International Journal of Science and Education, 5(3), 235-254
Uluslararasi Bilim ve Egitim Dergisi, 5(3), 235-254

DOI: 10.47477/ubed.1193031

Makale Tiirii: Arastirma Makalesi

Bagvuru Tarihi: 22 Ekim 2022

Yayma Kabul Tarihi: 11 Kasim 2022

Bilgisayarsiz Kodlama Egitiminin Ilkokul Ogrencilerinin Dikkatini Toplama,
Problem Coézme ve Algoritmik Diisiinme Becerileri Uzerine Etkisi*

Yasemin Cakic1!, Soner Mehmet Ozdemir2”
Oz

Bu arastirma, bilgisayarsiz kodlama egitiminin ilkokul 6grencilerinin dikkatlerini toplama diizeyi, problem
¢ozme ve algoritmik diisiinme becerileri iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla gerceklestirilmistir. Calismada
nicel arastirma modeli kapsamindaki 6n test son test tek gruplu zayif deneysel desen kullanilmistir. Calisma
grubunu Mersin’in bir merkez ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 13 kiz ve 10 erkek 6grenciden
olusan toplam 23 ti¢lincii sinuf 6grencileri olusturmustur. Veriler Burdon Dikkat Testi, Problem C6zme Becerisi
Etkinlik Kagidi, Algoritmik Diisiinme Becerisi Etkinlik Kagidi ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak
toplanmustir. Calisma sonunda, uygulanan kodlama egitiminin katilimci ilkokul 6grencilerinin dikkatini toplama,
problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme becerileri iizerinde anlaml diizeyde ve pozitif yonde bir etkisinin oldugu
goriilmiistiir. @grenciler, kodlama etkinliklerinin hizli diisiinebilmelerini ve anlayabilmelerini sagladigini, dogru
tahmin edebilme becerisini gelistirdigini, farkli ¢6ziim yollar1 bulabildiklerini, yon kavramini 6grendiklerini,
algoritmay1 kavrayabildiklerini, kodlama egitiminin ¢ok eglenceli ve egitici oldugunu belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Kodlama, bilgisayarsiz kodlama, dikkati toplama, problem ¢6zme, algoritmik diisiinme

The Effect of Unplugged Coding Education on Primary School Students' Gather
Attention, Problem Solving and Algorithmic Thinking Skills

Abstract

This study was carried out to determine the effect of unplugged coding education on primary school students'
attention, problem solving and algorithmic thinking skills. In the study, the pre-test post-test single-group weak
experimental design was used. The study group consisted of a total of 23 third grade students, 13 females and 10
males, studying at a public school located in a central district of Mersin. Data were collected using Burdon
Attention Test, Problem Solving Skills Activity Sheet, Algorithmic Thinking Skills Activity Sheet and semi-
structured interview form. As a result of the study, it was seen that the applied coding training had a significant
and positive effect on the attention, problem solving and algorithmic thinking skills of the participating primary
school students. Students stated that coding activities enable them to think and understand quickly, develop their
ability to guess correctly, find different solutions, learn the concept of direction, comprehend the algorithm, and
that coding education is very entertaining and educational.
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Giris

Glintimiiz diinyasinda teknoloji hizla gelismekte, bireyler ve toplumlar bu hizdan etkilenmekte
ve bu etki insan yagsaminin her alanmna yansimaktadir. Teknolojinin bu denli ilerlemesi ve bireyler
tarafindan yogun bi¢imde kullanilmasi egitim Ogretim siireclerinde de degisiklikleri beraberinde
getirmektedir. Gectigimiz ylizyilda 0grenme Ogretme siireglerinde kullanilan yontem, teknik ve
yaklagimlar, artik bugiin bireylerin ihtiyaglaria cevap verememektedir (Tiryaki, 2020; Saygili Yildirim,
2020). Bu degisim ve gelisim ile baglayan yeni¢agin vazgecilmez unsuru, bu degisimi egitim, 6grenme
ve Ogretim ortamlarina uyarlayarak 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilan beceriler dogrultusunda
girisimci, teknoloji okuryazari, kendini gelistiren ve yeni diinyaya uyarlayan bireyler yetistirmektir
(Koca, 2020).

Yasadigimiz 21. ylizyilda bireylerden beklenen en 6nemli beceriler arasinda elestirel diigtinme,
problem ¢bzme, analiz ve sentez yapma, isbirlik¢i ¢alisma, yenilikgi ve iiretken olma, giincel ve gergek
bilgiye kolay bir sekilde ulagabilme yer almaktadir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2015). Bu becerilere ayni
zamanda 21. ytizyil becerileri de denmektedir. Sayin ve Seferoglu'nun (2016) belirttigi gibi, sabit bir
icerigi olmayan 21. yiizyil becerileri giiniin sartlarma gore degislik gosterebilmektedir. Elestirel
diisiinebilme, problem ¢6zebilme, saglkl iletisim kurabilme, isbirligi yapabilme, bilgi ve teknoloji
okuryazar1 olabilme, esnek davranabilme ve uyumlu olabilme, kiiresel yetkinliklere ve finansal
okuryazarliga sahip olabilme ve mantiksal akil yiiriitebilme vb. becerilerin bir parcasi olarak goriilen
ve hali hazirda yeni bir “21. yiizyil becerisi” seklinde isimlendirilen “kodlama becerisi” de bu
becerilerden biridir. Monteiro, Miranda-Pinto ve Osorio’ya (2021) gore, kodlama egitim ortamlarinda
geng yasta tesvik edilmesi gereken yeni bir okuryazarlik olarak giderek daha fazla kabul gérmektedir.
Florez, Casallas ve Danies’in (2017) de vurguladig: gibi, ilkogretim ve lise kademesindeki 6grencileri
algoritmik diisiinme, soyutlama, degerlendirme, problem ¢dzme, ayristirma ve hata ayiklama becerileri
ile tamistirmak, kesinlikle {iniversiteden 6nce kritik becerilerin gelistirilmesine yardimei olacaktir. Bu
baglamda, Garcia-Penalvo, Reimann ve Maday (2018) anaokulundan orta ogretime kadar bilgi ve
iletisim teknolojileri (BIT) yeterliliklerini gelistirmek isteyen birgok iilkede bireylerin sahip olmasi
istenen temel yeterliliklerin yami sira kodlama becerilerinin gelistirilmesine de odaklanildigini
belirtmislerdir.

Kodlama son 15-20 yilda gerek bilgisayar gerek egitim alaninda gittik¢e popiiler hale gelen
kavramlar ve uygulamalardan biri olmustur. Bu kadar ilgi ¢ekici hale gelince gerek kamu gerek 6zel
okullarda bu konuda dersler agilmaya, egitimler verilmeye baslanmistir. Hatta bu konuda bir takim
0zel kurulus ya da merkezler de kodlama egitimleri vermeye baslamislardir. Kodlama basit bir sekilde
programlama ya da algoritma olusturma seklinde diisiiniilebilir. Kodlama egitimi ise bireylere bu iki
alanda gerekli olan temel diisiinme bicimini ve becerisini ortaya koymasini saglama siireci olarak
agiklanabilir. Mclennan'in (2017) vurguladig: gibi, kodlama (veya programlama) dijital ¢agin temel
dilidir. Bir bilgisayarin anladig1 ve programlarinin ¢alismasi i¢in ihtiya¢ duydugu adim adim talimatlar
olusturma stirecini igerir. Oyun sistemleri, tabletler, arabalar, cep telefonlari, hatta camasir makineleri
bile diizgiin ¢alismak icin kodlamay1 kullanir. Diger taraftan, Abraham ve digerlerinin (2017) belirttigi
gibi, kodlama belirli gorevleri gergeklestirmek ve her giin karsilasilan sorunlari ¢dzmek igin
kullarnulabilir. Bu beceriler yalnizca bilgisayar uzmanlarinin degil her yastan ve meslekten herkes icin
gerekli beceriler (Wing, 2006) olup, yalnizca dahiler veya kahinlere 6zel gizemli ya da sifreli bir aktivite
degildir. Bireyler birka¢ dakika iginde kendi basina bir bilgisayar kodu yazabilirler (Abraham ve
digerleri, 2017).

Literatiirde ve uygulamada iki kodlama tiiri bulunmaktadir. Bunlar bilgisayarli ve
bilgisayarsiz kodlamadir. Bilgisayarli kodlama, adindan da anlagilacag: {izere bilgisayarlar iizerinde
cesitli programlar araciligiyla, 6zellikle temel egitim (ilkogretim) diizeyinde genellikle oyunlastirma
yoluyla kodlama mantiginin ve becerilerinin kazandirildig1 kodlama tiirtidiir. Bilgisayarli kodlamanin
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da cesitli tiirleri ya da uygulama programlar1 vardir. Metin tabanl kodlamalar, kisaca kelimelerle ve
komutlar yoluyla gerceklestirilen kodlama tiiriidiir. Anilan ve Gezer’e (2020) gore, bu tiir kodlamalar
kelime ve sembollerin belli bir siraya gore yazilarak olusan, gercek kodlarla olusturulan kodlamalardir.
Catlak, Tekdal ve Baz (2015), programlama ya da kodlama ile yeni tanisan bireyler i¢in karsilagilan en
biiyiik zorlugun, metin tabanli programlama gibi geleneksel programlama dillerinin karmasik yapiya
sahip olmalar1 nedeniyle 6grenilmelerinin zor olmasidir.

Diger taraftan blok kodlama ise kodlamanin gorseller ile desteklenerek basitlestirilmis haline
denmektedir (Turan, Akca & Kiiciikkurt, 2018). Ozellikle ilkokul ve ortaokul kademesindeki
ogrencilerin diizeyine uygun olan kodlama tiirii blok kodlama uygulamalaridir. Cavdar’a (2016) gore,
kodlama egitiminde 6zellikle son yillarda ismi sik¢a duyulan Blok Tabanli Programlama yaklasimina
yonelim gittikge artmaktadir. Programlama egitimini daha zevkli ve daha anlasilir hale getirmek icin
gelistirilen bu yeni yaklasimin, gesitli organizasyonlar, yazilim sirketleri ve egitim kurumlari tarafindan
dikkate alindig1 ve bu eksende yeni yazilim ya da platformlar olusturulmaya baslanarak gelistirildigi
goriilmektedir. Kodlama 6gretimini ve daha fazla insana ulagmay1 hedefleyen ¢evrimigi platformlardan
bazilar1 sunlardir: “Scratch, Code.org, Mblock, Alice, Blockly, CodeMonkey ve Snap”. Bu tiir platformlarin
amact son yillarda adi sikca duyulan “Kodlama” egitimini daha eglenceli bir sekilde Ogrencilere
sunmaktir (Cavdar, 2016). Blok tabanli gorsel ortamlar, yeni baslayanlarin programlama/kodlama
yapmalarini kolaylagtirmaya yonelik olarak ses, resim ve miizik gibi birtakim medya araglarini bir araya
getirerek soyut yapidaki programlama kavramlarini animasyon veya simulasyonlarla destekleyerek
somutlastirabilmektedir. Siiriikle birak mantigi ile calismaktadir. Daha ¢ok kiiciik yas gruplarina hitap
etmektedir ve oldukga etkilidir (Ozel, 2019; Sayginer, 2017).

Diger kodlama tiirii ise bilgisayarsiz (unplugged) kodlamadir. Kalelioglunun (2015) aktardig:
tizere, bilgisayarsiz kodlama farkli yas gruplarinda herhangi bir elektronik cihaz kullanmadan kartlar,
bulmacalar, kalemler gibi materyallerle gerceklestirilen ve temelinde bilgi islemsel diisiinmeyi
barindiran etkinliklerdir. Ozellikle bilgisayarli kodlamaya sifirdan baslayan ¢ocuklarin gerekli iglem ve
adimlar1 bilgisayar ortaminda yerine getirmekte giiclitk yasamalar1 ve bundan dolay1 kodlama
egitiminde basarisiz olmalar1 ya da devam edememeleri nedeniyle bilgisayar ya da internet ortami
olmadan da cesitli etkinlikler ya da materyaller yoluyla kodlama egitimi verilebilmektedir. Bu kodlama
tirii bilgisayarsiz ya da baglantisiz (unplugged) kodlama olarak adlandirilmaktadir. Kodlama
egitiminin bu sekilde yapilmasini saglayan araglar arasinda gesitli kitap ya da materyallere dayali
bilgisayarsiz kodlama araglar: yer almaktadir.

Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi, bilgisayar biliminin temellerini 6gretmek i¢in bir etkinlikler ve
oyunlar toplulugudur. Etkinlikler, her tiirlii donanim ve yazilimdan tamamen bagimsiz olup, temel bir
bilim olarak bilgisayar biliminin problemlerinin anlasilmasina hizmet etmektedir. Her yerde
oynanabilir ve gecerliliklerini kaybetmezler. Etkinlikler her yas icin gecerlidir ve her 6gretim durumuna
kolayca uyarlanabilir, bilgisayar biliminin temellerini kesfetmenin eglenceli ve ilham verici bir yoludur
(Agnes, 2017). Bilgisayarsiz kodlama, kagit ve isaretleyiciler gibi somut nesneler kullanilarak ¢evrimdis:
olarak yapilabilecek oyunlar veya etkinlikler kullanilarak programlama kavramlarini Ogretmeyi
amaclar. Bilgisayarsiz kodlama, teknoloji kullanmadan geng 6grencilerle etkilesim kurmanin iyi bir
yoludur. Ogrencilerin rol yapma, analojiler ve diger gorsel alistirmalar yoluyla bilgisayar bilimi
kavramlarimi daha iyi anlamalarina yardimei olur (Dayan, 2019). Bu tiir etkinlikler bilgisayar, tablet,
telefon gibi herhangi bir elektronik araca ihtiya¢ duymadan kagit kalem gibi basit ara¢ gereglerle,
programlama egitimini miimkiin kilmaktadirlar. Okullarin mevcut sartlar1 diisiiniildiigiinde bilisim
smifi olmayan okullarda da rahathkla kullanilabiliyor olmalar1 tercih edilmelerini saglamaktadir
(Kargals, 2019).

Bu uygulamalardaki etkinlik ya da calismalar 6grencilerin bilgisayar kullanilmadan, igbirligine
dayali bigimde ve fiziksel hareket gerceklestirerek bilgisayar bilimini &grenmelerine imkan
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saglamaktadir. Bu sekilde gelistirilen etkinlikler bireylerin herhangi bir bilgisayar bilgisine ya da
donanimina bagh olmaksizin aktif bicimde derse katilabilmelerini saglamaktadir. Bu etkinliklere dayali
bicimde islenen, ders 6gretmenlerin siuf yonetimini kolaylastirmakta, 6grencilerin derste daha etkin
olmalarini saglamakta, donanima gereksinim duyulmamas: nedeniyle 6grenmenin ve egitimin her
ortama tasinmasina da olanak tanimaktadir. Bunun yaninda, giiniimiiz geng bireylerinin bilgisayar1 bir
oyuncak veya arag seklinde goriip, bir ders materyali olarak degerlendirmemelerinin de 6niine gegecegi
varsayllmistir (Bell, Alexander, Freeman & Grimley, 2009, Akt. Senol, 2019). Bu tiir kodlamada
etkinlikler hareketlidir, isbirligi ve ekip calismasi gerektirir. Cocuklar bireysel ilkeleri kesfeder,
hazirliksiz ¢oziimler sunarlar. Uygulamak icin 6zel veya pahali ekipman gerekmez, zaten bir sinifta
veya ucuza bulunabilen ve kolayca bulunabilenler. Eglencelidirler, basar1 duygusu verirler ve
etkilesimlidirler. Yas veya cinsiyetten bagimsiz olarak herkes bu oyunlar1 oynayabilir. Yaratic1 bir
sekilde degistirilebilir, genisletilebilir ve yeniden diisiiniilebilirler. Her oyun ayridir ve digerlerinden
bagimsiz olarak kullanilabilir. Bu, okul miifredatina entegre edilmelerini de kolaylastirir (Agnes, 2017).
Ogrencilerin zorlandiklar1 belirli bir programlama kavramimi gorsellestirmeleri istenildiginde,
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri kullamigh bir alternatiftir. Uygulamalar1 nispeten kolaydir ve
Ogrencilerin isbirligi yapmasma, bilgi islemsel diisiinme ve algoritmik diisiinme gibi becerileri
gelistirmelerine yardimci olarak harikalar yaratir. Ayica, bu tiir kodlama etkinliklerini kullanan
Ogretmenler, 6grencilerin kodlamay1 daha merakli ve istekli hale getirdigini bulmuslardir. Ek olarak,
cinsiyet farki olmadan ve farkli yas gruplarinda kolayca uygulanmaktadir (Dayan, 2019).

Kim, Kim ve Kim (2013), teknolojinin yeterli olmadig ya da bilgisayar gibi araclarin olmadig:
okullarda algoritma kavrami ve algotirma diisiinme becerisi Ogretilirken, Ogrencilerin kendi
bilissel/zihinsel araglarini kullanarak kodlama (programlama) yapabilen bilgisayarlar olarak goriilmesi
gerektigini not etmislerdir. Yaptiklar: calismada elde ettikleri bulgular gostermistir ki, kagit kalemle
kodlama/programlama aktiviteleri katilimcilarin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin yani sira
bilgisayar bilimine olan ilgilerini de artirmisg, ayrica bu etkinliklerin somut diisiinme asamasinda olan
ilkokul Ogrencileri icin algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme siireglerinde rahatlikla
kullanulabilecegini rapor etmislerdir. Akcay, Karahan ve Tiirk’e (2019) gore bilgisayarsiz kodlama
etkinliklerinin 6nciil olarak verilmesi 6grencilerin kodlama 6grenmeye yonelik motivasyonlarinin ve
bilgi ve becerilerinin artmasini saglanmistir. Bilgisayarli ve bilgisayarsiz araclarin algoritma basarisi,
bilgi islemsel diisiinme becerisi, giidiilenme ve 6grenme stratejileri agisindan benzer etkiler gosterdigi
ortaya konmustur. Bu durum, bilgisayarsiz etkinliklerin de bilgisayarli etkinlikler kadar etkili
olabilecegini gostermektedir (Kirgaly, 2019).

Kodlama becerisinin bireylere ya da 6grencilere pek ¢ok katkisinin oldugu ilgili alan yazinda
da yer almaktadir. Cetin’in (2012) aktardig: iizere, 6grencilerin programlama ya da kodlama egitiminde
hem analiz asamasinda hem de test asamasinda elestirel diisiinmeye tesvik edildigi ve problem ¢6zme
becerilerini artirmaya yonelik aktiviteler yaptiklar1 goriilmiistiir. Yiikseltiirk ve Altiok (2016) ise
programlama becerisinin ogrencilerin {ist diizey diisiinme becerilerini kullanmalarin1 gerektiren,
sistematik diistinebilmeyi, problemler karsisinda farkli yonlerden bakabilmeyi ve ¢ozlimler
tiretebilmeyi, sebep-sonug iliskisi kurabilmeyi ve yaratici diisiinmeyi de arttirdigini 6ne siirmektedir.
Diger yandan, Lee ve Junoh (2019), kodlama becerisinin ¢ocuklarin oyun alanlarinda oynadiklar1
sekilde oynamalarina, iletisim kurmalarina, tartismalarina, problem ¢ozmelerine, se¢im yapmalarina ve
kurallara uymalarina olanak tanidigini, Su-Young (2016) da 6grencilerin problem ¢ozerken ve program
tasarlarken problem ¢dzme yetenegini, mantiksal akil yiiriitme yetenegini ve yaratict diisiinmeyi
gelistirebildiklerini vurgulamistir. Kodlama egitiminin sagladigi bu beceriler, dijital diinyamizda
cocuklarin gelecekteki basarilari icin degerli olan 21. yiizy1l becerilerinin edinilmesi baglaminda
olduk¢a 6nem tasimaktadir (Mclennan, 2017).

Ogrenciler kodlamay1 &grenme siirecinde sadece kod yazmayi, siirecin nasil igledigini,
kodlamanin nasil yapildigint 6grenmemekte, ayn1 zamanda matematik ve Tiirkce basta olmak iizere
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bir¢ok derste ve alanda Ogrenme niteligini artirmak icin kodlamay1 kullanmaktadir. Matematigi
ogrenebildikleri gibi sorun ¢oziimlemeyi, projeler tasarlamaysi, diisiinceler arasi iletisimi saglayabilmeyi
de 6grenebilmektedirler. Bu tiir beceriler biitiin mesleklerden ayr1 olarak herkesin sahip olmasi gereken
beceriler olarak goriilebilmektedir (Aytekin, Sonmez Cakir, Yiicel & Kuladzii, 2018). Ayrica, gelecekte
Ogrenimlerini yazilim alaninda siirdiirmeseler bile kodlama/programlama mantiginin erken yaslarda
ogrenilmesinin 6grencilerin diger alanlardaki ve mesleklerdeki basarilarina da katkida bulunacag:
sOylenebilir (Karabak & Giines, 2013). Kisacasi, bilgisayarlar olmaksizin, iist diizey diisiinme
becerilerini harekete gegcirebilecek etkinliklere dayali ders planlarinin ve etkinliklerinin gelistirilmesi,
kodlama &gretiminde faydali sonuglar verebilir. Bununla birlikte bilgisayarsiz kodlama, teknolojik
imkanlarin kisith oldugu egitim ortamlarinda verilecek kodlama egitiminin kazanimlarina erismede de
katki saglayabilir (Sade, 2020).

Yukaridaki aciklamalardan hareketle, kodlama egitiminin Ogrencilere analitik diisiinme,
yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, mantiksal diisiinme, algoritmik diisiinme, bilgi islemsel
diistinme, dikkati toplama gibi bircok zihinsel beceriyi kazandirmasi, bu tiir etkinliklerin ya da
uygulamalarin ilkokuldan itibaren, Ogretim programlarina entegre olacak sekilde Ogrencilere
kazandirilmasinin gerekliligini gostermektedir. Bu baglamda, bu calismada bilgisayarsiz kodlama
egitiminin ilkokul dgrencilerinin dikkati toplama, problem ¢dzme ve algoritmik diisiinme becerileri
tizerindeki etkisi incelenmistir. Bu calismada elde edilen bulgularin basta ilkokul &gretmenlerine,
aragtirmacilara, egitimcilere, Ogrenci velilerine ve konuyla ilgilenen herkese katki sunacag:
umulmaktadir. Ayrica, bu ¢alismanin kisisel bilgisayar ve tableti olmayan 6grencilere ve bilgisayar
sinif1 ile internet imkani bulunmayan okullarda ve smniflarda bilgisayarsiz kodlama yolu ile kodlama
mantiginin ve becerisinin nasil kazandirilabilecegi konusunda &gretmenlere yardimci olacag:
distintilmektedir.

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Arastirma temel olarak nicel arastirma modeli tasarlanarak gerceklestirilmistir. Bu ¢alismada
kodlama egitiminin ilkokul 6grencilerinin dikkatini toplama, problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme
becerilerini gelistirmeye etkisinin nicel (sayisal) bicimde ortaya konmas: amaglandigindan ve buna
yonelik olarak 6grenme 6gretme siireci icinde bir uygulama gerceklestirilmesinden dolay1 buna en
uygun yontemlerden olan deneysel desen yontemi veri toplama yontemi olarak kullamilmistir.
Arastirmada gerceklestirilen kodlama egitiminin uygulamas: ic¢in nicel arastirma metodolojisi
kapsaminda yer alan deneysel desenler icinde tek gruplu deneysel desen arastirma modeli uygun
gorilmistiir. Tek grup on test — son test desende deneysel islemin etkisi tek bir grup tizerinde yapilan
calisma ile test edilir. Deneklerin bagimli degiskene iliskin 6l¢limleri uygulama oncesinde 6n test,
sonrasinda son test olarak ayni denekler ve ayni 6l¢me araclar: kullanilarak elde edilir. Seckisizlik ve
eslestirme yoktur. Desenin simgesel gosterimi O x O seklindedir. Desen tek faktorlii gruplar ici ya da
tekrarli Sl¢iimler deseni olarak da tanimlanabilir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz &
Demirel, 2018). Arastirmada nicel verileri desteklemek ve uygulanan kodlama egitimine iliskin
katimer 68rencilerin goriislerinin nasil oldugunu ortaya koymak amaciyla ¢alisma nitel verilerle
desteklenmistir.

Calisma Grubu

Bu calisma 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Mersin ili Yenisehir ilgesinde yer alan bir devlet
okulunda gergeklestirilmistir. Calisma grubunda yer alan olan katilimcilar daha énce kodlama egitimi
almamus, ilkokul 3. sinifta 6grenim gormekte olan yaslari 8-9 yas araliginda olan 23 &grenciden (10
erkek, 13 kiz) olusmustur. Ogrencﬂer, yasadiklari cevre ve ailelerinin egitim ve gelir diizeyi bakimimndan
orta sosyo-ekonomik diizeyde bulunmaktadir. Katilimc o6grenciler 6grenme ve basari diizeyi
bakimindan farkl: diizeylerde olup heterojen bir grup niteligindedir.
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Bu ¢alismanin c¢alisma gurubu se¢iminde “amagclh 6rneklem” yontemi kullanilmistir. Amach
orneklem, “olas1 olmayan, sec¢kisiz olmayan bir ornekleme yaklasimidir. Calismanin amacina bagh
olarak bilgi acisindan zengin durumlarin segilerek derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir
(Buylikoztiirk ve digerleri, 2018: 92). Arastirmada amagh Orneklem kullanilmasimnin nedeni,
aragtirmacinin aym zamanda 6gretmen olmasi ve smifinda var oldugunu diisiindiigii problemlere
yonelik ¢oziim arayisi iginde olmasidir. Uygulamanin yapildig1 okulda bulunan 3. simiflardan birinde
bulunan tiim 6grenciler nicel arastirmaya, sadece goniillii katilimcilar ise yapilandirilmis goriismeye
katilmistir.

* Calisma grubunda yer alan 63rencilere ve ailelerine, ¢alismada katilimcr olarak yer alabilmelerine
yonelik olarak bilgilendirilmis goniillii olur/onam formu imzalatilarak izin alimmigtir.

Veri Toplama Araglar: ve Verilerin Toplanmasi

Calismanin nicel verileri “Burdon Dikkat Testi”, “Problem Cozme Becerisi Etkinlik Kigidi” ve
“Algoritmik Diisiinme Becerisi Etkinlik Kdgidi” araciligiyla toplanmistir. Bu veri toplama araglar
¢alismanin uygulama siireci baslamadan 6nce 6n test seklinde ve bittikten sonra da son test olarak
uygulanmistir. Bunlarin disinda nitel verileri toplamak amaciyla da yar1 yapilandirilmis goriisme
formundan yararlanilmistir.

Burdon Dikkat Testi, Benjamin Burdon (1955) tarafindan gelistirilmis olup, karisik harfler
arasinda belli harfleri bulup isaretleme biciminde uygulanmaktadir. Bu harfler sayfa iizerinde belirli bir
sira ile dizilmis olup, her sayfada toplam 660 harf yer almaktadir. Deneme amagcl olarak hazirlanan bir
sayfada 31 tane “a” harfi, 29 tane “g” harfi, 30 tane “b” harfi ve 29 tane “d” harfi yer almaktadir. Testte
arastirmaya katilan bireylere her boliim icin 5 dakika stiire verilmektedir. Arastirmaya katilan bireylere
bu siire igerisinde 6nlerinde bulunan sayfada yer alan a, b, d ve g harflerinin altlarini kalemle gizmeleri
ve bir satir1 gozden gegirirken sadece bir harfi isaretlememeleri sdylenir. Bu testin bazi lisanstistii tez
calismalarinda (Kaymak, 2003) 2 ve 3. Smif 6grencilerine uygulandigi goriilmiis, calisma grubunda yer
alan 3. Sinif 6grencilerine uygulanmasinin uygun olduguna karar verilmistir. Bu testten en yiiksek 119
puan almabilmektedir. Dolayisiyla (0-40) araliginda puan alanlar diisiik seviye, (41-80) araliginda puan
alanlar orta seviye ve (81-119) araliginda puan alanlar yiiksek seviye olarak puanlandirildilar.

Calismada kullanilan bir diger veri toplama aract problem ¢ozme becerisi etkinlik kagitlaridir.
Problem ¢6zme becerisini degerlendirmek igin uygulamadan 6nce ve sonra 6grencilere 6n test ve son
test veri toplama araci olarak “Problem Cozme Becerisi Etkinlik Kidgitlarr” uygulanmigtir. Bu etkinlik
kagitlar1 ¢alismada uygulanan kodlama egitiminin problem ¢6zme becerisine etkisini belirlemeye
uygun oldugu diisiiniilerek, MEB’in “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi” etkinlik kitabindan
alinmistir (MEB, 2018). Etkinlik kagitlarinda kodlama egitimini 6l¢meye yonelik agik uglu sorular
bulunmaktadir. Bu testten en yiiksek 24 puan alinabilmektedir. Dolayisiyla (0-8) araliginda puan alanlar
diisiik seviye, (9-16) araliginda puan alanlar orta seviye ve (17-24) araliginda puan alanlar yiiksek seviye
olarak puanlandirilmistir.

Ogrencilerin algoritmik diisiinme becerilerini belirlemek icin ise 6n test ve son test olarak
“Algoritmik Diisiinme Becerisi Etkinlik Kagitlart” uygulanmistir. Bu etkinlik kagitlar1 da calismada
uygulanan kodlama egitiminin problem ¢6zme becerisine etkisini belirlemeye uygun oldugu
varsayilarak, MEB’in Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi” etkinlik kitabindan alinmistir (MEB, 2018)
Bu testten en yiiksek 24 puan alinabilmektedir. Dolayisiyla (0-8) araliginda puan alanlar diisiik seviye,
(9-16) arahiginda puan alanlar orta seviye ve (17-24) araliginda puan alanlar yiiksek seviye olarak
puanlandirilmistir. Kapsam gegerligi ve giivenirlik bakimindan her iki etkinlik kagidimin katilimc
ogrencilere uygulanmasmin uygun olduguna iliskin iki (2) uzmanmn goriisiine basvurulmus ve
uygulanabilir olduguna iliskin goriis alinmistir.
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Calismada katilimcr 6grencilerin uygulanan kodlama egitimine iligkin goriislerini almak
amactyla yar1 yapilandirilmis bir goriisme formu gelistirilmistir. Formun gelistirilmesinde 6ncelikle
ilgili alanyazinda konu ile ilgili yapilan calismalarin veri toplama araglari incelenmis, calisma
grubundaki 6grencilerin yaslar1 ve gelisim diizeyleri dikkate alinarak uygulanan kodlama egitiminin
degerlendirilmesine yonelik acik uclu sorular hazirlanmistir. Goriisme formunun kapsam gecerligi icin
iki (2) 6gretim elemaninin uzman olarak goriisiine bagvurulmustur. Uzmanlarin goriislerine dayali
olarak sorular tizerinde gesitli diizeltmeler ya da degisiklikler yapilmis ve uygulanmak tizere forma son
sekli verilmistir. Gelistirilen form dort (4) 6grenci ile yiiz yiize olarak gerceklestirilmis, goriisme toplam
20-25 dakika kadar siirede tamamlanmuigtir.

Calismanin uygulama stireci haftada 4 saat olacak sekilde toplam 10 haftalik ders programina
gore planlanip yiiriitiilmiistiir. Uygulama Oncesinde &grencilere kodlamanin ne oldugu, kodlama
etkinlikleri ve kodlama uygulamas: hakkinda bilgilendirmeler yapilmis, 6rnek olusturacak bazi
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri yaptirilmistir. Ogrencilerin kiigiik yas grubunda olmasinin yan sira
her 6grencinin bilgisayar veya tablet gibi cihazlara sahip olamamasmdan dolay1 uzman goriisii alimarak
bilgisayarsiz kodlama etkinleri yapilmasina karar verilmistir. Deneysel uygulamada yaptirilan
etkinlikler, MEB’in Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 1. Seviye, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi 2. Seviye, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 3. Seviye ve Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
4. Seviye adli kitaplardan alinmigtir. Son iki haftada ise Tospaa adli oyundan yararlanilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada yiiriitillen deneysel islem 6ncesinde ve sonrasinda toplanan sayisal (nicel) verileri
analiz etmek amaciyla SPSS 22 (Statistical Package for Social Sciences) istatistik programi kullanilmistir.
Calisma grubunda uygulanan kodlama egitiminin etkililigini belirlemek igin deney oncesi on test ve
sonrasinda ise son test uygulamas yapimistir. On test ve son test puanlarmin istatistiki analizinde
aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanmis ve yorumlanmistir. Bununla birlikte,
calismada nicel veri toplama araglarindan elde edilen 6n test ve son test puanlarinin karsilastirilmasinda
bagimli gruplar t testi kullanilmistir. Bagimli gruplar t testi uygulanmasinin nedeni, tek grup {izerinde
on test ve son test puanlarimin karsilastirilmak istenmesi, puanlarin normallik gostermesi ve
varyanslarin homojen olmasidir (Koklii, Biiyiikoztiirk & Bokeoglu, 2007). Uygulanan t testi analizinin
yorumlanmasinda anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir.

Nitel verilerin analizinde (yar1 yapilandirilmis goriisme formlarinin) betimsel analiz yontemi
kullanilmistir. Betimsel analiz, Yildirim ve Simsek’e (2018) gore, toplanan verilerin 6nceden belirlenen
temalara gore Ozetlenerek sunulmasi, goriisme yapilan bireylerin cevaplarinin ¢arpici bir sekilde ortaya
konmas1 amaciyla aynen alintilara sikga yer verilmesi ve bunlara dayali yorumlamalar yapilmasidir.
Betimsel analiz kullanilarak katilimci 6grencilere sorulan her bir soruya verdikleri cevaplar dnceden
belirlenen temalara gore incelenmis, geteleler tutularak kodlar olusturulmustur. Ortaya ¢ikan her bir
kod, temalar kapsaminda degerlendirilerek bulgulara doniistiiriilmiistiir. Calismanin verilerinin
analizine gore elde edilen bulgular, temalarin bagliklaria gore 6nce 6zet seklinde yorumlanmus, sonra
da bazi katiimcilarin goriisleri dogrudan alintilar seklinde sunularak elde edilen verilerin ve analizinin
inandiriciligina ve giivenirligine katki saglanmistir. Dogrudan alintilarda 6grencilerin ad ve soyadlar:
yerine 01, O2 seklinde kodlanmustir.
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Bulgular

Kodlama Egitiminin Ogrencilerin Dikkatini Toplama Diizeyleri Uzerindeki Etkisine
Iliskin Bulgular

Calismada uygulama 6ncesinde katilima 6grencilerin dikkati toplama diizeylerini belirlemeye
yonelik olarak “Burdon Dikkat Testi” On test olarak uygulanmis olup, buna iliskin aritmetik ortalama
ve standart sapma bulgulari tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Ogrencilere uygulanan Burdon Dikkat Testi On Test Bulgulari
N X Ss

Burdon Dikkat Testi Son Test Bulgular: 23 40.3 15.6

Tablo 1'de goriildiigii gibi, kodlama egitimi uygulamasi oncesinde katilimcr 6grencilere
uygulanan “Burdon Dikkat Testi” 6n testinden 6grencilerin aldiklar1 puanlarin aritmetik ortalamasi
40.3 olarak bulunmustur. Bu bulguya gore, katilimcilarin kodlama egitimi dncesindeki dikkati toplama
seviyelerinin oldukga diisiik diizeyde (orta diizeyin altinda) oldugu sdylenebilir.

Katilimailarin dikkatlerini toplama seviyelerinin kodlama egitimi sonrasinda ne diizeyde
oldugunu belirlemek amaciyla “Burdon Dikkat Testi” son test olarak uygulanmis olup, buna iliskin
aritmetik ortalama ve standart sapma bulgulari tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Ogrencilere Uygulanan Burdon Dikkat Testi Son Test Bulgulari
N X Ss

Burdon Dikkat Testi Son Test Bulgular: 23 59.4 20.8

Tablo 2’de goriildiigii gibi, kodlama egitimi sonrasi 6grencilere uygulanan Burdon Dikkat Testi
son testinde aritmetik ortalama degeri 59.4 seklinde bulunmustur. Buna gore, son test sonuglarindan da
goriilecegi tizere, Ogrencilerin dikkati toplama seviyelerinin 6n teste oranla hayli arttig1 ve ortanin
tizerinde bir seviyeye geldigi sdylenebilir.

Kodlama egitiminin katilimcilarin dikkati toplama diizeyine etkisini belirlemek amaciyla
uygulama Oncesinde ve sonrasinda uygulanan “Burdon Dikkat Testi”ne iliskin 6n test ve son test
puanlarmin karsilastirilmasi sonucu elde edilen bulgular tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Burdon Dikkat Testi On Test- Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasina iliskin t Testi Bulgular
Testler N X Ss Sd t P

Burdon Dikkat Testi On Test ve On test 3 40,34 15,6
Son Test Bulgular: 22 -462 0,00
Son test 23 59,43 20,8

Yapilan bagiml gruplar t testi sonuglarina gore, katilimcr 6grencilerin on test ve son test puan
ortalamalar: arasinda son test lehine istatistiki agidan anlaml diizeyde bir farkliliga rastlanmigtir [t(22)=
-4,62, p<.01]. Bu bulguya gore, &grencilerin kodlama egitimi sonrasindaki dikkatlerini toplama
diizeylerinin uygulama oncesine gore oldukga yiiksek oldugu goriilmektedir. Elde edilen bu bulguda
calisma kapsaminda uygulanan kodlama egitiminin etkili oldugu soylenebilir. Bagka bir ifadeyle,
kodlama egitiminin 6grencilerin dikkatini toplama becerisini gelistirme, dikkati toplama siirelerinin
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artmas! ve herhangi bir etkinlik yaparken daha dikkatli olmalar1 gibi hususlarda katki sagladig:
sOylenebilir.

Kodlama Egitiminin ilkokul Ogrencilerinin Problem Cézme Becerisi Uzerindeki Etkisine
Iliskin Bulgular

Calismada uygulama Oncesinde katilimcr 6grencilerin problem ¢6zme becerisi diizeylerini
belirlemeye yonelik olarak “Problem Cozme Becerisi Etkinlik Kagidi” 6n test olarak uygulanmis, buna
iliskin aritmetik ortalama ve standart sapma bulgulari tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Ogrencilere Uygulanan Problem Cézme Becerisi On Test Bulgulari
N X Ss

Problem C6zme Becerisi
On Test Bulgulari 23 7.95 1.63

Tablo 4’'te goriildiigii gibi, kodlama egitimi dncesinde uygulanan problem ¢ézme becerisi 6n
testinden 6grencilerin elde ettikleri aritmetik ortalama degeri 7.95 olarak bulunmustur. Buna gore, 6n
test bulgular1 dogrultusunda Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin olduk¢a diisiik diizeyde
(almabilecek en yiiksek puan 24’tiir) oldugu sdylenebilir.

Katilimcilarin problem ¢6zme becerisi seviyelerinin kodlama egitimi sonrasinda ne diizeyde
oldugunu belirlemek amaciyla “Problem C6zme Becerisi Etkinlik Kagidi” son test olarak uygulanmig
olup, buna iligkin aritmetik ortalama ve standart sapma bulgulari tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Ogrencilere Uygulanan Problem Cézme Becerisi Son Test Bulgular
N X Ss

Problem Cozme Becerisi On Test
Bulgulari 23 12.86 2.83

Uygulanan kodlama etkinlikleri sonrasinda 6grencilere uygulanan problem ¢ézme becerisi son
test formundan elde edilen aritmetik ortalama degeri 12.86 seklinde bulunmustur. Bu bulguya gore,
kodlama egitimi sonrasinda 6grencilerin problem ¢ozme becerisi aritmetik puan ortalamalarinin 6n
teste gore daha yiiksek olmakla birlikte, orta diizeyin biraz {izerinde (12.86) oldugu soylenebilir.

Kodlama egitiminin katilimcilarin problem ¢ozme becerisi iizerine etkisini belirlemeye yonelik
uygulama oncesinde ve sonrasinda uygulanan “Problem C6zme Becerisi Etkinlik Kagidi” 6n test ve son
test puanlarmin karsilastirilmasiyla ulasilan bulgular tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Problem C6zme Becerisi On Test-Son Test Puanlarinin Karsilagtirilmasina {ligkin Bulgular

Testler N X Ss Sd t P

Problem C6zme Becerisi
On Test-Son Test Ontest 23 7.95 1.63
Bulgularn

22 -7.89 0,000
Son test 23 12.86 2.83

Tablo 6’da goriildiigii gibi, kodlama egitimi Oncesinde uygulanan On test ile sonrasinda
uygulanan son testten elde edilen puan ortalamalarimin karsilastirildigy bagimli gruplar t testi
bulgularina gore, iki test arasinda istatistiki agidan anlaml diizeyde bir farklilik bulunmustur [t(22)= -
7.89, p<.01]. Ortaya ¢ikan anlamli farklihigin son test lehine oldugu, bir bagka ifadeyle katilimc
ogrencilerin kodlama egitimi sonrasindaki problem diisiinme becerisi puan ortalamalarinin (12,86),
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kodlama egitimi oncesindeki (6n test) puan ortalamalarma (7,95) kiyasla oldukca yiiksek diizeyde
oldugu soylenebilir. Bu anlaml farklilikta, calismada uygulanan kodlama egitimi etkinliklerinin etkili
oldugu ileri siiriilebilir. Bagka bir ifadeyle, calismada uygulanan kodlama egitiminin 6grencilerin genel
olarak problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine, problemlere kars farkli bakis agis1 gelistirmelerine,
herhangi bir etkinlik yaparken karsilarina gikan problemleri daha kolay anlayip ¢6ziim bulmalarina
katk: sagladig1 sdylenebilir.

Kodlama Egitiminin flkokul Ogrencilerinin Algoritmik Diisiinme Becerisi Uzerindeki
Etkisine Iligkin Bulgular

Calismada uygulama oncesinde katilimci 6grencilerin algoritmik diisiinme beceri diizeylerini
belirlemeye yonelik olarak “Algoritmik Diisiinme Becerisi Etkinlik Kagidi” 6n test olarak uygulanmis
olup, buna iligkin aritmetik ortalama ve standart sapma bulgulari tablo 7’ de verilmistir.

Tablo 7. Ogrencilere Uygulanan Algoritmik Diisiinme Becerisi On Test Bulgulari
N X Ss

Algoritmik Diisiinme Becerisi On Test
Bulgular: 23 11.7 5.1

Kodlama etkinlikleri oncesinde katilhmci ogrencilere uygulanan “Algoritmik Diisiinme
Becerisi” on testinden elde edilen aritmetik ortalama degeri, tabloda goriildiigii gibi, 11.7 seklinde
bulunmustur. Bu bulgulara gore, 6grencilerin kodlama egitimi dncesi algoritmik diisiinme becerilerinin
oldukca diislik diizeyde (orta diizeyin altinda) oldugu sdylenebilir (Algoritmik diisiinme becerisi
testinde alinabilecek en yiiksek puan 24, en diisiik puan ise 4’tiir).

Katilimcilarin problem ¢dzme becerisi seviyelerinin kodlama egitimi sonrasinda ne diizeyde
oldugunu belirlemek amaciyla “Algoritmik Diisiinme Becerisi Etkinlik Kagidi” son test olarak
uygulanmis ve buna iliskin aritmetik ortalama ve standart sapma bulgular tablo 8'de verilmistir.

Tablo 8. Ogrencilere Uygulanan Algoritmik Diigiinme Becerisi Son Test Bulgular
N X Ss

Algoritmik Diistinme Becerisi Son Test
Bulgular1 23 17.1 4.9

Tablo 8'de goriildiigii gibi, kodlama egitimi sonrasi 6grencilere uygulanan algoritmik diisiinme
becerisi son testi aritmetik ortalama degeri 17.1 olarak bulunmustur. Buna gore, 6grencilerin son test
sonuglarina gore algoritmik diisiinme becerilerinin orta diizeyin {iistiinde oldugu soylenebilir
(Algoritmik diisiinme becerisi testinde en yiiksek not 24 puan, en diisiik not ise 9 dur).

Kodlama egitiminin katilimcilarin algoritmik diisiinme becerisine etkisini belirlemeye doniik
kodlama egitimi dncesinde ve sonrasinda uygulanan “Algoritmik Diisiinme Becerisi Etkinlik Kagidi1”
On test ve son test puanlarmin karsilagtirilmasi sonucu elde edilen bulgular tablo 9'da verilmistir.
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Tablo 9. Algoritmik Diisiinme Becerisi On Test-Son Test Puanlarinin Karsilastirilmasima iliskin

Bulgular
e e Testler N X Ss Sd t P
Algoritmik Diisiinme
Becerisi On Test-Son Ontest 23 11,7 5,1

Test Bulgular1 22 -4,69 0,00

Son test 23 17,1 49

Tablo 9’da da goriildiigii iizere, katilimcr 6grencilerin algoritmik diisiinme becerisi son test
puan ortalamasi, &n test puan ortalamasina gére oldukca yiiksek diizeyde gikmistir. Ogrencilerin
uygulama oOncesi algoritmik diisiinme becerisi 6n test puanlarinin ortalamas: 11.7 iken, yapilan
etkinlikler sonrasinda son test puan ortalamalar1 17.1’e yiikselmistir. On test ve son test puan
ortalamalar: arasinda istatistiki acidan anlamh diizeyde farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan bagimli gruplar t testi analizi bulgularina gore son test lehine anlamli diizeyde bir farklilik
bulunmustur [t(22) = -4,69, p<.01]. On test ile son test puanlari arasinda anlamh diizeyde farklilik
¢itkmasinda 6gretim siirecinde uygulanan kodlama egitiminin etkisinin oldugu sOylenebilir. Bir baska
ifadeyle, katilimc1 6grencilerin kodlama egitimi sonucunda, algoritmik diisiinme becerisini kullanarak
karsilagtiklar1 bir problemi daha kolay ¢ozebilmeyi ya da fazla zorlanmadan bir algoritma
olusturabilme becerisini kazandiklar1 sdylenebilir.

Ogrencilerin Kodlama Egitimine Yonelik Goriislerine Iligkin Bulgular

Calismada uygulanan kodlama egitimi etkinliklerinin 6grencilerin dikkatini toplama, problem
¢ozme ve algoritmik diislinme becerileri {izerindeki etkisini belirlemek igin nicel veri toplama
araclariyla elde edilen bulgularmn yani sira, uygulama siireci boyunca gergeklestirilen kodlama ile ilgili
etkinlikler ve uygulanan kodlama egitimi konusunda uygulamaya katilan Ogrencilerin ne
diistindiiklerini ortaya koymak igin goriisme formu araciligryla dort (4) goniillii 6grencinin goriisleri
alinmugtir. Goriisme formunun analizi sonucunda ulasilan bulgular, formda yer alan her bir soru baslig:
altinda 6zetlenerek ve dogrudan alintilar verilerek asagida sunulmustur.

Kodlama Egitimine Yonelik Genel Goriisler

Bu soruya verilen cevaplarin analizi sonucunda, 6grencilerin tamammin olumlu goriigler
bildirdikleri goriilmiistiir. Verilen cevaplar genel olarak betimlendiginde, “dgrenciler kodlama ile ilgili
etkinliklerin zihinlerini acti§ini, izl diisiinebilmelerini ve anlayabilmelerini sagladigim, diisiindiiklerinden emin
olmay1, yon bulmay:, daha rahat kroki cizebilmeyi, derslerinde bagarili olmaya katkr sagladigini, dogru tahmin
edebilme becerisini gelistirdigini, sorunlara farkli ¢oziim yollar: bulabildiklerini, yon kavramin 6grendiklerini,
algoritmayr kavrayabildiklerini, kodlama egitiminin cok giizel, cok eglenceli ve cok egitici oldugunu”
distinmektedirler.

Bu konuda goriis belirten iki 6grencinin goriisleri dogrudan alint1 seklinde asagidaki gibidir:

O1: “Kodlama ile ilgili goriislerim cok iyi ashnda. Benim zihnimi act. Daha izl diisiinebiliyorum. Bir
ciimleyi daha hizli anlayabiliyorum. Her seyi daha dogru tahmin edebiliyorum. Bu iyi bir sey ve ben gercekten
kodlamay: ¢ok seviyorum.”

O2: “Bana algoritma yapmay: 6§retti. Ciinkii ben hi¢ yapmanustim ilk defa kodlama yapmistim. Cok
eglenceli geldi. Eglence benim icin hem d3reten bir sey hem de eglendiren bir sey ad: iizerinde. Eglenceli geldigi
icin kodlama 6gretici de geliyor. Ben gercekten kodlamay: ¢ok seviyorum. Kodlama bana bir de daha hizl
diisiinmeyi 0gretti. Uzun siire diisiinmeyi biraktim artik. Eskiden bir seyden emin olamiyordum ama artik
diisiindiiiim seyden emin olup onu soyleyebiliyorum.”
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Katilime1 Ogrencilerin Kodlama Becerisinin Gelecekte Ne islerine Yarayacag ile
ilgili Goriislerine iliskin Bulgular

Ogrencilerin “Kodlamanin gelecekte ne islerine yarayacagr” ile ilgili soruya verdikleri cevaplar
incelendiginde; “Ogrendikleri kodlama becerisinin herhangi bir islemin algoritmasim yazmalarina yardime
olacagi, dgretmen olduklarimda O3rencilerine 0gretebilecekleri, bilgisayar miihendisi olurlarsa islerine
yarayabilecegi, proje yazarken islerine yarayabilecegi ve bir robota kod yazarken islerine yarayabilecegi” seklinde
goriigler ortaya konmustur. Tlgili soruya cevap veren dgrencilerden ikisinin goriisii dogrudan alintt
biciminde su sekildedir:

03:“ Mesela bir robotumuz oldugunda ya da ilerde yapacagimiz bir sey oldugunda ona kod
verebilecegimiz bir sey oldugunda, ona soylediklerimizi yaptirabilecek bir sey oldugunda yapmaya ¢alissak ona
gore hareket edebiliriz yani..”

O4:"Bilgisayar miihendisi olursam ¢ok isime yarayacak. Orda bir siirii bilgisayart kodlamam da
gerekebilir. Algoritma lazim olacak. Bazi projelerde de isime yarayabilir. Bilgisayardan projeyi ¢ikartirken onu bir
straya gore ayarlamamiz gerekiyor. Onu yapmak icin algoritma kullaniyoruz.”

Katilimcilarin Kodlama Yaparken Karsilastigin Zorluklarin Neler Oldugu ile Tlgili
Goriislerine Iligkin Bulgular

Katilimar 6grencilerin goriisme formunda yer alan “kodlama egitimi siirecinde karsilastiklar:
zorluklarn neler oldugu” ile ilgili soruya verdikleri cevaplarin analizi sonucunda; “Ogrenciler dzellikle,
algoritma yazarken, yonleri (sag1 ve solu bulmaya calisirken), bir problemi ¢oziime ulastirmaya
ugrasirken ve islem adimlarini yazarken zorlandiklarini” vurgulamislardir. Bu soruya cevap veren
ogrencilerden ikisinin (2) goriisii dogrudan alint1 seklinde soyledir:
O1: “Bazen karsilastim 6gretmenim. Ilk saga don yerine sola donmiistiim. O yiizden hepsi yanlhs
olmustu. Sonrasinda 6grendim ve hi¢ yanlis yapmadim. Bagska bir problem yagamadim.”

O2: “lik algoritmaya basladigimda cok zorlandim. Ciinkii onu ilk defa yapwordum ve yanhs
yapacagimdan korktum. Ama artik yapa yapa alistim ve bana ¢ok eglenceli gelmeye basladi. Bundan sonra kodlama
yapmaya kesinlikle devam ederim.”

Tartisma, Sonug ve Oneriler
Yapilan bu ¢alismada bulgular iki tiir veri toplanarak elde edilmistir. Biri, kodlama egitimi
etkinliklerinin katilimc1 6grencilerin dikkatini toplama, problem ¢6zme ve algoritmik diisiinme
becerileri {izerindeki etkisini belirlemeye yonelik nicel bulgular, digeri ise calismaya katilan
ogrencilerin kodlama egitimine ve etkinliklerine yonelik goriislerini ortaya koymak {izere elde edilen
nitel bulgulardir. Bu bulgular basliklar altinda ilgili alanyazindaki benzer g¢alismalar baglaminda
asagida sunulmustur.

Kodlama Egitiminin Ilkokul Ogrencilerinin Dikkatini Toplama Diizeyleri Uzerindeki
Etkisine fliskin Sonuclar

Kodlama egitimi etkinliklerinin ilkokul 6grencilerinin gesitli becerileri tizerindeki etkisinin
incelendigi bu ¢alismada arastirilan ilk bagimsiz degisken dikkati toplama becerisi olmustur. Bunun
icin ¢alisma grubunda yer alan ilkokul 2. siif 6grencilerine deneysel islem siirecinden 6nce ve sonra
“Burdon Dikkat Testi” On test ve son test seklinde uygulanmistir. Yapilan bagimli gruplar t testi analizi
sonucuna gore, 6grencilerin “Burdon Dikkat Testi” 6n test ve son test puanlari arasinda, son test lehine
istatistiksel agidan anlamli diizeyde bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu, katiimci 6grencilerin
dikkatlerini toplama diizeylerinin kodlama egitimi uygulamalar1 6ncesine gore uygulama sonrasinda
oldukca yiikseldigini gostermektedir. Buna gore, ortaya ¢ikan bu sonugta calismada uygulanan
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kodlama egitiminin etkisinin oldugu soylenebilir. Bir bagka deyisle, calismada gerceklestirilen kodlama
egitiminin 6grencilerin dikkatlerini toplama diizeylerine ve dikkat siirelerinin artmasina olumlu etkide
bulundugu sdylenebilir. flgili alanyazinda kodlama egitiminin 6grencilerin problem ¢dzme, algoritmik
diisiinme, yaraticilik, teknoloji ve bilisim becerileri, elestirel ve {iist diizey diisiinme becerileri vb.
tizerine etkisi incelenmis olup (Anilan & Gezer, 2020), dikkat diizeyleri {izerine etkisini arastiran bir
calismaya rastlanmamugtir. Bu haliyle elde edilen bu sonucun kodlama egitiminin dikkati toplama
tizerindeki etkisi konusunda ilk olma ozelligi tasidigi soylenebilir. Karaduman'm (2004) ilgili
alanyazindan aktardig: gibi, dikkat sorunu olan ¢ocuklar daha sonraki yillar i¢in énemli sorunlar
olusturabilirler (Moffitt, 1990). Dikkat sorunu nedeniyle akademik basarisizlik gosteren c¢ocuklarin
sorunlari akademik alanla smirli kalmamakta (Mann & Brady, 1988; Stone & La Greca, 1990), ayrica
benlik kavrami, dili kullanma becerisi, kisileraras: iliskilerde de sorunlar goriilmektedir. Olumsuz
sonuglar1 6nlemek ya da en az diizeye indirebilmek icin erken dénemlerde yapilacak miidahaleler
onemlidir. Bu baglamda, kodlama egitiminin ya da etkinliklerinin ilkokul diizeyinde karsilasilan
onemli sorunlardan biri olan ve Ogrencilerin gelecekteki 6grenim yasantilarini etkileyebilen dikkati
toplama veya siirdiirme sorununun giderilmesinde ya da azaltilmasinda bir 6grenme-6gretme yontemi
olarak kullanilabilecegi s6ylenebilir.

Kodlama Egitiminin Ilkokul Ogrencilerinin Problem Cézme Becerisi Uzerindeki Etkisine
iliskin Sonuglar

Calismada kodlama egitiminin etkisinin incelendigi bir diger bagimsiz degisken problem
¢ozme becerisidir. Uygulama siirecinde gerceklestirilen kodlama etkinliklerinin ilkokul 6grencilerinin
problem ¢ozme becerisi tizerindeki etkisini ortaya koymak igin katilimcr 6grencilere 6n test ve son test
olarak “Problem Cozme Etkinlik Kagitlar1” uygulanmistir. Elde edilen son test bulgulari, on test
bulgularina gore istatistiki agidan anlaml diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Bu bulgu, uygulanan kodlama
egitiminin Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri iizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Hgili alan yazin incelendiginde, bu calismanin bulgular1 ile benzerlik gosteren
calismalarin oldugu goriilmektedir. Namli ve Sahin’in (2017) yaptig1 calismada kodlama egitimi alan
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde gelisme saglandig1 goriilmiistiir. Tagci (2019) tarafindan
yapilan calismada bilgisayarsiz ve bilgisayarli kodlama etkinlikleri yapilmis ve gergeklestirilen
kodlama etkinliklerinin &grencilerin problem ¢ozme becerilerini gelistirme {izerinde etkili oldugu
goriilmiistiir. Yine Demir’in (2021) yaptig1 calismada bilgisayarsiz kodlama egitimi uygulamalarimin
0zel egitim Ogrencilerinin problem ¢6zme becerisini gelistirme tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu
goriilmiistiir. Benzer sekilde, Secer’in (2020) de yaptig1 yiiksek lisans tez calismasinda ise deney
grubunda yapilan Arduino kagit kalem kodlama uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin STEM'e karg1
tutumlar1 ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin yani sira problem ¢ozme becerileri {izerinde de
olumlu y6nde etkiye sahip oldugu bulunmustur. Bu konuda yapilan bagka ¢alismalarin bulgular da
kodlama egitimi ya da uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi sonucuna
ulagilmistir. (Akyol Altun, 2018; Bers, Flannery, Kazakkof & Sullivan, 2014; Canbeldek, 2020; Florez &
digerleri, 2017; Yunkiil, Durak, Cankaya & Misirli, 2017).

Yukaridaki arastirma bulgularindan hareketle, kodlama egitiminin ilkokul Ogrencilerinin
problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine katkisinin yani sira hem ilerleyen egitim Ogretim
siireclerinde hem de kisisel yasamlarinda iyi birer problem ¢6ziicii bireyler olmalarina yardimci olmada
ilkokuldan baslanarak etkili bir arag olarak kullanilabilecegi ileri siiriilebilir.

Kodlama Egitiminin Ilkokul Ogrencilerinin Algoritmik Diisiinme Becerisi Uzerindeki
Etkisine iligkin Sonuclar

Calismada incelenen bagimsiz degiskenlerden biri de algoritmik diisiinme becerisidir.
Kodlama egitiminin 6grencilerin algoritmik diisiinme becerisi {izerindeki etkisini belirlemek icin
uygulanan bagimli gruplar t testi sonuglari, katilimei 6grencilerin algoritmik diisiinme becerilerinin 6n
test ortalamalarina kiyasla son test ortalamalarinda istatistiki yonden anlamli farklilik olusturacak
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diizeyde yiiksek oldugunu gostermistir. Ortaya ¢ikan bu anlamli farklilikta, uygulanan kodlama egitimi
etkinlik ve uygulamalarmin etkili oldugu sdylenebilir.

lgili alanyazinda benzer bulgulara sahip arastirmalara rastlanmistir. Bu caligmalarda kodlama
ya da programlama egitimi veya uygulamalarinin algoritmik diisiinme iizerinde olumlu etki/katki
sagladig1 sonuglar1 rapor edilmistir. Ornegin, Florez ve digerleri (2017) 6grencilerin kodlama egitimin
problem ¢bzme becerilerinin yani sira algoritmik diisiinme becerilerini de gelistirdigini belirtmislerdir.
Tagci (2019) da benzer sekilde, bilgisayarsiz kodlama etkinliklerinin isbirlikli 6grenme, problem ¢6zme,
olasilikli diisiinme, bilgi islemsel diisiinme ve algoritmik diisiinme gibi becerilerin gelisimine katki
sagladigimi vurgulamigtir. Bunun yaninda, Yiinkiil ve digerlerinin (2017) 6. simifa giden 69 ortaokul
Ogrencisi ile Scratch programi aracihigiyla gerceklestirdikleri kodlama egitiminin Ogrencilerin
algoritmik diisiinme becerilerini pozitif yonde etkiledigi sonucuna ulagmislardir. Benzer sekilde Dogan
ve Kert (2016) de 6. sinifta 6grenim goren 54 ortaokul 6grencisi ile oyun gelistirme ile yapilan kodlama
egitiminin algoritmik diisiinme becerilerini arttirdigini gozlemlemislerdir. Tonbuloglu ve Tonbuloglu
(2019) ise 114 ortaokul 6grencisiyle blok temelli kodlama etkinlikleri gerceklestirdikleri ¢alismada,
kodlama egitiminin bilgisayarca diisiinme alt boyutlarindan algoritmik diisiinme {izerinde olumlu
etkisinin oldugu sonucunu elde etmislerdir.

Kisaca, gerek bu calismanin gerek yukarida belirtilen benzer ¢alismalarin bulgular: kodlama
egitiminin ilkokul Ogrencilerinin algoritmik diislinme becerilerini gelistirmeye katki sagladigim
gostermektedir. Ozellikle bu calismada uygulanan kodlama egitiminin &grencilerin “herhangi bir
problemle karsilastiklarinda o problemin algoritmasmi kolaylikla yazabilecekleri veya algoritma
gerektiren herhangi bir etkinlik yaparken algoritmik siray1 takip edebilecekleri” gibi temel algoritma
becerilerini gelistirmelerine katki saglad181 gozlenmistir. Bu baglamda, algoritmik diisiinme becerisinin
bireylerin gelecekteki egitim ve mesleki yasamlarinda bagarii olmalar;, aym zamanda {ilke
kalkinmasma katkida bulunmalari bakimindan sahip olmalar1 gereken beceriler arasinda oldugu
dikkate alindiginda, bu becerinin ilkokul diizeyinde edinilmesinde 6grenci merkezli bir¢cok 6grenme
Ogretme yontem, teknik ve etkinliklerinin yani sira bilgisayarl veya bilgisayarsiz kodlama etkinlik ve
uygulamalarinin da gerek derslerin 6gretim programlarinda kazanim diizeyinde gerek derslerde
Ogretmenler tarafindan bireysel olarak uygulanabilecek énemli bir secenek oldugu sdylenebilir. Bu
baglamda, Tagci (2019) ve Alkan'in (2019) da belirttigi gibi, algoritmik diisiinme becerilerinin
Ogrencilere kazandirilmas: baglaminda kodlama 6gretiminin erken yaslarda baslamasi 6nem arz
etmektedir.

Kodlama Egitimi ile lgili Ogrencilerle Yiiz Yiize Goriisme Yoluyla Elde Edilen Sonuclar
Calismada elde edilen nicel sonuglarin yar sira gergeklestirilen kodlama egitimine iliskin dort
(4) ogrenci ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriisme formu aracihifiyla bazi nitel sonuglara da
ulasilmistir. Uygulanan kodlama egitimine iliskin goriislerin analizi sonucunda katilimci 6grencilerin
genel olarak kodlama egitimi ve uygulamalarina yonelik olumlu diisiinceye sahip olduklar
goriilmiistiir. Ogrenciler “kodlama egitiminin ve etkinliklerinin oldukca eglenceli, giizel ve egitici oldugunu
vurgulams, ayrica kodlama ile ilgili yapilan ¢alismalarn zihinsel bakimdan kendilerine katk: sagladigini (hizli
diisiinmelerine, zihinlerini actiini vb.), dogru tahminler yiiriitmelerine, karsilasilan soruna farkli ¢oziim yollart
bulabilmelerine, yonlerini daha rahat bulmalarina, algoritmay: kavramalarima yardimer olduguna ve derslerinde
basarili olmaya katki sagladiina” dikkat cekmislerdir. Bu bulgulara benzer konularda yapilan
calismalarda da rastlanmistir. Ornegin, Kasalak (2017), kodlama egitiminin verildigi calismada
“Ogrencilerin uygulanan etkinlikleri ilgi cekici ve eglenceli bulduklarmni, etkinliklere katilmak
istediklerini, etkinliklerin kisisel gelisimlerini pozitif yonde etkiledigini diisiindiikleri” bulgularma
ulagmistir. Benzer sekilde Konyaoglu'nun (2019) yaptig: calismada da, 6grencilerin kodlama egitimini
eglenceli bulduklari, sikilmadan ve severek yaptiklary, egitimin kendilerine ve derslerine fayda
sagladigi, egitimleri hi¢ zorlanmadan yaptiklar1 ve etkinlikleri sabirsizlikla bekledikleri bulgularina
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ulasilmistir. Sirakaya (2018) da yaptigi calismada, ortaokul oOgrencilerinin kodlama yaparken
eglendikleri, egitimden memnun kaldiklar1 ve kodlamayz ilging bulduklar1 sonucuna ulagmistir.

Calismada ulasilan bir bagka nitel sonuca gore, katilimci 6grenciler kodlama egitiminin
gelecekte kendilerine bircok yonden katki saglayacagi yoniinden goriis belirtmiglerdir. Katilimcilar,
kodlama becerisinin “herhangi bir islemin algoritmasint yazmalarina yardimct olacagini, 0gretmen
olduklarinda o6grencilerine 0gretebileceklerini, bilgisayar miihendisi olurlarsa islerine yarayabilecegini, proje
yazarken islerine yarayabilece§ini ve bir robota kod yazarken islerine yarayabilecegini” diisiinmektedirler.
Goriiglerden anlagildigr tizere, katilimci Ogrenciler kodlama becerisinin 0Ozellikle akademik
yasantilarmin yan sira mesleki yasamlarinda da kendilerine katki ya da avantaj saglayacagina
inanmaktadirlar. Sirakaya (2018) da yaptig1 calismada, 6grencilerin kodlama becerisinin kendilerinin
problem ¢6zme, yaraticilik, mantikli diisiinme ve okul bagarisini gelistirmeye katki saglayacagini
diisiindiikleri bulgusuna ulasmistir. Goksoy ve Yilmaz'in (2018) yaptig1 ¢alismada, katilimcr 5. ve 6.
sinif 0grencilerinin tiimiiniin genel olarak kodlama derslerinde 6grendikleri bilgilerin gelecekteki
giinliik yasamlarinda kendilerine yararli olacagini, ayrica bazi dgrencilerinse ileride kodlama ve
programlama tizerine bir meslek segmek istediklerini belirttikleri bulunmustur. Akcay ve digerlerinin
(2019) yaptig1 calismada ise katihma ilkokul 6grencilerinin kodlama egitiminin énemini bildiklerini
vurgulayarak verilen egitimin ileride kendilerinin isine yarayacagmi vurguladiklarini, ozellikle
uygulanan bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri sayesinde ortaokuldaki dersleri i¢in bir 6n hazirliga sahip
olacaklarim ifade etmislerdir. Bunun yaninda katiimcr 6grenciler, aldiklar1 kodlama egitiminin
gelecekte olmak istedikleri yazilim, ucak ve bilgisayar miihendislikleri gibi meslek dallarina alt yap1
olusturacagini ve bu mesleklerin neler yapabilecekleri hususunda da farkindalik kazandiklarini not
etmiglerdir.

Elde edilen bir baska sonuca gore, katilimc1 6grenciler kodlama egitimi siirecinde hangi
konularda zorlandiklar1 konusunda; “ézellikle algoritma yazarken, sagi ve solu bulma esnasinda yon
belirlerken, bir problemi ¢oziime ulastirmaya calisirken ve kodlama sirasinda islem adimlarini olustururken giicliik
yasadiklarina” dikkat cekmiglerdir. Calismaya katilan Ogrencilerin ilkokul 3. smifta olduklar
diisiiniildiigtinde, Ozellikle de kodlama etkinlikleri ile ilk defa karsilasan Ogrencilerin kodlama
adimlarin olusturma, yon belirleme, verilen bir problemi ¢6zme vb. islemlerde zorluk yasamalarmin
dogal oldugu sdylenebilir. Bu caligmanin bulgularina benzer sekilde, Cevahir ve Ozdemir (2017) de
yaptiklari calismada, kodlama egitiminde ¢ocuklarin genellikle dizi ve dongii komutlarini anlamakta
zorluk ¢ektigini belirtmislerdir. Diger yandan Kegeci, Alan ve Zengin (2017) ise yaptiklar: ¢alismada,
kodlama etkinliklerini yapmadan &nce zorlanacaklarini diisiinen 6grencilerin etkinlikleri yaptiktan
sonra ¢ok zevkli ve kolay bulduklarmi belirtmistir.

Yukarida detayli bir sekilde ele alman sonuglar dogrultusunda ilkokul 6gretmenlerine,
arastirmacilara ve konu ile ilgilenenlere asagidaki 6neriler sunulmustur:

1. Kodlamanin gliniimiiziin ve gelecegin oénemli becerileri arasinda yer almasi baglaminda
erken yaslardan itibaren ilkokul programlarinda ve okullarda kodlama egitimine yer verilmesi
onerilebilir.

2. Ilkokul kademesinde &zellikle sinuf 6gretmenlerine hizmet ici egitim ya da mesleki gelisim
faaliyetleri kapsaminda 6grenme-0gretme siireclerinde kodlama etkinlik ve uygulamalarini derslerine
entegre etmelerine yardimci olacak uygulamali kodlama egitimleri verilebilir.

3. Bu calisma bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile sinirlandirilmigtir. Gelecek ¢alismalarda
bilgisayarli kodlama etkinliklerinin ilkokul 6grencilerinin dikkati toplama, problem ¢6zme ve
algoritmik diisiinme becerileri {izerindeki etkisi incelenebilir.

4. Kodlama egitiminin etkisinin daha ayrintili ve derinlemesine incelendigi nitel (eylem
arastirmasi gibi) ya da karma desen ¢alismalar1 yapilabilir.
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5. Kodlama egitiminin ilkokul 6grencilerinin dikkatini toplama becerisine katki sagladig:
bulgusunun elde edildigi Tiirkiye’deki ilk calisma olmasi baglaminda, Ogretmenler simiflarinda
dikkatini toplamada sorun yasayan ogrencileri i¢in kodlama etkinlik ve uygulamalarini belirli bir plan
dogrultusunda kullanabilirler.

6. Calismada uygulanan kodlama etkinlikleri esnasinda 6grencilerin aktif katilim gosterdikleri,
ayrica dersin daha eglenceli bicimde gectigi gozlenmistir. Buna gore, kodlama etkinliklerinin diger
derslerde de uygulanmasmin bu yonlerden olumlu katkisinin olacag: diistiniiliirse, 6gretmenlerin
bilgisayarl: ya da bilgisayarsiz kodlama etkinliklerini smiflarinda uygulamalar1 hem derslerin daha
zevkli ve eglenceli ge¢mesine, hem de Ogrencilerin derslere katilimlarina da katki saglayacagi
sOylenebilir.

Arastirma ve Yayin Etigi Beyani
Aragtirma icin gerekli etik kurul onay1 Mersin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu'nun
25.03.2020 tarihli 2020/034 nolu karari ile alinmustir.

Yazarlarin Makaleye Katki Oranlar
Yazarlarin makaleye katk: oranlar1 % 50, % 50 seklindedir.

Cikar Beyani
Bu calismada yazarlar arasinda gikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
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EXTENDED SUMMARY

In today's world, due to the rapid development of technology, individuals and societies are
affected by this speed and this effect is reflected in every area of human life. Such advancement of
technology and its intense use by individuals bring about changes in education and training processes.
The methods, techniques and approaches used in learning and teaching processes in the past century
can no longer meet the needs of individuals today (Tiryaki, 2020; Saygili Yildirim, 2020). The
indispensable element of the new age that started with this change and development is to train
individuals who are entrepreneurs, technology literate, self-developing and adapting to the new world
in line with the skills called 21st century skills by adapting this change to education, learning and
teaching environments (Koca, 2020).

In the 21st century we live in, the most important skills expected from individuals are critical
thinking, problem solving, analysis and synthesis, collaborative work, being innovative and productive,
and easy access to current and real information (Yiikseltiirk & Altiok, 2015). These skills are also called
21st century skills. As Sayin and Seferoglu (2016) stated, 21st century skills that do not have a fixed
content can change according to the conditions of the day. It is accepted that one of the important skills
that individuals should have both today and in the future is the coding skill. Coding has become one of
the concepts and applications that have become increasingly popular in the field of computers and
education in the last 15-20 years. Coding can simply be thought of as programming or creating
algorithms. Coding education, on the other hand, can be explained as the process of enabling
individuals to reveal the basic thinking style and skills required in these two areas. As Mclennan (2017)
emphasized, coding (or programming) is the fundamental language of the digital age.

Coding education can be given through various activities or materials without a computer or
internet environment, especially since children who start computer coding from scratch have difficulty
in performing the necessary processes and steps in the computer environment and therefore fail or
cannot continue in coding education. This type of coding is called unplugged coding. As reported by
Kalelioglu (2015), unplugged coding is an activity based on computational thinking, which is carried
out with materials such as cards, puzzles, and pens in different age groups without using any electronic
device.

As aresearch model, one group experimental design, one of the experimental methods included
in the quantitative research methodology, was deemed appropriate in order to determine the effect of
the coding education applied in the study. The study was supported by qualitative data in order to
support the quantitative data in the research and to reveal the views of the participant students about
the coding education applied. The participants in the study group consisted of 23 students (10 boys, 13
girls) aged between 8 and 9, who had not received coding training before, and were studying in the 3rd
grade of primary school. Participating students are at different levels in terms of learning and success
levels and are a heterogeneous group.

Quantitative data of the study were collected through “Burdon Attention Test”, “Problem
Solving Skill Activity Sheet” and “Algorithmic Thinking Skill Activity Sheet”. These data collection
tools were applied as pre-test and post-test before and after the implementation process of the study.
Apart from these, semi-structured interview form was used to collect qualitative data. The
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implementation process of the study was carried out according to the 10-week lesson plan. Coding
activities are planned for a total of 4 hours per week. Before the application, the students were informed
about what coding is, coding activities and coding practice, and some unplugged coding activities were
given to the students to set an example. Due to the fact that the students are in the small age group and
not every student can have a computer or tablet, it was decided to carry out unplugged coding activities
by taking expert opinion. In the statistical analysis of the pre-test and post-test scores, the arithmetic
mean and standard deviation values were calculated and interpreted. In addition, paired samples t-test
was used to compare the pre-test and post-test scores obtained from quantitative data collection tools
in the study. On the other hand, descriptive analysis method was used in the analysis of qualitative data
(semi-structured interview forms).

In this study, in which the effect of coding education activities on various skills of primary
school students was examined, the first independent variable investigated was the ability to focus
attention. For this purpose, the "Burdon Attention Test" was administered to the 2nd grade primary
school students in the study group before and after the experimental procedure as a pre-test and post-
test. According to the results of the paired samples t-test analysis, it was observed that there was a
statistically significant difference between the pre-test and post-test scores of the students in favor of
the post-test. According to this finding, it can be said that the coding education carried out in the study
had a positive effect on the level of attention of the students and the increase in their attention span.

Another independent variable in which the effect of coding education was examined in the
study is problem solving skill. The paired samples t-test findings showed that the post-test findings
were statistically significantly higher than the pre-test findings. This finding means that the applied
coding education has a positive effect on students' problem solving skills. One of the independent
variables examined in the study is algorithmic thinking skills. According to the results of the paired
samples t-test applied to determine the effect of coding education on students' algorithmic thinking
skills, a statistically significant difference was found between the average of the algorithmic thinking
skills in the posttest and the pretest averages of the participant students. It can be said that the applied
coding education activities and practices are effective in this significant difference.

In addition to the quantitative results obtained in the study, as a result of the analysis of the
semi-structured interview form made with four (4) students regarding the coding education carried out,
it was seen that the participant students generally had a positive opinion about the coding education
and practices. The students emphasized that coding education and activities are quite fun, beautiful and
educational, and that the studies on coding contribute to them mentally (thinking quickly, opening their
minds, etc.), making correct guesses, finding different solutions to the problem encountered, and
finding their way more easily, helped them understand the algorithm and contributed to their success
in their courses.

In line with the findings, it can be suggested that coding education should be included in
primary school programs and schools from an early age in the context of coding being among the
important skills of today and the future. In addition, applied coding training can be given to primary
school teachers to help them integrate coding activities and practices into their lessons within the scope
of in-service training or professional development activities.



