
kullanimi Kiz 450 3,19 ,69

Erkek 438 298 .71 886 -,21 ,83
Kiz 450 2,97 ,60

Bilgisayarin sosyallesmeye etkisi

Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama Erkek 438 2,59 .50 886 527 .00
Ogrenimine Yonelik Genel Tutum Kiz 450 2,78 .55

Tablo 4 incelendiginde genel olarak grencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlarmin cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilastig
(t=5,27; p<,05) ve bu farkin kiz 6grenciler lehine oldugu goriilmektedir (X=2,78; ss=,55).
Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Y &nelik Tutumlarina
her bir alt boyut diizeyinde bakildiginda; Kodlama 6grenimine karsi istek (=3,74; p<,05) ve
bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amacli kullanimi (=6,01; p<,05) baslikli faktorlerde
guruplar arasinda yine kiz dgrenciler lehine anlamli fark oldugu belirlenmistir (X=2,33;
ss=,69 — X=3,19; ss=,69). Bilgisayarn sosyallesmeye etkisi baslikli alt faktdrde ise cinsiyet
gruplar1 arasinda anlamli bir farka rastlanmamistir (=-,21; p>,05).

Arastirmanin ti¢lincli sorusu, “Ortaokul Ogrencilerinin egitsel bilgisayar oyunlari
destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumlar1 6grencilerin yaslarina goére anlamli farklilik
gostermekte midir?” seklindedir. Bu soruya yonelik F testi uygulanmis ve bulgular asagida

Tablo 5’de 6zetlenmistir.
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Tablo 5
Ortaokul Ogrencilerinin Yaslarina Gére Egitsel Bilgisayar Oyunlari Destekli Kodlama

Ogrenimine Yonelik Tutumlart

< Sira =
Degisken umarasi Yas n X ss F D Fark
1 11 yas 296 226 72 3,70 01 2<4
2 12 yas 261 2,14 .64
Kodlama 6grenimine karsi istek
3 13 yas 203 2,26 ,67
4 13+ yag 126 2,37 .76
1 11 yas 296 3,19 ,67 9,82 ,00  3<1
Bilgisayar oyunlarimn derslerde 2 12 yas 261 3,05 .69 3<2
egitim amagl kullanimi 3 13 yas 203 2,84 .79
4 13+ yas 126 3,01 .78
1 11 yas 296 2,99 .71 17 92
2 12 yas 261 2,96 ,59
Bilgisayarin sosyallesmeye etkisi
3 13 yas 203 2,97 ,67
4 13+ yas 126 3,00 ,04
1 11 yas 296 2,76 52 4,03 01 3<1
Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli 2 12 yas 261 2,64 51
Kodlama Ogrenimine Yonelik Genel
Tutum 3 13 yas 203 2,61 55
4 13+ yas 126 2,73 )58

Tablo 5 incelendiginde, O6grencilerinin yaslarmma gore egitsel bilgisayar oyunlari
destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda anlamh farklilik 11 ve 13 yas 6grenciler
arasinda olup (F=4,03; p<,05), 11 yasindaki 6grenciler lehinedir (X=2,76; ss=,52). Tutum
Olcegindeki alt boyutlara bakildiginda; Kodlama o6grenimine karsit istek diizeylerinde
Ogrencilerin yaslarina gore 12 yasindaki ve 13+ yasindaki 6grenciler arasinda anlamli farklilik
olup (F=3,70; p<,05), bu farkhilik 13+ yasindakiler lehinedir (X=2,37; ss=,76). Ayrica,
bilgisayar oyunlarimin derslerde egitim amagli kullanimi konusunda da Ogrencilerin
goriislerinde anlamli farkliliklar bulunmaktadir (£=9,82; p<,05) ve bu farkliliklar i) 11 ve 13
yas Ogrenciler arasinda, 11 yasindakiler (X=3,19; ss=,67) ve ii) 12 ve 13 yas Ogrenciler

arasinda, 12 vyasindakiler (X=3,05; ss=,69) lehinedir. Diger taraftan, bilgisayarin
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sosyallesmeye etkisi konusunda 6grenci goriisleri arasinda yaslarina gore anlamli farklilik
bulunmamaktadir (F=,17; p>,05).

“Ortaokul Ogrencilerinin egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama 6grenimine
yonelik tutumlar1 6grencilerin sinif diizeylerine gore anlamli farklilik gostermekte midir?”
seklindeki son aragtirma sorusuna yonelik F testi uygulanmistir. Elde edilen bulgular Tablo
6’da verilmistir.

Tablo 6
Ortaokul Ogrencilerinin Simif Diizeylerine Gore Egitsel Bilgisayar Oyunlart Destekli

Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlar:

Degisken Sira Yas n X ss F P Fark
numarasi

1 5. Smuf 252 2,31 ,74 3,54 01* 2<1

2 6. Simf 243 2,12 ,62
Kodlama 6grenimine karsi istek

3 7. Smuf 252 2,26 ,69

4 8. Simif 141 229 /74

1 5. Smuf 252 3,23 64 10,71 ,00% 2<1
Bilgisayar oyunlarimin derslerde egitim 2 6.Smf 243 3,03 ,69 3<1
amagly kullanim 3 7.Smif 252 2,87 ,80

4 8. Sinif 141 3,04 75

1 5. Smuf 252 3,00 ,72 1,40 ,24

2 6. Simf 243 291 57
Bilgisayarin sosyallesmeye etkisi

3 7. Stuf 252 2,99 ,67

4 8. Sinif 141 3,03 ,65

1 5. Simif 252 2,779 ,52 5,84 00 2<l
Egitsel Bilgisayar Oyunlart Destekli 2 6. Smuf 243 2,62 49 3<1
Kodlama Ogrenimine Yonelik Genel
Tutum 3 7. Simf 252 2,63 ,56

4 8. simf 141 2,71 .56

Tablo 6 incelendiginde, Ogrencilerinin sinif diizeylerine gore, egitsel bilgisayar
oyunlar1 destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir
(F=5,84; p<,05) ve bu farkliliklar 5. sinif 6grencileri ile 6. ve 7. simif 6grencileri arasinda, 5.

sinif Ogrencileri lehinedir (X=2,79; ss=,52). Benzer sekilde, tutum o6lgegi alt boyutlari
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incelendiginde de kodlama 6grenimine kars1 istek boyutunda da 5. ve 6. siniftaki 6grenciler
arasinda (F=3,54; p<,05) 5. smftakiler lehine (X=2,31; ss=,74) anlamh farklihk
goriilmektedir. Ek olarak, bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amach kullanimi
konusundaki 6grenci goriislerinde sinif diizeylerine gore anlamli farkliliklar bulunmaktadir
(F=10,71; p<,05). Bu farkliliklar, hem 5. ve 6. sinif 6grencileri arasinda hem de 5. ve 7. sinif
ogrencileri arasinda 5. siif dgrencileri lehinedir (X=3,23; ss=,64). Diger taraftan, bilgisayarin
sosyallesmeye etkisi boyutunda 6grenci goriisleri arasinda siif diizeylerine gore anlamli

farklilik bulunmamaktadir (£=1,40; p>,05).
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Boliim I'V: Tartisma Sonuc ve Oneriler

Calismanin bu boliimiinde ¢alisma sonucunda elde edilen verilerin sonuglari ve bu

sonuglara dayali olarak gelistirilen oneriler yer almaktadir.

Tartisma ve Sonuclar

Teknolojik gelismeler egitim sistemlerini de derinden etkilemis ve Ozellikle
bilgisayarin egitim hayatina girmesiyle beraber egitim anlayisinda da koklii degisimler
yaganmaya baslanmistir. Bu kapsamda birgok derste bilgisayar kullanimindan yararlanildigi
gibi gorsel Ozelliklere sahip programlama dilleri de okullarin miifredatina girmis
bulunmaktadir. Gorsel programlama egitimi sayesinde cocuklarin algoritma becerileri
gelistirilerek problem ¢6zme yeteneklerinin yiikselmesi beklenmektedir. Bu sayede
Ogrencilerin matematiksel zekalar1 gelisecek ve analitik diislinebilen bir neslin yetismesi

saglanabilecektir.

Yapilan arastirma sonucunda ankete katilan Ogrencilerin biiyliik bir bdoliimiiniin
kodlama 6grenimine karsi istekli oldugu ortay ¢ikmistir. Bu durum kodlama 6greniminde
O0grenci motivasyonun saglanmasi ve basariya ulasilmasi agisindan oldukca énemlidir. Ciinkii
o0grenme duygusunu giidiileyen en onemli unsurlardan birisi de konuya duyulan ilgi ve
o0grenme istegidir. Kodlama 6grenimine kars1 duyulan istek diizeyinin daha fazla 6grencide
olmasi, gelecek nesiller acisindan da oldukca 6nemli sonuglar doguracaktir. Ciinkii analitik
diistinme, problem ¢6zme ve mantiksal akil ytiriitme becerisi yiiksek olan bireylerin topluma
saglayacag: katkilar yadsinamaz bir gercektir. Ayrica 6grencilerin biiylik bir cogunlugunda
gbzlemlenen genel egilimin, kendi oyun kahramanlarinin dig goriiniisii, oyunun tasariminin,
kahramanlarin basina neler geleceginin kendileri tarafindan belirlenmesi gerektigine iliskin
beklentilerinin  yiiksek oldugudur. Aslinda bu durum O&grencilerin yaraticiliklarini

gelistirebilmeleri ve kendi kararlarini alabilen bireyler olabilmeleri agisindan 6nemlidir.
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Giliniimiiz egitim anlayis1 ¢ercevesinde, bilgisayarlar egitim-6gretim amacli olarak
derslerde kullanilmaya baslanmistir ve bilgisayarin egitim-6gretim hayatina girmesi gelisen
teknolojinin kag¢iilmaz bir sonucudur. Bu kapsamda Ogrenci basarisina olan katkisi da
alanyazinda yapilan bir¢ok arastirma tarafindan ortaya konulmustur. Ancak bilgisayarin
derslerde egitim amacli olarak kullaniminda beklenen faydaya ulagsmak elbette ki 6grenci

tutumlart ile yakindan iligkilidir.

Yapilan aragtirma kapsaminda 6grencilerin bilgisayar oyunu hakkinda diisiinceleri ile
kodlama egitimi diislinceleri arasinda farkliliklar oldugu sdylenebilir. Bu kapsamda kodlama
egitimine yonelik 6grenci tutumlart daha olumsuz iken, bilgisayar oyunlarmin derslerde

kullanimina yonelik tutumun orta diizeyde oldugu sonucuna ulagilmistir.

Bilgisayarin sosyal hayat tizerindeki etkisi ¢ok uzun yillardir tartigilan bir konudur ve
genel kani sosyallesme iizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegi seklindedir. Ozellikle gocuk
yaslarda asir1 bilgisayar kullanmaya baslayan bireylerin, ilerleyen dénemlerde daha az sosyal
hayata katilma istegi duyduklari da soylenebilir. Yapilan bu arastirmada, bilgisayarin

sosyallesmeye olan etkisinin orta diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ortaokul ogrencilerinin cinsiyetlerine gore egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli
kodlama ogrenimine yonelik tutumlari. Yapilan arastirma sonucunda ortaokul
ogrencilerinin tutumlart cinsiyet acisindan farklilik gostermektedir ve kiz 6grenciler egitsel

bilgisayar oyunlar1 destekli egitime daha olumlu yaklagmaktadir.

Yapilan bu arastirma bazinda alt sorular itibariyle; kodlama 6grenimine kars1 duyulan
istek ve egitim amagl kullanim alt faktorlerine iliskin 6grenci tutumlarinda cinsiyet ac¢isindan
anlamli farklilik tespit edilmistir ve kiz O6grencilerin tutumlarinin daha olumlu oldugu
sonucuna ulagilmistir. Son olarak, bilgisayarin sosyallesme iizerinde yaratmis oldugu etkiye

yonelik olarak 6grencilerin tutumlarinda farklilik olmadig goriilmiistiir.
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Yapilan bazi ¢alismalarda da ise erkek 6grencilerin tutumlarinin daha olumlu oldugu
yoniinde sonuglar bulunmustur. Bu ¢alismalar arasinda; Karakus, Inal ve Cagiltay (2008),
Uslu (2010)’nun yapmis olduklar1 arastirmalar sayilabilir. Yapilan bazi arastirmalarda ise
cinsiyet agisindan Ogrenci tutumlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bu
caligmalar arasinda; Kukul ve Gokgearslan (2014), Uslu (2010), Piyanci (2007), Mladevonic,

Krpan, Mladevonic (2016), Vatansever (2018)’in yapmis oldugu ¢aligsmalar yer almaktadir.

Ortaokul ogrencilerinin yaslarina gore egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli
kodlama o6grenimine yonelik tutumlari. Yapilan analiz sonucunda ankete katilan
ogrencilerin yaslarma gore tutumlari arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Yapilan
aragtirma sonucunda, Ozellikle 11 yas grubunda olan Ogrencilerin tutumlari daha olumlu

diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Yas grubu itibariyle kodlama egitimine duyulan istegin 13 ve lizeri yas grubunda daha
yiiksek, bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amach kullanimina yonelik tutumun 11 yas
grubunda daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ancak bilgisayarin sosyallesmeye etkisi
tizerinde 6nemli diizeyde anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Bu kapsamda
yas gruplart agisindan bilgisayar ve sosyallesme ile ilgili goriislerinin benzer oldugu

sOylenebilir.

Ortaokul 6grencilerinin sinif diizeylerine gore egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli
kodlama 6grenimine yonelik tutumlari. Yapilan analiz sonucunda egitsel bilgisayar
oyunlart destekli kodlama 6grenimine yonelik genel tutumun siif diizeylerine gore anlaml
farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Bu kapsamda genel tutum degerlendirildiginde 5. sinif
ogrencilerinin tutumlarinin diger smif gruplarina gore daha olumlu oldugu sonucuna

ulasilmustir.



56

Smif diizeyleri agisindan kodlama 6grenimine karsi istegin 5. sinif 6grencilerinde daha
yiiksek, bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amaglh kullanimina yonelik tutumun 5. siif
ogrencilerinde daha yiiksek oldugu sonuglarina ulasilmistir. Son olarak bilgisayarin

sosyallesme lizerinde etkisine yonelik olarak anlamli bir farklilik bulunamamustir.

Alanyazinda yapilan aragtirmalarda Ogrencilerin smif diizeylerinin aritmetik
becerilerin gelisimine etkisi bulunmadigi ya da sif diizeylerine gore anlamli farkliligin
bulunmadig1 yoniinde bulgular mevcuttur. Bu calismalar arasinda; Kukul ve Gokgearslan,

(2014), Vatansever (2018) sayilabilir.

Genel olarak yapilan ¢aligma 1s18inda goriilmektedir ki, egitsel bilgisayar oyunlar
destekli kodlama 6grenimine yonelik olarak cinsiyet, yas ve simif diizeyi faktorleri agisindan
ogrenciler arasinda tutum farkliliklari bulunmaktadir. Bu kapsamda demografik 6zelliklerin

ogrencilerin tutumlarinda farkliliga sebep oldugu sonucuna ulagilmistir.

Oneriler

— Kodlama 6grenimi ile 6grencilerin kendi oyunlarim1 kurgulayabilmeleri saglanarak
gelecek yasantilarinda kodlamaya yonelik ileri diizey egitim alabilmelerine ve
tutumlarmin olumlu yonde degismesine yardimci olunabilir.

— Kodlama 6greniminin etkililiginin arttirilmasi i¢in, diger branglardaki dgretmenlerin
de kodlama egitimi almalarina yonelik ¢alismalar yapilabilir. Bu egitimler sonucunda
ogretmenler dersle ilgili deneyleri ve bilgileri senaryolastirarak ilgili simiilasyonlari
Ogrencilere yaptirabilirler.

— Yapilan bu aragtirma kapsaminda olan okullarda, teknolojik alt yap1 &grencilerin
ihtiyaglarim1  karsilayacak diizeydedir. Diger taraftan alt yapr yetersizligi ve
laboratuvar1 olmayan okullarda da benzer c¢alismalar yapilarak 6grencilerin kodlama

O0grenimine karsi tutum farkliliklar1 olup olmadigr tespit edilebilir. Boylece teknolojik
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alt yap1 yetersizligi nedeniyle ortaya c¢ikan sorunlar tespit edilebilir ve bu sorunlarin
ortadan kaldirilmas1 yoniinde ¢aligsmalar yapilabilir.
— Kodlama egitiminin 6grencilerin problem ¢ézme becerileri lizerindeki etkisine doniik

boylamsal ve meta analiz tiirlinden arastirmalar yapilabilir.
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Ek A: Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olcegi

Kullanim izni

Degerli Aragtirmact,

"Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi” ni
akademik makale, aragtirma veya tez caligmanizda atif etigine uyarak kullanabilirsiniz.
Calismanizda bagarilar dilerim.

ey

Prof.Dr. Fikriye Kirbag Zengin
Firat Universitesi Egitim Fakiiltesi
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Boliimii
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Ek B: Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi
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Ek C: Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Sosyal Bilimler ve Egitim Bilimleri

T.C.
CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITESI REKTORLUGU
Ogrenci Isleri Daire Baskanhg

Saw © 93130991-044-E.1900018095 31/01/2019
Konu - Anket Calismasi

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Tgi 1 15.01.2019 tarihli ve 33813216-044-E 1900008678 sayili yazimz.

Enstitunuz Bilgisayar ve Ogretim Teknolojiler: Egitimi yiiksek lisans programi o6grencisi
Aysenur GUVEN’in "Bilisim Teknolojileri Dersinde Scratch Kullammina Iliskin Ogrenci
Goruslerinin Belirlenmesi- Canakkale Ili Ornegi” konulu tez calismasi ile ilgili Canakkale
Valiligi Tl Milli Egitim Midirligintn 29.01 2019 tarih ve 60305806-44-E.1935331 sayili yazist
ekte gonderilmektedir.

Bilgilerimize arz ederim.

f- sz)’ﬁ/ﬂ{ﬂ

Sami YILMAZ
Genel Sekreter

Ek:
1- Yazi (6 sayfa)
2- Komisyon Raporu (1 sayfa)
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Ek D: Canakkale Il Milli Egitim Miidiirliigii’niin Uygulama Izni

T.C
CANAKKALE VALILIGI
il Milli Egitim Miditrligi

Sayr : 60305806-44-E.1935331 20.01.2019
Konu : Anket Cahgmast

CANAKKALE ONSEKiZ MART UNIVERSITES] REKTORLUGUNE
(Ogrenci isleri Daire Bagkanhg)

figi : 16/01/2019 tarihli ve 1900009435 sayili yazimz.

(niversiteniz Egitim Bilimieri Enstitiisit Bilgisavar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Yitksek Lisans Programi Ogrencisi Aysenur GUVEN tarafindan yapilmast diisindlen anket
calismas: ile ilgili alman Makam Onayt, Komisvon Raporu we Mihirld Anket Formlan
yazimiz ekinde sunulmugtur.

Bilgilerinize arz ederim.

Erdal DOGANCI
Milli Egitim Miidiirii V.

Ek :

I- Makam Onayi ( 1 sayfa)

2- Komisyon Raporlart ( 1 sayfa)
3- Miihiirlii Form ( 3 sayfa)

Milli Egitim Madirlagd Valilik Binest 3. xat A CAVUE GUNES-Memur
Elcktronik Ag: tefbis| Timeb. gov.tr K217 013517

Ea8-2c03-3497-9dad- 1239 kodo ile teyit edilebitiv

Bu evrzk givenh ¢lektron ik imza ile imzalanmagte. pss o raksorzmanel.gay i adresiraden
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T.C.
CANAKKALE VALILIGE
it Milli Egitim Miidiirligii

,.L
L Y
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Sy Y
. ! Jx]
W=, ATy

Sayr : 60305806-44-E.1672370) 25.01,2019
Konu: Anket Calismas:

MILLI EGITIM MUDURLUGUNE
CANAKKALE

flgi : Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Rektorligii Ogrenci [sleri Daire Baskanhigimin
16/01/2019 tarihli ve 1900009433 say1h yazist.

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Yiksek Lisans Programi Ogrencisi Aysenur GUVEN
tarafindan "Bilisim Teknolojileti Dersinde Scratch Kullamimina [liskin Ogrenci Goriislerinin
Belirlenmesi:Canakkale [li Omzgi" konulu tez ¢alismast kapsaminda, 01'02/2019-31/03/2019
tarihleri arasinda, ekte adi gegen okullarda 6grenim géren G&rencilers yinelik anket ¢aligmasi
yapilma istegi ilgi yazisiyla teklif edilmekte olup, Midinlizin:iz Anker-Arastirma Inceleme
Komisyonunca incelenerek uygun goriilmiistir,

Makamlarimizea da uygun gériildigii takdirde, Oluriariniza arz ederim,

[s:l KORKMAZ
Sube Miidiirii

OLUR

23.01.2019

Ferhat YILMAZ
Milll Egitim Miidliiril

Ek :
1-Komisyon Raporu (1sayfa)
2-Okul Listesi (1 sayfa)

Milli Egitim Midiirligii Valilik Binas: 3. Kar sevar Moigin Melek MOAK AVUK-GUNES
Elektronik Ag: stratgjigelistinmel 7@meb. zov.i Tel: 0286 21711 35-117

Bu evrak gilvenli clekrronik imza ile imzalanmigtis bripae o aksorznmeh Lovar s 1E0s-1318-353-9a07- 5036 kodu ile teyat edilebilir.
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T.C.
MiILLI EGITIM BAKANLIGI

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

Adi Soyadi

Kurumu / Universitesi

Arastirma yapilacak iller/ilgeler

Arastirma yapilacak editim kurumu ve

kademesi

Arastirmanin konusu

ARASTIRMA SAHIBININ

Aysenur GUVEN

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Canakkale Merkez

Ortaokul

“Bilisim Teknolojileri Dersinde Scratch Kullamimina lliskin Ogrenci
Goruslerinin Belirlenmesi”

Universite / Kurum Onayi

Arastirma/Proje/Odev/Tez Onerisi

Veri Toplama Araglarn

Gorus Istenilecek Birim/Birimler

| Komisyon Karan

[ Munhalif Uyenin Adi ve Soyad:

I

23 019
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s KORKMAZ | /
I 1
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Var

Tez Galigmasi

Anket Formu

I Ogrenciler
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UYGUNDUR
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CANAKKALE ONSEKiZ MART UNIVERSITESI
EGiTiM BILIMLERI ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITIMI
ANABILI DALI

Yiiksek Lisans Tezi Anket Formu

Bilisim Teknolojileri Dersinde Scratch Programunin Kullamnuna [liskin Ogrenci Goriiglerinin

Belirlenmesi: Canakkale [li Ornegi

SAYIN CEVAPLAYICI;

Bu anket, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali’nda hazirlanan bir yiiksek lisans tezi icin bilimsel amagh olarak
kullamlacaktir. Sorulart yanitlamaniz yapilan tez galismasina yardimen olacak ve yiiksek lisans tez
calismast disinda kutlanilmayacaktir. Adimiz ve adresinizi yazmaniza gerek yoktur.

TESEKKUR EDERIM.

Aysenur GUVEN
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1. Yasumz .ooooneennns 2.Cinsiyetiniz : a) Kade b) ErkekD 3. Suinifimiz.

Liitfen asagidaki segeneklerden kendinize en yakin buldugunuz sikk isaretleyiniz.

1. Kesinlikle Katthyorum 2. Katiliyorum 3. Kararsizim
4. Katilmiyorum 3. Kesinlikle Katllmiyorum

Degerlendirme
En Uygun Kutuya X |
isareti Koyunuz “
11121314 5"‘@
[

B ilnisayaﬂa{tablcl, telefon vb.) oyun oynamak okul basarima katk:
saglar.
Bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak ders calizmak faydalidir.
Dersleri bllvlsayaria oyun oynayarak islemeyi isterim. )
Bilgisayar oyuniarmdam kahramanlarin dig gdriiniisiinii kendim
ayarlamak isterim.
Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak isterim.
Bilgisayarda kodlama yapmayt darenmek isterim.
Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif degildir.
Ovunlann seviveli olmast ilgimi geker.
Oyunlardaki sevivelerin coklugu oyuna olan ilgimi arturir.
‘Oyun hazirlarken kahramanin bagina neler gelebilecedini kendim
belirlemek isterim. )
Kendi haarladigim bilgisayar oyununu  arkadaslarimin  da |
oynamasini isterim.
Bilgisayarda kendi oyunumu hazirlamak ilgimi cekmez.
Arkadaa.lanmm tasarladig oyunian oynamak eglenceli olabilir.
Bilgisayarda kod yazmak benim i¢in zordur.
Bilgisayarda kod yazmay: 6grenmek istemem.
Sokakta oynanan oyunlar beaim igin tehlikelidir.
Kodlama dareniminin benim igin faydali clacagini diigiindyorum.
Bilgisayar oyunlari ile editim &gretim olmaz. |
Kodlama dgrenimi problem ¢bzme becerimi Deilthecem u;m
sinavlarda basarim artar.
Kendi oyunumu tasarlamak yaraumhglml geligtirecektir.
Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlan degerfendirmek igin
idealdir.
Disarida (Futbol, basketbol, evcilik vb.) oynanan oyunlardansa
_ bilgisayarla oynanan oyunlar daha iyidir.
Arkadaslarimla oyun oynamaktansa bilgisayar oyunu oynamayi
tercih ederim.
Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlari daha cok severim.
Kodlama darenimi zeka gelistiric.
Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri tembellestirir.
Derslerin bilgisayar oyunlar: ile islenmesi derse olan ilgimi artiric.
Bllmsayarda oyun kodlamay: Sgrenirsem derslerim de basarim
artar.

Bize zaman ayirdiginiz icin tesekkiir ederi.

2
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ARASTIRMA YAPILACAK ORTAOKULLARIN LiSTESI

ATATURK ORTAOKULU

CEVATPASA ORTAOKULU

CUMHURIYET ORTAOKULU

SINASI VE FIGEN BAYRAKTAR ORTAOKULU
OMER MART ORTAOKULU

HOUSEYIN AKIF TERZIOGLU ORTAOKULU
GAZi ORTAOKULU

TURGUT REIS ORTAOKULU

. HAFIZ HALIL ATAN ORTAOKULU

10. ERENKOY ORTAQKULU

VP NGO WA W

CALISMANIN YAPILMASI PLANLANAN ZAMAN: 01 SUBAT 2019- 31 MART 2019 ARASINDA
ANKET CALISMASININ TAMAMUANMASI PLANLANMAKTADIR.

4 G-

Aysenur GUVEN
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