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Abstract

In this study, the effect of Introduction to programming course
designed with authentic learning activities on students’
computational thinking and programming self-efficacy beliefs
was examined. This study is a mixed method research in which
quantitative and qualitative data are used together. The study
group consisted of 17 students studying at a state university, a
vocational school, and the electronics and automation
department. Before and after the study, the students completed
the computer thinking scale and the programming self-efficacy
beliefs scale. At the end of the study, students were interviewed
to evaluate their development in Computational thinking and
Programming self-efficacy beliefs. The results showed that
authentic programming activities significantly improved
Creativity, Algorithmic thinking, Critical thinking and the overall
scores of Computational thinking. Students associated the
development of computational thinking skills with engaging
activities, continuous support, daily life problems, and learning
to code. It was revealed that students' programming self-
efficacy beliefs developed significantly. In future research,
different activities can be planned to encourage students to do
it repeat at home. Students can be crossed between groups
each week to give them the opportunity to work with different
people.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Nowadays, students are expected to be able to solve problems and produce products
by using information and communication technologies effectively. In this context, it is
important that students have computer thinking skills in relation to 21st century skills (Wong &
Cheung, 2018). Wing (2006) defines Computational thinking (CT) as “solving problems,
designing systems, and understanding human behavior by drawing on the concepts
fundamental to computer science”. Later, he developed this definition and described CT as the
process of formulating problems and solutions using information processing agents (Wing,
2011). Programming is a way of solving problems in the digital world and applying them by
creating creative ideas (Nouri et al., 2019). It is thought that CT, which is a form of problem
solving using information processing agents, can develop with programming learning (Garneli
& Chorianopoulos, 2017). Wong and Cheung (2018) found that CT and programming learning
are related, and suggested further studies on how CT can improve with programming learning.
Traditional programming education is knowledge-oriented and focuses on developing abstract
knowledge. This situation makes it difficult for students to develop programming skills even
though they have programming knowledge. With authentic learning experiences, students can
improve their programming skills by associating abstract knowledge with authentic contexts
(Peng et al., 2017). The fact that programming teaching is mostly done away from the
authentic context affects students' learning negatively (Resnick et al., 2009). In this context,
the realization of programming teaching with authentic learning activities such as real life
problems and collaborative studies can contribute to the development of students'
programming skills and self-efficacy (Kong et al., 2018; Peng et al., 2017). The development of
students' programming skills contributes positively to the development of their CT skills

(Rodriguez-Martinez et al., 2019; Garneli & Chorianopoulos, 2017).
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Purpose
The aim of this study is to investigate the effect of programming course designed with AL
activities on students' computational thinking and programming self-efficacy. The problems of
the study are listed below.
1. Do authentic programming activities significantly improve students' computational
thinking?
2. Do authentic programming activities significantly improve students' programming
self-efficacy?
Method
In this study, mixed method was used in which quantitative and qualitative data were
collected together. The study was carried out with the explanatory sequential design. The CT
scale developed by Korkmaz et al. (2017) was used to evaluate the development of students'
CTs. Programming self-efficacy scale, developed by Ramalingam and Wiedenbeck (1998),
adapted to Turkish by Altun and Mazman (2012), was used to examine the change in students'
self-efficacy beliefs. At the end of the study, students were interviewed to evaluate their
development in CT and programming self-efficacy. For this purpose, semi-structured interview
form was prepared.
Findings
It was determined that students' creativity, algorithmic thinking and critical thinking
developed significantly compared to the pre-study period. Although cooperativity and problem
solving scores increased compared to the pre-study, there was no significant improvement. CT
overall average score was significantly increased compared to the pre-study. In the interviews
with the students, they mostly explained the development of creativity skills with “Giving
sufficient time for coding”, “Developing self-confidence as they solve problems” and “Working

with problems”. They often referred to the development of algorithmic thinking as “Sorting
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tasks from easy to difficult”, “Learning to coding”. The development of critical thinking skills
has been associated with “Giving you the opportunity to work on difficult problems”,
“Providing the necessary environment for evaluating each course performance”, “Solving
problems with my group mate”. The students stated the increase in the level of cooperation as
“Having enjoyable working with my friends”, “Providing a comfortable environment”,
“Facilitates working with difficult tasks”. They explained the development of problem solving
with “The problems given in the course are interesting”, “Instructor and peer support”,
“Cooperative work”. Students explained the general development of CT skills with “Carrying
out interesting activities”, “Opportunity to get continuous support at home and at school”,
“Working with daily life examples makes learning easier”,” Each course is linked to the topics
covered in the previous week”, “Learning coding”. It was seen that some students' skill scores
decreased or did not develop according to the pre-study. The students stated the situation in
problem solving skills as “Sometimes, not being able to solve one problem negatively affects
other solutions”. They explained the situation in cooperative skills as “Negative effect of poor
performance of group mate”, “Willing to work individually”. While the simple programming
tasks and general averages of students increased from low to high level, complex programming
tasks increased from low to medium level.
Discussion & Conclusion

In this study, students were given the opportunity to work on authentic problems.
Each group was given a different problem situation and the students were expected to find
different solutions. Eddles-Hirsch et al. (2019) revealed that authentic activities such as
research, finding solutions to problems, reflecting and evaluating can improve students'
creativity skills. The instructor presented authentic programming tasks from simple to
complex. Students were given the opportunity to work on different code samples each week.

Malik et al. (2019) revealed that in the introduction to programming course, students' planning

the solution steps of the program before developing the coding and working on authentic
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problems developed algorithmic thinking more than traditional programming education. The
students had completed their authentic programming tasks together with their group mates.
Hwang et al. (2012) revealed that cooperative programming tasks improve students'
performance positively. The students had studied authentic learning activities and complex
programming tasks. Wang (2017) found that giving students the opportunity to work with
projects and peer assessment significantly improved their programming skills and critical
thinking compared to traditional programming teaching. The instructor gave the students
interesting programming tasks that they might encounter in their daily life. Ge et al. (2006)
revealed that students' working with open-ended and realistic problems contributed to their
solving in the programming course. The students listed the authentic programming tasks from
simple to complex. The instructor aims to increase students' confidence in themselves by
completing simple programming tasks. Abdunabi et al. (2019) states that working with real-life

projects may contribute positively to the programming self-efficacy.
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Otantik programlama etkinlikleri: Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme ve

programlama 6z-yeterlilik inanglarina etkisi

Miicahit Oztiirk, Aksaray Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Egitimi Béliimii, ORCID ID: 0000-0003-4293-9086

Oz

Bu arastirmada otantik 6grenme etkinlikleriyle tasarlanan
programlamaya giris dersinin égrencilerin bilgi islemsel
diisiinme ve programlama 6z-yeterlik inanglarina etkisi
incelenmistir. Bu ¢alisma nicel ve nitel verilerin birlikte
kullanildigi karma yéntem arastirmasidir. Arastirma grubu bir
devlet liniversitesi, meslek yiiksekokulu, Elektronik ve
otomasyon béliimiinde é6grenim géren 17 6grenciden
olusmaktadir. Arastirma éncesinde ve sonrasinda égrenciler
bilgi islemsel diisiinme 6l¢egi ve programlama 6z-yeterlik
inanglari 6lgedini doldurmustur. Arastirmanin sonunda
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme ve programlama éz-
yeterlilik gelisimlerini dederlendirmek icin 6grencilerle gériisme
yapilmistir. Bulgular otantik programlama etkinliklerinin
yaraticilik, algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme ve bilgi
islemsel diisiinme genel diizeylerini anlamli sekilde
gelistirebildigini géstermistir. Ogrencilerin bilgi islemsel
diisiinmenin problem ¢6zme ve isbirliklilik gibi bazi alt
faktorlerinde anlamli gelismeler olmamistir. Ogrenciler bilgi
islemsel diisiinme becerilerinin gelisimini ilgi cekici etkinlikler
yapilmasi, siirekli destek, giinliik yasam problemleri ile calisma
ve kodlama é§renme ile iliskilendirmistir. Ogrencilerin
programlama 6z-yeterlik inanglarinin anlamli sekilde
gelisebildigi ortaya ¢ikmistir. Gelecekteki arastirmalarda farkli
egitim seviyelerinde ve daha genis érneklemlerle ¢alisilabilir.
Odgrencilerin evde tekrar yapmalarini tesvik edecek farkli
etkinlikler planlanabilir. Diger taraftan bazi égrencilerin grup
icindeki performans farkliliklarindan olumsuz etkilendigi ortaya
citkmistir. Bu ¢ergevede dgrenciler her hafta gruplar arasinda
caprazlanarak farkli égrencilerle ¢calisma firsati bulabilir.
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GiRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin aktif kullanimi tim meslek alanlarinda 6grencilerden
beklenen temel bir yeterlilik haline gelmistir. Ogrencilerden 21. yy becerileri cercevesinde
egitim yasantilarinda teknolojiyi kendi alanlarinda karsilasabilecekleri problemlerin ¢6zimiinde
kullanabilmesi beklenmektedir. Gelismis ve gelismekte olan (ilkeler temel egitimden
ylksekogretime kadar tim egitim kademelerinin mifredatlarina bilgi teknolojilerinin etkin
kullanimi, programlama, yapay zeka ve robotik gibi konulari entegre etmektedir. Ogrencilerin
problem ¢6zme ve yaratici disiinme siirecinde bilgi teknolojilerinden yararlanmalarinda bilgi
islemsel diistinme (BIiD) becerilerine sahip olmalarinin 6nemli oldugu diisiinilmektedir (Wong
ve Cheung, 2018). Literatiir incelendiginde BID’ in tanimina yénelik bir fikir birligi olmasa da en

75
|

cok kullanilan tanimlamalardan biri olarak Wing (2006), BID’i “temel bilgisayar bilimi
kavramlarini kullanarak problem ¢6zme, sistem tasarlama ve insan davranislarini anlamak”
seklinde ifade etmistir. Daha sonra bu tanimlama gelistirilerek BiD’i bilgi islem ajanlarini
kullanarak problemleri ve ¢éziimleri formiile etme sireci olarak ifade edilmistir (Wing, 2011).
Ulusal Bilim Vakfi (NSF), Uluslararasi Egitimde Teknoloji Toplulugu (ISTE) ve Bilgisayar Bilimleri

Ogretmenleri Dernegi'ne (CSTA) gére BiD asagidaki becerileri iceren problem ¢ézme siirecidir

(ISTE, 2011):

o Formile etmek: Bilgisayar vb. araclari, problemleri ¢6zmek icin formiile etmek.
o Organize ve analiz etmek: Verileri mantiksal olarak organize ve analiz etmek.

o Sunmak: Verileri modelleme ve similasyonlar ile sunmak.

. Otomatiklestirmek: Algoritmik diistinme yoluyla ¢6ziimleri otomatiklestirilmek.
. Tanimlamak, Analiz etmek, Uygulamak: Adimlarin ve kaynaklarin etkili ve verimli

sekilde birlestirilmesi icin olasi ¢oziimleri tanimlamak, analiz etmek ve uygulamak.
. Genellestirme ve Transfer etmek: Problem ¢6zme siirecinin genellestirilmek ve ¢ok

cesitli problemlere aktarmak.
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Ayrica ISTE, BiD’i yaratici diisiinme, algoritmik diisiinme, elestirel diistinme, isbirlikli
o0grenme ve iletisim becerilerini yansitan bir slireg olarak aciklamaktadir (Korkmaz ve ark.,
2017). BiD’in tanimi ve 6grenme ortaminda uygulanabilirligiyle ilgili bazi belirsizliklerin olmasi
BiD’in 6grenme ortamindaki gelisimine iliskin calismalar yapilmasini gerektirmektedir (Shute,
Sun ve Asbell-Clarke, 2017). Roman-Gonzalez ve ark. (2017), 6grencilerin BID gelisimi icin
programlama mantigini 6grenmeleri gerektigini ifade etmektedir. Problem ¢6zme ve yaratici
fikirler Greterek uygulama yapma sireci olan programlamanin (Nouri ve ark., 2019) bilgi islem
ajanlarini kullanarak bir problem ¢ézme sekli olan BiD’i gelistirebilecegi diisiiniilmektedir
(Garneli ve Chorianopoulos, 2018). Wong ve Cheung (2018) ¢alismasinda BID ve programlama
dgrenmenin iliskili oldugunu ortaya cikarmis ve BiD’in programlama 6grenimiyle nasil
gelistirebilecegine iliskin daha fazla ¢calisma yapilmasi gerektigini ifade etmistir. Ching ve ark.
(2018) gére programlama, genis kapsamli problem ¢dzme siireci olan BiD’i gelistirmek igin
onemli bir rol oynamaktadir. Programlama dersinin genellikle gergek yasam baglamindan uzak
sekilde islenmesi 6grencilerin 6grenmesini olumsuz yonde etkilemektedir (Rodriguez-Martinez
ve ark., 2019). Geleneksel programlama egitimi bilgi odaklidir ve soyut bilgiyi gelistirmeye
¢alismaktadir. Bu durum 6grencilerin programlama bilgisine sahip olsa da programlama
becerilerini gelistirmesini zorlastirmaktadir. Otantik 6grenme deneyimleri ile 6grenciler soyut
bilgiyi otantik baglamlarla iliskilendirerek programlama becerilerini gelistirebilir (Peng ve ark.,
2017).

Otantik Ogrenme

Ogrencilerin otantik problemler tizerinde ¢alismasinin anlamli 6grenmelerini
gelistirebilecegi dislintilmektedir. Otantik 6grenme 6grencilere gercek diinya ile iliskili
baglamlar sunar (Herrington ve ark., 2014). Otantik 6grenme ortamlari iyi tanimlanmamis bir
gorevin belirli bir siire boyunca ve farkli agilardan incelenmesini gerektirir (Frydenberg, 2015).
Otantik 6grenme etkinlikleri 6grencileri gercek diinya problemlerini, dnceki deneyimleri ile

mevcut bilgilerini birlestirerek ¢dzebilmelerini saglar (Roach ve ark., 2018). Otantik 6grenme,
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problem tabanli 6grenme, proje tabanli 6grenme, rol oynama ve isbirlikli 6grenme gibi farkli
ogrenme etkinliklerini icermektedir. Otantik 6grenme ortamlari bilginin gergek hayatta nasil
kullanilacagina iliskin baglamlar sunarken 6grencilerin karmasik gorevler izerinde galismasini
saglar. Ayrica farkli uzmanlik seviyelerindeki 6grencilerin birlikte ¢alismasina ve deneyimlerini
paylasmasina imkan tanimaktadir. Bu sirecte 6grencilerin 6grendiklerini yansitmalari ve kendi
O0grenme slireclerini degerlendirmeleri beklenir (Shadiev ve ark., 2017). Herrington ve ark.
(2014) gore otantik 6grenmenin ogeleri asagidaki gibi 6zetlenebilir:

Otantik baglam: Bilginin gergek hayatta nasil kullanilacagini yansitan 6zgiin baglamlari
icerir. Otantik baglam siire¢ boyunca kesfedebilecek gercek diinya durumlarini iceren karmasik
O0grenme ortami sunmahdir.

Otantik goérevler: Ogrenme ortami kétii tanimlanmis, alt kategorilere ayrilabilen ve birbirleriyle
iliskili problem durumlari sunar. Ogrencileri arastirmaya yonlendirirken farkli ¢éziim yollari
Uretmeleri igin tesvik eder.

Uzman performansina erisim ve modelleme: Ogrenciler problemleri ¢ézerken bir uzman gibi
duslinebilirken farkli uzmanlik seviyelerindeki 6grenci ya da sosyal gevreyle isbirligi
yapabilmelidir. internet ve sosyal aglar araciligiyla sanal topluluklar olusturularak dgrencilerin
deneyimlerini paylasabilmeleri saglanabilir. Bu dogrultuda 6grenme siirecinin modellemesini
yapabilir.

Coklu roller ve perspektifler: Ogrenciler kendilerine verilen géreve farkl agilardan
bakabilmelidir. Bir problem birden fazla yolla ¢éziilebilmelidir.

Bilginin isbirlikli insasi: Ogrencilerin otantik problemler iizerinde calisirken isbirligi
yapmalari 6nemlidir. Verilen gérevler bireysel olarak degil grupla birlikte tamamlanmaldir.

Yansitma: Ogrenciler otantik gorevler tizerinde calisarak kendi 6grenmelerini
yansitmalidir. Ogrenme ortaminda etkinlikler dogrusal bir sekilde yapilmaz. Ogrenci icerigin
herhangi bir kismina dénebilmelidir. Bu slirecte performanslarini diger 6grencilerle

karsilastirabilme firsati verilmelidir.
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Eklemleme: Ogrencilere giiglii ve zayif yonleri hakkinda akil yiriitmeleri ve disiincelerini ifade
etme firsati verilmelidir.

Kogluk ve destek: Otantik 6grenmede 6grenci tamamen kendi haline birakilmamalidir.
Ogretmen bu siirecte dgrencilerine rehberlik yapmali ve desteklemelidir. Bu siirecte daha
yetenekli 6grenciler de grup arkadasina gerekli destegi saglamalidir.

Otantik degerlendirme: Ogrenciler kendilerine verilen gérevin basariyla ¢éziimiine
iliskin degerlendirme yapmalidir. Ogrencilere performansini gésterme, izleme ve
degerlendirme firsati verilmelidir. Degerlendirme faaliyeti 6grenme siireciyle bittnlestirilerek
ve kriterler belirlenerek yapiimalidir.

Bu ogeler otantik 6grenme ortamlari tasarlamak icin gerekli cerceveyi sunmaktadir. Ayrica son
yillarda otantik 6grenmeyi desteklemek icin ¢cevrimici ve mobil teknolojilerden
yararlanilmaktadir (Chiu ve ark., 2018; Chin ve ark., 2017). Bu platformlar ile sanal topluluklar
olusturarak 6grencilerin bilgi ve deneyimlerini birbirleriyle paylasmasina ve anlamli
o0grenmelerine katki saglanabilir.

Programlama 6gretiminin de gogunlukla gergek yasam baglamindan uzak sekilde
yapilmasi 6grencilerin 6grenmesini olumsuz etkilemektedir (Resnick ve ark., 2009).
Programlama dersinin gercek yasam problemleri ve isbirlikli ¢alismalar gibi otantik 6grenme
etkinlikleri ile yapilmasi 6grencilerin programlama becerilerinin ve 6z-yeterliklerinin
gelismesine katki saglayabilir (Kong ve ark., 2018; Peng ve ark., 2017). Ogrencilerin
programlama becerilerinin gelisimi onlarin BID becerilerinin gelisimini olumlu yénde
etkileyebilmektedir (Garneli ve Chorianopoulos, 2017; Rodriguez-Martinez ve ark., 2019).
ilgili Calismalar

Literatiir incelendiginde programlama égretiminde BiD’in gelisimine iliskin cesitli
calismalar bulunmaktadir. Rodriguez-Martinez ve ark. (2019) Scratch kullaniminin 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini incelemistir. 6.sinif 6grencileriyle yaptigi

calismasinda Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin BiD becerilerini olumlu yénde
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gelistirdigini ortaya ¢cikarmistir. Farkh 6rneklemlerde ¢alismalarin tekrarlanmasi 6nerilmistir.
Wong ve Cheung (2018), programlama 6gretiminin yaratici disinme, elestirel disiinme ve
problem ¢ézme Uzerindeki etkisini incelemistir. 358 ilkokul 6grencisiyle yapilan ¢alismada
anket ve gorismelerle veriler toplanmistir. Bulgular 6grencilerin programlama 6grenimiyle 21.
yy becerilerinin gelisebilecegini diistindiiklerini ortaya ¢ikarmistir. Ayrica BID ile programlama
ogreniminin iliskili olabilecegi ve gelecekteki arastirmalarda bu iligkiyi ortaya koyabilecek
calismalar yapilmasi gerektigi ifade edilmistir.

Nouri ve ark. (2019), programlama 6gretiminde égrencilerin BID becerilerinin gelisimine iliskin
o0gretmenlerin goriisind almistir. Ortadgretimde gorev yapan 19 6gretmenle gériismeler
yapilarak tematik analiz yapilmistir. Calismanin sonucuna 6gretmenler programlama
dgretimiyle 6grencilerin BiD becerilerinin gelistirilebilecegini ifade etmislerdir. Lin ve ark.
(2018), 158 dgrenci ile yaptiklari calismada gorsel programlama etkinliklerinin égrencilerin BID
becerilerini olumlu yonde gelistirdigini ortaya cikarmistir. Perez-Marin ve ark. (2018), 132
ilkokul 6grencisiyle yaptigi calismasinda Scratch ve metaforlar ile programlama egitiminin
dgrencilerin BID becerilerini gelistirdigini belirlemistir.

Peng ve ark. (2017) ortadgretimde 6grenim goren 29 6grenciyle yaptigi ¢calismasinda
otantik programlama etkinliklerinin 6grencilerin programlama 6grenimini kolaylastirdigini ve
dersteki motivasyonlarini artirdigini belirlemistir. Castledine ve Chalmers (2011) otantik
problem ¢6zme etkinliklerinin 6grencilerin LEGO robotik 6grenmelerine etkisini incelemistir. 6.
sinifta 6grenim goren 23 6grenciyle yaptigl calismasinda otantik problemler lizerinde ¢alisma
ve tartisma yapmanin 6grencilerin programlama becerilerini gelistirebilecegini ortaya
cikarmistir. Thomas ve ark. (2011) yiuksekokulda 6grenim goren 12 6grenciyle yaptigi
¢alismasinda programlama dersinde otantik tasarimlarin 21 yy. becerilerine etkisini
degerlendirmistir. Ogrenciler 6gretim siirecinde gdzlenmis ve goriismeler yapilmistir.
Calismanin sonunda otantik 6grenme etkinlikleriyle tasarlanan programlama dersinde

ogrencilerin problem ¢6zme ve yaraticilik becerilerini gelistirebilecegi ortaya ¢ikmistir. Askar ve
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Davenport (2009), 326 mihendislik 6grencisiyle yaptiklari ¢calismalarinda programlama 6z-
yeterliliklerinin bilgisayar becerileri ve deneyimleriyle anlamh sekilde iliskili oldugunu
belirlemistir.

Sonug olarak égrencilerin BiD becerilerinin gelisiminin programlama égrenmeleriyle iliskili
olabilecegi gortlmustiir. Diger taraftan otantik 6grenme etkinliklerinin 6grencilerin
programlama 6grenmelerine olumlu etkileri olabilecegi de séylenebilir. Bu arastirmada
literatiirdeki calismalardan farkli olarak otantik programlama etkinliklerinin égrencilerin BiD
becerilerinin gelisimi ile programlama 6z-yeterliklerine etkisi birlikte incelenmistir. Bu
baglamda arastirmanin amaci otantik 6grenme etkinlikleriyle tasarlanan programlama dersinin
dgrencilerin BID ve programlama 6z-yeterligine etkisini incelemektir. Bu amag gercevesinde
asagidaki arastirma sorularina cevap aranacaktir:

1. Otantik programlama etkinlikleri 6grencilerin bilgi islemsel diisinme becerilerini anlaml
sekilde gelistirir mi?

2. Otantik programlama etkinlikleri 6grencilerin programlama 6z-yeterlilik inancini anlaml

sekilde gelistirir mi?

YONTEM

Arastirma Modeli

Bu ¢alisma nicel ve nitel verilerin birlikte kullanildigi karma yontem arastirmasidir.
Calisma sirali agiklayici tasarim ile yaratilmuastdr. Sirali agiklayici tasarimda 6nce nicel veriler
analiz edilir sonra bu analizlere iliskin nitel veriler toplanarak birlikte yorumlanir ve
degerlendirilir (Creswell, 2012). Ogrencilerin bilgi islemsel diisinme ve programlama 6z-
yeterligine iliskin gelisimleri 6lceklerden elde edilen verilerle degerlendirilmistir. Ayrica
ogrencilerin otantik programlama 6grenme slirecindeki gelisimlerini agiklamalari ve gerekceler

ortaya koymalari igin gériisme yapilarak nitel veriler toplanmistir. Bu cercevede veri cesitliligi
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saglanarak g¢alisma sonuglarinin daha giivenilir ve anlamli sekilde yorumlanabilmesi

amaclanmistir.

Arastirma Grubu

Bu calisma Elektronik ve otomasyon bolimiinde 6grenim géren 17 6n lisans
dgrencisiyle yiritilmustir. Ogrencilerin cogunlugu Anadolu lisesi mezunu olup programlama
deneyimi bulunmamaktadir (Anadolu Lisesi: 12, Meslek Lisesi: 4, imam Hatip Lisesi:1). Meslek
lisesinden gelen 6grenciler Elektronik (2) ve Bilgisayar (2) bolimlerinden mezun olmustur.
Ayrica ¢alisma grubunda erkek (12) 6grencilerin sayisi, kiz (5) 6grencilerin sayisindan fazladir.
Veri Toplama Araglari

Bilgi islemsel diisiinme 6l¢egi: Ogrencilerin BID becerilerindeki gelisimi degerlendirmek
icin Korkmaz ve ark. (2017) tarafindan gelistirilen dlgekten yararlanilmistir. Olgek, 5 faktér ve
29 maddeden olusan 5’li likert tipindedir. Olgekten elde edilen puanlar 100’liik sisteme
cevrilmistir. Bu ¢evrimde Korkmaz ve ark. (2017)'nin gelistirdigi formilden yararlaniimistir
(Xstandard point=(Xnam pomt/('jlt_;ulen madde sayisi1)*20). Faktorlerden elde edilen puanlara karsilik
gelen diizeyler 20-51: Dusuk Diizey; 52-67: Orta Diizey; 68-100: Yiksek Dilizey seklinde
yorumlanmistir.
Programlama 6z-yeterlik 6lcegi: Ogrencilerin programlama 6z-yeterlik inanglarindaki degisimi
incelemek i¢cin Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilen Altun ve Mazman
(2012) tarafindan Turkge’ye uyarlanan Programlamaya iliskin 6z yeterlilik algisi 6lgegi
kullanilmistir. Basit programlama goérevleri ve karmasik programlama gorevleri olmak lizere 2
faktorlidir. Olcek 7’li likert tipinde ve 9 maddeden olusmaktadir.
Yari yapilandiriimis gériisme formu: Calismanin sonunda égrencilerin BiD ve programlama 6z-
yeterliklerindeki gelisimlerini degerlendirmek i¢in tim 6grencilerle gériisme yapilmistir. Bu
amagla yari yapilandirilmis gériisme formu hazirlanmistir. Gériismelerde égrencilerin BIiD
Olcegi faktorleri ve programlama 6z-yeterlilik 6lgegi faktorlerindeki gelisme ya da gelismeme

durumlarina iliskin olarak gerekceler ifade etmesi beklenmistir. Ogrencilerle ayri ayri
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goristlmis ve goriisme sorularina verdikleri cevaplar goriisme formuna kaydedilmistir. Yari
yapilandiriimis gériisme formu iki alan uzmaninin gorisi alinarak hazirlanmistir. Aday gérisme
formu uzmanlara e-posta ile gonderilerek geribildirim alinmistir. Geribildirimler dogrultusunda
dizeltmeler yapilmis ve tekrar uzmanlara génderilerek yari yapilandiriimis gériisme formuna
son hali verilmistir.
Veri Analizi

Ogrencilerin BIiD becerileri ve programlama 6z-yeterlik diizeylerine iliskin toplanan
veriler icin SPSS 20 programi ile betimsel analizler yapilirken ve ¢alisma 6ncesi ve sonrasindaki
degisime iliskin olarak eslestirilmis t-testinden yararlaniimistir. Ayrica elde edilen veriler
normallik testi (Shapiro-Wilk) yapilmis ve verilerin normal dagildigi gérilmustir (p=0.221).
Ogrencilerin tamamiyla BiD becerileri ve 6z-yeterlik diizeylerindeki gelisim durumlarina iliskin
yapilan goriismelerden elde edilen veriler igerik analizi yapilmistir. icerik analizinde arastirma
slrecinde toplanan verilere iliskin kavramlar ve iliskiler ortaya gikarilabilmektedir. Bu
cercevede birbiriyle iliskili olan ya da benzeyen durumlar ayni tema altinda gruplandirilarak
yorumlanabilmektedir (Yildirnm & Simsek, 2018). BiD él¢egi ve programlama 6z-yeterlik
dlcegindeki faktérler icerik analizinin temalarini olusturmaktadir. Ogrencilerin ilgili temadaki
gelisim durumlarina iliskin agiklama yapmasi ve gerekgeler iiretmesi beklenmistir. icerik analizi
icin Nvivo 10 bilgisayar destekli nitel veri analizi programindan yararlanilmistir. Bu program ile
temalara iliskin 6grencilerin verdigi cevaplardan ortak kodlar ortaya ¢ikariimistir. Analiz
surecinde arastirmacinin yaninda bir uzmandan destek alinmistir. Arastirmaci ve alan uzmani
temalara iliskin kodlari belirledikten sonra birbirleriyle karsilastirmistir. Cogunlukla benzer
kodlarin elde edildigi analiz sonuglarinda birbiriyle es anlamli olan farkh kodlar ile ortaya
¢ikarilan ek kodlar tizerinde tartisilarak kodlamalara son hali verilmistir. Miles ve Huberman
(1994)’tin glvenirlik formula (gtvenilirlik = fikir birligi / (fikir birligi + anlasmazlik)) kullanilarak

veri analizinin glvenirligi % 83 olarak bulunmustur.
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Siireg

Calisma 8 hafta boyunca Programlamaya giris dersinde bilgisayar laboratuvarinda
otantik 6grenme etkinlikleri ile ylritilmustlr. Programlamaya giris dersi haftada 4 saat olarak
islenmektedir. C++ programlama dili ile calisilmistir. Ogrenciler calisma dncesinde ve
sonrasinda BID &lcegi ve programlama 6z-yeterlik 6lcegini doldurmustur. Ayrica égrencilere
programlama bilgi testi yapilmistir. Programlama bilgi testi iki 6gretim elemani tarafindan
hazirlanmistir. Ogrencilerin cogunlugunun programlama bilgi testine gére benzer programlama
bilgisine sahip oldugu belirlenmistir (Dusiik diizey). Ogrencilerin birlikte calismalari ve
yardimlasmalari icin 6 isbirlikli grup olusturulmustur. Calismanin sonunda 6grencilerle BID ve
programlama 6z-yeterliliklerinin gelisimine iliskin gériismeler yapiimistir. Sekil 1’de arastirma

slreci gosterilmistir.

Sekil 1. Calisma Siireci

1.Hafta
Ogrencilerin BID &lcegini doldurmasi Ogrenaleﬂrln I?rogramlama oz-yeterlik Ogrencilerin programlama 6n bilgi testini
olgegini doldurmasi yapmasi

NS

1-8.Hafta arasi

Otantik programlama etkinlikleri

NS

9.hafta

Ogrencilerin BID &lgegini doldurmasi Ogrencilerin Programlama 6z-yeterlik 6lgegini doldurmasi

NS

Ogrencilerle BIiD becerileri ve programlama 6z-yeterliklerinin gelismine iligkin gériisme yapilmasi.

Programlamaya giris dersi otantik 6grenme etkinlikleriyle yiritiilmistir. Ogrencilerin
ders disinda yararlanmalari icin mobil 6grenme destek sistemi tasarlanmistir. Sekil 2’de yapilan

ders tasariminin bilesenleri gosterilmistir.
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Ders
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Problemler

Yansitma ve |
Degerlendirme

Forumu

isbirlikli
Ogrenme

Oz-

degerlendirme

Sekil 2. Ders Tasarimi

Ogretim elemani ve 6grencilerin ders disinda bilgi ve icerik paylasiminda bulunmalari
icin mobil dgrenme destek sistemi tasarlanmistir. Ogretim elemani her ders éncesinde
islenecek konuya iliskin sunular, kavram haritalari ve kod érnekleri paylasmistir. Ogrencilerin
bu icerikleri inceleyerek ve derse 6n hazirlik yaparak gelebilmeleri saglanmistir. Ogretim
elemani 6grencilere basit programlama gorevleri vererek ¢6ziim tretmeleri, akademik destek
almalari ve tartisma yapmalarini beklemistir. Ogrencilerle daha hizl iletisim icin WhatsApp
grubu olusturulmus ve mobil 6grenme destek sistemindeki giincellemeler ve derse iliskin
duyurular bu grup araciligiyla yapilmistir. Mobil 6grenme destek sistemi 6grencilerin derse
hazirlanabilecekleri dersten sonra da tekrar yapabilecekleri bir platformdur. Ogretim eleman
mobil 6grenme destek sistemini haftalik glincelleyerek 6grencilerin 6grenmelerini
pekistirmelerini amaclamistir. Derste 6gretim elemani mobil 6grenme destek sistemi
aracihgiyla 6grencilerle paylastigi sunumlar tGzerinden dersi anlatmis, teorik bilgiler vermis ve
derse gelmeden 6nce paylastigl basit programlama gorevlerine iliskin ¢6ziimU gdstermistir. Bu
slrecte 6gretim elemani 6grencilerden gelen sorulara cevap vermis ve kavram yanilgilarini
gidermeye calismistir. Ardindan 6grenciler kendilerine verilen otantik programlama goérevlerini
grup arkadastyla birlikte tamamlamistir. Ogretim elemani bu siirecte dgrencilerine destek
olmustur. Ogrencilere arastirma yapma ve internet araciligiyla farkli bilgi kaynaklarina ulasma

firsati verilmistir. Gruplar kendilerine verilen goreve iliskin ¢6ztimlerini diger gruplarla
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paylasmislardir. Bu dogrultuda birbirlerinin deneyimlerinden yararlanmalari amaglanmistir.
Ogrenciler mobil 6grenme destek sistemi ile her dersin sonunda kendi 6grenme siireclerini ve
performanslarini degerlendirmistir. Otantik programlama etkinliklerinin kapsami Sekil 3’te

gosterilmistir.

Otantik baglam

eOgrenciler her hafta gercek yasamda kullanabilecekleri program kodlamistir. Ornegin programlamada karar
yapilarina iliskin olarak 1. grup, Boy kilo indeksi hesaplayan ve kullanicilarin zayif ya da sisman olmalarina
iliskin bilgi veren program gelistirmistir. 2.grup, kullanicidan vize ve final notlarini isteyip harf notuna ve ders
gecme durumuna iliskin bilgi veren program yazmustir. 3.grup, kiiglik isletmeler igin satisi yapilan Griinlerin
KDV'sini hesaplayan program yazmistir. Programda kullanicidan satisi yapilan Grinin tlrd, adedi ve ahs fiyati
istenmis bu Ug kritere gore KDV orani hesaplanmistir. Diger gruplara da gercek yasama yonelik benzer
problemler verilmistir.

Otantik gorevler

eHer gruba birbirinden farkli iyi tanimlanmamis problem durumu verilmistir. (Orn. Ogrenci gruplarinin birine
Boy kilo indeksi hesabinin nasil yapildigina iliskin diistinmeleri ve ¢ozim 6nermeleri beklenmistir.)

eOgrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin internet ve diger 6grencilerden arastirma yapmalar ve destek
almalari tesvik edilmistir. Ayrica 6grencilere birbirlerinin deneyimlerinden yararlanma firsati verilmistir. (Orn.

Ogrencilerin Boy kilo indeksinin matematiksel olarak nasil hesaplandigina iliskin internetten ya da diger
ogrencilerden yardim almalarina izin verilmistir. )

Coklu roller ve perspektifler

e Ogrenciler otantik programlama gorevlerini birden fazla yolla ¢ozebilirler. Ogrenciler okul disinda Whatsapp
grubu Gzerinden diger 6grencilerle programlama (izerine tartisma ve bilgi paylasmalari icin tesvik edilmistir.

Bilginin isbirlikli insasi

eOgrenciler otantik programlama gérevlerini grup arkadasiyla birlikte tamamlamustir.

Yansitma

eOgrenciler ¢oziimlerini grup arkadasiyla tartistiktan sonra gretim elemanina sunmustur. Ogretim elemani
verilen gérevi tamamlayan gruplarin ¢éziimlerini diger gruplara sunmalarini istemistir.

Eklemleme

eOtantik gorevler dnceki hafta islenen konulari kapsayacak sekilde basitten karmasiga dogru kurgulanmistir.

Gruplar kendilerine verilen gorevlere iliskin ¢dzlimlerini sunarken diger 6grencilerin degerlendirmeleri
beklenmistir. Bu dogrultuda 6grencilerin kendilerinin ve diger 6grencilerin hatalarini goérerek eksiklerini
tamamlamalari amaglanmistir.

eOgretim elemani &dgrencilere otantik gorevleri yaparken yaptiklari hatalara iliskin siirekli geribildirim
vermistir. Ogrencileri 6grenme siirecinde destekleyerek rehberlik yapmustir.

Otantik degerlendirme

eOgrenciler her dersin sonunda kendi performanslarini ve grup arkadasinin performansini degerlendirmistir.
Ogrencilerden varsa basarisizliklarinin gerekgelerini ve bu duruma iliskin ¢6ziim yollarini ifade etmeleri
beklenmistir.

Sekil 3. Otantik Programlama Etkinlikleri
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BULGULAR
1. Otantik programlama etkinlikleri 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerini anlaml
sekilde gelistirir mi?

Ogrencilerin BiD becerilerindeki gelisimi incelemek icin calisma dncesinde ve
sonrasinda BID él¢egi kullaniimistir. Ogrencilerin yaraticihgi calisma dncesinde yiiksek
diizeydeyken calismanin sonunda biraz daha gelismistir. Algoritmik diistinme dusik diizeyden
orta diizeye ¢ikmistir. isbirliklilik ve elestirel diisiinme calisma &ncesinde ve sonrasinda yiiksek
diizeydeyken g¢alismanin sonunda biraz daha gelismistir. Problem ¢6zmeye iliskin sorular
olumsuz olarak sunuldugundan disiik puan olumlu, yiksek puan olumsuz olarak
degerlendirilmistir. Bu ¢ercevede problem ¢ézme becerisinin gelistigi ve yiksek dizeyde
oldugu séylenebilir. BiD dlcegi genel ortalamalar incelendiginde égrencilerin orta diizeyde
oldugu ve calisma dncesine gére BID beceri puanlarinin arttigi ortaya ¢ikmistir. Betimsel

istatistik sonuglari Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1.

BID Olgegi Betimsel Analizler

BID Faktorleri N SS X Minimum Maksimum
Yaraticilik-6nce 17 11.182 83.970 65 100
Yaraticilik-sonra 17 7.606 93.529 725 100
Algoritmik dlisinme-6nce 17 21.139 49.019 20 96
Algoritmik dlisinme-sonra 17 20.016 63.529 26 93
isbirliklilik-nce 17 23.064 79.117 20 100
isbirliklilik-sonra 17 20.615 85 30 100
Elestirel diginme-6nce 17 22.186 58.117 20 92
Elestirel diginme-sonra 17 18.843 79.058 20 100
Problem ¢6zme-6nce 17 14.630 45.098 23.33 70
Problem ¢6zme-sonra 17 15.181 37.843 20 70
Genel ortalama-6nce 17 8.227 63.610 45.52 73.79
Genel ortalama-sonra 17 8.959 72.129 42.07 82.07

Ogrencilerin yaraticilik, algoritmik diisiinme ve elestirel diisiinme becerileri ¢alisma

dncesine gore anlamli sekilde gelismistir. isbirliklilik ve problem ¢ézme puani ¢alisma éncesine

gore artmasina ragmen anlamli bir gelisme olmamustir. BID genel ortalama puani ¢alisma
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dncesine gore anlamli sekilde artmistir. Ogrencilerin BID 6lgegine iliskin eslestirilmis t testinden

elde edilen sonuglar Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2.

BID Olgegi Eslestirilmis T Testi Sonuglar

BID Faktorleri t df Sig. (2-tailed)
Yaraticilik-Once - Yaraticilik-sonra -2,971 16 ,009*
Algoritmik diisinme-6nce - Algoritmik diisiinme-sonra -3,045 16 ,008*
isbirliklilik-Bnce - isbirliklilik-sonra -1,936 16 ,071

Elestirel disinme-6nce - Elestirel diglinme-sonra -4,074 16 ,001*
Problem ¢6zme-0nce - Problem ¢6zme-sonra 2,078 16 ,054

Genel ortalama-6nce - Genel ortalama-sonra -4,080 16 ,001*

*p<0.05

Ogrenciler, yapilan gériismelerde yaraticilik becerisinin gelisimini cogunlukla “Kodlama

yapmak icin yeterli zamanin verilmesi”, “Problemleri ¢dzdiik¢e kendine olan giivenin gelismesi”

ve “Gergek hayat problemleri ile calismak” ile aciklamistir. Ornegin O3 bu durumu soyle ifade

etmistir:

“..Her ders farkli kodlama problemi ile ¢alistim. Kod yazmak icin yeterli zamanim oldugu

i¢in sorunlari kolayca ¢6zdiim...”

07 ise soyle ifade etmistir:

“...Hocamizin verdigi kodlama sorularini yaptikga programlamayi yapabilecegimi gérdiim.

Ayrica sorulan sorularin giinliik hayatimiza yénelik olmasi daha kolay anlamamizi

saglad....”

Ogrenciler algoritmik diisiinme becerisindeki gelisimi genellikle “Verilen gérevlerin

kolaydan zora dogru siralanmasi”, “Kod yazmayi 6grenmek” olarak ifade etmistir. 09’un

degerlendirmesi su sekildedir:

“..Derste énce kolay kodlarla ¢calistik, sonra daha zor kodlamalar yaptik. Kodladikga,

programlama mantigini daha iyi anladim...”

012 ise soyle ifade etmistir:
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“..Dersten énce hocamiz kolay sorular sorup derse gelince bu sorulari ¢éziiyordu. Bizlere
uygulamali olarak algoritmasi ile birlikte kod yazmayi égretiyordu bu durum programlama

mantigini anlamami saglad....”

Elestirel dislinme becerisindeki gelisim “Zor problemler {izerinde ¢alisma firsati
verilmesi”, “Her ders performansimizi degerlendirmek icin gerekli ortamin saglanmasl”,
“Problemleri grup arkadasimla birlikte cozmek” ile iliskilendirilmistir. 010 bu durumu séyle

degerlendirmistir:

“..Hocamiz bazi derslerde ¢ok zor sorular sordu. Bu sorulari ¢ézmekte zorluk ceksem de

eksikliklerimi gérdim...”

03’iin degerlendirilmesi su sekildedir:

“...Dersler ilerledik¢ce daha zor kodlar yazmaya basladik. Derslerin sonunda kendimizi

degerlendirdik bu durum beni daha fazla ¢calismaya itti...”

Ogrenciler isbirliklilik diizeylerindeki artisi “Grup arkadasimla birlikte calismanin dersi
eglenceli hale getirmesi”, “Rahat bir ortamin saglanmasi” ve “Zor gorevlerle calismayi

kolaylastirmas!” seklinde ifade etmistir. 05’in agiklamasi su sekildedir:

“..Arkadasimin yardimiyla kodlama yapmak ¢ok faydali oldu. Derste sikiimadim. Zor

sorulari birlikte ¢6zdiik...”

016 ise bu durumu soyle degerlendirmistir:

“..Kodlama yaparken arkadasimla birlikte ¢alistik. Sinifta rahat ¢alisma ortami vardi

yardimlasarak ¢alismak, hocamizdan destek almak ¢ok iyiydi...”

Ogrenciler problem ¢dzme becerisinin gelisimini “Derste verilen problemlerin ilgi cekici
olmasi”, “Ogretim elemani ve akran destegi”, “isbirlikli calismalar” ile agiklamislardir. O1 bu

durumu soyle ifade etmistir:
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“..Derste sorulan sorular giinliik hayatimizla ilgiliydi. Bu sorulari daha kolay anlamami ve

¢6zmemi saglad.....”

Bilgi islemsel diisiinme becerilerindeki genel gelisimi “ilgi cekici etkinlikler yapilmasi”,
“Evde ve okulda surekli destek alabilme firsati verilmesi”, “Gercek hayattan 6rnekler izerinde
calismanin 6grenmeyi kolaylastirmasi”, “Her dersin dnceki hafta islenen konularla baglantili

olmasi” ve “Programlama yapmayi 6grenmek” ile aciklamislardir. 02 bu durumu séyle

degerlendirmistir:

“...Evde ve okulda hocama kolayca sorular sordum. Mobil site ile ders igerigine erisebildim

ve destek alabildim. Cézdiigiimiiz 6rnekler programlama 6grenmemi kolaylastirdi...”

010 genel degerlendirmeyi sdyle yapmistir:

“..Hocamiz bize siirekli destek oldu, dersten énce ve sonra ders notlarina ulasmak derse

hazirlanmami ve tekrar yapabilmemi saglad....”

Bazi 6grencilerin beceri puanlarinda diisis ya da calisma dncesinde gore bir gelismedigi
gorilmistir. Ogrenciler problem ¢dzme becerisindeki bu durumu “Bazen bir problemi
¢6zememenin diger ¢oziimleri de olumsuz etkilemesi” olarak ifade ederken isbirliklilik
becerisindeki durumu “Grup arkadasinin performansinin distik olmasinin olumsuz etkisi”,
“Bireysel calisma isteginin olmasi” seklinde agiklamislardir. 017 bu durumu su sekilde

degerlendirmistir:

”...Bazen grup arkadasim dersle ilgilenmiyordu. Zor sorularda biitiin isler tistiimde kaldi. Bu

durum beni olumsuz etkiledi...”

Tablo 3’te dgrencilerin BiD gelisimine iliskin yaptiklari degerlendirmeler sonucunda

ortaya ¢ikan kodlamalar gosterilmistir.
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Tablo 3.

Odgrencilerin BiD Becerilerinin Gelisimine liskin Degerlendirmeleri

BID Faktorleri BiD Becerilerinin Gelisimi BiD Becerilerinin Gelismemesi
Yeterli zaman verilmesi

Yaraticihk Oz-giiven gelismesi

Gergek yagam problemleri

Problemlerin kolaydan zora
Algoritmik disinme siralanmasi
Kodlama yapma

Zor problemlerle galisma
Elestirel dislinme Kendini degerlendirme
Akranla galisma

Bazi problemlerin ¢ok zor olmasi

Rahat 6grenme ortami Grup igindeki performans farkliliklari

Isbirliklilik Kolay égrenme

- . Bireysel ¢alisma istegi
ligi gekici problemler

Ogretim elemani destegi
Akran destegi
isbirlikli dgrenme

Problem ¢6zme

ilgi cekici etkinlikler
Surekli destek

Genel ortalama Glnliik yasam problemleri
iliskili konular
Kodlama 6grenme

2. Otantik programlama etkinlikleri 6grencilerin programlama 6z-yeterlilik inancini anlamli

sekilde gelistirir mi?

Ogrencilerin programlama 6z-yeterlilik inancindaki gelisimi incelemek icin calisma
oncesinde ve sonrasinda programlama 6z-yeterlilik 6lgegi kullanilmistir. Toplanan verilerin
analizinde betimleyici istatistik ve eslestirilmis t testinden yararlaniimistir. Betimsel istatistik

sonuglari Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4.

Programlama Oz-Yeterlik Olcegi Betimsel Analizler

Programlama Oz-yeterlik Faktérleri N SS X Minimum Maksimum
Basit programlama gorevleri-6nce 1.803 3.274 1 7

Basit programlama gorevleri-sonra 1.602 5.980 1 7

Karmasik programlama goérevleri-dnce 17 1.696 3.215 1 7

Karmasik programlama goérevleri-sonra 1.710 4.705 1 7

Genel ortalama-6nce 1.685 3.235 1 7

Genel ortalama-sonra 1.572 5.130 1 7

Ogrencilerin basit programlama gorevleri ve genel ortalamalari diisiik diizeyden yiiksek
diizeye ¢ikmistir. Karmasik programlama gorevlerine iliskin 6z-yeterligi ise dlisiik diizeyden orta
diizeye yiikselmistir. Ogrencilerin programlama 6z-yeterlik inanci 6lgegine iliskin eslestirilmis t

testinden elde edilen sonuglar Tablo 5’te gosterilmistir.
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Tablo 5.

Programlama Oz-Yeterlik Olcedi Eslestirilmis T Testi Sonuclari

Programlama Oz-yeterlik Faktorleri t df Sig. (2-tailed)
Basit programlama gorevleri-6nce - Basit programlama gorevleri-sonra -5,422 16 ,000*
Karmasik programlama goérevleri-dnce - Karmasik programlama gérevleri-sonra -4,159 16 ,001*

Genel ortalama-6nce - Genel ortalama-sonra -4,080 16 ,001*
*p<0.05

Ogrencilerin basit programlama gorevleri, karmasik programlama gorevleri ve genel

ortalamalarinin anlamli sekilde gelistigi belirlenmistir. Ogrenciler, “Her ders diizenli olarak kod

o u

yazma firsati verilmesi”, “Grup calismasi”, “Evde ve okulda sirekli olarak akran ve 6gretmen

destegi”, “Kodlama uygulamalarinin bildigimiz konularla iliskilendirilmesi” ile agiklamistir. 03

bu durumu soyle agiklamistir:

“..Dogrudan dersi dinlemek yerine kodlama yapmak daha kolay 6grenmemi sagladi.

Kodladik¢a kendime glivenim artti. Grupla ¢alismak ve ders notlarina evden ulasmak

basarili olmamda etkili oldu...”

014’tin agiklamasi su sekildedir:

“..Dersler cok eglenceli gegiyordu, dersi kagirsam bile hocamiz igerikleri bizimle

paylasiyordu. Her zaman hocamdan ve arkadasimdan destek alabilecedimi bilmek kendime

olan giivenimi artird....”

Birkag¢ 6grencide programlama 6z-yeterliliginin gelismedigi ya da sabit kaldigi

gorilmistir. Ogrenciler bu durumu “Evde yeterince uygulama ve tekrar yapmamak”, “Verilen

bazi gérevi tamamlayamamanin olumsuz etkisi” ile agiklamistir. 016’nin degerlendirmesi

soyledir:

“..Okulda égrendiklerimi evde tekrar edemedim. Evde daha fazla kodlama yapmaliydim....”.
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TARTISMA, SONUG VE ONERILER

Bu calismada 6grencilere otantik problemler Gzerinde ¢alisma firsati verilmistir. Her
gruba farkli bir problem durumu verilerek 6grencilerin farkli ¢coziimler tretmeleri beklenmistir.
Ogrencilere kendilerine verilen gérevleri tamamlamalari icin yeterli siire verilmistir. Ogrenciler
grup icinde birbiriyle tartisarak ¢6ziim dnerilerini birbirleriyle karsilastirmis ve nihai ¢dziimlerini
dgretim elemanina sunmustur. Ogretim elemani 6grencilere mevcut ¢éziimlerine iliskin
geribildirim vermis ve destek olmustur. Bu gergevede otantik 6grenme etkinliklerinin
ogrencilere bagimsiz ve esnek 6grenme ve farkl fikirler Gretebilme imkani sunarak yaratici
diisinme becerilerini gelistirebildigi ortaya ¢ikmistir. Eddles-Hirsch ve ark. (2019) calismasinda
arastirma yapma, problemlere ¢oziimler Gretme, yansitma ve degerlendirme gibi otantik
etkinliklerin 6grencilerin yaraticilik becerilerini gelistirebilecegine iliskin 6rnekler sunmustur.
Bu calismada 6grenciler yaraticilik becerilerindeki gelisimi otantik problemler Gzerinde
¢alismak icin gerekli ortamin saglanmasiyla iliskilendirmislerdir. Calismanin sonunda
ogrencilerin yaraticilik becerilerinin calisma 6ncesine gére anlamli sekilde gelistigi gortlmustir.

Ogrenciler evde basit problemlerle calisirken okulda daha karmasik gercek yasam
problemleriyle kodlama yapmistir ve verilen problemin énce algoritmasini olusturmus
ardindan kodlamaya gec¢mislerdir. Malik ve ark. (2019) programlamaya giris dersinde
ogrencilerin kodlamaya gecmeden 6nce programin ¢ézim adimlarini planlamanin ve gergek
yasam problemleri Gizerinde ¢alismanin geleneksel programlama egitimine gore algoritmik
diisinmeyi daha fazla gelistirebildigini ortaya ¢ikarmistir. Bu durum 6grencilerin her hafta
otantik problemlerin belirli bir zorluk seviyesine gore siralanmasi ve diizenli olarak kodlama
yapma imkani verilmesinin algoritmik diisinmelerine katki sagladigini ifade etmeleri ile ayni
cercevede degerlendirilebilir. Bu ¢ercevede 6grencilerin algoritmik dislinmesinin ¢alisma
oncesine gore anlaml sekilde gelistigi ortaya ¢ikmistir.

Ogrenciler otantik programlama gorevlerini grup arkadasiyla birlikte tamamlamistir.

Ogrenciler deneyimlerini paylasarak birbirlerinden destek almislardir. isbirlikli grup ¢alismasiyla
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ogrencilerin birbirlerine problemlere iliskin olarak ¢éziimlerini rahatlikla ifade etmeleri ve
tartismalari amaglanmistir. Bu ¢alismada 6grenciler isbirlikli grup ¢alismasi yapmalari icin tesvik
edilmistir. Hwang ve ark. (2012) isbirlikli programlama gérevlerinin 6grencilerin
performanslarini olumlu yénde gelistirdigini ortaya cikarmistir. Ogrencilerin isbirlikli calisma
puani ¢calisma 6ncesine gore artsa da anlamli sekilde gelismemistir. Bu durumun bazi
ogrencilerin ifade ettigi gibi bireysel ¢calismaya daha yatkin olunmasi ve grup icindeki
performansi diisiik 6grencilerin performansi yiiksek 6grencileri olumsuz etkilemesiyle iliskili
olabilecegi disliniilmektedir.

Ogrenciler otantik 6grenme etkinlikleri ile karmasik programlama gorevleri {izerinde
calismistir. Ayrica onlar diger gruplara verilen farkli karmasik problemlerin ¢6zimini de
incelemis ve degerlendirmistir. Ogrencilere verilen otantik programlama gérevlerinin zorluguna
gore farkli streler verilerek tGzerinde yeterince diisinme firsati verilmistir. Ayrica her ders
performanslarina iliskin degerlendirme yapmalari saglanarak eksiklerini fark etmeleri
saglanmistir. Wang (2017) 6grencilere akranlari degerlendirme ve projeler tizerinde ¢alisma
firsati verilmesinin geleneksel programlama 6gretimine gére programlama becerilerini ve
elestirel diisinmelerini anlamli sekilde gelistirdigini ortaya ¢ikarmistir. Bu ¢alismada
ogrencilere her ders kendilerini ve akranlarini degerlendirme ve karmasik problemler lizerinde
uygulama yapma firsati verilmesinin 6grencilerin elestirel diisinmelerine katki saglayabildigi
distnilmektedir.

Ogretim elemani 6grencilere giinliik hayatlarinda karsilasabilecekleri ilgi gekici
programlama gorevleri vermistir. Ogrencilerin karmasik problemleri bildikleri konularla
iliskilendirerek ¢cozmeleri amaclanmistir. Ayrica isbirlikli grup calismasiyla 6grenciler zor
problemler ile ¢alisirken birbirlerinin deneyimlerinden faydalanmistir. Ge ve ark. (2006),
ogrencilere programlama dersinde isbirlikli grup ¢alismasi, acik uclu ve otantik problemlerle
¢alismanin problem ¢ézmelerine katki sagladigini ortaya ¢ikarmistir. Bu ¢alismada benzer

etkinlikler yapilmistir. Ogrencilerin problem ¢ézme beceri puanlarinda artis olsa da anlamli
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gelisme olmamistir. Bazi 6grencilerin verilen problemleri ¢ozmekte zorlanmasinin diger
problemler Gzerindeki calismalarini olumsuz etkiledigi disliniilmektedir. Ayrica bazi gruplarda
ogrencilerin performansindaki farkhliklarin ve bireysel galismanin tercih edilmesinin karmasik
problemler tzerinde ¢alismayi zorlastirdigi séylenebilir.

Programlamaya giris dersinde 6grencilerin gercek hayatla iliskili problemlerle isbirlikli
calisarak farkli ¢6ziim Onerileri getirmisler ve birbirlerinin deneyimlerinden yararlanmislardir.
Ogrenciler verilen problemlere iliskin ¢éziimlerini diger gruplarla paylasirken kendilerinin ve
birbirlerinin performanslarini degerlendirme imkani bulmuslardir. Ogretim elemani okul iginde
ve disinda 6grencilerini desteklemis ve geribildirim vermistir. Bu dogrultuda 6grencilerin bilgi
islemsel diisinmesinin ¢alisma dncesine goére anlamli sekilde gelistigi ortaya ¢cikmistir.

Ogrencilere verilen otantik programlama gorevleri basitten karmasiga dogru
siralanmistir. Ogretim elemani 6grencilerin basit programlama gérevlerini tamamlamasi ile
kendilerine olan giivenlerinin artmasini amaclamistir. Ogrenciler isbirlikli grup calismasi ile
dzellikle zor gorevler ile calisirken birbirlerine destek olmuslardir. Ogrenciler her ders
dgrendikleri komutlari farkli programlama gorevleri tizerinde uygulamistir. Ogretim elemani bu
slrecte 6grencilerin ¢dzlimlerine geribildirim vererek hatalarini diizeltmelerini saglamistir. Bu
dogrultuda 6grencilerin programlama 6z-yeterlilik inanglarini anlamli sekilde gelistirebildigi
ortaya c¢ikmistir. Abdunabi ve ark. (2019) calismasinda 6grencilerin gercek yasam projeleriyle
calismasinin programlama 6z-yeterligine olumlu katkisi olabilecegini ifade etmektedir. Bazi
ogrencilerin 6z-yeterliklerinin ise degismedigi gorilmustir. Ogrencilerin evde yeterince tekrar
yapmamalari ve bazi problemleri ¢gzmekte zorlanmasinin kendilerine olan glivenlerini olumsuz
etkilemis olabilir.

Bu calismada yiksekogretimde programlama dersinde otantik 6grenme etkinliklerinin
ogrencilerin bilgi islemsel diisinmelerine ve programlama 6z-yeterlilik inanglarina olumlu
yonde katki saglayabilecegi ortaya ¢ikmistir. Gelecekteki arastirmalarda farkli egitim

seviyelerinde ve daha genis dérneklemlerle ¢ahisilabilir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinmenin



1637

problem ¢6zme ve isbirliklilik gibi bazi alt faktorlerinde anlamli gelismeler olmamustir.
Ogrencilerin evde tekrar yapmalarini tesvik edecek farkli etkinlikler planlanabilir. Diger taraftan
bazi 6grencilerin grup icindeki performans farkhliklarindan olumsuz etkilendigi ortaya ¢cikmistir.
Bu cercevede 6grenciler her hafta gruplar arasinda caprazlanarak farkh 6grencilerle ¢alisma
firsati bulabilir.
Cikar Catismasi Bildirimi

Yazar, bu makalenin arastiriimasi, yazarligi ve / veya yayinlanmasina iliskin herhangi bir
potansiyel ¢cikar catismasi beyan etmemistir.
Destek/Finansman Bilgileri

Yazar(lar), bu makalenin arastiriimasi, yazarligi ve / veya yayinlanmasi igin herhangi bir
finansal destek almamustir.
Etik Kurul Karan

Bu arastirma icin Aksaray Universitesi kurumundan (24.04.2020-2020/03-09) etik izin

alinmistir.
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