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ONSOZ

Bilgi ve iletisim ¢aginda programlama Ogretimi yaklagimlari degismektedir.
Egitmenlerin yaklagimlar1 akademik basariyr artirma yoniinde sinif i¢i etkinliklerinde
etkili ve verimli sekilde uygulayabilmeleri, programlama basarisin1 olumlu yonde
etkileyecektir. Programlama Ogretiminde Ogrencilerin yetersizlikleri, programlama
Ogretimi yaklasimlarinin sinif i¢cinde ¢esitlendirilerek uygulanmasi ile giderilebilecektir.
Smif igerisinde birden fazla yaklasimin ise kosulmasi iist diizey diisiinme becerilerinin
gelismesini saglayacaktir. Bu ¢alismada programlama dgretimi yaklagimlarinin akademik
basariya etkisi meta-analiz yontemiyle incelenmesi amaglanmistir.
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Prof. Dr. Ahmet KARA’ ya tesekkiir ederim. Arastirmanin zorlu siirecinde maddi ve

manevi destegini esirgemeyen aileme, 6zellikle anneme tesekkiir ederim.

Esra SAHIN
Malatya - Temmuz 2025
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OZET

PROGRAMLAMA OGRETIMI YAKLASIMLARININ AKADEMIK BASARIYA
ETKISI: META-ANALIZ CALISMASI

SAHiN, Esra
Doktora, Inénii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dali

Tez Danismani: Dog. Dr. Hikmet ZELYURT
Temmuz-2025, XII+95 sayfa

Programlama 6gretimi; problem ¢dzme becerisi, mantiksal ve algoritmik diigiinme
becerisi gerektiren bir disiplindir. Programlama 6gretimi yaklasimlari; 6grenen odakl
yaklagimlar ve ara¢ odakli yaklasimlar1 igermektedir. Ogrenen odakli yaklasimlar: Esli
programlama yaklasimi, proje temelli 6grenme yaklasimi, oyun temelli O6grenme
yaklasimi, sorgulama temelli 6grenme yaklasimi ve disiplinleraras1 yaklasimlardan
olusmaktadir. Ara¢ odakli yaklagimlar: Metin temelli programlama, blok temelli
programlama, fiziksel programlama ve hibrit programlamadan olusmaktadir.
Programlama  ogretiminde uygulanan yaklagimlar, G&grencilerin soyut olan
programlamay1 kavramsal olarak anlamlandirarak 6grenmesine yardimecr olmaktadir.
Arastirmanin amact; 1960-2022 yillar1 arasinda ulusal ve uluslararasi alanda yapilmas,
programlama 6gretimi yaklasimlarinin 6grencilerin akademik basarisina etkisini ele alan
caligmalarin etki biiyiikliiklerini belirlemektir. Arastirmaya dahil edilen calismalarin
“yapildigr yila”, “yaym tiirtine”, “yapildigi iilkelere”, “Ggrenim kademelerine” ve
“yazilim tiirtine” gore seklinde belirlenmis diizenleyici degiskenler acisindan etki
biiyiikliiklerinin farklilagmasi aragtirmanin kapsamindadir. Arastirmanin sinirliliklart
olarak yil araliginin 1960-2022 arasinda olmasi, meta-analizin en az 3 ve daha fazla
yillarda yapilmasi genel goriisiine uygundur. Arastirmaya dahil edilen g¢aligmalarda
deneysel c¢alismalarin yer almasi, betimsel istatistiklerden yararlanilmis olmasi ve
aragtirmanin yapildigi dersin Bilisim Teknolojileri ile ilgili olmasi diger smirliliklardir.
Aragtirmanin amaci olarak belirlenen programlama 6gretimi yaklagimlarinin 6grencilerin
akademik basarisina etkisinin meta-analizi seklinde alan yazinda yapilmis calisma

bulunmamasi arastirmanin orjinalligini desteklemektedir. Arastirmanin ¢aligma alaninin
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ulusal ve uluslararasi olarak kapsamli olmasi arastirma sonucunda ortaya ¢ikacak
verilerin genellenebilirligini arttirmistir. Arastirmada biitin programlama 0gretimi
yaklasimlarinin etkisinin ayr1 ayr1 incelenmis olmasi, yaklasgimlar hakkinda genel
degerlendirme yapmaya imkan tanimistir. Diizenleyici degiskenlere gore programlama
Ogretimi yaklagimlarinin akademik basar1 agisindan farkliligimin incelenmesi bu
degiskenler acisindan degerlendirme yapmaya olanak saglamistir. Arastirmanin yontemi
nicel analiz yontemlerinden meta-analiz yontemidir. Meta-analiz, secgilme kriterlerine
gore segilen deneysel calismalarda yer alan betimsel istatistiklerin verilerinin meta-analiz
programina islenerek heterojenlik testi ile rastgele ya da sabit etkiler modeline uygunlugu
belirlenerek bireysel ve genel etki biiyiikliigiiniin hesaplanmasi ve yayin yanliligi ile
yapilan literatiir tarama ¢alismasinin kapsamliliginin test edilerek elde edilen verilerin
genellenebilirliginin alanyazindaki ¢alismalarla karsilastirilip yorumlanmasidir. Meta-
analiz islemi yapilirken programlama Ogretimi yaklasimlart hakkinda ulusal ve
uluslararast alanda yapilmis lisansiistii tez ve makaleler temel veri kaynaklaridir.
Arastirma siiresince kullanilan anahtar sozciikler “programlama”, “kodlama”, “coding”,
“programming”, “programming” and “education”, “scratch” seklindedir. Caligmaya dahil
edilen aragtirmalar kodlama formundaki se¢me kriterleri baglaminda kodlanmistir. Meta
analiz programina, kodlama formundaki verilerle beraber deneysel siirecte yer alan

betimsel istatistik verileri islenmistir.

Anahtar Kelimeler: Akademik basari, etki biiyilikliigli, meta-analiz, program

gelistirme, programlama, programlama 6gretimi yaklasimlari.



ABSTRACT

THE EFFECT OF PROGRAMMING TEACHING APPROACHES ON ACADEMIC
SUCCESS: A META-ANALYSIS STUDY

SAHIN, Esra
PhD, Inonu University, Institute of Educational Sciences

Department of Curriculum and Instruction

Advisor: Associate Professor Doctor Hikmet ZELYURT
July-2025, XII+95 pages

Teaching programming is a discipline that requires problem-solving skills, logical
and algorithmic thinking skills. Programming teaching approaches; It includes learner-
oriented approaches and tool-oriented approaches. Learner-oriented approaches: It
consists of paired programming approach, project-based learning approach, game-based
learning approach, inquiry-based learning approach and interdisciplinary approaches.
Tool-oriented approaches: It consists of text-based programming, block-based
programming, physical programming, and hybrid programming. The approaches applied
in programming teaching help students learn abstract programming by making sense of it
conceptually. The aim of the research; The aim of this study is to determine the impact
sizes of the studies conducted nationally and internationally between 1960-2024 that deal
with the impact of programming teaching approaches on the academic success of students.
The differentiation of the effect sizes of the studies included in the research in terms of

regulatory variables determined according to "year of publication", "type of publication",
"countries of publication", "education levels" and "software type" is within the scope of
the research. As the limitations of the study, the year range is between 1960-2024, and
the meta-analysis is in line with the general view that it should be carried out in at least 3
or more years. Other limitations are the inclusion of experimental studies in the studies
included in the research, the use of descriptive statistics, and the fact that the course in
which the research was conducted was related to Information Technologies. The fact that
there is no study in the literature in the form of a meta-analysis of the effect of
programming teaching approaches on students' academic achievement, which is

determined as the aim of the research, supports the originality of the research. The fact

that the study area of the research is national and international comprehensive will
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increase the generalizability of the data that will emerge as a result of the research. The
fact that the effects of all programming teaching approaches were examined separately in
the research will allow a general evaluation of the approaches. Examining the difference
in programming teaching approaches in terms of academic achievement according to
regulatory variables will allow to evaluate in terms of these variables. The method of the
research is meta-analysis method, which is one of the quantitative analysis methods.
Meta-analysis is the calculation of the individual and general effect size by determining
the suitability of the descriptive statistics in the experimental studies selected according
to the selection criteria to the meta-analysis program and determining the suitability of
the random or fixed effects model with the heterogeneity test, and comparing and
interpreting the generalizability of the data obtained by testing the comprehensiveness of
the literature review study with publication bias with the studies in the literature. While
conducting the meta-analysis process, national and international graduate theses and
articles on programming teaching approaches are the main data sources. The keywords
used during the research are "programming", "coding", "coding", "programming",
"programming" and "education", "scratch". The studies included in the study were coded
in the context of the selection criteria in the coding form. Descriptive statistical data in
the experimental process were processed into the meta-analysis program together with

the data in the form of coding.

Keywords: Academic achievement, impact size, meta-analysis, program

development, programming, programming teaching approaches.
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BOLUM I
GIRIS

Bu boliimde, problem durumu, arastirmanin amaci, Oonemi, smirliliklart ve

tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Programlama siirecinde Ogrenciler sozdizimsel anlamli iliskiler olugturmaya
calisir. Programlama sozdizimleri Ogrencilere karmagsik gelebilmektedir (Gomes ve
Mendes, 2007). Sayginer ve Tiiziin (2017) arastirmalarinda programlamada karsilasilan
zorluklar olarak: programlama kavramlarinin anlagilmasinin zorlugu, programlamanin
s0zdizimini, yapilar1 anlama ve iist diizey diisiinme becerisindeki yetersizlikler olarak

belirlemislerdir.

Teknolojinin hizli gelisimi ve Endiistri 4.0 devriminin ardindan programlama
becerisi edinmek zorunluluk olarak ortaya ¢ikmistir. 21. ylizyilda Endiistri 4.0 devriminin
getirdigi yeniliklerin toplum ve gelecek iizerindeki etkilerinden dolayr bilisim
sistemlerinin 6gretim programlarinin yeniden ele alinmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.
Endiistri 4.0 sanal gerceklik, akilli fabrikalar ve ger¢ek diinyadan sanallagtirma gibi
araglar icermektedir. Endiistri 4.0 ile birlikte egitimde uygulamalarin ger¢eklesmesinde
disiplinleraras1 yaklasim 6n plandadir. 21.yiizy1l bireylerin yerel ve kiiresel sorunlar
tizerinde isbirligi i¢inde caligmasini gerektirmektedir (Akgunduz ve Mesutoglu,

2019:172-173).

Sanayi, ekonomi, tarim ve diger insani faaliyet alanlarinin cagdas gelisimi
yenilik¢i uygulamali arastirmalarin pratik olarak uygulanmasimi gerektirir. Yiksek
profesyonellik sayesinde kendi kendini motive eden uzmanlar yetistirilebilmekte,

bagimsiz olarak gelisebilen teknolojiler iiretilebilmektedir (Revshenova vd.,2021:2576).
Egitim sistemi, oOzellikle Bilisim ve Bilisim Teknolojileri 6gretimi (BT)
toplumumuzun basarili bir sekilde bilgilendirilmesinde 6nem tasimaktadir. Egitimde

bilisim 6gretim siirecinin belirli 6zelliklerini g6z onilinde bulunduran sistem, bilisim



teknolojilerinin yaygin kullanilmasiyla birlikte aktif egitim sisteminde modern bilgi
teknolojilerini 6gretmenlerin bilgi kalitesini ve diizeyini gelistirmeye yonelik istihdam

etme arzusu olmalidir (Ilyasova,2019:54).

Bilisim 6gretmenlerinin modern 6gretim yontemleri alaninda kendilerini siirekli
gelistirmeleri gerekmektedir. Yiiksek diizeyde biligsel bagimsizlik ve multimedya
araclarinin kullanimiyla mesleki bilgi siireclerine katilarak kendini ifade etme yetenegi

gelismektedir (Yakymchuk ve Kazachenok, 2018:581-582).

Bilisim sektoriindeki isverenler isglicii profilinde aranacak nitelikler arasinda
elestirel diistinme becerileri, karmagik problem ¢6zme becerisi ve iyi iletisim becerisine

yer vermektedirler (Matthee ve Turpin, 2019:242).

Ulusal Arastirma Konseyi’ne gore sadece programcilar degil herkes bilgisayarca
diisinme yeterliklerini kazanmalidir. Bilgisayarca diisiinme, problemleri ¢6zmeyi,
sistemleri tasarlamay1 ve insan davranisini anlamay1 igerir, sorunlarin ve ¢éziimlerinin
formiile edilmesinde bilgi isleme aracisidir (Cansu ve Cansu,2019:2). Problemleri
tanimlamay1, anlamay1 ve ¢dzmeyi ayni zamanda otomasyonu analiz etme siirecinde akil
yiiriitmeyi igerir (Csizmadia vd.,2019:44). Ogretim programlarinda bilgisayarca diisiinme
yeterliklerini kazandirma yoniinde teknik bilgi eksikligi, kolaylastiric1 pedagojik ve
didaktik materyal eksikligi miifredatla eklemlenme, miifredat yonergelerinin olmamasi,
ozel egitim eksikligi, Ogretmenlerin didaktik bilgilerinin gelistirilmesi ve c¢ogu
platformun yiiksek maliyetli olmas1 seklinde yetersizlikler bulunmaktadir. Yetersizlikleri
giderebilmek i¢in matematiksel becerilerin, problem ¢6zmenin edinilmesinde ¢ogu iilke,
programlamay1 okul miifredatina akran isbirligini tesvik ederek entegre etmektedir (Silva
vd.,2021:2). Bilgisayarca diislinme yeterliklerine sahip olmak ogrencileri bilisim
teknolojileri alaninda uygulamalar yapmaya motive edici olabilmektedir (Shute, Sun ve
Clarke, 2017:143). Yeterlikler kapsaminda; problemleri daha kiigiik pargalara ayirma
veya problem ayristirma , bir sorunun diger adiyla en 6nemli olan yonlerinin filtrelenmesi,
yinelemeli olarak test etme, hatalar1 bulma ve diizeltme, adimlari bir sirayla diizenlemek
veya algoritmik diisiinme, tekrarlayan kaliplari tanima , is i¢in dogru hesaplama araglarini
segme seklindedir (Digital Promise,2021:3). Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme
yeterliklerini kazanmalar1 i¢in isbirlikli 6grenme cevreleri etkili olabilir (Seneviratne,
2017:31). Avrupa Birligi, iiye iilkelerine egitim alaninda yapilacak projelerde
bilgisayarca diisiinme yeterlikleri deneyimlerinin ve arastirmalarinin koordineli bir

sekilde yer almasini tavsiye etmektedir (Ramos vd., 2017:421).



Ogretim programinin smif igi etkinliklerinde yaklasim tercihleri birden fazla
olabilecegi gibi bilisim derslerinin siire kisitlilig1, donanim yetersizligi, vb. nedenlerden
dolay1 geleneksel laboratuar uygulamalariyla gegistirilmesi bu arastirmada c¢alisma
kapsamina dahil edilen aragtirmalarda oncelikli olarak yaklagimlar a¢isindan ayr1 ayr1 etki

analizinin belirlenmesi zorunlulugunu gerektirmistir.

Programlama 6gretimi; matematiksel alt yap, {ist diizey diisiinme, problem ¢6zme
becerisi ve teknoloji kullanim yeterligi gerektiren bir disiplindir (Sisman ve Kiigiik,
2018:119). Klasik yontemle bilgisayar programlamay:1 dgrenmeye yonelik ¢aligmalar
gostermistir ki 6grenciler, programlarin ve yapilarin nasil ¢alistigini anlamakta giigliik
cekmektedir. Klasik yontemdeki zorluklardan dolayi, bilgisayar programcilig
Ogretiminde yeni yaklasimlara ihtiyag vardir (Yesengazyevna vd.,2022:1944).
Programlama gerceklestirilirken islem adimlarina uygun hareket edilmelidir.
Programlamada islem adimlari: problemin ¢oziimii i¢cin gereken planlamayr yapma ve
zihinsel olarak tasarimlama, programin kod yapisi i¢in teorik altyapiy1 edinme, kodlama
islemini yapip hatalar1 ¢oziimleme ve programi gelistirme seklindedir (Eriimit vd.,
2018:173). Program gelistirme bir iiriin ortaya koyma siirecidir. Bireyleri bilgi
teknolojileri alaninda tiretici konumuna getirebilmek i¢in ilkogretim 5. siniftan itibaren
algoritma, bilisime giris, bilgi teknolojilerine giris ve uygulamalar, farkli programlama
anlayiglar1 ve dilleri gibi derslerin temel egitim diizeyinde verilmesi gerekmektedir
(Akpmar ve Altun, 2014:3-4). Matematiksel yetenekteki gli¢ ve programlamaya giris
dersleri basaris1 arasinda bir iliski oldugundan bahsedilmektedir (Mahatanankoon ve
Wolf, 2021:12). Matematik becerisindeki yetersizlikler programlama becerisine de
yansimaktadir. Programlama Ogretiminde Ogrencilerin iist diizey diisiinme becerileri
yoniinden problem yasadiklar1 belirlenmistir. Okul, 6grencilerin diisiinme becerilerini
gelistirme, iletisim kurmak i¢in etkilesim kurma, isbirligi yapmasini saglar. Diisiinme
becerileri: hatirlama, anlama ve uygulamay1 iceren temel diizeyde diisiinme becerileri ve
analiz etme, degerlendirme ve beceri yaratmayi igeren yiiksek diizeyde diisiinme
becerileri olmak iizere siniflandirilir (Abdurrahman vd., 2020: 445).  Ogretim
programlarinin {ist diizey diisiinme becerilerini yoklayacak sekilde tasarlanmamuistir.
Ogretmenler, 6gretim programlarinda birden fazla davranisi dlgen hatali kazanimlar
nedeniyle belirsizlik siireci yasamaktadirlar. Ogretmenler siire¢ ve iiriin temelli
degerlendirme yerine kagit kalem sinavlarina egilim gostermektedirler (Senel, 2019:14-

15).



Programlama derslerinde siire yetersizligi ve donanimsal alt yap1 eksikligi dikkat
ceken hususlardandir. Alternatif yaklagimlarin gerekliligi agikardir. Alternatif
degerlendirmenin 6gretmenlerin bir geri bildirim dongiisiiniin bir parcasini olusturarak
ogretim ve degerlendirmede 6grenci degerlendirme sonuglarina gore 6gretimi izlemekte
ve degistirmektedir (Alokozaya,2022:1420). Ogrencilerin uygulamali  olarak
coziimlemekte zorlanmayacagi sorular dersin mesleki terimlerinin yazili olarak
O0grenciden beklenmesi nedeniyle akademik basarida Ongoriilen 6grenme diizeyinin

Olgiilmesini olumsuz etkilemektedir.

Ogrencilerin farkli bilissel o6zelliklerine gére yaklasim secimine dikkat
edilmelidir. Ogretim programlarinin hazirlanmasinda farkli bilissel &zelliklere sahip
ogrencilerin géz oniinde bulundurulmasi gerekmektedir (Sirakaya, 2018:83-86; Kaleci ve
Ozhan, 2017:360). Ancak, buradaki ana unsurlardan biri 6grencinin bireysel
farkliliklarinin 6zellikleridir. Bir 6grencilerin bilgiyi nasil olusturdugunu anlamak icin
zor ve karmasgik siire¢ ve zihinlerindeki kavramlart 6grenir. Farkli 6l¢im tekniklerinin
kullanilmasinin nedenlerinden biri de 6grencilerin sahip oldugu bireysel farkliliklardir
(Ceran ve Ates,2020:153). Ogrenmede bireysel farkliliklara sahip dgrencilerin, interaktif
zenginlestirilmis ortamlarda 6grenmeleri kolaylasmaktadir (Aksogan, Kalemkus ve

Ozdemir,2020:47).

Interaktif gorsel video araglarmin dgretimde kullanilmasi daha etkili 6gretimi
saglama konusunda yardime1 olmaktadir (Uzun ve Ozkilig, 2012:645; Oztiirk ve Alper,
2019:21). Program yaziminda teorik alt yapinin ve deneyimli olmanin olumlu etkisi
belirlenmis olup (Ak¢ay ve Coklar, 2018:2173-2174), yazili program degerlendirme
konusunda fazla deneyimli olmanin hatalara neden oldugu, basit kodlarin analizinde
yiizeysel diisiinmeyi engelledigi belirlenmistir (Ozding ve Altun, 2014:1540). Ornegin
BOTE béliimlerine lisede meslek lisesi bilisim alan1 mezunu olan égrencilerin deneyimi
ile normal lise mezunu 6grencilerin deneyimi arasinda farkliliklar goriilmektedir. BOTE
boliimlerinde bilisim teknolojilerinin alt yapisinin saglam olmasi1 ve Ogrencilerin
giidiilenmislik durumlar1 6nem arz etmektedir. Ciinkii mezun olduktan sonra is bulamama
kaygis1 nedenleriyle boliim degistirme ya da lisans bliimii tercihlerinde BOTE béliimiinii
tercth etmeme durumu halihazirda yasanan bir problemdir. Ayrica, Ogrencilerin
programlamaya yonelik tutumlart mezun olduklar lise tiirtine gore farklilik gostermistir

(Ozkara ve Yelken,2020:361). Meslek lisesi mezunu dgrencilerin tutumu ile genel lise



mezunu 6grencilerin programlamaya yonelik tutumu meslek liseliler agisindan olumlu

yonde farklilik gostermektedir.

Programlama 6gretimi konusunda 6gretmen adaylarinin lisans 6gretiminde tekno-
pedagojik alan bilgisi dersleri yoniinden yetersizligi belirlenmistir. 2019 yilindan itibaren
Yiiksek Ogretim Kurulu tarafindan BOTE lisans programlarma “Bilisim ve Matematik”,
“Algoritma Tasarim1 ve Gelistirme”, “Programlama Ogretimi Yaklasimlar1” vb. dersleri

eklenmistir (Mihci Tiirker ve Pala, 2018:2025-2026).

Ogretmenlerin gogunlugu programlama mantigin 6gretmede gorsel programlama
yazilimlarmi tercih etmektedirler (Yecan, Ozgmnar ve Tanyeri, 2017:382-390). Gérsel
yazilim araglarinin, mobil uyum 06zelligi ve yardim destegi ile beraber 6rnek projeler
icermesi bu yazilimlarin 6n plana ¢ikmasina neden olmustur (Baz, 2018:45-46). Scratch,
Code.org, Alice gibi gorsel ve C, C++ gibi metin tabanl programlama yazilimlarinin
ogretilmesinde kullanilacak 6gretimsel yontem ve yaklagimlarda 6gretmen adaylarinin ve
Ogretmenlerin kendilerini yetersiz bulduklar1 belirlenmistir (Goncii, Cetin ve Top,
2018:100-102; Mihct Tiirker ve Pala, 2018:2025-2026). Kod yazimi ve veritabani
baglantis1 saglama konusunda da yetersizlikler goriilmektedir (Imer ve Ozkilig,
2009:432). Bu yetersizliklerin temelinde Ogretmen adaylarimin ve Ogretmenlerin
programlama Ogretimi yaklasimlart konusunda gerekli deneyime sahip olmamalari
gosterilebilir. Ogrencilerde algoritmayr anlamayr degil ezberlemeyi tercih etmesi
dolayisiyla diisiik seviyede tutum gelismistir (Abdiisselam vd.,2021:151). Halbuki
alanyazinda programlama 6gretimi yaklasimlarinin etkisine yonelik dnemli bulgular yer

almaktadir.

Alanyazina bakilacak olursa; Ogretim yaklagimlarindan biri olan isbirlikli
ogrenme yaklasimi ile dgretim yapilmasi 6grencilerin basarilarini arttirmaktadir (Unal ve
Cakir, 2016:15; Ergin ve Ipek, 2017:146). Ogrencilerin programlama dersi basari
diizeylerinin bilgisayarca diistinme becerileri, elestirel diisiinme becerileri ve problem
¢ozme becerileri arasinda pozitif yonde diisiik bir iligki belirlenmistir (Karagalti,
Korkmaz ve Cakir, 2018:354-362). Programlama 6gretiminde alternatif yaklagimlardan
biri olan ayrilip birlesme tekniginde gruplar halinde isbirlikli takim ¢alismasi yapmanin
Ozgiiveni diisilk Ogrencilerin motivasyonunu artirdigi belirlenmistir (Yiiksel ve

Giindogdu, 2018:256-257).



Programlama 6gretiminin uzaktan egitimle yapilmasi, kendisini sinif i¢inde rahat
hissedemeyen Ogrencilerin aktif katilim gostermesini saglamaktadir (Balaman,
2018:1191-1194). Programlama &gretiminin proje tabanli 6gretim yontemiyle yapilmasi
Ogrencilerin diger derslerinde de diizenli ve disiplinli ¢alisma aliskanlig1 kazanmasini
saglamakta ve {iriin ortaya ¢ikarmak 6grencilerin 6zgiivenlerini artirmaktadir (Ozyurt ve
Ozyurt, 2017:250-254; Ceylan ve Giindogdu, 2018:28-29). Ogretmenler &grencilerin
programlama 6grenmesinin onlar1 yaraticiliga, iiretkenlige tesvik ettigini ve giindelik
hayat problemlerini ¢ézmelerine yardimei oldugunu diisiinmektedirler (Yecan, Ozginar
ve Tanyeri, 2017:382-390). Laboratuar kosullarindaki yetersizliklerinin olumsuz
etkileriyle birlikte 6grencilerin giidillenme ve hazir bulunusluk konusunda da zorluk
yasadig1 bulgusuna ulasilmistir (Yecan, Ozgimar ve Tanyeri, 2017:382-390; Erol ve Kurt,
2017:322).

Programlama 6gretiminde 6grencilerin iist diizey diisiinme becerileri yoniinden
problem yasadiklar1 belirlenmistir. Ogrencinin programlama dersine yonelik olumlu
tutum (Erol ve Kurt, 2017:322) i¢inde olmasi, arkadaslariyla isbirligi igerisinde gereken
cabayr gostererek hedef temelli calismalarda bulunmasi programlama dersindeki
akademik basarisini artirmada yari yariya etkili olmaktadir (Bulut Ozek, 2017:128).
Programlamanin tam olarak kavranabilmesi i¢in uygulamali etkinliklere gereken zamanin
ogretim programlarmin ders saatlerinde gozetilmesi gerekmektedir (Ozyurt ve Ozyurt,

2017:206).

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci; 1960-2022 yillar1 arasinda ulusal ve uluslararas1 alanda
yapilmig, programlama Ogretimi yaklasimlarinin o6grencilerin akademik basarisina

etkisini ele alan ¢aligmalarin etki biiyiikliiklerini belirlemektir.
Bu amag dogrultusunda agagidaki sorulara cevap aranacaktir:
Programlama 6gretimi yaklasimlarinin incelendigi aragtirmalarin;
1. Yapildig: yillara gore (1960-2022),
2. Yayin tiiriine gore (lisansiistii tez, makale, bildiri),
3. Yapildig: iilkelere gore (Tiirkiye, diger tilkeler),

4. Ogrenim kademelerine gore (ilkdgretim, lise, iiniversite),



5. Yazilim tiirline gére (metin tabanli, nesne tabanli)

ogrencilerin akademik basaris1 lizerinde etki biiyiikliikleri arasinda anlamli bir farklilik

var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Arastirmanin amaci olarak belirlenen programlama 6gretimi yaklagimlarinin
ogrencilerin akademik basarisina etkisinin meta-analizi seklinde alan yazinda yapilmis
calisma bulunmamasi aragtirmanin orjinalligini desteklemektedir. Bu anlamda
arastirmanin calisma c¢ergevesinin ulusal ve uluslararasi alandaki c¢alismalardan
olusmasinin kapsayicilik agisindan alanyazina katki saglayacagi ve calismanin
genellenebilirlik  6zelligini  giiclendirecegi  diisliniilmektedir. Arastirmada  biitiin
programlama 6gretimi yaklasimlarinin etkisinin ayr1 ayr1 incelenmis olmasi, yaklasimlar
hakkinda genel degerlendirme yapmaya imkan tanimaktadir. Diizenleyici degiskenlere
gore programlama Ogretimi yaklasimlarinin akademik basar1 agisindan farkliliginin

incelenmesi bu degiskenler agisindan degerlendirme yapmaya olanak saglamaktadir.

Arastirmada calisma grubunun tiim 6gretim kademelerinden olugmasi 6nemlidir.
Programlama oOgretimi yaklagimlarinin tiim 6gretim kademelerindeki perspektifi ele
alinmis olmaktadir. Arastirmada kullanilan yazilim tiirii bakimindan degerlendirmenin
yapilmast yapilabilecek Ogretim programlarinda yazilim tiirii tercihinde fikir verici
olmaktadir. Programlama O6gretimi yaklagimlarinin Ogrencilerin akademik basarisina
etkisini inceleyen deneysel c¢alismalarin genel etkisini ortaya g¢ikararak alan yazinda

yapilacak ¢aligmalara yol gosterici olmasi hedeflenmektedir.

Ileriye yonelik yapilacak calismalarda tercih edilecek &gretim yaklasimmin
etkililik derecesi agisindan belirlenmesi arastirmalarin ¢esitlenmesine imkan tanimakta
ve ulusal /uluslararasi alanda yeni yaklagimlarin etkililigi de uygulayicilar ve
aragtirmacilarin programlama 6gretiminde temel sorun kaynaklarindan biri olan yaklagim

belirleme kargasasini en aza indirmesi beklenmektedir.

1.4. Arastirmanin Simirhliklar:
Aragtirmanin sinirliliklart:
e Arastirmalarin yapildigi yil araliginin 1960-2022 arasinda olmas,

e Arastirmalarin yar1 deneysel ¢alismalardan olugmast,



e Arastirmalarda betimsel istatistiklerden yararlanilmis olmasi,
e Arastirmalarin yapildig1 dersin bilisim teknolojileri ile ilgili olmasidir.

e Uluslararasi ¢alismalarin dili ingilizce olanlarin haricindekiler arastirmaya

dahil edilmemistir.

e Konu kapsamindaki 6gretim yaklagimlari ile sinirlidir.
1.5. Tamimlar

1.5.1. Programlama Ogretimi

Matematiksel alt yap, {ist diizey diisiinme, problem ¢dzme becerisi ve teknoloji

kullanim yeterligi gerektiren bir disiplindir (Sisman ve Kiiciik, 2018:119).

1.5.2. Programlama Ogretimi Yaklasimlari

Programlama 6gretimi yaklagimlari 6grenen odakli yaklasimlar ve arag¢ odakli
yaklagimlar olmak iizere iki sinif altinda toplanmaktadir. Ogrenen odakli yaklasimlar; esli
programlama, oyun temelli 6grenme, sorgulama temelli 6§renme, proje temelli 6grenme,
disiplinler aras1 yaklasimlardir. Arag odakli yaklagimlar; bilgisayarsiz programlama, blok
temelli programlama, metin temelli programlama, fiziksel programlama ve hibrit

programlama ortamlar1 seklindedir (Kert, 2018 :91-92).

1.5.3. Akademik Basari

Ogrencinin uygulanan belli bir program sonucunda program hedeflerine ulasmak

icin gostermis oldugu yeterlilik diizeyidir (Cevizci, 2010:23).

1.5.4. Meta-Analiz

Meta-analiz analizlerin analizidir. Belirli yil araliklarinda yapilmis ¢alismalarin
belirlenmis se¢gme kriterleri ve temalar1 baglaminda etki biyiikliiglii cinsinden

degerlendirilmesidir (Dinger, 2014:2-3).

1.5.5. Etki Biiyiikliigii

Yokluk hipotezleri ile alternative hipotezlerinin karsilastirilmasi sirasinda ortaya

¢ikan farkin biiyiikliigiidiir (Ozsoy ve Ozsoy, 2013:337).



BOLUM II
KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde programlama 6gretimi yaklasimlarinin akademik basariya etkisini
meta-analiz yontemiyle inceleyen arastirmanin kuramsal ¢ercevesine ve arastirma ile

ilgili yurti¢inde ve yurtdiginda yapilmig arastirmalara yer verilecektir.

Bilisim Teknolojileri derslerinin MEB 6gretim programlarinda tarihsel gelisimine
bakildiginda 1997 yilinda 143 sayili kararla ilk kez “Bilgisayar” dersi ilkogretim
okullarinda se¢meli ders olarak yiiriirliige girmistir. 4.5.6.7.ve 8. siniflarda 1 veya 2 saat
seklinde okutulmustur. 2002 yilindan itibaren BOTE béliimleri ilk mezunlarini vermeye
baslamis fakat ders saati 1’e indirilmis se¢meli olan derslerde notla degerlendirme
uygulamas1 kaldirilmistir. 2007 yilinda alinan kararla secimlik ders sayisi 2 olarak
belirlenmistir ve dersin adi “Bilisim Teknolojileri” olarak degistirilmistir. 4. ve 5.
siniflarin ders saati 2’ye cikarilmis ve ders yeni bir dgretim programina ve calisma
kitabina kavugmustur. 2010 yilinda sadece 6.7.8. siniflarda bir saat secilebilecek ders i¢in
ogretim programi hazirlanmamis, 1.2.3.4.5. smiflarin Serbest Etkinlik dersinde siif
ogretmenlerinin bu dersi isteklerine bagli islemesi uygulamasina gidilmistir. 2012 y1l1 69
sayil1 karar ile Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 2 saatlik bir ders olarak cerceve
Ogretim programiyla birlikte 5. siniflarda uygulanmistir. 2013 yilinda alinan karar ile BT
dersleri haftalik ders ¢izelgesinde ilk kez zorunlu 2 saat olarak uygulanmistir (Bilisim

Teknolojileri Egitimcileri Dernegi, 2013).

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kuramsal bilginin yanisira mutlaka
uygulamali etkinliklerle desteklenmelidir. Ogrencilerin kendi projelerini iiretmeleri igin
uygun ortamlar olusturulmalidir. Ogrencilerin yeni 6grendiklerini eski bilgileriyle
anlamlandirarak ve oOrgiitlendirerek O0grenmeleri saglanmalidir. Bu amagla, isbirlikli
O0grenme, problem c¢ozme ve proje tabanli Ogretim yaklagimlari uygulanmalidir

(MEB,2018:7-8).
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2.1. Akademik Basariy:1 Etkileyen Etmenler

Akademik basariya etki eden en 6nemli faktorlerden olan “yaklagimlarin” disinda
Ogrencilerin derse tutumu, Ozyeterligi gibi degiskenler arastirma kapsamina alinan

caligmalarda belirli bir doygunluga ulagsmadig i¢in inceleme alani disinda tutulmustur.

Akademik basariya etki eden diger faktorler saglik, gecim durumu ve sosyal

faaliyetlerdir.

Saglik agisindan degerlendirilirse teknoloji bagimliligi 6grencilerin; zihinsel
esnekliginin azalmasina, dikkat dagimikligina, hayal giiclinlin zayiflamasina, isbirligi

becerisinin azalmasina, kaygi ve depresyona neden olmaktadir.

Gecim durumu agisindan degerlendirilirse degisimin kaginilmaz oldugu
toplumlarda siirekli hareketlilik, siirekli yenilenmek vazgecilmezdir. Caga ayak
uydurmak kiilfet gerektirir. Teknolojik yeniliklerin alim giici ge¢im durumunun
yetersizligi nedeniyle zorluk olarak karsimiza ¢ikmakta ve teknolojinin desteklemesi

gereken akademik basar1 da olumsuz etkilenmektedir.

Sosyal faaliyetlere katilim agisindan degerlendirilirse teknoloji bagimliligt
iletisimi olumsuz etkileyerek toplumsal yabancilagsma ve yalnizlagmaya neden olmaktadir.

Dolayisiyla akademik basar1 da olumsuz etkilenmektedir.

Programlama 6grenmeye yonelik ilgileri (Adeyemi, 2014; Fayombo, 2011),
programlama Ogrenirken gosterdikleri psikolojik dayanikliliklari, programlama
Ogrenirken edindikleri ¢alisma ve 6grenme aligkanliklar1 (Fayombo, 2011; Suleiman,
2023), programlama derslerine katilim durumlar1 (Khumalo ve Utete, 2023) 6grencilerin

akademik basarilarina etki eden faktorlerdendir.

2.2. Programlama Becerileri

Bilgisayar programlama elestirel diisiinme, problem ¢6zme, bilgisayarca diistinme
becerilerini gerektirmektedir. Programlama kavramlarimin Ogretiminde O6grencilerin
matematiksel islem yaparak problemleri ¢ozebilme becerisi, daha iyi algoritmalar
olusturabilmesi i¢in kritik oneme sahiptir. Karmasik program yapilar1 6grencilerin
kendilerine olan Ozgiivenlerini olumsuz etkileyebilmekte dolayisiyla motivasyon
diistikliigline sebep olabilmektedir. Programlama dilinin sézdizimi &grencilerin ana
program terimlerini 6grenmelerine olumlu ya da olumsuz etki etmektedir (Topalli ve

Ercil Cagiltay,2018:65).
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Seymour Papert’in 1980°1i yillarda temellendirdigi ve 2006 yilinda Wing’in
literatiire kazandirdig1 bilgisayarca diisiinme “bilgisayar biliminin temel terimleri
kapsaminda problemleri ¢6zmek, sistemleri dizayn etmek ve insan davraniglarini

anlamak” olarak tanimlanmistir (Shute, Sun ve Clarke, 2017:143).
Bilgisayarca diisiinmenin bilesenleri;

e Problemleri yeniden formiillestirmek: Problemi ¢oziilebilir hale getirmek igin

yeniden g¢ercevesini ¢izmek
e  Yineleme: Onceki bilgilere dayal: kademeli bir sistem kurmak
e Problemi ayristirma: Problemi yonetilebilir birimlere bolmek

e Soyutlama: Kompleks problem ve sistemlerin temel (6z) big¢imlerini

modellemek

e Sistematik test etme: Coziim iiretmek i¢in harekete gegcmek
seklindedir (Shute, Sun ve Clarke, 2017:145).

Bilgisayarca diisiinme; algoritmik diistinme, yaraticilik, mantiksal diisiinme ve

problem ¢dzme becerilerinin yansimasidir (Y1ldiz Durak ve Saritepeci,2017:192).

Elestirel diislinme, arglimanlari saglamliklarina gore analiz edip degerlendirme ve
sonuclara ulagsma becerisidir. Elestirel diisiinme, problemleri ¢6zebilme yeteneginin bir
parcasi olan analitik zihin setine sahip olmaktir. Elestirel diisiinmenin neyi gerektirdigini
anlamak i¢in: diisiinme bi¢imlerinin ne oldugunu anlamak, elestirel diislinmenin ne
oldugunu anlamak ve ni¢in hangi kosullarda elestirel diisiinmenin gerekli oldugunu
anlamak gerekmektedir. Bir argiimani analiz etmek i¢in: istenilenleri anlamak, bir iddiay1
yargilamak, arglimani nasil analiz edecegini bilmek, bir sonu¢ ortaya cikarmak
gerekmektedir. Bir arglimani elestirel olarak degerlendirmek icin: arglimanin aksayan
yonlerini  belirlemek, argiimanlarda grafik ve istatistiklerin kullanimi  bilmek
gerekmektedir. Daha fazla argliman gelistirerek bir argiimana yanit vermek icin
arglimanin kendi sonuglarindan yola ¢ikarak yeni bir yon tayin etmek gerekmektedir

(Matthee ve Turpin, 2019:243-244).

2.3. Programlama Ogretimi

Bilgisayar programlamayi 6grenmedeki zorluklar kiiresel bir problem halini

almaya baslamistir. Bu problemleri olusturan ana nedenlerden bir tanesi programlama
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ogretiminde kullanilan materyallerle ilgilidir. Geleneksel Ogretim yaklagimlarinda
kullanilan ders kitab1 ve power point slayt1 yaklasimi bilgisayar programlamada etkili
olamamaktadir (Cheah ve Leong, 2019:88). Ders kitab1 ve power point slayt1 yaklagimini
siirdiirmenin nedenlerinden birisi Ogretmen yetistirme Ogretim programlarinda

programlama 6gretim yaklasimlarinin takip edilmemesidir.

Arastirmalar bilgisayar programlamanin 6grenciler i¢in ¢ok zor bir konu oldugunu
belirtmektedir. Ornegin; iic dgrenciden bir tanesi giris seviyesindeki programlama
dersinde zorluk yasamaktadir (Mihci ve Donmez, 2017:543). Gerek gelenekselci 6gretim
yaklagimlar1 gerek 6grenen kaynakli tutum, motivasyon ve kaygi diizeyi bu basarisizliga
zemin hazirlamaktadir. Ogrencilerin yapilandirmaci yaklagimlarla islenen programlama
dersindeki tutum, motivasyon ve kaygi diizeyleri ile geleneksel yaklasimla islenen ders
istatistikleri karsilastirilmalidir. Bu konu iizerinde yapilacak calismalarin geleneksel
programlama Ogretimi yaklagimindan vazgegilmesi gerekliligini ortaya c¢ikarmasi
muhtemeldir. Ciinkii 6grencinin 6grenme ortamini zenginlestirici her tiirli faaliyet

ogrenmede kalicilig1 saglamaktadir.

Programlamanin karmagsik dogasi, bireysel farkliliklar, 6gretim yaklagimlari,
diistinme stilleri gibi bir¢cok etken 6grencilerin programlama basarisini etkilemektedir
(Yage1,2016:32; Yagc1,2017:1). Programlama basarisina etki eden faktorlerden birisi
olan programlamanin soyut yapist anlamli 6grenme ve kavram Ogretimi stratejileri ile
somutlagtirilabilir. Karmasik olarak adlandirilan yap1 planlama becerisine ve algoritmik
mantiksal ~matematiksel dilisinme becerisinin  kiiciik  yaslardan  6grencilere
kazandirilmasindaki eksikliklerden kaynaklanmaktadir. Ogrenenlerin sag ve sol beyin
odakl1 6grenme stillerinin sinif ortaminda her iki tiir 6grenen i¢in diizenlenmis 6grenme
ortam1 olmadigindan 6grenenlerin akademik basarilar1 ve derse karsi yeterlilik duygular
da etkilenmektedir. Programlama &gretiminde 6grenen odakli yapilandirmaci yaklagimin
benimsenmesi gerekmektedir. Bunun i¢in de 6gretim programlarinin bu anlayisa gore
diizenlenmesi bir ihtiyag niteligi tasimaktadir. Ogretim programlari hazirlanirken toplum
ve insan ihtiyaglart gozetilmektedir. Aktif Ogrenme yaklagimma gore Ogretim

programlarinin hazirlanmasi hedeflenmektedir (Turan, 2020).

2.4. Programlama Ogretiminin Tarihi Gelisimi

Programlama ogretimi, Amerika Birlesik Devletleri’'ndeki Association of

Computing Machinery ve IEEE Computer Society toplulugunun karariyla 1960’1
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yillardan beri Orgiin egitimde yer almaktadir. 1970°1i yillarda Bilgisayar Destekli
uygulamalar ad1 altinda programlama etkinliklerine yer verilmistir. 1980’11 yillarda logo
programi Ogretim etkinliklerine dahil edilmistir ve temel programlama becerileri
kazandirilmaya calisilmistir. 1990°hi yillarda ilkokul, ortaokul ve liselerde bilgisayar
derslerine yonelik 6gretim programlarinin hazirlanmasi siirecine girilmistir. 2014’ te
kodlama 6gretimi de &gretim programi i¢inde yerini almaya baslamistir (Eriimit ve

Berigel, 2018:22-24).

Programlama  Ogretiminin  tarihsel  gelisiminin  degerlendirilmesinde
programlamanin ders olarak tanimlanmasi, 6gretim programinin hazirlanmasi ve
uygulanmasi siirecinin 1960’1 yillardan 1990°l1 yillara kadar 30 senelik bir siiregte
gerceklesmesi dikkat ¢ekicidir. Bu donemde teknolojide gerceklesen yenilikler
programlamanin Ogretimine yonelik gereksinimi arttirmistir. Ogretim programlarinin
toplumun ihtiyaglari, bireyin ihtiyaclari ve konu alaninin ihtiyaglarina dayandirilmasi
gerekliligi toplumsal, bireysel ve konu alanlarindaki teknolojik degisimlerden bagimsiz
diistiniilmemelidir. Kodlama 6gretiminin 2014’te 0gretim programlarina yansimasi

sektoriin ihtiyaclarmin 6gretime yansidiginin gostergesidir.

Bu anlamda teknoloji 1ile senkron ilerleyen Ogretim programlarinin
olusturulmasinda yasanan problemlerin sebeplerini Ogretimi planlayicilar  ve
uygulayicilarin yetistirilmesinde, arag-donatim eksikliginde ve diinyadaki gelismelerin

takibinde aramak miumkiindr.

Ogretim programlarmin uygulama yeri olan siniflarin donatim ihtiyaglar1 devlet
politikasina gore egitime ayrilan 6denekten karsilanmaktadir. Donatim yetersizliklerinin
tilkelerin gelismislik seviyeleri ile yakindan ilgisi vardir. Teknolojik yenilikleri kendi
tilkesinde 0gretim programlarina yansitan iilkelerin gelecek nesillere yonelik dngoriisel
egitim planlamalarinin oldugu bilinmektedir. Egitim 6gretimde esas olan sadece diinii ve
bugiinii degerlendirmek degil gelecegi de Ongorerek egitim Ogretim planlamasi
yapmaktir. Egitim, toplumun gelisebilmesi ve geleceginin siirdiiriilmesinde en 6nemli

aractir (Yasar ve Mihci, 2013: 153).

2.5. Diinyada Programlama Ogretimi

Diinyada programlama 6gretiminin okul seviyelerinde (ilkokul, ortaokul, mesleki
ortaokul, lise, meslek lisesi) yer almasina gore degerlendirmek yerinde olacaktir.

Avusturya’da ilkokul ve ortaokul seviyelerinde programlama 6gretimi verilmemesine
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karsin iist kademeler olan mesleki ortaokul, lise ve meslek liselerinde se¢meli olarak
programlama Ogretimine yer verilmektedir. Belgika’da ilkokul, ortaokul ve mesleki
ortaokullarda se¢gmeli programlama 6gretimine yer verilirken lise ve meslek liselerinde
programlama Ogretimine yer verilmemektedir. Bulgaristan’da sadece lise ve meslek
liselerinde zorunlu olarak programlama oOgretimine yer verilmektedir. Cek
Cumhuriyeti’nde sadece meslek liselerinde zorunlu programlama Ogretimine yer
verilmektedir. Danimarka’da ortaokullarda zorunlu, lise ve meslek liselerinde se¢gmeli
olarak programlama 6gretimine yer verilmektedir. Estonya’da tiim kademelerde se¢cmeli
olarak programlama Ogretimine yer verilmektedir. Finlandiya’da sadece ilkokul ve
ortaokul kademelerinde zorunlu olarak programlama o6gretimine yer verilmektedir.
Fransa’da ilkokullarda se¢meli, ortaokul ve lise kademelerinde zorunlu programlama
Ogretimine yer verilmektedir. Macaristan’da lise ve meslek liselerinde zorunlu
programlama ogretimine yer verilmektedir. ingiltere’de ilkokul, ortaokul ve liselerde
zorunlu olarak programlama ogretimine yer verilmektedir. Irlanda’da ortaokullarda
secmeli programlama &gretimine yer verilmektedir. Ispanya’da ilkokul, ortaokul ve
liselerde segmeli programlama dgretimine yer verilmektedir. Israil’de tiim kademelerde

se¢meli programlama 6gretimine yer verilmektedir (Simsek, 2018:38-39).

2.6. Tiirkiye’de Programlama Ogretimi

[lkokul diizeyinde Segmeli Bilgisayar dersi 1998 yilinda haftada 1-2 saat olmak
tizere okutulmaya baglanmistir. Bu derste konu kapsami olarak bilgisayarlarin ¢alisma
sistemi, i¢ yapisi ve programlama mantig1 konular1 yer almistir. Bu donemde bilgisayari
tanima ve kullanmanin 6n planda oldugu goriilmektedir. Daha sonra 2006 yilinda
[Ikdgretim Se¢meli Bilgisayar (1-8. Siniflar) dersinin 6gretim programi olusturulmustur.
Bu 6gretim programinda programlamaya girig, nesne tabanli programlama ve web
tasarrm1 konular1 da yer almaktadir. 2018 yili Tlkokul 1-4 6gretim programinda bilgi
islemsel diistinme, elestirel diisiinme, mantiksal diisiinme, problem ¢6zme, algoritma
tasarimi ve analizi seklinde beceriler kazandirilmaya calisilmistir. Blok tabanli
programlama uygulamalarina yer verilmistir. Ortaokul diizeyinde 2006 yili 1-8.smiflar
[Ikdgretim Se¢meli Bilgisayar dersi 6gretim programinda algoritma yazimi, veritabani
kullanimi, nesne tabanli programlama konularina yer verilmistir. 2012 yil1 (5,6,7 ve 8.

Simiflar) Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
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Ogretim programinda programlama dillerini etkili kullanma ve oyun hazirlama gibi

konular yer almaktadir.

2016 yili (5-6. Smniflar) Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim
programinda blok tabanli programlamaya yer verildigi ve 6zgiin proje liretme hedefinin
bulundugu goriilmektedir. 2018 yilinda se¢meli Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde yazilim gelistirmenin konu kapsamina dahil edildigi goriilmektedir. Lise
diizeyinde 2005 yili Ortadgretim Bilgi ve Iletisim Teknolojisi dersi mesleki teknik
liselerde zorunlu, diger liselerde se¢meli olarak okutulmaktadir. Dersin igeriginde ofis
programlarinin kullanimi yer almaktadir. 2016 yilinda Bilgisayar Bilimi dersi 6gretim
programinda konu kapsamina robot programlama, mobil programlama ve web tasarimi

eklenmistir (Kalelioglu, 2018: 69-82).

2.7. Programlama Ogretimi Yaklasimlar

Programlama 6gretiminde kullanilmasi gereken stratejiler bulunmaktadir. Bunlar:
onbilgi, biligsel yiik, duristliik, tiretkenlik, test etme seklindedir (Kert, 2018:98).
Programlama 6gretimi yaklasimlari 6grenen odakli yaklasimlar ve ara¢ odakli
yaklasimlar olmak iizere iki sinif altinda toplanmaktadir. Ogrenen odakl1 yaklagimlar; esli
programlama, oyun temelli 6§renme, sorgulama temelli 6grenme, proje temelli 6grenme,
disiplinler aras1 yaklagimlardir. Ara¢ odakli yaklasimlar; bilgisayarsiz programlama, blok
temelli programlama, metin temelli programlama, fiziksel programlama ve hibrit

programlama ortamlar1 seklindedir (Kert, 2018 :91-92).

2.7.1. Programlama Ogretiminde Ogrenen Odakh Yaklasimlar

Ogrenen odakli yaklasimlar, yapilandirmaci 6grenme yaklagimlari ile paralel
yaklasimlardir. Ogrenen odakli yaklagimlar; esli programlama, oyun temelli dgrenme,

sorgulama temelli 6grenme, proje temelli 6grenme, disiplinler aras1 yaklagimlardir.

2.7.1.1. Esli Programlama Yaklasim

Ogrenciler bilgisayar programlar1 gelistirmek gibi karmasik gorevlere dahil
edilirken hem biligssel hem de duygusal sorunlar1 dikkate alinmalidir. Bilissel sorunla
ilgili olarak, daha karmasik gorevler daha biligsel operasyonlar anlamina gelir ve bu
nedenle daha fazla g¢aligma bellegi gereklidir. Bu, 6grencilerin biligsel yiikiiniin

programlama performanslarini etkileyen bir faktdr olabilecegi anlamina gelir. Ogrenciler,
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Oz-yeterlikleri karmasik gorevlerle ugrasirken O6grenme davraniglari bundan Snemli
Olciide etkilenmektedir; yani daha yliksek farkindaliklari varsa daha ¢ok deneyebilir ve
daha derin distinebilirler. Bu nedenle, 6grencileri bilgisayar programlama gorevleriyle
mesgul ederken 6z-yeterliklerini, biligsel yliklerini ve programlama sonuglarini 6lgmek

onemlidir (Wang ve Hwang, 2017:1656).

Esli programlama, iki iiyenin aktif katilimini igerir, bir {iye program yazma
gorevine sahiptir ve ¢iftin diger liyesi bagka birinin ¢aligmasini takip eder, ona talimatlar
verir ve ortak bir sorun ¢dziimiine ulasmak i¢in yeni fikirler 6nerir. Programlamanin iki
boyutu is birligi ve rekabettir. Bir 6gretmen, ¢iftlere tiyelerin birlikte calisacagi gorevleri
vererek c¢iftler halinde calisabilir ve c¢iftin her iyesi, gorevini yapma hizina ve
dogruluguna gore degerlendirilir. Sonunda, ¢iftin tiim tiyeleri birbirleriyle yarisacaklari

testi ¢ozerler (Iskrenovic-Momcilovic, 2019:2944).

Esli programlama yaklasimu; isbirlikli 6grenme yaklasimina benzerdir. Ogretim
yaklasimlarindan biri olan igbirlikli 6grenme, 6grencilerin ortak bir amaca yonelik olarak
kiiciik gruplar halinde birbirlerinin 6grenmelerine yardim ederek ¢alismalaridir. Isbirlikli

o6grenmenin temel ilkeleri su sekildedir:

e Olusturulan ¢aligma gruplarinin katilimer sayisi en az 2 en fazla 6 kisiden

olusur.
e  Ogrencilerin grup ici etkilesimi 6n plandadir.
e Bireysel miicadeleden ziyade gruplar arasi yarisma esastir.
e  Ogrencilerin basarisi ya da basarisizli1 grubun basaris1 ya da basarisizligidir.
e  Gruplar farkl nitelikteki 6grencilerden heterojen bir dagilimla olusturulur.
e  Ogrenciler yalniz bilissel anlamda degil duyussal ve sosyal yonden de gelisir.
e  Ogretmen rehber konumundadir.
e  Grup i¢inde aktiflik ve saglikli iletisim 6nemlidir (Tagpinar,2016:80).

Esli programlama, programlama 6gretiminde dgrenciler arasinda gorev paylasimi
yaparak projenin, iriiniin ortaya konulmasidir. Ogrencilerin esli programlamayi
gerceklestirebilmeleri igin 6n hazirlik yapmalar1 gerekmektedir. Ogretmenler, esler
arasmndaki etkilesim sirasinda rehber gorevi iistlenmelidir. Ogrenciler birbirlerini

gorevlerinin icrast bakimindan degerlendirmelidir. Verimli ¢alisabilecek esleri 6gretmen
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secmektedir. Ogrenciler aras1 es degistirmek de miimkiindiir. Ogrenciler siiregte
yasadiklar1  problemleri  Ogretmenlerine  bildirmelidir. Ogretmen  &grencilerin
problemlerinin ¢oziimiinii kendilerine buldurmaya ¢alismalidir (Kert, 2018 :100-102).
Ogrencilerin bu yaklasim swasinda gorev bilinci gelisecek ve sosyallesme

gerceklesecektir.

Esli programlamada etkili olan 4 faktor bulunmaktadir: Gorevin karmagikligi,
eslerin yeterlikleri ve deneyimleri, eslerin 6grenme stilleri, eslerin kisilikleri ve
mizaclaridir (Zhong, Wang ve Chen, 2016:424). Programlama 6grenimi géren dgrenciler
bireysel calismalarda kendilerini yeterlilik bakimindan ger¢ekgi bir sekilde
degerlendirememektedirler. Bu nedenle programlamaya yonelik olumsuz tutum ve kaygi
kacinilmaz olmaktadir. Esli programlama yaklasimi ile partnerinin goéziinden
degerlendirilen 6grenci kendisini degerlendirme noktasinda hatalarini fark edip diizeltme

yoluna gidebilir.

Akran 6grenme ile de benzesik olan bu yaklasimda geleneksel 6gretmen odakli
ogrenme yerine dgrenci odakli dgrenme ortami vardir. Ogrencilerin es degistirmesi
ogrencilerin farkli biligsel diisiinme stiline sahip 6grencilerin farkina varmasina neden
olacak ve dgrencinin diisiinme stilinin gelismesine yardimci olabilir. Ogrenci i¢in zor olan
bir problemin esi ile birlikte kolaylikla ¢oziilebildigini fark eden 6grencinin empati

yetenegi de gelisebilir.

2.7.1.2. Oyun Temelli Ogrenme Yaklasimi

Oyun temelli 6grenme yaklasimi, oyunlarin motivasyonel etkisini artiran ve
oyunun egitim hedeflerine ve konularina eslestiren bir teknolojiyi temel alir. Ogrenmenin
daha 6grenci merkezli ve ilging olmasi1 dolayisiyla daha etkili olan 6grenmeye yol agar.
Dijital oyunlarin mesleki egitim programlarina dahil edilmesi faydali olabilmektedir
(Roodt ve Ryklief, 2019:45). Programlama gibi zihinsel olarak zorlayici konularda
ogrencilerin dikkatini ¢cekmek i¢in egitsel oyunlarin farkli egitim ortamlarinda daha sik
kullanildig1 dogru olsa da, 6zellikle lise kademesinde programlama 6gretiminde ciddi
oyunlarin etkilerini arastiran sinirlt sayida deneysel ¢alisma bulunmaktadir (Yallihep ve
Kutlu, 2019:1240). Ogrencilerin yasi, oyun kurallarinin tasarimi, oyun sekli ve grenme
hedefleri gibi faktorlerin dogru kombinasyonu, 6gretim siirecindeki oyunlar i¢in biiyiik

bir potansiyel sunar (Marin, Neira, Romero ve Cruz, 2019: 67).
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Ogrenciler cesitli hesaplama kavramlarini birkag proje yaparak uygulayabilirler
veya alternatif olarak, bir proje cercevesi olusturabilirler, projeyi olusturabilirler.
Ogrenciler, kesif ve deneyler yoluyla bilgilerini kesfetmek ve aracilik araglar1 kullanmak
gibi belirli pedagojik amagclar i¢in video oyunlar1 gibi tasarlanmis egitim gorevlerine yanit
verirler. Ayrica, Ogrenciler arasinda igbirligi sayesinde, farkli ihtiyaglara ve
deneyimlerine gore Ogrencinin Ogrenmesi desteklenir (Garneli ve Chorianopoulos,

2019:303).

Oyun temelli 6grenmede; eglenceyi Ogrenme siirecine katmak Ogrencilerin
motivasyonunu artiracaktir. Oyunlar, 6grencilerin diislinme big¢imlerini gelistirirken
sosyal etkilesimi de saglar. Ogrenme amacina gore oyunlar; motivasyon oyunlari,
uygulama ve alistirma oyunlari, icerik uzmanligini hedefleyen oyunlar ve 21.yy

becerilerini kazandirmaya yonelik oyunlar olarak siniflandirilabilir (Kert, 2018 :105).

Motivasyon oyunlari 6grencilerin derse katilimi ve verimliligi saglar. Uygulama
ve alistirma oyunlari dersin anlasilmasinda ve pekistirilmesinde etkilidir. Icerik
uzmanhigin1 hedefleyen oyunlar, kuramsal temelin O6gretiminde etkilidir. 21.yy
becerilerini kazandirmaya yonelik oyunlar; gercek hayat problemlerinin ¢éziimiiniin
hedeflendigi bilissel ve sosyokiiltiirel yonlerden gelistirici oyunlardir. Oyun temelli
O0grenmede bir senaryo c¢ercevesinde planlama yapilmaktadir. Senaryonun gerektirdigi
planlama becerisi Ogrencilerin okul dis1 yasamlarma problem ¢oziicii goziiyle

bakmalarini saglamaktadir.

Oyun temelli 68renmede planlama becerisinin gelistirilmesi i¢in Oncelikle
algoritmik diistinme yapisinin gelismis olmas1 gerekmektedir. Bunun icin de
matematiksel mantiksal ugrasilarla yogunlagtirllmis ders igerigi bu yaklagimin
uygulanacagi derslerde faydali olabilir. Egitim 6gretim siirecinde oyunlarin, bireyin farkl

akil yiirlitmeler ve strateji gelistirmesine yonelik oldugu ifade edilmektedir (Sahin, 2007).

2.7.1.3. Sorgulama Temelli Ogrenme Yaklasim

Ogretmenin yardimi olmaksizin, dgrencilerin verilen problemi kendi kendine
¢ozme siireci sayesinde yaraticilik ve problem ¢dzme yetenegi gelistirilebilir. Bu nedenle,
kodlama egitimi gelecek nesillere hazirlanmanin bir yolu haline gelmistir (Jeon ve Song,
2019:12). Sorgulama temelli 6grenme; elestirel diistinme ve problem ¢6zme becerilerini
kazandirmaya yonelik yapilandirmact bir yaklasimdir. Bu yaklasimda uygulama

asamalari; Problemi belirleme, 6nbilgileri kontrol etme, ihtiyaclar tespit etme, planlama
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yapma, ¢oziim ic¢in kaynaklari arastirma, sorgulama ve deneme, sonuglar1 degerlendirip

rapor etme seklindedir (Kert, 2018 :106).

Sorgulama, 6grencilerin bilinen bilgi veya kavramlar1 dogrulamak i¢in bilgi veya
kavramlar1 arastirmasim saglayan bilginin arastirilmasidir. Ogretmenler, dgrencilerin
kesfetmesi beklenen problemleri, cevaplart veya bilgi kiitlesini tanimlayan
ogretmenlerdir. Ogrencilerin belirli etkinlikleri izlemeleri beklenir (Thongkoo,

Panjaburee ve Daungcharone, 2017:528).

Ogrencilerin program yazma sirasinda trace (izleme) yontemi ile hatalar1 kontrol
edebilme becerilerinin gelismis olmasi sorgulama temelli &grenmede Onemlidir.
Ogrencinin yazdig1 programin her asamasini neden yazmaya gerek duydugunu bilerek,
kodlamaya hakim olarak yazmasi programini calistirmasi sirasinda ¢ikacak sorunlari

¢ozmesinde faydal olabilir.

Sorgulama temelli 6grenmede programlama dilinin teorik yapisinin sentezlenerek
isleyen programlara dokiilmesi i¢in arastirma temelli 6grenme ile desteklenmesi gerekir.
Bu noktada informal 6grenme ortamlarindan faydalanilmaktadir. Dolayisiyla 68rencinin
bilissel yiik seviyesi kendi kendine 6grenme ile desteklenmekte ve kalict 6grenme
saglanmaktadir. Ogrencilerin problemlerin algoritmik yapisin1 kurguladiktan sonra ezber
olmayan arastirma temelli 6grenme ile kod dagarcigina yeni bilgiler eklenmesi 6grencinin
kendisini gelistirmesini saglamaktadir. Sorgulama temelli 6grenmede &grencilere
kodlamayla ilgili basitten karmasiga dogru gérevler verilir. Ogrenciler gorev tercihinde
serbest birakilir. Ogrenciler gorevlerini yerine getirirken ne kadar basarili olduklari,
gorevlerin tamamlanmasindan sonra Ogrencilere gosterilen ¢oziim yollarini kavrayip

kavramadiklar irdelenir (Sulov, 2016:64).

Ogretim yaklagimlarindan biri olan sorgulama temelli &grenme, yeni bilgiyi
olusturabilmek icin problem ¢dzme ilkelerinin kullanilmasidir. Ogrenci merkezli bir
yaklasim olan probleme dayali 6grenmede Ogrenciye gergek yasam hikayeleri
problemlestirilerek sunulur ve yeni bilginin sentezlenmesine odaklanilir. Bu durumda
ogrenci ilgisi siirekli artarken ayn1 zamanda yeni bilginin kalicilig1 da saglanir. Ogrenciler
gruplar halinde ¢alistig1 i¢in iletisim becerilerinde gelisme gozlemlenir. Ogrenciler yasam

boyu 6grenme siirecine dahil edilir (Doganay ve Tok,2015:253-254).
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2.7.1.4. Proje Temelli Ogrenme Yaklasim

Ogretmenler, dgrencilerin bilgisayar programlama kavramlarin1 ve becerilerini
daha kolay kavramasmma yardimci olabilecek yaklagimlarin arayisi icerisindedirler
(Kunkle ve Allen, 2016:21). Proje temelli 6grenme; 6grencileri gelecege yonelik kariyer
planlamasina sevk eden bir yaklasimdir. Programlama Ggretiminde proje temelli
yaklagimlar i¢in 3 ayri durum vardir. Bunlar; bilgi odakli durumlar, tasarim odakl
durumlar, ¢oziimleme ve teshis durumlaridir. Bilgi odakli durumlarda geleneksel proje
temelli uygulamalarda yer alan gercek hayat problemlerine ¢6ziim bulma vardir. Tasarim
odakli durumlar, 6grenciler icin kolay olmayan orijinal tasarimlarin gergeklestirildigi
proje calismalaridir. Coziimleme ve teshis durumlari, hatali bir program yapisinin

ogrenciler tarafindan ¢aligabilir hale getirilmesidir (Kert, 2018 :107-109).

Proje temelli 6grenme, bireyin problemleri aktif olarak kesfetmesi ve ¢dzmesi
durumunda 6grenmenin gerceklesmesini saglamak igin arastirma tabanli &grenme
firsatlar1 ile ger¢ek baglamlarda problemleri ¢6zmeyi amaglayan egitim faaliyetlerinde

yapilandirmaci bir yaklagimdir (Lopez, Gonzalez ve Cano, 2016:131).

Programlama Ogretiminde proje temelli 6grenme uygulamalarina baslamadan
once proje planlama siirecinin dgrencilere bildirilmesi gerekmektedir. Ogrencilerin her
hafta yapmalar1 gerekenleri iceren bu planlama projede yasanacak aksakliklarin
giderilmesinde etkili olacaktir. Proje planlamasinin uygulamasinda 6grenci diizeyine
uygun kiigiik adimlar ilkesine gore hedefler belirlenip igerik 0gretimle beraber verilip
verilen ders igeriginin projede kullanimina 6zellikle dikkat edilir. Projenin farkli disiplin
alanlarindan secilmesi ders igeriginin de ¢esitlendirilmesini beraberinde getirir. Burada
rehber 6gretmenlerin 6grencilerden yaptiklar: projenin her agsamasinda uygulamali rapor
sunumu istemesi ve bu rapor hakkinda &grencinin konuya hakimligi ve varsa bilgi
eksikleri tamamlanir. Proje bitiminde Ogrencilerin dersin tiim hedeflerini kazanmis
olmasinin yanisira bir iirlin ortaya koymalari Ogrencilerin programlama ozyeterlik
inang¢larinin gelisiminde etkili olmaktadir. Gergek yasam durumlarinmi ele alan 6gretim
yaklasimlarindan proje tabanli 6grenmede 6grencilerin hem problem ¢ézme becerilerinin
gelistirilmesi hem de iist diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.
Hem grup hem bireysel ¢alismanin uygulanabildigi proje tabanli 6grenmede 6grenciler
O0grenmeyi yapilandirarak tasariya doniistiirebilmektedir. Projelerde gercekei ¢oziimler

tiretmek esastir (Batur, Duru ve Beyret,2017:29-30).
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Yiiksekogretimde sektorel alanda yapilacak proje caligmalarinin Ogrencilerin
kariyer planlamalarina etki etmesi dolayisiyla 6grencilerin programlama motivasyonu da

stirekli artan bir gelisim gosterebilir.

2.7.1.5. Disiplinleraras1 Yaklasim

Disiplinler aras1 yaklagimlar, programlama 6gretiminin diger disiplinlerle ortak
calismalarda yer alabilecegini belirtmektedir (Kert,2018 :111). Ornegin; programlamanin
sanat, egitim, fen bilimleri ve sosyal bilimlerin ¢esitli alt dallarinda kullanimina y6nelik
calismalar programlamanin belirli bir plan dahilinde gerceklestirilen bir yapiya sahip
olmasindan, hedef odakli islev gérmesinden ileri gelmektedir. Miizikte programlama ses
tinilarinin belirli diizenekte c¢alinabildigi bir Endiistri 4.0 uygulamasi gergeklestirirken
arka planda programlama arayiiziine belirli hedefleri ger¢eklestirecek komutlar gonderilir

ve sonug olarak programlama destekli bir orkestra ortami olusturulur.

Programlama egitimde biligsel gelisiminin saglanmasina yonelik her alt alanda
uygulanabilmektedir. Fen bilimlerinde 6zellikle miihendislikte programlama otomasyon
sistemlerinin temel alt yapisini olusturmaktadir. Sosyal bilimlerde gercek hayat
problemlerinin  6grenciler tarafindan programlama yardimiyla ¢oziilebilmesi

mumkindiir.

2.7.2. Programlama Ogretiminde Ara¢ Odakh Yaklasimlar

Arag odakli yaklagimlar; bilgisayarsiz programlama, blok temelli programlama,
metin temelli programlama, fiziksel programlama ve hibrit ortamlarda programlama

seklinde siniflandirilmaktadir.

Bilgisayarsiz programlama, programlama dncesi giris egitimlerinde tercih edilen
bilgisayar kullanmadan ¢esitli etkinliklerle temel problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve
algoritmik diistinmenin de yer aldig1 bir yaklagimdir. Bu yaklasim bilgisayar imkaninin
olmadig1 o6grenme ortamlarinda gerceklestirilecek c¢esitli ekinliklerle verimli hale
gelebilir. Ornegin; rol oynama calismalari, oyunlar gibi etkinlikler dgrencilere verilecek
kuramsal bilgilerin somutlastirilmasinda faydali olabilmektedir. Blok temelli
programlama, kiiciik yaslardaki 6grencilerin programlama 6grenmesi sirasinda metin
temelli programlamada karsilastiklart s6z dizim zorluklarin1 gorsel olarak eglenceli hale
getirerek motivasyonlarinin artirldig1i bir programlama yaklasimidir. ilerleyen yas

gruplarinda metin temelli programlamaya ge¢ilerek 6grencinin sektorel anlamda isine
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yarayacak programlama dili se¢imiyle programlama 6gretimi hedefleri olusturulmalidir.
Fiziksel programlama diger anlamda robot programlama, programlamanin somut bir
tirlinle sonuglandirildigi uygulama yaklasimlaridir. Hibrit programlama ortamlari blok ve
metin temelli programlama arasinda gegisi saglayan 6grenme ortamlaridir (Kert, 2018

:112-116).

2.8. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Yildiz (2019) programlama ogretimi yaklasimlarinda esli programlama
yaklagimina gore tasarladigi arastirmasinda akran Ogretimi yonteminin Ogrencilerin
akademik basarisina etkisi ile beraber tutum ve 0z yeterlik algisin1 da incelemistir.
Arastirma sonucunda 6grencilerin akademik basarilarinin yiikseldigi ancak geleneksel

yontemlere gore bu artisin anlamli bir farklilik olusturmadig: belirlenmistir.

Karaduman (2019) programlama 6gretiminde ara¢ odakli yaklagimlardan olan
blok temelli programlama cesitlerinden Code.org programlama 6grenme ortaminin
ogrencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir. Sonug¢ olarak Code.org
platformunun &grencilerin programlamay1 kalict 6grenmede olumlu etkide bulundugu

bulgusuna ulagilmistir.

Sahin (2019) ters yliz simif uygulamalariyla esgiidiimlii olarak esli programlama
yaklasiminin hakim oldugu deneysel calismasinda uygulamalarin 6grencilerin akademik
basarilarina etkisini incelemistir. Deneysel islem sonucunda ters-yiiz sinif uygulamasinin
programlama Ogretiminde akademik bagariyr olumlu ydnde etkiledigi bulgusuna

ulasilmistir.

Pullu (2019) o6grenen odakli yaklasimlardan proje temelli 6grenmenin
uygulamalarindan olan otantik goérev odakli uygulamalarin 6grencilerin programlama
basarisina etkisini geleneksel ogretim ortamiyla karsilastirarak incelemistir. Deneysel
islemin sonucunda uygulamanin geleneksel Ogretim ortamina gore programlama

basarisinda daha etkili oldugu bulgusuna ulasilmstir.

Unal (2019) programlama dgretiminde ara¢ odakli 8gretim yaklasimlarindan biri
olan blok temelli programlamanin 6grencilerin akademik basarisina etkisi incelenmistir.
Sonug olarak blok temelli programlamanin 6grencilerin akademik basarilarini olumlu

yonde etkiledigi bulgusuna ulasilmistir.
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Bastemur Kaya (2018) ara¢ odakli yaklasimlardan blok temelli programlama
yaklagimina gore gerceklestirdigi arastirmasinda Alice programi ortaminda programlama
dgretiminin dgrencilerin akademik basarisina etkisini degerlendirmistir. Ogretimde Alice
programi kullanilmasinin 6grencilerin hazir bulunuslugunu, programlama &grenme

istegini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.

Atun (2018) blok temelli programlama yaklagimia gore tasarladigi
arastirmasinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda tekno pedagojik alan
bilgisi ¢ercevesine temellendirilmis programlama Ogretiminin 6grencilerin akademik
basarisina etkisini incelemistir. Arastirmanin sonucunda tekno pedagojik alan bilgisi
cergevesi ile olusturulmus 6gretim ortaminin akademik bagariya olumlu yonde etkisi

belirlenmistir.

Kukul (2018) blok temelli programlama yaklasimi kapsaminda birbirinden farkl
olusturulmus programlama 6gretimi slireglerinin 6grencilerin programlama basarilarina
etkisini incelemistir. Arastirmanin sonucunda, farkli 6gretim siirecleri bakimindan

akademik bagarida anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Cavdar (2018) blok temelli programlama yaklasimina gore temellendirilmis
arastirmasinda Code.org ¢evrimici 0gretim ortami kapsamli olarak incelenmistir. Bu
ortamda gergeklestirilen basar1 testi degerlendirmesi sonucunda Code.org ortaminin

ogrencilerin akademik basarisini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) blok temelli programlama yaklagim1 kapsaminda
Scratch kullannominin programlama becerilerine etkisini incelemistir. Arastirmanin
sonucunda Scratch kullaniminin programlama becerilerine olumlu yonde etkiledigi tespit

edilmistir.

Simsek (2018) ara¢ odakli yaklasimlardan biri olan fiziksel programlama
yaklasimina gore tasarladigl arastirmasinda gorsel ve robotik programlama Ogretimi
kapsaminda yapilan etkinliklerin 6grencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir.
Aragtirmanin sonucunda, robotik programlamanin 6grencilerin programlama becerileri

edinmelerinde olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.

Yolcu (2018) fiziksel programlama yaklasimi kapsaminda yaptig1 aragtirmasinda
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programlama Ogretiminde robotik ortamlarin kullanilmasinin 6grencilerin akademik
basarisinda etkisini belirlemeye calismistir. Aragtirmanin sonucunda robotik setlerle
yapilan programlama oOgretiminin 6g8rencilerin akademik basarisin1 olumlu yonde

etkiledigi bulgusuna ulasilmistir.

Dinger (2018) blok temelli programlama &gretimi yaklagimma gore
gerceklestirdigi arastirmasinda Scratch ve Kodu Game Lab yazilimlarin programlama
ogretiminde kullanilmasinin 6g8rencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir.
Scratch ile programlama 6gretiminin, Kodu Game Lab yapilan dgretime gore akademik

basar1 yoniinden daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Yildirim ve Bélen (2018) 6grenen odakli yaklagim tiirii olan esli programlama
yaklagimiyla tasarlanmis bulut bilisim 6gretim ortaminin akademik basariya etkisini
incelemistir. Arastirma sonucunda bulut bilisim 6gretim ortaminin geleneksel ortama

gore daha yiiksek akademik basar1 sagladigi belirlenmistir.

Yiiksel (2017) esli programlama yaklasimina gore gerceklestirdigi arastirmasinda
Scratch programlama Ogretiminde ayrilip birlesme tekniginin 6grencilerin akademik
basarisina etkisini incelemistir. Programlama 6gretimi sonucunda dgrencilerin akademik

basarisinda olumlu yonde artis tespit edilmistir.

Yildirrm (2017) ara¢ odakli yaklasimlardan blok temelli programlama
yaklasimina gore gerceklestirdigi arastirmasinda dgrencilerin programlama becerilerinin
gelismesi i¢in Scratch programlama tabanli bir mobil uygulamanin etkililigini
incelemistir. Olusturulan mobil 6gretim ortaminin &grencilerin akademik basarisini

olumlu yonde etkiledigi bulgusuna ulasilmistir.

Sahin ve Naml1 (2017) 6grenen odakli yaklagimlardan sorgulama temelli 6grenme
yaklasimiyla gerceklestirdigi arastirmasinda programlama egitiminde deneyimsiz
Ogrencilerin egitim sonrasi basarilarin1 incelemislerdir. Arastirmanin sonucunda

Ogrencilerin programlama becerilerinde olumlu yonde ilerleme tespit edilmistir.

Sayginer (2017) arag¢ odakl1 yaklagimlardan hibrit programlama yaklasimina gore
gerceklestirdigi arastirmasinda blok temelli ve metin temelli programlama &gretim

ortamlarinin  6grencilerin programlama becerilerine etkisini incelemistir. Analizler
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sonucunda her iki programlama ortaminda Ogrencilerin programlama becerilerinin

olumlu yonde gelisim gosterdigi bulgusuna ulasilmistir.

Aydin (2016) esli programlama yaklasimina gore gerceklestirdigi aragtirmasinda
tiniversite Ogrencilerinin ters yliz simif modeliyle yiiriitiilen programlama 6gretimin
akademik basarisina etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda ters yiiz sinif modelinin
ogrencilerin akademik basarisina yonelik anlamli bir etkide bulunmadigi bulgusuna

ulasilmstir.

Yigit (2016) blok temelli programlama yaklasimina gore tasarladigi
aragtirmasinda gorsel programlama ile programlama ogretiminin &grencilerin
programlama becerisine etkisini incelemistir. Gorsel programlama ile 6grenim goren

Ogrencilerin daha basarili olduklar1 bulgusuna ulagilmistir.

Oztiirk (2016) 6grenen odakli esli programlama yaklasimima gére gergeklestirdigi
aragtirmasinda ters yiiz Ogretim yontemi kullanilan programlama Ogretiminin
Ogrencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda ters yiliz
Ogretim yontemiyle gerceklestirilen programlama o6gretiminin 6grencilerin akademik

basarisin1 olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.

Demir (2015) arag odakli yaklasimlardan blok temelli programlama yaklagimina
gore gerceklestirdigi aragtirmasinda egitsel programlama dilinin derste kullanilmasinin
ogrencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir. Egitsel programlama dilinin

ogrencilerin programlama becerilerini olumlu yonde etkiledigi bulgusuna ulagilmistir.

Dogan (2015) ogrenen odakli yaklasimlardan sorgulama temelli 6grenme
yaklasimina gore temellendirdigi arastirmasinda programlama dersinde oyun gelistirme
etkinliklerinin Ogrencilerin programlama becerilerine etkisini incelemistir. Oyun
gelistirme etkinliklerinin 6grencilerin programlama becerilerini olumlu yonde etkiledigi

bulgusuna ulagilmistir.

Erol (2015) ara¢ odakli yaklagimlardan blok temelli programlama yaklagimina
gore gerceklestirdigi aragtirmasinda Scratch ile programlama 6gretiminin 6grencilerin
akademik basarisina etkisini incelemistir. Scratch ile programlama &gretimi yapilan

ogrencilerin akademik basarilarinda olumlu yonde gelisim gosterdikleri tespit edilmistir.
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Ceylan (2015) 6grenen odakli yaklasimlardan proje temelli 6grenme yaklasimina
gore gergeklestirdigi arastirmasinda harmanlanmis 6gretim ortaminin 6grencilerin
akademik basarisina etkisini incelemistir. Arastirmanin sonucunda harmanlanmis

O0grenme ortaminin 6grencilerin akademik basarisinda olumlu yonde etkisi belirlenmistir.

Dehmenoglu (2015) ara¢ odakli yaklagimlardan metin temelli programlama
yaklagimina gore yapilandirilmig aragtirmasinda 6grencilerin programlama becerisini
gelistirmek amagli bir mobil uygulama gelistirmistir. Mobil Ogrenme ortaminda
Ogrencilerin programlamaya yonelik akademik basarilarinin olumlu gelisim gosterdigi

belirlenmistir.

Veli Alpagut Yavuz (2003) un LEGO programimin kullanildigi dogrusal
programlamayr konu kapsamina aldig1 {iniversite &grencilerini Orneklem alan
calismasinda, deneysel uygulama calismalarinin yapildigi 6gretimsel aktivitelerin
etkililiginin sorgulandigr akademik c¢aligmalarin yetersiz olduguna deginilmistir.
Sorgulama temelli 6grenme yaklasimina dayali ¢alismada orneklem 33 kisilik 3 gruba

ayrilmis olup 6n ve son testlerle 6grenme ¢iktilart incelenmistir.

2.9. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Cheah ve Leong (2019) ara¢ odakli yaklasimlardan metin temelli programlama
yaklasimima gore gergeklestirdikleri ¢alismalarinda ekran video kaydi kullaniminin
programlama ¢gretiminde kullanilmasini incelemislerdir. Ekran video kaydi kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarinda anlamli bir farklilik olusturmadigi bulgusuna

ulasilmistir.

Amira, Lamia ve Hafidi (2019) 6grenen odakli yaklasimlardan esli programlama
yaklasimina gore gerceklestirdikleri ¢alismalarinda Cezayir Universitesi'nde java
programlama kullanilan 6grencinin 6grenme stiline ve Ogrencinin beceri seviyesine
dayanan bir ders ortam gerceklestirilmistir. Ogrenci becerilerinin ters yiiz sinif modeline

gore hazirlanmis ortamda olumlu yonde etkilendigi tespit edilmistir.

Colon-Acosta (2019) lise seviyesinde bir okulda yapmis oldugu deneysel
calismada oyun temelli 6grenme yaklagiminin 6grencilerin akademik basarisina etkisini

ara¢ odakli yaklasimlardan biri olan blok temelli programlama ile beraber incelemistir.
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Sonug olarak oyun temelli 6grenme yaklagimiin Ogrencilerin akademik basarisinda

olumlu etkide bulundugunu tespit etmistir.

Moctezuma (2019) ortaokul seviyesinde bir okulda Scratch ve Alice gibi bir blok
temelli programlama ¢esidi olan Codester’in 6grencilerin akademik basarisina etkisinin
incelendigi ara¢ odakli bir calismay1 gerceklestirmistir. Codester’in de diger dillerde

gosterilen akademik basar1 seviyesini arttirdigini tespit etmistir.

Olivares (2019) programlama Ogretiminin yapildigi ¢evrimi¢i G&grenme
ortamlarinda esli programlama yaklagiminin akademik basariya etkisini inceledigi
arastirmasinda bu yaklagimin 6grencilerin akademik gelisimine olumlu etkide bulundugu

bulgusuna ulagmistir.

Al-Makhzoomy (2018) lise seviyesinde bir okulda oyun temelli 6grenme
yaklagiminin akademik basariya etkisini metin temelli ve blok temelli programlama ile
karsilastirarak incelemistir. Oyun temelli 6grenme yaklasiminin akademik basartya

olumlu etkisi oldugu sonucuna ulagmistir.

Assignon (2018) liseye devam eden 6grencilerin katildig: bilgisayar programlama
kursunda mobil telefonla mesajlasmanin akademik basariya etkisini inceledigi ¢alisma
esli programlama yaklasiminin bir benzeri niteligindedir. Sonug olarak uzaktan egitim
ortaminda gergeklesen Ogretim sirasinda mobil telefonla mesajlasmanin akademik

basariyi arttirdig1 bulgusuna ulasilmistir.

Hosseini  (2018) sorgulama temelli 0grenme yaklasiminin {iniversite
ogrencilerinin programlama 6gretimindeki akademik basarisina etkisini inceledigi
calismada bu yaklasiminin 6grencilerin akademik gelisimine olumlu etkide bulundugu

bulgusuna ulagmistir.

Jawad (2018) programlama Ogretiminde esli programlama yaklasiminin
uygulamalarindan biri olan kod paylagimi ile disiplinlerarasi yaklasimlardan
programlamada sanat etkinliklerine yer vermek suretiyle lise diizeyinde 6grencilerin

programlama basarisinin olumlu yonde etkilendigi bulgusuna ulagmistir.

Palominos vd. (2018) sorgulama temelli Ogrenme yaklagimma gore
gerceklestirdikleri ¢alismalarinda programlamada kullandiklar1 &gretim araglarinin

Ogrencilerin programlama becerilerini gelistirdigini tespit etmislerdir. Bu 6gretim araglari
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ogrencilere hatalarini diizeltmeleri icin geribildirim sagladigi i¢in 6grencilerin geligimi

yoniinde olumlu etkiler gerceklesmistir.

Sung (2017) sorgulama temelli 6grenme yaklasiminin 6grencilerin programlama
Ogretiminde akademik basarisina ve problem ¢ozme becerisine etkisini inceledigi
caligmasinda ara¢ odakli yaklasimlardan blok temelli programlamay1 da kullanmigtir.
Sonug olarak sorgulama temelli 6grenme yaklagiminin 6grencilerin akademik basarilarini

olumlu etkiledigi bulgusuna ulagsmistir.

Alhassan (2017) sorgulama temelli 6grenme yaklasimina gore temellendirdigi
calismasinda programlama Ogretiminde Ornek c¢oOziimleriyle 6z anlatim stratejisi
kullanmanin programlama becerisine etkisini incelemistir. Calisma sonucunda

Ogrencilerin programlama becerilerinin olumlu yonde gelisim gdsterdigi belirlenmistir.

Chang, Yang ve Tsai (2017) arag odakl1 yaklasimlardan blok temelli programlama
yaklagimina gore gerceklestirdikleri ¢aligmalarinda geleneksel programlama ortami ile
gorsel programlama ortamini deneysel olarak incelemislerdir. Gorsel programlama dili
kullantiminin, programlama becerilerinin gelistirilmesi iizerinde 6nemli etkisi oldugu

sonucuna varilmistir.

Kiss ve Arki (2017) o6grenen odakli yaklasimlardan oyun temelli 6grenme
yaklasimma gore gerceklestirdikleri calismalarinda programlamada oyun ydntemi
kullanmanin programlama becerilerini daha olumlu yonde gelistirdigi bulgusuna

ulasilmustir.

Hooshyar vd. (2016) sorgulama temelli 06grenme yaklagimimma gore
gerceklestirdikleri caligmalarinda  Ogrencilerin - programlamada problem ¢ozme
becerilerini kazanmalar1 i¢in ¢6zlim tabanli akilli 6zel ders sistemi gelistirmislerdir.
Olusturulan sistemin dgrencilerin programlama becerileri lizerinde olumlu etkisi tespit

edilmistir.

Lopez, Gonzalez ve Cano (2016) 6grenen odakli yaklagimlardan proje temelli
O0grenme yaklasimi kapsaminda Scratch gorsel programlama dilinin ilkdogretim 6gretim
programlarina entegre edilmesini incelemislerdir. Scratch programlama dilinin

programlama 6gretiminde pozitif etkisini tespit etmislerdir.
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Kunkle ve Allen (2016) proje temelli Ogrenme yaklagimina gore
gerceklestirdikleri caligmalarinda programlama &gretim yaklasimlarinin ve dillerinin
programlamada deneyimsiz olan baslangic diizeyindeki 6grencilerin programlama
becerilerine etkisini incelemislerdir. Farkli yaklasimlar ve diller kullaniminin nesne
tabanli programlama Ogretiminde etkisi anlamli degilken diger programlama

kapsamindaki konularda anlamli farkliliklar tespit edilmistir.

F. MacDonald (2015) ters-yiiz 6grenme ortaminda esli programlama yaklasiminin
programlama Ogretiminde Ogrencilerin akademik basarisina etkisinin incelendigi
calismada esli programlama yaklasiminin &grencilerin akademik gelisiminde olumlu
etkide bulundugu bulgusuna ulagilmistir.

Yihan Lu (2020) Arastirmaci, programlama 6grenmede giicliik ¢eken acemi
programcilar i¢in aciklamali ornekler igeren kod aciklamalar1 iireten bir model
tasarlamistir ve bu modeli deneysel olarak test etmistir. Sorgulama temelli 6grenme
yaklagimina dayali calismada programlama sirasinda yapilan hatalart ¢oziimleme

sirasinda 0grenmenin etkisine deginilmistir.

James A. Juett (2016) iiniversite diizeyinde 6grenciler icin gergeklestirdigi arag
odakli c¢aligmasinda arastirmact metin temelli program gorsellestirme araci
olusturmustur. Kod c¢alistirmada hangi kavramsal modellerin, hangi gezinme
denetleyicilerinin secilmesi gerektigi tespit edilmistir. Programin ¢alistirilmasi siirecinde
problemlere uygun ¢6ziim arayislarina gidilmistir. Olusturulan gorsellestirme aracinin

egitim amacl kullaniminin olumlu oldugu belirlenmistir.

Lund (2002) acemi ogrencilerle uzman programcilarin kisisel programlama
gelistirme siireci performanslarini metin temelli yaklagimla inceledigi calismasinda
kisisel programlama gelistirme siireci ortaminda acemi 6grencilerin akademik acgidan

gelisim gosterdiklerini belirlemistir.

Jean Foster Henderson (2007) esli programlama yaklasimina gore {iniversite
diizeyinde yiizyiize ve online programlama ortamlarinmi karsilastirdiklar1 ¢calismalarinda,
ortam degiskeninde laboratuar kullaniminin akademik basarida etkili olmadiginm

belirlemiglerdir.

Sandra Westcott (2008) oyun temelli programlama yaklagimina gore lise

diizeyinde oOgrencilerle yaptigi calismasinda blok programlama yapan Ogrencilerin
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elestirel diistinme, problem ¢6zme ve programlama akademik basarisinin olumlu yonde

gelisimini belirlemistir.

Shannon Marshall Smith (2019) ortaokul 6grencileriyle yaptig1 calismasinda
fiziksel programlama yaklasimiyla gergeklestirdigi programlama Ogretiminin
Ogrencilerin biligsel gelisiminde etkisini incelemistir. Deneysel ¢aligmada bir gruba blok
programlama Scratch egitimi verilirken diger gruba robotik programi Cozmo egitimi
verilmistir. Ogrencilerin robotik programlamaya daha ilgili olduklar1 ve her iki egitimin

de o6grencilerin biligsel gelisiminde olumlu etkisi belirlenmistir.

Elizabeth June Bruene Hooper (1986) calismasinda metin tabanli Pascal ve
bellek-hafiza teknigiyle programlama yaklasimlariyla {iniversite diizeyinde 6grencilere
programlama Ogretimi yaklasimlarindan ara¢ odakli yaklasimlardan biri olan metin
temelli yaklasimi kullanmiglardir. Hafiza teknigi kullanilan grup deney grubudur. Bu
grupta hicbir anlamlhi farkliliga rastlanmamistir. Pascal egitimi yapilan grupta da

akademik basarida olumlu anlamda fark yaratici gelisme belirlenmemistir.

Garret Walliman (2015) tiniversite diizeyinde bilgisayarca diisiinmeyi 6gretmek
amagh bir ara¢ odakli yaklagima uygun metin tabanli sistem gelistirmistir. Sistemin

bilgisayarca diisiinme yeterliklerini ¢cok etkili bir sekilde gelistirdigi tespit edilmistir.

Meghan Peterson (2016) gorsel programlama araglarinin 6grenciler tizerindeki
etkisini nesne tabanli programlama ile incelemistir. Gorsellestirmenin 6grenciler tizerinde

olumlu etkilerini belirlemislerdir.

Laverty, Joseph P (1993) ara¢c odakli yaklasima gore iiniversite diizeyinde
ogrencilerin interaktif ve geleneksel programlama araglariyla metin tabanli programlama
yeterliklerini incelemistir. Interaktif ve geleneksel programlama ile yapilan testlerde

programlama yeterligi acisindan anlamli bir farklilik goriilmemistir.

Jean M. Griffin (2018) sorgulama temelli O6grenme yaklasimina gore
gergeklestirdikleri caligmalarinda iiniversite 6grencilerinin nesne tabanli programlama

yaparken hata yapmalari siirecinde 6grenme siireclerini incelemislerdir.

Gene Goldstein (1987) lise seviyesinde arag¢ temelli yaklagimlardan metin temelli
programlamayi ele almislardir. Fortran programlama dilinin akademik basarida olumlu

etkisini belirlemislerdir.
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William E. J. Doane (2008) iiniversite Ogrencileri lizerine ara¢ temelli
yaklagimlardan metin temelli programlama yaklagimiyla giris seviyesinde programlama
becerilerini 6l¢gmek hedeflenmistir. Ogrencilerin ¢ok az bir kisminin basarili oldugu tespit

edilmistir.

Yi-Ching Su (2008) oyun temelli 6grenme yaklasimiyla Ogrencilerin
programlama basarilarint incelemislerdir. Oyun temelli Ogrenme etkinliklerinin

programlama basarisini olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmistir.
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BOLUM 111
YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yOntemi, veri toplama araglar1 ve verilerin analizi
boliimleri yer almaktadir. Arastirmanin yontemi hakkinda detayli bilgilendirme
yapildiktan sonra arastirmanin verilerinin toplanma siirecine deginilecek ve verilerin

analizinde kullanilan analiz islemlerine yer verilecektir.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Arastirmanin yontemi nicel analiz yontemlerinden meta-analiz yontemidir. Meta-
analiz analizlerin analizidir. Meta-analiz, “istatistiksel metotlarin yardimiyla, belli bir
konudaki bir grup ¢alismanin sistematik bir sekilde 6zetlenmesidir” (Gogmen, 2004:189).
Belirli y1l araliklarinda yapilmis calismalarin belirlenmis se¢me kriterleri ve temalari
baglaminda etki biiyiikliigii cinsinden degerlendirilmesidir. Meta-analize baglanmadan
once calisilacak konu tespit edilir. Kapsamli literatiir caligsmasi yapilir. Belirlenen temalar
ve secilme kriterleri baglaminda tekrar literatiir taramasi gerceklestirilir. Kodlama
sistemine uygun olan aragtirmalarin verileri meta-analiz veri analizi programlarina iglenir.
Heterojenlik testi yapildiktan sonra 6nce bireysel etki biiytikliikleri daha sonra genel etki
biiyilikliigli yorumlanir. Calismanin kapsamli yapilip yapilmadiginin tespiti i¢in yayin
yanlilig1 testi yapilir ve elde edilen veriler yorumlanarak okuyucuya sunulur. Meta-
analizin amaci, farkli ¢calismalardan elde edilen sonuglar birlestirerek genel bir sonug
elde etmek veya bir ¢aligmaya ait sonuglari tekrar analiz etmektir (Dinger, 2014:36-49).
Meta-analiz en az iki en fazla birka¢ yliz ¢calismadan elde edilen verilerle yapilabilir

(Card, 2012:5).

Bir aragtirma kapsaminda, meta-analiz yapilirken oncelikle yayin yanliligi olup
olmadigi incelenmelidir. Yaym yanliligi, meta-analiz yonteminde sonuglari etkileyen
Onemli bir faktordiir. Bir calismada, dahil etme kriterlerine gére meta-analize dahil edilen
caligmalarin sayis1 yeterli degilse veya sadece etkisi arastirilan yontem lehine anlaml
bulgular elde eden caligmalar meta-analize dahil edilmisse, o arastirmada yayin yanliligi

cikmasi kagmilmazdir. Belirli bir diizeyin {izerindeki yaymn yanliligi, hesaplanacak olan
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ortalama etki biiyiikliigli degerini etkiler ve degerin olmasi gerekenden daha yiiksek
¢ikmasina sebep olur (Borenstein Hedges, Higgins ve Rothstein, 2009). Bu sebeple,
arastirmaci ¢alismalari belirlerken objektif olmali, ilgili literatiirii ok kapsamli taramali
ve giivenilir bulduklarini meta-analize dahil etmelidir. Etki biiyiikliigiinii ortaya

koymadan once gerekli yayin yanlilig1 analizlerinin yapilmasi da olduk¢a 6nemlidir.
Heterojenlik testi yapilirken veriler:
e Aragtirmalarin yapildig: yillara gore (1960-2022),
e Arastirmalarin yayin tiiriine gore (lisanstistii tez, makale, bildiri),
e Aragtirmalarin yapildig: tilkelere gore (Tiirkiye, diger tilkeler),
e  Ogrenim kademelerine gore (ilkdgretim, lise, iiniversite),

e Aragtirmalarda kullanilan yazilim tiirtine gére (metin tabanli, nesne tabanli)

ayr1 ayr1 gruplandirilarak gergeklestirilmistir.

Diizenleyici degiskenlerin kullanilmasinin amaci, arasgtirmaya dahil edilen
caligmalara bu degiskenlerin etki biiyiikliigiiniin degerlendirilmesinde az ya da ¢ok

diizeyde etkisinin dagilimini belirlemektir (Card, 2012:198).

3.2. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma kapsaminda, meta-analiz yonteminin uygulanmas: siirecinde izlenen

asamalar asagida belirtilmistir:

1- Taramada kullanilacak anahtar kelimelerin belirlenmesi
2- Tarama yapilacak veri tabanlarinin belirlenmesi

3
4

Dahil etme kriterlerinin belirlenmesi

Kriterlere uygunsa kodlama yonteminin uygulanmasi

5- Verilerin analizi

*

Etki biiyiikliigliniin hesaplanmasi

3.2.1. Taramada Kullanilacak “Anahtar Sozciiklerin” Belirlenmesi

Ilgili arastirmalara ulasabilmek i¢in tarama yapilacak veri tabanlarinda kullanmak
lizere anahtar sozciikler belirlenmistir. Programlama 6gretimi yaklasimlar1 taramasina
yonelik olarak belirlenen anahtar sozciikler: “programlama”, “kodlama”, “coding”,

% ¢

“programming”, “scratch”,”’programming” and “education” olarak belirlenmistir.
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3.2.2. Tarama Yapilacak Veri Tabanlarinin Belirlenmesi

Arastirmada, taramanin yapilacagi veri tabanlar1t “Science Direct”, “ERIC”,
“Taylor & Francis”, “EBSCO”, Proquest, WebofScience, ERIC, YOK tez sayfasi,
Dergipark, Egitim Bilim ve TED, Ejer, ilkdgretim Online, Pegem Egitim ve Ogretim
Dergisi, Tojde, Tojet, Tiirk Fen Egitimi Dergisi ve Uluslararas1 insan Bilimleri Dergisi
ve “Google Scholar” olarak belirlenmistir. Bu veritabanlari, egitim alaninda yaygin
olarak kullanilan veri tabanlar1 olmasi ve yayimlanan makalelerin tiimiiniin elektronik
ortamda paylasilmis olmasi nedenleriyle sec¢ilmistir. Belirlenen anahtar kelimeler
kullanilarak bu veri tabanlarinda en son 24.11.2024 tarihinde bir tarama yapilmistir.
Yapilan ilk tarama sonucunda veri tabanlarinda ulasilan uluslararasi ¢alisma sayilarina
kriter belirlemeden, “programming” anahtar kelimeleri kullanilarak yapilan ilk tarama
sonucunda toplamda 1.035.242, “programming”& education anahtar kelimeleriyle
toplamda 526.984 sonuglart , “coding” anahtar kelimeleriyle ise 1.385.918 calisma

sayisina ulasilmistir.

3.2.3. Dahil Etme Kriterlerinin Belirlenmesi

Arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin se¢iminde kullanilan kriterler sunlardir:
Kriter 1: Meta-analize dahil edilen caligmalarin zaman araligi: 1960-2022 yillar arasinda

yapilmis olmas.

Kriter 2: Yayinlanmis ¢alisma kaynaklari: Hakemli ve elektronik akademik dergilerde

yayinlanmis makaleler ve tezler

Kriter 3: Caligmalardaki aragtirma yonteminin uygun olmasi: Meta-analiz ¢alismalarinda
standartlastirilmis etki biiyiikliigiine ulasabilmek icin, dahil edilen ¢aligmalarin deneysel
olmasi (deney ve kontrol gruplarinin bulunmasti), bagimli degiskenin 6grenme basarisini

Olcebilmesi olarak belirlenmistir.

Kriter 4: Yeterli sayisal veri icermesi: Meta-analiz ¢alismasi i¢in gerekli olan etki
biiyiikliiklerinin hesaplanabilmesi i¢in, calismaya dahil edilen arastirmalarin deney ve
kontrol gruplarina iligkin betimsel istatistiklere ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu amacla deney

ve kontrol gruplarinda agagida sunulan degerler arastirmaya dahil edilmistir:
1. Oreklem biiyiikliigii (N)

2. Ortalama (X)
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3. Standart Sapma (ss)
4. F degeri
5. tdegeri
6. p degeri

Yapilan bu taramadan sonra, arastirmada birinci dahil etme kriteri olan zaman
aralig1 kisitlamast uygulanmis ve incelenecek son makale sayilarina ulagilmistir. Yapilan
tarama sonucunda veri tabanlarinda wulasilan uluslararasi calisma sayilarina,
“programming” anahtar kelimeleri kullanilarak yapilan ilk tarama sonucunda toplamda
908.339, “programming”& education anahtar kelimeleriyle toplamda 473.234 sonuglari ,
“coding” anahtar kelimeleriyle ise 1.212.070 ¢alisma sayisina ulagilmistir. Bu ¢calismalar
tek tek incelenerek, caligmalarin diger kriterlere (2-3-4) uygun olup olmadigina
bakilmistir. Yapilan detayli inceleme sonucunda, 65 ¢alismanin tiim kriterleri sagladigi

belirlenmis ve meta-analize dahil edilmistir.
3.2.4. Cahismalarin Kodlanmasi

Meta-analizde arastirmaci hangi ¢alismalarin meta-analize déahil edilecegine veya
hangi moderator degiskenlerin kullanilacagima kendi yargisi ile karar verir. Bu durum
yarattig1 subjektiflik ile meta-analizin objektifligini olumsuz etkiler. Meta-analizde dahil
edilme kriterlerine uygun olan caligmalar belirlendikten sonra bu c¢alismalar belli bir
protokole uygun olarak kodlanmaktadir. Bunun yapilabilmesi i¢in bir kodlama formuna
ithtiya¢ duyulmaktadir (Dinger, 2014:36-49). Arastirmanin bagimli degiskeni, akademik
basaridir. Arastirmanin bagimsiz degiskenleri, deney ve kontrol gruplaridir. Calisma
moderatdrleri, arastirmada hesaplanan etki biiyiikliigline etkisi oldugu diisiiniilen

bagimsiz degiskenlerdir. Bu aragtirmaya etkisi olabilecek ¢alisma moderatorleri sunlardir:
Diizenleyici degigkenler:
e Arastirmalarin yapildig: yillar (1960-2022),
e Arastirmalarin yayin tiirii (lisansiistii tez, makale, bildiri),
e Arastirmalarin yapildigi tilkeler (Tiirkiye, diger iilkeler),
e  Ogrenim kademeleri (ilkdgretim, lise, iiniversite),
e Arastirmalarda kullanilan yazilim tiirii (metin tabanli, nesne tabanli)

seklindedir.
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Esli programlama yaklagimia gore dahil edilen calisma sayist 13’tiir. Oyun temelli
yaklagimina gore dahil edilen ¢alisma sayist 8’dir. Proje temelli yaklasimina gore dahil edilen
caligma sayis1 3’tiir. Sorgulama temelli yaklasimina gore dahil edilen ¢alisma sayis1 8’dir. Blok
temelli programlama yaklasimina gore dahil edilen calisma sayist 17°dir. Metin temelli
programlama yaklagimima gore dahil edilen ¢alisma sayist 8’dir. Fiziksel programlama
yaklasimina gore dahil edilen ¢alisma sayis1 6’dir. Hibrit programlama yaklasimina gore dahil

edilen ¢alisma sayis1 2°dir. Arastirmaya dahil edilen toplam ¢alisma sayis1 65’tir

3.3. Verilerin Analizi

Meta analiz programi olan Comprehensive Meta Analysis (CMA) programina veriler
islenirken kodlama formundaki verilerle beraber deneysel siirecte yer alan betimsel istatistik
verileri islenmistir. Verilerin islenmesi sirasinda CMA yaziliminda veriler gruplar halinde ele
alimmistir. Gruplarin etki biiytikliikleri CMA yazilimi tarafindan birlestirilmektedir. Veriler
islendikten sonra bireysel etki biiyiikliikleri elde edilmistir. Genel etki biyiikliglini
hesaplamak icin heterojenlik testlerinden olan sabit ya da rastgele etkiler modeline
uygunluguna bakilmistir. Sabit etkiler modelinde her ¢alisma i¢in ortak oldugu kabul edilen tek
bir etki tahmin edilirken rastgele etkiler modelinde ortalama etki dagilimi tahmin edilir
(Borenstein, Hedges, Higgins ve Rothstein, 2009 :85). Yayin yanlilig1 hesaplamalar1 yapilmistir.
Yaym yanlilig1 testleri daha saglamlik ve homojenlik yoniinden diisiik kalitedeki calismalarin
dagiliminin tespit edilip arastirmaya dahil edilmesi gereken ¢aligma sayisinin miktarini tespit
eder (Cleophas ve Zwinderman, 2017:114). Yayin yanliliginda eksik ¢aligmalarla iligkili bir
dizi test stratejisi kullanilarak arastirmanin kapsamli yapilip yapilmadigi kontrol edilir (Pigott,

2012:80).

Diizenleyici degiskenlerin analizinde alt gruplarin heterojenlik testi analizi yapilmis ve
programlama 6gretimi yaklagimlarinin 6grencilerin akademik basarisina etkisinin diizenleyici
degiskenlere gore farklilik gosterip gostermedigi gruplararast etki biiyiikliigiiniin

degerlendirilmesiyle belirlenmistir.

3.3.1. Etki Biiyiikliigii Sitmiflandirmalar:

Etki biyiikligii, iki grubun ortalamalar1 arasindaki farkin  biyiikligiiniin
hesaplanmasinda kullanilan tekniklerden biridir. Yapilan testin, gruplar arasinda istatiksel

olarak anlamli farka neden olmasi 6lgiilen etkinin anlamli veya 6nemli oldugu anlamina gelmez
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bu ylizden aragtirmalarda etki biiyiikliigliniin hesaplanmas1 6nemlidir (Field, 2009). Literatiirde,

en siklikla kullanilan etki biiytikliiklerine asagidaki Tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2.
Etki Biiyiikliikleri Stniflandirmalart
Etki Biiyiikliikleri
(Cohen, (Cohen, Manion ve (Igﬁi?)l]%:rgl_l‘s;:é dZ(?rOl (Thalheimer ve
1988) Morrison, 2007) ' ’ Cook, 2002)
2003)
d=<0.20
diisiik -00< d<0.10 gok zayrf d <30 diisiik diizeyde 015<d <0.15
. diizeyde etki onemsiz diizeyde
diizeyde
d=0.50-0.80  .10< d<0.30 zayif diizeyde . 0.15 <d < 0.40 disiik
orta diizeyde etki d=.50 orta diizeyde diizeyde
4> 080 30¢ 4<0.50 orta diizeyde 0.40 < d < 0.75 orta
yiiksek ) T .67> d yiiksek diizeyde ' Lo
. etki diizeyde
diizeyde
.50< d<0.80 gii¢lii diizeyde 0.75<d<1.10
etki yiiksek diizeyde
d > 0.80 cok giiglii 1.10 <d < 1.45 ¢ok
diizeyde etki yiiksek diizeyde
1.45 < d miikkemmel
diizeyde

Kaynak: Field(2009).
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BOLUM IV
BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boéliimde oncelikle diizenleyici degiskenlere ait betimsel istatistiklerin bulgularina
yer verilmistir. Meta-analiz silirecinde yapilmasi gereken istatistiksel islemlerden sonra meta-

analiz verilerine dayali olarak ¢ikarimlarda bulunulmustur.

4.1. Betimsel istatistikler

Programlama 6gretimi yaklagimlarinin akademik basariya etkisini inceleyen bu meta-
analiz calismasinda 65 bireysel caligma bir araya getirilmistir. Bu meta-analiz 1960-2022 yillar
arasinda gerceklestirilen bireysel calismalardan olugmaktadir. Calismanin  kategorik
degiskenleri olan yayin yil1, yayin tiirt, iilke, 6grenim kademesi ve yazilim tiirii ile ilgili elde

edilen betimsel bulgular ve yorumlar Tablo 3’de sunulmustur.

Tablo 3.
Akademik Basariyla Ilgili Calismalara Ait Betimsel Bulgular
Yaym Yih Calisma Sayisi (f)
1986
1987
1993
2007
2008
2009
2015
2016
2017
2018
2019
Toplam
Yayin Tiiri Calisma Sayisi (f)
Tez 41
Makale 24

Toplam 65

ADECoa—hrR———
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Tablo 3.
Akademik Basariyla Ilgili Calismalara Ait Betimsel Bulgular (Devami)
Ulke Calisma Sayisi ()
Tiirkiye 30
ABD 19
Kanada 2
Cezayir 1
Mogolistan 1
Suudi Arabistan 1
Malezya 1
Singapur 1
Nijerya 1
Yunanistan 2
Kore 1
Sirbistan 1
Giiney Afrika 1
Uruguay 1
Tayvan 1
Cin 1
Toplam 65
Ogrenim Kademesi Calisma Sayisi (f)
Universite 28
Lise 15
[kogretim 22
Toplam 65
Yazilim Tiirii Calisma Sayisi (f)
Nesne tabanli yazilim 42
Metin tabanl yazilim 23
Toplam 65

Tablo 3’de goriildiigli lizere programlama 6gretimi yaklagimlarinin akademik basari
tizerindeki etkisini inceleyen ¢alismalarin sayisinda 2015 yilina kadar diisiisler ve yiikselisler
olsa da 2015 yilindan sonra bu alandaki ¢aligmalarin yukar1 dogru bir ivme kazandig1 goze
carpmaktadir. Bunda yeni programlarda benimsenen yapilandirmacilik yaklagiminin etkisinin
oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla arastirmacilarin bu konuya yoneldigi ifade edilebilir. En ¢ok
calisma 2019 (f=17) ve 2018 (f=14) yillarinda yapilmistir. Bu tabloya bakarak ilgili konuda
yapilan bireysel ¢alismalarin belirli bir doygunluga ulastigi ve bu alanda bir meta-analiz
caligmasinin alanyazin ic¢in gerekli oldugu ifade edilebilir. Bu anlamda bu meta-analiz
caligmasinin isabetli bir zamanda yapildig1 ve alanyazin i¢in 6nemli oldugu diistintilmektedir.
Sen ve Yildirim’in (2020:6) meta-analiz yapmanin sartlar1 arasinda o alanda yapilmis bir y1gin
calismanin olmas1 gerektigi yoniindeki ifadeleri bunu destekler niteliktedir.

Arastirmaya dahil edilen ¢aligmalarin yayin tiiriine gére dagiliminda yapilan lisansiistii

tezlerin (f=41) makale tiiriine (=24 ) gore sayica fazla oldugu tespit edilmistir.
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Calismanin yiiriitiildigi tlkeler incelendiginde Tiirkiye (f=30) ve ABD (f=19) olarak
sayica Ustiinliikleri ile ilk siralari almistir. Bunun nedeni alanyazin taramasinin titizlikle
yapilmis olmasi ve bunun sonucu olarak bir¢ok iilkede (16 farkl: iilke) yapilmis olan bireysel
calismalara ulasilmis olmasidir.

Arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin 6grenim kademesine gore dagiliminda iiniversite
(f=28) Ogrencilerini c¢aligma grubu olarak ele alan c¢alismalarin sayica fazla oldugu
belirlenmistir. Arastirmaya dahil edilen ¢aligmalarin yazilim tiiriine goére dagiliminda nesne

tabanli yazilim (f=42) iceren ¢aligmalarin sayica fazla oldugu belirlenmistir.

4.2. Calismalarin Meta-Analiz Bulgular

Arastirmaya dahil edilen calismalardaki ilgili veriler iizerinden gerekli analizler
yapilmistir. Bu analizler sonucunda, ulasilan yayin yanliligi, orman grafigi, sabit etkiler modeli,
homojenlik testi, rastgele etkiler modeli ve moderator analizine iligkin bulgulara asagida yer

verilmigtir.

4.2.1. Yaym Yanhhg

Meta-analize baslamadan once yaym yaymliginin olup olmadigmnin test edilmesi
oldukca 6nem arz etmektedir (Kis, 2013). Bu sebeple, arastirmanin yayin yanliligini test etmek
icin Huni grafigi, Orwin Giivenli N Sayisi, Egger testi yontemi olmak iizere ii¢ yontem
kullanilmistir.

Huni Sagilim Grafigi Sonuglari: Meta-analiz sonucunun yayin yanlilig1 testlerinden biri
huni sag¢ilim grafigidir. Huni sagilim grafigi, Y ekseninde ¢alismaya ait standart hata degeri
(SH) ile X ekseninde etki biiytikliigii (EB) nii gostermektedir. Bu grafige gore “yayin yanlilig
yoktur” sonucuna varabilmek i¢in, dahil edilen ¢calismalarin genel etki biiyiikliigii (huni i¢indeki
orta dikey ¢izgi) etrafinda simetrik olarak dagildigini ve standart hata degerinin sifira dogru
(grafigin st bolimiine dogru) olan kismina daha yogun olarak serpildigini gorsel olarak
belirlemek gerekmektedir. Standart hata degeri kii¢iik olan ¢aligmalar huni seklinin iist kismina
dogru ve ortalama etki biiyiikliigiiniin yakininda toplanir, biiyiik olan ¢alismalar ise grafigin alt
kismina dogru kayarlar ve dikey c¢izginin sadece bir boliimiinde toplanirlar (Borenstein,
Hedges, Higgins, & Rothstein, 2009). Arastirmaya ait huni dagilim grafigi sonuglar1 Sekil-1’de

verilmigtir.
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Funnel Plot of Standard Error by Std diff in means
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Sekil-1. Calismalarin Yayin Yanlihigina iliskin Huni Sagilim Grafigi

Bu grafige gore calismalarda simetriklik oldugu, ancak grafigin orta kisminda
yogunlasma oldugu izlenmektedir. Bu sonug, yaymm yanhligt olmadigi sonucunu
giiclendirmektedir. Ancak, bu sonug¢ diger analizlerin de incelenmesi gerekliligini ortaya
koymaktadir.

Orwin Giivenli N Sayis1 Sonuglar1 (Orwin Fail-Safe N):

Meta-analiz sonucunun yayin yanlilig1 testlerinden bir digeri Orwin Giivenli N Sayisi
testidir. Programlama ogretimi yaklasimlarinin akademik basariya etkisini inceleyen
caligmalarin yayin yanliligi Orwin Giivenli N Sayisi testi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular

Tablo-4’de verilmistir.

Tablo 4.
Orwin yayin yanlilig testi
Kriter Degerler
Gozlemlenen Caligmalarda Etki degeri 0,26295
Onemsiz Etki degeri kriteri 0,01000
Kayip ¢aligsmalarda ortalama etki degeri 0,00000
0,01 sifir etki diizeyine ulasabilmek i¢in gereken c¢aligma sayisi 1645,00000

Meta-analiz sonuglarinin yayin yanliligi i¢in kullanilan bir diger test ise Orwin Giivenli
N sayisidir. Bu test elde edilen genel etki biiyiikliigliniin (sabit etkiler modeli d=0,26295)
etkisizlik diizeyine d=0,00 inmesi i¢in ka¢ ¢alismaya daha ihtiya¢ duyuldugunun hesaplanmasi
icin kullanilir. Bu sonug, bu calisma i¢in 1645 adet ¢alismadir. Bu saymin dahil edilen ¢alisma

sayisinin en az 5-10 kati olmasi 6nerilmektedir. Halbuki bu sonug (1645/20 = 82.25) bu kriterin
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cok lizerindedir. Arastirmaya dahil edilen calismalarin disinda, belirlenen kriterlerde 1645
calismaya daha ulasilmasi olast olmadigindan, bu sonu¢ arastirmada yaym yanliligi
olmadigimin bir diger gdstergesi olarak kabul edilmistir.

Egger Testi Sonuglari:

Meta-analiz sonucunun yaym yanliligr testlerinden digeri ise Egger testidir.
Caligmalarin yaym yanliligi Egger testi ile incelenmistir.

Egger’in yaym yanlihid testinde p degeri 0,05 ten biiylikse yaymn yanlilig1 yoktur.
Aragtirma verilerine gore p degeri 0,00000 olarak hesaplanmis ve 0,05 ten kii¢tliktiir. Bu durum
yayin yanlilig1 oldugu sonucuna ulastirmaz ¢ilinkii diger testler yayin yanliliginin bulunmadigin

gostermistir.

4.2.2. Meta-Analizde Istatistiksel Model Secimi

Istatisksel model secimi igin ¢aligmalarin bulgularmin birlestirilmesi gerekmektedir.
Sabit Etkiler Modeli (Fixed Effect Model) ve Rastgele Etkiler Modeli (Random Effects Model)
olmak tizere iki istatistiksel model se¢imi teknigi bulunmaktadir Sabit etkiler modeli, ¢alisma
bulgularinin hemen hemen aym etkiyi hesaplamasi sonucu calisma sonuglari arasindaki
vanyansin birbiriyle iligkili bulgulardan elde edilen verilerden kaynaklandigini belirtir.
Calismalar aras1 varyans beklenen varyanstan biiyiik ya da kii¢lik olabilmektedir. Varyans
beklenenden biiyiik ise sabit etkiler modeli tercih edilmektedir. Varyans beklenenden kiigiik ise

rastgele etkiler modeli tercih edilmektedir (Kis, 2013 :30).

Heterojenlik analizinde; p degerinin 0.05’ten kiiglik olmasi ¢aligmalarin heterojen
oldugu ve genel etkinin hesaplanmasinda rastgele etkiler modelinin tercih edilmesi gerektigini
belirtmektedir. Heterojenlik analizinde, p degeri 0.05’ten biiyiik ise caligmalarin homojen
oldugu ve genel etkinin hesaplanmasinda sabit etkiler modeli tercih edilmektedir (Sarigdl,

2022:55).

4.2.3. Sabit Etkiler Modeline Gore Bulgular

Programlama o6gretimi yaklagimlarinin akademik basari {izerindeki etki biiyiikliikleri sabit
etkiler modeline gore ortalama etki biiyiikliigli, standart hata ve %95’lik giivenirlik araligina

gore alt ve iist sinirlart olarak Tablo-5’de verilmektedir.
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Tablo 5.
Sabit Etkiler Modeli lle Etki Biiyiikliigii Hesaplamasi
%95 Giiven
Cahisma R Arah@
Calisma sayisi Hedges’ g Standart Varyans Alt Ust z P
Hata limit  limit
Sabit Etkiler 65 0,264 0,017 0,000 0,231 0,297 15,643 0,000
Modeli

Tablo-5’de, programlama ogretimi yaklagimlarinin akademik bagar1 iizerindeki
etkilerini inceleyen c¢alismalarin, sabit etkiler modeline gore elde edilen verileri goriilmektedir.
Bu model sonucuna gore, ortalama etki biiyiikliigli degeri d=0.264, ortalama etki biiytikliigiiniin
standart hatas1 SH=0.017, ortalama etki biiyiikliigiiniin giiven aralig1 {ist sinir 0.297 ve alt sinr
0.231 olarak hesaplanmustir. Istatiksel anlamlilik, Z testine gore hesaplandiginda Z=15,643
degerinin (p=0.00, p<.05) anlamli oldugu goriilmiistir. Meta-analize dahil edilen 65
calismadaki veriler sabit etkiler modeline gore deney grubu lehine 6grenme basarisinin daha
yiiksek oldugu bulunmustur. Etki biiytikliigli degerine bakildiginda ise, 0.26 ile Cohen (1998)
siniflamasina gore orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Diger siniflamalara gore
ise diisiik diizeyde bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir (Cohen, Manion ve Morrison, 2007,

Thalheimer ve Cook, 2002).

4.2.4. Homojenlik Testi, Q ve I? Istatistigi

Yapilan test sonucunda, meta-analize dahil edilen bireysel caligmalarin homojen
¢ikmast durumunda, sabit etkiler modeli uygulanir. Bu sebeple, arastirmanin sabit etkiler
modeli lizerinden devam etmesinin uygun olup olmadigini incelemek amaciyla homojenlik testi

yapilmustir. Yapilan test sonuglarina Tablo 6°da yer verilmistir.

Tablo 6.

Homojenlik Testi Sonug¢lari
Q degeri df (Q) p I? degeri
526,701 64 0.00 87,849

Programlama 6gretimi yaklasimlarinin akademik basari tizerindeki etkisini gosteren etki
bliyiikliikleri arasinda homojenlik testi sonucuna gore anlamli farklilik bulunmustur.
(Q=526,701; p<.05). Bu durumda, dagilimin homojen olmadig1 (heterojen oldugu) sonucuna

ulastlmistir.
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Q testinin bir tamamlayicis1 olan I? testi, Q testinin aksine ¢alisma sayisindan
etkilenmemektedir. Cooper, Hedges ve Valentine (2009), I? degerinin, %25 civari seviyelerde
diisiik diizey, %50 civari seviyelerde orta diizey, %75 ve listiinde olmasinin ise yiiksek diizeyde
heterojenligi ifade ettigini belirtmistir. Bu arastirmada, sabit etkiler modeline gore, elde edilen
ortalama etki biiyiikliigii 0.25 igin I° degeri %87 ile yiiksek diizeyde heterojenligi
gostermektedir. Elde edilen degerlere gore, programlama 6gretimi yaklagimlarinin akademik
basar1 lizerindeki etkisini belirlemeye yonelik meta-analiz i¢in secilen calismalarin etki

biiyiikliigii ortalamalar1 birbirinden uzak ve heterojen dagilim géstermektedir.

Bu dogrultuda, meta-analize dahil edilen bireysel ¢aligmalarin heterojen dagilmasi

nedeniyle arastirmada rastgele etkiler modelinin uygulanmasina karar verilmistir.

4.2.4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Etki biiytikliigii arasindaki farklili§in nedenlerinden biri de meta-analize dahil edilen
caligsmalara ait moderator degiskenler olabilir. Bu sebeple, aragtirmada moderator degisken
olarak arastirmalarin yapildig1 yil degiskeni belirlenmis ve analiz edilmistir. Meta-analiz
caligmasina dahil edilen, programlama 6gretimi yaklagimlarinin akademik basari tizerindeki

etkisini inceleyen ¢aligmalar, yapildig: yil degiskenine gore incelenmistir.

Yillara gore proje temelli 6grenme yaklasimi kategorisine dahil olan ¢alismalarin sayica

yetersiz oldugu tespit edilmis olup analiz yapilamamaistir.

Tablo 7.
Yayin yili alt grup analizi
Ogrenen Hedges’gs  Alt Ust
Odaklh Yil n Sinir Sinir Q p Model
Yaklasim
Esli 2016 2 1386 0581 3353 54414 0000 Rasteele
programlama
Esli 2018 3 0.404 0219 0,590, ¢y 0,268 Sabit
programlama
Esli 2019 5 0,444 0,106 0,781 16.827 0,002 Rastgele
programlama
O)./.lin temelli 2008 2 0,685 0,382 0,987 0.004 0.952 Sabit
Ogrenme
O)./.l{n temelli 2018 2 0,358 0,114 0,601 0.150 0.698 Sabit
Ogrenme
Oyun temelli 5, g 079 0339 L8O g 41 0024 Rastele
Ogrenme
Sorgulama
temelli 2017 4 0,600 0,338 0,863 3,328 0,344 Sabit
Ogrenme
Blok temelli 2015 ’ 0,418 0,217 0,618 1.965 0.161 Sabit

programlama
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Blok temelli 5,65 000053 0846950 0186 sabit
programlama
Blok temelli o 6 0750 0290 1210 5,117 0,000  Rasteele
programlama
Blok temelli -, ¢ 3 0.588  0.298 0878 165 0,558 Sabit
programlama
Rlziksel o1y o 0708039 L0 0007 0649 sabit
programlama
Fiziksel 019 5 2034 0317 4386 18616 0000 Rastgele
programlama
Metin temelli ), 5 2 1865 <0196 3926 15477 0000 Rastgele
ogrenme

Bulgularda ulasilan Hedges’g degerleri Tablo 2’de yer alan Thalmer ve Cook (2002)

siniflandirmalar1 dikkate alinarak sunulmustur.

2018’de orta diizeyde (0,404 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) ve 2019°da orta diizeyde
(0,444 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigli oldugu belirlenmistir. 2016 yilinda esli
programlamanin akademik basariya etkisinin ¢ok yiiksek diizeyde (1,386 “Hedges’g =1,10 ile
1,45 aras1”) oldugu saptanmustir. Yillara gore esli programlama 6grenme yaklagiminin artis
gostermesi grup etkinliklerinin 68renci 68renmesi iizerinde olumlu etkisinin benimsendigini
gostermektedir. Ogrencilerin bireysel performanslarmin én planda oldugu programlama
ogretiminden vazgecilip grup etkinlikleriyle Ogrenci Ogrenmesinin  hizlanmasina
odaklanilmalidir. Programlama 6gretimi igerik yoniinden zengin oldugu ic¢in 6grencinin her
konuya hakim olmas1 beklentisi son donemlerde belirli konularda uzmanlagsma seklini almistir.
Grup etkinlikleriyle olusturulan 6grenme ortaminda bilgi paylasimi daha fazladir ve akran

o0grenme yoluyla 6grencilerin akademik gelisimi olumlu yonde etkilenebilmektedir.

Oyun temelli 6grenme yaklasiminin 2008 yilinda orta (0,685 “Hedges’g =0,40 ile 0,75
aras1”) ve 2018 yilinda diistik diizeyde (0,358 “Hedges’g =0,15 ile 0,40™) etki biiylikliiglinde
oldugu tespit edilmistir. 2019 yilinda oyun temelli 6grenme yaklasiminin yiiksek diizeyde
(0,759 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1”) etki biiyiikliigli oldugu belirlenmistir. 2019 yilinda
diger yillara nazaran popiilerligi artmis olan oyun temelli programlama §gretiminin basarisinin
orta diizeyde ¢ikmasi bu sistemin heniiz tam olarak 6gretim uygulamalarina yansitilamadiginm
gostermektedir. Bunun en 6nemli nedeni ders siiresinin {irlinlin ortaya ¢ikmasi i¢in gereken
stireden az olmasindan kaynaklanmasidir. Orijinal bir oyun tasarlamak ortalama bir yil
gerektirir ki bunu ancak programlama temeli yetkin dgrenciler gerceklestirebilir. Dolayisiyla
Ogrencilerin ge¢mis deneyimleri ve bireysel farkliliklarini gbz oniine alarak Ogrencilerin

hepsinden yiiksek akademik basar1 beklentisinde bulunmak afaki olacaktir.
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2017 yilinda sorgulama temelli 6§renme yaklasiminin akademik basariya etkisi orta
diizeydedir (0,600 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”). Sorgulama temelli 6grenme yaklasiminda
Ogrencilerin bilissel iist diizey diisiinme becerilerinin gelismis olmasi gerekir. Problemlere en
uygun c¢oOziimler iiretebilmek i¢in ders siiresinin yeterli olmasi ve Ogrencinin probleme
odaklanip algoritmik planlama yapmasi gerekir. Bireysel ogrenme farkliliklar1 ve farkli
programlama deneyimleri olan O&grencilerin her probleme uygun ¢6ziim iretmesi
beklenmemelidir. Problemin basitten karmasiga adimlar halinde ele alinmasiyla ve dgreticinin
rehberliginde problem ¢6zme yetisinin kazandirilmast muhtemeldir.

Blok temelli programlama 6grenme yaklasiminin 2015 yilinda orta (0,418 “Hedges’g
=0,40 ile 0,75 aras1”) ve 2018 yilinda orta diizeyde (0,750 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki
biiyiikliigiinde oldugu tespit edilmistir. Gelisen teknoloji ile birlikte programlama 6gretimi
iceriginde revizyonlara gereksinim duyulmaktadir. Proje etkinliklerinin 6gretim igerigine
adapte edilmesi siire¢ degerlendirmenin uygulanmasi 6grenci basarisini da arttirabilmektedir.
Gerekli kaynak ve egitim ortami diizeneginin olusturulmasiyla proje etkinlikleri daha verimli
hale getirilebilir.

2019 yilinda fiziksel programlama &grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi
miikemmel diizeyde (2,034 Hedges’g =1,45 ile sonrasi arasi) dir. Yillara gore fiziksel
programlama Ogrenme yaklasiminin etkisinin yiliksek olmasi fiziksel programlamanin
programlama 6gretim icerigine son yillarda adapte olmasindan dolay1 olabilir.

2015 yilinda programlama O&gretimi yaklasgimlarindan metin temelli 6grenme
yaklasiminin akademik basariya etkisi miikemmel diizeyde (1,865 Hedges’g =1,45 ile sonrasi

arasi) etki biiyiikliigiinde oldugu bulgusuna ulagilmistir.

4.2.4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Etki biiyiikliigii arasindaki farkliligin nedenlerinden biri de meta-analize dahil edilen
calismalara ait moderator degiskenler olabilir. Bu sebeple, aragtirmada moderator degisken
olarak arastirmalarin yapildigir yaym tiirii degiskeni belirlenmis ve analiz edilmistir. Meta-
analiz caligmasina dahil edilen, programlama Ogretimi yaklasimlarimin akademik basari

tizerindeki etkisini inceleyen ¢aligmalar, yapildig1 yayin tiirli degiskenine gore incelenmistir.
Yaym tiirii diizenleyici degiskenine gore farklilasmanin tespiti i¢in asagidaki islem
adimlar gergeklestirilmistir.

Oncelikle heterojenlik testi yapilip hangi modele gére gruplar arasi etki biiyiikliigiine

bakilacagina karar verilmistir.
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Tablo 8.
Yayn tiirii alt grup analizi

Ogrenen ..

Odakh Yaym Tiirii n Hedges’g Alt Ust Q P Model

Simir Smir

Yaklasim

Esli Makale(uluslararast) 4 0,898  -0,129 1,924 119,601 0,000 Rastgele
programlama

Esli Tez(uluslararasi) 5 0,391 0,230 0,552 6,074 0,194 Sabit
programlama

Esli Tez(ulusal) 3 0,616 0,311 0,920 0,777 0,678 Sabit
programlama

Oyuntemelli p 1o le(uluslararast) 3 0486 0247 0724 0622 0733  Sabit
ogrenme

Oyuntemelli 1 jislararasry 4 0515 0333 0697 2520 0472  Sabit
ogrenme

Proje temelli Tez (ulusal) 2 1382 00980 1,784 0,635 0426  Sabit
ogrenme

Sorgulama

temelli Makale 3 1322 0643 2001 10476 0005 Rastgele
. (uluslararasi)

Ogrenme

Sorgulama

temelli Makale (ulusal) 2 0,643 0,299 0,986 0,429 0,512 Sabit
O0grenme

Sorgulama

temelli Tez (uluslararasi) 2 0,129 -0,121 0,378 0,237 0,626 Sabit
Ogrenme

Blok temelli

Makale(uluslararas1) 4 0,514 0,124 0,903 9,166 0,027 Rastgele

programlama

Blok temelli Makale(ulusal) 2 0,548 0,183 0914 2980 0084  Sabit
programlama

Blok temelli Tez(ulusal) 10 0,635 0378 0,892 25,133 0,003 Rastgele
programlama

Fiziksel Tez(ulusal) 5 1330 0587 2,074 25203 0,000 Rastgele
programlama

Metin

temelli Tez(uluslararasi) 6 0,549 0,071 1,027 39,686 0,000 Rastgele
O0grenme

Ulusal tez yaymin tiirline gore programlama Ogretimi yaklasimlarindan esli
programlamanin akademik basariya etkisi orta diizeyde etki biiytlikliiglinde (Hedges’g =0,40 ile
0,75 aras1) oldugu belirlenmistir. Uluslararasi tez yaymn tiiriine gore programlama ogretimi
yaklasimlarindan esli programlamanin akademik basariya etkisi diisiik diizeyde etki
biiyiikliigiinde (Hedges’g =0,15 ile 0,40 arasi) oldugu belirlenmistir. Uluslararast makale ve tez
caligmalarinda programlama o6gretimi yaklasimlarindan oyun temelli 6grenme yaklagiminin
akademik basariya etkisi orta diizeyde etki biiyiikliiglinde oldugu belirlenmistir. Ulusal tez
calismalarinda proje temelli 6grenme yaklagiminin ¢ok yiliksek diizeyde (Hedges’g =1,10 ile
1,45 arasi) etki biiyiikligli oldugu belirlenmistir. Uluslararast makale c¢alismalarinda
programlama Ogretimi yaklagimlarindan sorgulama temelli 6§renme yaklasiminin akademik
basariya etkisi ¢cok yiiksek diizeyde etki biiyiikliigiinde oldugu bulgusuna ulasilmistir. Ulusal

makale ¢alismalarinda sorgulama temelli 6grenme yaklagiminin orta diizeyde etki biiytikliigii
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oldugu belirlenmistir. Uluslararasi tez ¢alismalarinda programlama 6gretimi yaklasimlarindan
sorgulama temelli 6grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi onemsiz diizeyde etki
blytikligiinde (Hedges’g =-0,15 ile 0,15 arasi) oldugu bulgusuna ulasilmistir. Uluslararasi
makale, ulusal makale ve ulusal tez ¢alismalarinda programlama 6gretimi yaklagimlarindan
blok temelli programlama 6grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi orta diizeyde etki
biiyiikliigiinde oldugu bulgusuna ulagilmistir. Uluslararasi makale ¢alismalarinda programlama
Ogretimi yaklagimlarindan fiziksel programlama 6grenme yaklagiminin akademik basariya
etkisi ¢ok yiiksek diizeyde etki biiyiikliigiinde oldugu bulgusuna ulagilmistir. Uluslararasi tez
caligmalarinda programlama 6gretimi yaklagimlarindan metin temelli 6grenme yaklagiminin

akademik basariya etkisi orta diizeyde etki biiyiikliiglinde oldugu bulgusuna ulasilmistir.

4.2.4.3. Uciincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

Etki biiytikliigii arasindaki farklili§in nedenlerinden biri de meta-analize déhil edilen
calismalara ait moderator degiskenler olabilir. Bu sebeple, aragtirmada moderator degisken
olarak arastirmalarin yapildigr iilke degiskeni belirlenmis ve analiz edilmistir. Meta-analiz
caligmasina dahil edilen, programlama 6gretimi yaklagimlarinin akademik basari lizerindeki

etkisini inceleyen ¢aligmalar, yapildig: tilke degiskenine gore incelenmistir.
Ulkeler diizenleyici degiskenine gore farklilasmanin tespiti igin asagidaki islem
adimlar gerceklestirilmistir.

Oncelikle heterojenlik testi yapilip hangi modele gére gruplar arasi etki biiyiikliigiine

bakilacagina karar verilmistir.

Tablo 9.
Ulkeler alt grup analizi

Ogrenen ..

Odakh Ulkeler n  Hedges’g Alt Ust Q p Model

Smir  Smmr

Yaklasim

Esli ABD 5 0316 0057 0575 17,056 0002 Rastgele
programlama

Esli Tiirkiye 4 0416 0221 0611 3573 0311 Sabit
programlama

Oyun temelli ABD 4 0,515 0333 0697 2520 0472  Sabit
Ogrenme

Proje temelli i 2 1,382 0,980 1,784 0635 0426  Sabit
ogrenme

Sorgulama

temelli ABD 3 0460  -0,194 1,115 22975 0,000 Rastgele

O0grenme
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Sorgulama
temelli Tiirkiye 3 0,613 0,324 0,902 0,528 0,768 Sabit
O0grenme
Blok temelli
programlama
Fiziksel
programlama
Metin
temelli ABD 6 0,549 0,071 1,027 39,686 0,000  Rastgele
O0grenme

Tiirkiye 12 0,615 0,389 0,842 28,205 0,003  Rastgele

Tirkiye 5 1,330 0,587 2,074 25,203 0,000  Rastgele

Ulkelere gore programlama 6gretimi yaklagimlarindan esli programlamanin akademik
basariya etkisi incelendiginde ABD’nin diisiik diizeyde etki biiyiikliigiinde (0,316 “Hedges’g
=0,15 ile 0,40 aras1”) iken Tiirkiye’'nin orta diizeyde (0,416 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”)
etki biiyiikliigline sahip oldugu belirlenmistir. ABD ve Tiirkiye’de esli programlamanin
karsilastirilmasinda dikkat edilmesi gereken en 6nemli husus iilkelerin programlamaya yonelik
vizyonudur. ABD’de programlama artik giindelik yasamin bir pargasi haline gelmis olup
Ogrenciler bireysel is firsatlar1 ig¢in kendilerini gelistirmeye odakli kurslardan
faydalanabilmektedirler. Grup etkinliklerine uyum saglamak konusunda ABD’nin diisiik
diizeyde bir performans gostermesi egitim ortamlarmin bireysellestirilmis olmasindan
kaynaklaniyor olabilir. Programlama dillerinin hakim dilinin Ingilizce olmast ABD’ de
programlama basarisinin yiiksek ¢ikmasi beklentisine sebep olsa da igbirligine yatkin olmayan
bir ¢aligma yapis1 akademik basarinin diismesine neden olmaktadir. Tirkiye’de isbirlikli
O0grenme ortami yapisina son donemlerde Ogrencilerin alismis olmasi grup etkinliklerinde

basarinin ABD’ye gore yiiksek ¢ikmasina neden olmus olabilir.

Ulkelere gére programlama ogretimi yaklasimlarindan oyun temelli 6grenme
yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde ABD nin orta diizeyde (0,515 “Hedges’g
=0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigiinde oldugu belirlenmistir. Oyun temelli 6grenme
yaklasiminda ABD’nin 6n planda olmasi oyun sektoriiniin temsilcisi niteliginde bir iilke
olmasindan kaynaklaniyor olabilir. Ogrencilerin oyun temelli programlama yapabilmesi igin
gerekli kosullarin ABD’de bulunmasi da etkendir. Diger iilkelerde oyun temelli programlama
yaklasiminin benimsenmesi i¢in 6gretim programlarinda bu yaklasima yeterli siire ve kaynak
ayrilmas1 gerekmektedir.

Tiirkiye’de yapilmis ¢aligmalara gore programlama 6gretimi yaklasimlarindan proje
temelli 6grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde ¢ok yiiksek diizeyde etki
biiylikliigiinde (1,382 “Hedges’g =1,10 ile 1,45 aras1”) oldugu bulgusuna ulasilmistir.
Tiirkiye’de  TUBITAK, TUSIAD ve iiniversitelere bagli teknokentler gibi arastirma



54

merkezlerinin proje temelli programlama uygulamalarina destegi her gegen giin artmaktadir.
Ogrencilerin bireysel ve grupla performanslarini sergiledikleri fuarlar gergeklestirilmektedir.
Proje temelli yaklasimin temelinde siire¢ temelli 68renme yaklagimi vardir dolayisiyla

Ogrenciler siire¢ icerisinde gelisimlerini daha kolay takip edebilmektedirler.

ABD’ de yapilmis ¢aligmalara gore programlama 6gretimi yaklasimlarindan sorgulama
temelli 6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde orta diizeyde (0,460
“Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigiinde oldugu bulgusuna ulasilmistir. Tiirkiye’
de yapilmis sorgulama temelli 6grenme yaklasimina ait ¢calismalarin etki biiyiikliigiiniin orta
diizeyde (0,613 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1t”) oldugu bulgusuna ulagilmistir. Tiirkiye’de
sorgulama temelli 6grenme yaklagiminin orta diizeyde olmasi programlama dgretim igeriginde

yer alan matematiksel igerikten kaynaklandigi sdylenebilir.

Tiirkiye’ de yapilmis calismalara gore programlama 6gretimi yaklasimlarindan blok
temelli programlama 6grenme yaklagimimin akademik basariya etkisi incelendiginde orta
diizeyde (0,615 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliiglinde oldugu bulgusuna

ulasilmistir.

Tiirkiye’ de yapilmis ¢aligmalara gore programlama gretimi yaklagimlarindan fiziksel
programlama 6grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde cok yiiksek
diizeyde (1,330 “Hedges’g =1,10 ile 1,45 aras1”) etki biiylikliiglinde oldugu bulgusuna
ulagilmustir. Tiirkiye’de fiziksel programlama 6grenme yaklagiminin sisteme entegrasyonu hizli

gerceklestiginden akademik olarak yiiksek diizeyde etki biiytlikliigli goriilebilir.

ABD’ de yapilmis calismalara gore programlama Ogretimi yaklasimlarindan metin
temelli 6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde orta (0,549 “Hedges’g
=0,40 ile 0,75 aras1”) diizeyde etki biiyiikliigiinde oldugu bulgusuna ulasilmistir. Yazilim
diinyasinin gelismelerinin etkin yasandigi iilkelerden biri olan ABD’de metin temelli
programlama basarisinda kullanilan yazilim tiirlerinin ¢esitliliginin artmasiyla kodlama
sentakslarin1 da cesitlenmesi etkendir. Her programlama dilinin farkli sentakslar bilmeyi
gerektirmesi 6grencilerin programlama dili tercihinde trend yazilim dillerini takip etmeye

zorlamaktadir.

4.2.4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Etki biiylikliigli arasindaki farkliligin nedenlerinden biri de meta-analize dahil edilen

caligmalara ait moderator degiskenler olabilir. Bu sebeple, arastirmada moderatér degisken



55

olarak aragtirmalarin yapildigr 6grenim kademesi degiskeni belirlenmis ve analiz edilmistir.
Meta-analiz ¢aligmasina dahil edilen, programlama 6gretimi yaklagimlariin akademik basari
tizerindeki etkisini inceleyen caligmalar, yapildigi 6grenim kademesi degiskenine gore
incelenmistir.Ogrenim kademesi diizenleyici degiskenine gore farklilasmanin tespiti igin

asagidaki islem adimlari gerceklestirilmistir.

Oncelikle heterojenlik testi yapilip hangi modele gére gruplar aras: etki biiyiikliigiine

bakilacagina karar verilmistir.

Tablo 10.
Ogrenim kademesi alt grup analizi

Ogrenen w .

Ogrenim R Alt Ust

Odakh Kademesi n Hedgess Smir Siir Q P Model
Yaklasim

Esli ilkdgretim 3 0,592 0329 0854 0,736 0,692  Sabit
programlama

Esli Lise 4 0,491 0307 0675 1274 0735  Sabit
programlama

Esli Universite 6 0632 0078 1,186 119,075 0,000 Rasteele
programlama

Oyun temelli— 4 s retim 2 1,094 0,044 2,144 6,130 0013 Rastgele
ogrenme

Oyun temelli Lise 4 0458 0285 0632 1,109 0775  Sabit
ogrenme

Oyuntemelli g il 2 0618 0309 0927 1,179 0277  Sabit
ogrenme

Proje temelli vy o site 2 0730 0207 1,667 10,092 0,001 Rastgele
ogrenme

Sorgulama

temelli Hkégretim 4 0,630 0,264 0,995 8,939 0,030 Rastgele
O0grenme

Esli flkogretim 3 0,592 0329 0854 0,736 0,692  Sabit
programlama

Esli Lise 4 0,491 0307 0675 1274 0735  Sabit
programlama

Esli Universite 6 0632 0078 1,186 119,075 0,000 Rasteele
programlama

Oyun temelli 45 ctim 2 1,094 0,044 2,144 6,130 0013 Rasteele
Ogrenme

Oyun temell; Lise 4 0458 0285 0,632 1,009 0,775  Sabit
Ogrenme

Oyun temelli v 40 orsite 2 0618 0309 0927 1,179 0277  Sabit
Ogrenme

Proje temelli - yy o site 2 0730 0207 1,667 10,092 0,001 Rastgele
Ogrenme

Sorgulama

temelli ilkogretim 4 0,630 0264 0995 8939 0,030 Rastgele
O0grenme

Sorgulama

temelli Universite 3 1,055 -0,093 2,202 26,836 0,000 Rastgele
O0grenme

Blok temelli

[kdgretim 8 0,754 0414 1,094 22,176 0,002 Rastgele
programlama
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Blok temelli Lise 2 0400 0,158 0641 0,146 0,702  Sabit
programlama
Blok temelli ¢y o0 ciie 7 0515 0249 0,780 13,075 0,042 Rastgele
programlama
Fiziksel flkégretim 4 0793 0510 1,076 0676 0879  Sabit
programlama
Fiziksel Lise 2 2,397 0,705 4,090 6,532 0,011 Rastgele
programlama
Metin temelli Lise 2 0551 0,039 1,142 4298 0038 Rastgele
ogrenme
Metintemelli 5 00 ie 6 0693 0,151 1236 47285 0,000 Rastgele
ogrenme

Ogrenim  kademesine gdre programlama &gretimi  yaklasimlarindan  esli
programlamanin akademik basariya etkisi incelendiginde lise kademesi orta (0,491 “Hedges’g
=0,40 ile 0,75 aras1t”) ve ilkdgretim kademesi orta diizeyde etki biyiikligiinde (0,592
“Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) olarak belirlenmistir. Ogrenim kademesine gére programlama
Ogretimi yaklagimlarindan esli programlamanin akademik basariya etkisi incelendiginde
tiniversite kademesinde yapilan ¢alismalarin orta diizeyde (0,632 “Hedges’g =0,40 ile 0,75
aras1”) etki biiyiikliigii oldugu belirlenmistir. Universite kademesinde dgrencilerin isbirlikli
grup caligmalarina uyumu lise ve ilkdgretime nazaran daha kolay saglanabilmektedir.
Sosyallesmenin bireylerin fiziksel gelisimiyle dogru orantili olmasi takim halinde ¢alismanin

iist 6grenim kademelerinde basariy: arttirici rol oynayabilir.

Ogrenim kademesine gdre programlama ogretimi yaklasimlarindan oyun temelli
ogrenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde lise kademesinde orta (0,458
“Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) ve {iniversite kademesi orta diizeyde (0,618 “Hedges’g =0,40
ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliiglinde iken ilkogretim kademesinde yapilan calismalarin ytiksek
diizeyde (1,094 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1”) etki biiyiikliigli oldugu belirlenmistir.
[Ikdgretim ve lise kademesinde oyun temelli etkinlikleri gergeklestirebilmek icin dgrencilerin
programlama kuramsal temelini giiclendirmek gerektirmektedir. Ilkdgretim seviyesinde
ogrencilerin basarili olmasimin nedeni 6grencilerin hem formal hem de informal 6grenme
ortamlariyla oyun temelli 6grenme yaklagimina bilissel yatkinliklarinin ve uyumlarinin kolay

olmasindan kaynaklaniyor olabilir.

Ogrenim kademesine gore programlama oOgretimi yaklasimlarindan proje temelli
O0grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde liniversite kademesinde yapilan
caligmalarin orta diizeyde (0,730 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikligii oldugu

belirlenmistir. Ozellikle Tiirkiye’de {iniversite diizeyinde proje temelli programlama
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etkinliklerine agirlik verilmektedir. Ogrencilerin programlamaya olan motivasyonu bu yas
grubunda yiiksektir.

Ogrenim kademesine gdre programlama dgretimi yaklasimlarindan sorgulama temelli
O0grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde ilkogretim kademesinde yapilan
calismalarin orta diizeyde (0,630 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigli oldugu
belirlenmistir. Universite kademesinde yapilan sorgulama temelli 6grenme yaklasimina ait
caligmalarin yiiksek diizeyde (1,055 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1”) etki biiyiikliigii oldugu

belirlenmistir.

Ogrenim kademesine gore programlama ogretimi yaklasimlarindan blok temelli
programlama &grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde {iiniversite
kademesinde orta (0,515 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) ve lise kademesinde yapilan
calismalarin orta diizeyde (0,400 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigii oldugu
belirlenmistir. Ilkdgretim kademesinde yapilan blok temelli programlama &grenme yaklasimina
ait calismalarin yiiksek diizeyde (0,754 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1™) etki biiyiikligi oldugu

belirlenmistir.

Ogrenim kademesine gore programlama oOgretimi yaklagimlarindan fiziksel
programlama 6grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde lise kademesinde
yapilan c¢alismalarin mikemmel diizeyde (2,397 “Hedges’g =1,45 ile sonrasi arasi”) etki
biiyiikliigii oldugu belirlenmistir. Fiziksel programlama 6grenme yaklasiminda ilkdgretim
kademesinde etki biiyiikliigii yliksek (0,793 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1”) olarak

belirlenmistir.

Ogrenim kademesine gdre programlama o&gretimi yaklasimlarindan metin temelli
ogrenme yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde iiniversite kademesinde orta
(0,693 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) ve lise kademesinde yapilan ¢aligmalarin orta diizeyde
(0,551 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikligli oldugu belirlenmistir. Metin temelli
o0grenme yaklasiminda iiniversite kademesinde Ogrenciler biligsel yeterlikleri, bireysel
farkliliklar1 ve programlama motivasyonlari baglaminda {iniversite sonrasi en azindan bir

programlama dilinde uzmanlasmay1 hedefleyebilmektedirler.

4.2.4.5. Besinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Etki biiylikliigii arasindaki farkliligin nedenlerinden biri de meta-analize dahil edilen
caligmalara ait moderator degiskenler olabilir. Bu sebeple, arastirmada moderatér degisken

olarak aragtirmalarin yapildig1 yazilim tiirii degiskeni belirlenmis ve analiz edilmistir. Meta-
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analiz caligmasma dahil edilen, programlama o6gretimi yaklasimlarinin akademik basari

tizerindeki etkisini inceleyen ¢aligmalar, yapildig1 yazilim tiirii degiskenine gore incelenmistir.

Yazilim tiirii diizenleyici degiskenine gore heterojenlik testi yapilip hangi modele gore

gruplar arasi etki biiyiikliigiine bakilacagina karar verilmistir.

Tablo 11.
Yazilim tiirii alt grup analizi
Ogrenen Hedges’g Alt Ust
Odakh Ya?h..m n Simir Simir Q p Model
Tiru
Yaklasim
Esli Metin 9 0,612 0,202 1,022 135,048 0,000 Rastgele
programlama tabanl
Esli Nesne 4 0,429 0,247 0,611 3.582 0310 Sabit
programlama tabanl
O}'/'uvn temelli Nesne 7 0,597 0,340 0,855 12,671 0,049  Rastgele
O0grenme tabanl
Proe QL N 0730  -0207 1,667 10092 0001 Rastgele
Ogrenme tabanl
Sorgulama Metin
temelli 2 0,444 -0,298 1,186 6,560 0,010  Rastgele
. tabanl
Ogrenme
Sorgulama Nesne
temelli 6 0,848 0,426 1,269 22,616 0,000 Rastgele
v tabanl
Ogrenme
Blok temelli = Nesne 615 0419 0811 35617 0002 Rastgele
programlama tabanl
Fiziksel Nesne g 1947 0643 1852 25306 0000 Rastgele
programlama tabanl
Metin temelli - Metin =g 0.638 0220 1,047 55030 0,000 Rastgele
Ogrenme tabanl

Yazilim tilirtine gore programlama Ogretimi yaklasimlarindan esli programlamanin
akademik basariya etkisi incelendiginde metin tabanli yazilim tiirleri kapsaminda yapilan
calismalarin orta diizeyde etki biiyiikliiglinde (0,612 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) oldugu
ve nesne tabanli yazilim tilirleri kapsaminda yapilan g¢alismalarin orta diizeyde (0,429
“Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiylkligli oldugu bulgusuna ulasilmistir. Esli
programlama 6grenme yaklagiminda metin tabanli yazilimlarin kullanimi sirasinda metin
tabanli yazilimin Ogrenciler tarafindan anlasilmasinin zorlugundan dolay:r etki biiyiikligi
istenilen seviyede ¢ikmamus olabilir. Ogrencilerin kod parcaciklarini belli bir algoritma ile
analiz edip derlenebilir program haline getirmeleri metin tabanli yazilimlarda kolay degildir.
Esli programlamada nesne tabanli yazilimlarda goériilen diisiik bagarinin nedeni nesne tabanli
yazilimin temelinde yer alan “nesne” konseptinin 6grenciler tarafindan anlasilmasinda yasanan

zorluktan kaynaklanmais olabilir. Ciinkii nesne tabanli yazilimlarda metin tabanli yazilimlardaki
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kod sentakslarinin yanisira algoritmik baglantisallig1 saglamak, nesnelerin birbirleriyle uyumlu

calismasi ve koordinasyon iist diizey diisiinme becerisi gerektirmektedir.

Yazilim tiirline gore programlama Ogretimi yaklasimlarindan oyun temelli 6grenme
yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde nesne tabanli yazilim tiirleri kapsaminda
yapilan caligmalarin orta diizeyde (0,597 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiytikliigiinde
oldugu bulgusuna ulasilmistir. Oyun temelli 6grenme yaklagiminin programlama dgretimine
adaptasyonu belirli bir siire¢ gerektiren bir islemdir ve kuramsal temeli zay1f 6grencilerin zorluk
yasamasi ihtimali ¢ok yliksektir. Kuramsal temelde anlasilmayan konularin tamamlanip oyun
planlamasinin yapilmasi gerekir. Oyun temelli 6grenme yaklasiminda matematiksel ve
mantiksal biligsel becerilerin de gelismis olmasi gerekmektedir. Belirlenen plana gore
gerceklestirilecek oyun etkinliklerine 6grencinin motive edilmesi de 6nemli bir husustur. Nesne
tabanli oyun etkinlikleri gelistirmek iist diizey bilissel beceri gerektirmektedir. Nesne
kavraminin kuramsal igleyisinin ve programlama tasarim kaliplarinin 6grenilmesinde giigliik
cekilebilmektedir. Dolayistyla oyun etkinliklerindeki mantiksal ve matematiksel isleyigin de

eklenmesiyle etkinliklerin basarili gerceklestirilmesinde giicliik derecesi artmaktadir.

Yazilim tiirline gore programlama &gretimi yaklagimlarindan proje temelli 6grenme
yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde metin tabanlh yazilim tiirii kapsaminda
yapilan caligmalarin orta diizeyde (0,730 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigiinde
oldugu bulgusuna ulasilmistir. Proje etkinliklerinin programlama ogretiminde kullanilmasi
sirasinda  Ogrencilerin  gbrev ve sorumluluklarini diizenli degerlendirme araliklariyla
gerceklestirmesi siklikla bagvurulan bir 6grenme yaklasimidir. Projelerin bireysel ya da grupla
yapilmasina gore projenin zorluk derecesi ve detaylandirilmasi artmaktadir. Ders iceriginin
belirli zaman araliklarinda projelere yansitilmasi, 6gretici tarafindan doniit verilmesi ve siireg

temelli degerlendirmenin yapilmasi akademik bagarinin ytiiksek olmasinda etken olabilir.

Yazilim tiirline gore programlama oOgretimi yaklasimlarindan sorgulama temelli
ogrenme yaklasimimin akademik basariya etkisi incelendiginde metin tabanli yapilan
caligmalarin orta diizeyde (0,444 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliiglinde oldugu
ve nesne tabanli yapilan ¢aligmalarin yiiksek diizeyde etki biiyiikliigiinde (0,848 “Hedges’g
=0,75 ile 1,10 aras1”) oldugu bulgusuna ulasilmistir. Sorgulama temelli 6grenme yaklagimina
gore programlama 6gretiminde problem c¢ozme ve analitik diisiinme becerilerinin gelismis
olmas1 gerekmektedir. Problem ¢dzme becerisinde matematiksel ve mantiksal diisiinmeyle
algoritma olusturabilme yeterliligini 6grencilere kazandirmak gerekmektedir. Gilinliik hayat

problemlerine ¢oziim iiretebilen ve bunu esas alan programlar yazabilen dgrencilerin oncelikle
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programlama kuramsal temelinin giiclii olmas1 gerekir. Sorgulama temelli 6grenme
yaklasiminda problemin nesne tabanli yazilimlarla gorsellestirilmesi 6grencilerin problemi
anlamasinda kolaylik saglayabilmektedir. Ozellikle matematiksel igerigin hakim oldugu
problemlerde gorselligi saglayan nesne tabanli uygulamalar 6grencilerin uzamsal becerilerinin

gelismisligine paralel olarak verimli giktilar saglayabilmektedir.

Yazilim tiirline gére programlama 0gretimi yaklagimlarindan blok temelli programlama
O0grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde nesne tabanli yapilan
calismalarin orta diizeyde (0,615 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigiinde oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Nesne tabanli yazilimlarda blok temelli uygulamalarin yayginlagmasi
programlamanin kuramsal sentaksinin anlasilmasindaki zorlugu azaltmaktadir. Programlamada
gorsel acidan anlasilmasi daha kolay olan nesne tabanli uygulamalarinin gorsellik gerektiren

projelerde tercih edilmesi yaygindir ve kullanigliligi daha verimli olabilmektedir.

Yazilim tiiriine gore programlama ogretimi yaklasimlarindan fiziksel programlama
O0grenme yaklasimmin akademik bagariya etkisi incelendiginde nesne tabanli yapilan
caligmalarin ¢ok yiiksek diizeyde etki biiyiikliigiinde (1,247 “Hedges’g =1,10 ile 1,45 aras1™)
oldugu bulgusuna ulasilmistir. Fiziksel programlamada nesne tabanli yazilimlarin tercih
edilmesi kodlamada kullanim kolayligi, gorsellik ve kodun islevsellligini test edebilme
kolaylig1 gibi ¢esitli nedenlerden kaynaklanabilmektedir.

Yazilim tiirline gore programlama 6gretimi yaklagimlarindan metin temelli 6grenme
yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde metin tabanli yapilan ¢alismalarin orta
diizeyde (0,638 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki bliyiikliiglinde oldugu bulgusuna
ulasilmigtir. Metin temelli programlama 6gretimi yaklasiminda programlama dilinin sentaksina
hakim olabilmek, program yaziminda olusmast muhtemel hatalar1 Ongorebilmek ve
¢coziimleyebilmek dnemlidir. Programlama yaziminda semantik hatalarin bulunmamasi gerekir.
Programin belirli bir tasarim kalib1 ve metotu cercevesinde ele alinmasi igin algoritmasinin
onceden olusturulmasi, deneme amagh test kodlarmin yazilmasi gerekir. Metin tabanh
yazilimlarin en 6nemli dezavantaji yazim dilinin kurallarinin gesitliligidir. Algoritmik olarak
dogru olusturulan bir programin tercih edilen metin tabanli yazilimda derlenip calistirilabilmesi
i¢in yazim sentaksinin ve program semantiginin hatasiz olmasi, hata olmasi durumunda kontrol
edilebilir olmasi, program ddékiimantasyonun diizenli olmasi, program tasarim kalibinin ve

metodunun programin ¢aligma mantigina uygun olmasi gerekmektedir.
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BOLUM V
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

5.1.1. Birinci Alt Probleme iliskin Tartisma ve Sonuc

Arastirmanin  “Programlama ogretimi yaklasimlarinin incelendigi arastirmalarin
yapildigi yillara gore (1960-2022) 6grencilerin akademik basarisi tizerinde etki biiyiikliikleri
arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde belirtilen birinci alt problemi dogrultusunda
ulagilan bulgulara gore programlama 6gretimi yaklasimlarindan esli programlamanin akademik
basariya etkisinin farklilik gosterdigi belirlenmistir. 2018 ve 2019°da orta diizeyde (0,404 ve
0,444 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigli oldugu belirlenmistir. 2016 yilinda esli
programlamanin akademik basariya etkisinin ¢ok yiiksek diizeyde (1,386 “Hedges’g =1,10 ile
1,45 aras1”) oldugu saptanmustir. Salleh, Mendes ve Grundy (2011), deneysel c¢alismalari
hedefleyen bir literatiir taramayr tanimlamistir. Akademik performans acisindan, esli
programlamanin etkinligine iliskin meta analiz sonuglari, esli programlamanin higbir
ogrencinin performansini artirmada Oonemli avantaj saglamadigi seklindedir. Ancak, ikinci
meta-analizde, havuzlanmis sonuglar esli programlamanin dgrencilerin edinmelerine yardimci
olmada etkili oldugunu 6ne siirdii 6devlerinde daha iyi puanlar (etki biiyilikligii = 0,67) tespit

edilmistir.

Oyun temelli 6grenme yaklasiminin 2008 yilinda orta (0,685 “Hedges’g =0,40 ile 0,75
aras1”) ve 2018 yilinda diisiik diizeyde (0,358 “Hedges’g =0,15 ile 0,40) etki biiyiikliiglinde
oldugu tespit edilmistir. 2019 yilinda oyun temelli 6grenme yaklasiminin yiiksek diizeyde
(0,759 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1™) etki biiyiikliigii oldugu belirlenmistir. Toraman, Celik
ve Cakmak (2018)’1n arastirmalarinda rastgele etkiler modeliyle etki biiyiikliigli hesaplanan
arastirmada anlamli etki biiyiikliigli elde edilmistir. Bu etki biiytikliigii deneysel islem yapilan
grup lehinedir. Bu durumda deneysel islemin, yani oyun-tabanli ¢grenme ortamlarinin
kullanildig1 gruptaki ogrencilerin akademik basaris1 kontrol grubundaki 0Ogrencilerin

basarisindan fazladir.
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2017 yilinda sorgulama temelli 6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi orta
diizeydedir (0,600 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”). Lap (2024) arastirmasinda, yayin yil
bagimsiz degiskeninin dil 6grenme stratejileri tizerindeki etkisinin genel olarak cok diisiik
oldugunu ve istatistiksel olarak anlamli bulgulara ulasilmadigin1 gostermistir. Saltan (2023)
arastirmasinda akademik basartya iliskin dahil edilen calismalarin yaym yillarina ait
dagilimlara gore son yillarda giderek arttigini en fazla ¢alismanin 2019 yilinda (%42.10)

oldugunu tespit etmistir.

Blok temelli programlama 6grenme yaklagiminin 2015 yilinda orta (0,418 “Hedges’g
=0,40 ile 0,75 aras1”) ve 2018 yilinda orta diizeyde (0,750 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki
biiyiikliigiinde oldugu tespit edilmistir. Bu, 6grencilerin kompleks programlama sézdizimini
ezberlemede ve s6zdizimi hatalarin1 ayiklamada zaman ve emekten tasarruf saglayabilir (T. C.
Wang vd., 2009), bilissel yiiklerini azaltmanin yani sira (Cetin, 2016; Vasilopoulos ve Van
Schaik, 2018), giivenlerini arttirmaktadir (Deng vd., 2019), programlamaya odaklanmalarini
saglamaktadir (Mladenovic vd., 2018; Moors vd., 2018; Sykes, 2007) ve akademik olarak daha
1yl performans gostermeleri i¢in gelistirilmistir. Bunlarin blok tabanli gorsel programlama
araglar1 6grencilere daha somut ve ilging deneyimler (Mladenovic vd., 2018), matematik veya
fen bilimleri gibi farkli 6grenme problemlerini ¢dzmek veya oyunlar ve animasyonlar
olusturmak ve hikayeler anlatmak i¢in programi kullanmalarini saglayarak Ogrencilerin
programlamaya ilgi (Moors vd., 2018; Topalli ve Cagiltay, 2018) leri arttirilabilir. Bu araglar
ayrica programlamanin daha derin kavramlarmi anlamalarina yardimei olur (Mihci & Ozdener,
2017; Mladenovic vd., 2018) ve sonunda daha iyi bir akademik basariya ulasabilmektedir.

2019 yilinda fiziksel programlama 6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi
miikemmel diizeyde (2,034 Hedges’g =1,45 ile sonrast arasi) dir. Talan (2021) arastirmasinda
son yillarda popiiler hale gelen ve yeni bir alan olusturan egitim robotik uygulamalar1 akademik
basar1 lizerine etkisini tartisan biitlinsel olarak incelenmesi amag¢lanmistir. Calismanin amaci
dogrultusunda incelenen ¢alismalar dahil etme kriterleri meta-analitik yontemle birlestirildi. Bu
kapsamda toplam 32 ¢alisma yapilmistir meta analize dahil edilmistir. Yapilan meta-analiz
sonucunda egitim etkisinin akademik basarida robotik uygulamalar diisiik seviyedeydi, bu
nedenle 6nemli ve etkilidir.

2015 yilinda programlama oOgretimi yaklagimlarindan metin temelli 6grenme
yaklasiminin akademik basariya etkisi miikemmel diizeyde (1,865 Hedges’g =1,45 ile sonrasi
arasi) etki biiyiikliigiinde oldugu sonucuna ulasiimistir. Unyeli (2024) nin arastirmasina gore

yayin yil1 moderatdr analizinden elde edilen sonuclara gore istatistiksel olarak anlamli bir fark
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bulunmamustir. 2018-2020 yillarinda yapilan ¢aligmalara ait etki bliyiikligii 1.076 ile en biiyiik
diizeydedir. 2014-2017 yillarinda yapilan calismalara ait biiyiikligi 0.581 ile en kiigiik
diizeydedir. Baran (2023) arastirmasinda caligmalarin yayimlanma yillarina gore etki
bliytikliiklerini incelediklerinde en diisiik etki 0.323 ile 2007 yilina aittir en yiiksek etkiye sahip
yillar ise 2011 de 3.153’, ve 2006 yilinda ‘2.721’ olarak hesaplanmis ve 2007 yilindaki ¢alisma
hari¢ ¢caligmalarin etki diizeyleri ve genel etki diizeyi genis etki gostermektedir. Cankirilioglu
(2023) arastirmasinda Fen egitiminde BDE nin ¢alisma yilina gére akademik basar tizerindeki
etkisine bakilip yillar ayr1 ayr1 incelendiginde istatistiksel olarak degiskenler arasinda anlaml
bir farklilik olmadig1 ve fen egitiminde BDE’nin 6grencilerin akademik basarilar1 yillara gore

degismedigi sonucuna ulagilmistir.

5.1.2. ikinci Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonuc

Arastirmanin  “Programlama ogretimi yaklasimlarinin incelendigi arastirmalarin
yapildig1 yayin tilirtine gore (lisansiistii tez, makale, bildiri) 6grencilerin akademik basarisi
tizerinde etki biiytikliikleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde belirtilen ikinci
alt problemi dogrultusunda ulasilan bulgulara gére programlama 6gretimi yaklagimlarindan esli
programlamanin akademik basariya etkisinin farklilik gosterdigi belirlenmistir. Ulusal tez
yayin tiirline gore programlama oOgretimi yaklasimlarindan esli programlamanin akademik
basartya etkisi orta diizeyde etki blyiikliigiinde (Hedges’g =0,40 ile 0,75 arasi) oldugu
belirlenmistir. Uluslararas tez yayin tiirline gére programlama dgretimi yaklasimlarindan esli
programlamanin akademik basariya etkisi diisiik diizeyde etki biiyiikliigiinde (Hedges’g =0,15
ile 0,40 aras1) oldugu belirlenmistir. Uluslararas1 makale ve tez ¢alismalarinda programlama
ogretimi yaklasimlarindan oyun temelli 6grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi orta
diizeyde etki biiyiikliigiinde oldugu belirlenmistir. Ulusal tez c¢alismalarinda proje temelli
ogrenme yaklasiminin ¢ok yiiksek diizeyde (Hedges’g =1,10 ile 1,45 aras1) etki biyiikligii
oldugu belirlenmistir. Uluslararast makale ¢aligmalarinda programlama  §gretimi
yaklagimlarindan sorgulama temelli 6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi c¢ok
yiiksek diizeyde etki biiyiikliigiinde oldugu sonucuna ulagilmistir. Ulusal makale ¢alismalarinda
sorgulama temelli 6grenme yaklasiminin orta diizeyde etki biiyiikliigii oldugu belirlenmistir.
Uluslararas1 tez ¢aligmalarinda programlama 6gretimi yaklagimlarindan sorgulama temelli
O0grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi 6nemsiz diizeyde etki biiyiikliigiinde (Hedges’g

=-0,15 ile 0,15 arasi1) oldugu bulgusuna ulasilmistir.
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Uluslararas1 makale, ulusal makale ve ulusal tez ¢aligmalarinda programlama 6gretimi
yaklasimlarindan blok temelli programlama 6grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi
orta diizeyde etki biiyiikliigiinde oldugu sonucuna ulasilmistir. Unyeli (2024)’nin arastirmasina
gore sonug istatistiksel olarak anlamli degildir. Doktora caligmalarindan elde edilen etki
biiyiikliigii 0.725 iken yiiksek lisans ¢aligmalarindan elde edilen etki biiyiikligi 0.952 olarak

hesaplanmustir.

Uluslararas1 makale caligmalarinda programlama 6gretimi yaklasimlarindan fiziksel
programlama O6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi ¢ok yiiksek diizeyde etki
biiyiikliigiinde oldugu sonucuna ulasilmistir. Saltan (2023) arastirmasinda egitsel robot setlerin,
akademik basarisina etkisini arastiran 19 ¢calismadan alinan veriler meta-analizde kullanilmastir.
Bu calismalar 16 yiiksek lisans tezi (%84.2), 3 doktora tezinden (%15.8) olusmaktadir.
Athanasiou, Mikropoulos ve Mavridis (2019) tarafindan 2006-2016 yillar1 arasinda yayinlanan
on iki ¢alisma meta analiz edildi. Yaptiklar1 arastirmalar sonucunda robotik uygulamalarin
ogrencilerin akademik performansi tizerine genel olarak olumlu etki yaptig1 belirlenmistir.

Uluslararasi tez ¢aligmalarinda programlama 6gretimi yaklasimlarindan metin temelli
o0grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi orta diizeyde etki biiyilikliigiinde oldugu
sonucuna ulagilmistir. Programlamayi blok tabanli 6grenen 6grencilerin gorsel programlama
araclari, akademik basaridan 6nemli Ol¢lide daha iyidir, programlamay1 sadece geleneksel
metin tabanli programlama ile grenenler kiiciik ila orta etki boyutuna sahiptir (Hu, Chen ve Su
,2021).

Altintag (2022) arastirmasinda yayin tiirline gore etki biiyiikliikleri karsilastirildiginda
en yliksek etki degerine sahip yayin tiiriiniin yiiksek lisans tezi, en diisiik etki degerine sahip
yayin tiriiniin ise doktora tezi oldugu belirlenmistir. Sonu¢ olarak akademik basari

caligmalarinin yayin tiiriine gére anlamli bir fark olusturdugu gortilmektedir.

5.1.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Tartisma ve Sonug

Arastirmanin = “Programlama ogretimi yaklasimlarinin incelendigi arastirmalarin
yapildig: iilkelere gore (Turkiye, diger iilkeler) 6grencilerin akademik basarisi lizerinde etki
biiyiikliikleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde belirtilen {i¢iincii alt problemi
dogrultusunda ulagilan bulgulara gore programlama O6gretimi yaklasimlarindan esli
programlamanin akademik basariya etkisinin farklilik gdsterdigi belirlenmistir. Ulkelere gore
programlama Ogretimi yaklagimlarindan esli programlamanin akademik basariya etkisi

incelendiginde ABD’nin diisiik diizeyde etki biiytikliigiinde (0,316 “Hedges’g =0,15 ile 0,40
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aras1”) iken Tiirkiye’nin orta diizeyde (0,416 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigline
sahip oldugu belirlenmistir. Ulkelere gére programlama ogretimi yaklasimlarindan oyun
temelli 6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde ABD’nin orta diizeyde
(0,515 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigiinde oldugu belirlenmistir. Tirkiye’de
yapilmis calismalara gore programlama 6gretimi yaklasimlarindan proje temelli 6grenme
yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde ¢ok yiiksek diizeyde etki biiytikliigiinde
(1,382 “Hedges’g =1,10 ile 1,45 aras1”) oldugu sonucuna ulasilmistir.

ABD’ de yapilmis calismalara gére programlama 6gretimi yaklasimlarindan sorgulama
temelli 0grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde orta diizeyde (0,460
“Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1™) etki biiyiikliiglinde oldugu sonucuna ulasilmistir. Tiirkiye’ de
yapilmis sorgulama temelli 6grenme yaklagimina ait g¢aligmalarin etki biiyiikliigliniin orta
diizeyde (0,613 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) oldugu sonucuna ulasilmistir. Yihan Lu
(2020:62), calismasinda tasarladigi modeli deneysel olarak test etmistir. Sorgulama temelli
o0grenme yaklasimina dayali ¢aligmada 6grenciler dogru ¢6ziimii bulana kadar sistem tarafindan
ipucu verilmeye devam edilmektedir. Arastirmanin deneysel siireci sonucunda tasarlanan
sistemin Ogrencilerin programlama 6grenmesinde olumlu yonde etkili oldugu sonucuna

ulagilamamustir.

Tiirkiye’ de yapilmis caligmalara gore programlama 6gretimi yaklasimlarindan blok
temelli programlama 6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde orta
diizeyde (0,615 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 arasi”) etki biiyiikliiglinde oldugu sonucuna
ulasilmistir.

Tiirkiye’ de yapilmis ¢aligmalara gore programlama 6gretimi yaklagimlarindan fiziksel
programlama Ogrenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde c¢ok yiiksek
diizeyde (1,330 “Hedges’g =1,10 ile 1,45 aras1”) etki biiyiikliiglinde oldugu sonucuna
ulasiimistir. Ogrencilerin matematik, yabanci dil, miihendislik, fen ve teknoloji 6gretimindeki
akademik basarilar1 bilgisayar bilimine ek olarak egitim amagli robotik uygulamalarin tizerinde
olumlu bir etkisi oldugunu gdsteren bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Chin, Hong & Chen, 2014;
Cinar & Tuzun, 2020; Hangun, 2019; Hong, Huang, Hsu & Shen, 2016; Huang, Yang & Cheng,
2013; Kert vd. 2020; Lu, Kang, Huang ve Black, 2011; Ozdogru, 2013; Ozer, 2019; Usengiil
& Bahgeci, 2020; Yolcu, 2018).

ABD’ de yapilmis ¢alismalara gore programlama 6gretimi yaklasimlarindan metin
temelli 6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde orta (0,549 “Hedges’g

=0,40 ile 0,75 aras1”) diizeyde etki biiyiikliigiinde oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin
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blok tabanli gorsel programlama araglarini daha sezgisel ve kullanimi daha kolay olarak
algilayabilmektedir. Bu araglar metin tabanli programlama araglarina kiyasla daha basit

s0zdizimi islemlerine sahiptir (Sykes, 2007; Weintrop & Wilensky, 2015).

5.1.4. Dordiincii Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonuc

Arastirmanin  “Programlama 6gretimi yaklagimlarinin incelendigi arastirmalarin
yapildigi 6grenim kademelerine gore (ilkogretim, lise, iiniversite) Ogrencilerin akademik
basaristi lizerinde etki biiytikliikleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde belirtilen
dordiincii alt problemi dogrultusunda ulasilan bulgulara gore programlama Ogretimi
yaklagimlarindan esli programlamanin akademik basartya etkisinin farklilik gosterdigi
belirlenmistir. Ogrenim kademesine gore programlama oOgretimi yaklasimlarindan esli
programlamanin akademik basariya etkisi incelendiginde lise kademesi orta (0,491 “Hedges’g
=0,40 ile 0,75 aras1”) ve ilkdgretim kademesi orta diizeyde etki biiyiikliiglinde (0,592
“Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) olarak belirlenmistir. Ogrenim kademesine gére programlama
Ogretimi yaklasimlarindan esli programlamanin akademik basariya etkisi incelendiginde
tiniversite kademesinde yapilan ¢alismalarin orta diizeyde (0,632 “Hedges’g =0,40 ile 0,75
aras1”) etki biiylikliigli oldugu belirlenmistir.

Ogrenim kademesine gore programlama oOgretimi yaklagimlarindan oyun temelli
o0grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde lise kademesinde orta (0,458
“Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) ve {iniversite kademesi orta diizeyde (0,618 “Hedges’g =0,40
ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigiinde iken ilkogretim kademesinde yapilan ¢aligmalarin yiiksek
diizeyde (1,094 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1”) etki blyiikligli oldugu belirlenmistir.
Programlamada gorsellestirmenin  kullanimi1  programlamadaki karmagsikligi azaltmaya
yardimct olur. Yiizlerce program kodunun ifade edebilecegi bir durumu bir gorselin ifade
etmesinin verdigi kolaylikla bu durum 6rneklendirilebilir (James A. Juett , 2016:5). Program
gorsellestirmesi Ogrencilerin 6greticiden daha etkili geribildirim almalarina yardimci olur
(James A. Juett, 2016:14). Ogrencilerin programlamayi pasif 6grenen durumunda 6grenmesi
yerine aktif uygulayici olarak 6grenmesi daha olumlu sonuglar ortaya koyar (James A. Juett,
2016:6). Her 6grenci farkli bilgi dagarcigi ve farkli 6grenme stiline sahiptir (James A. Juett,
2016:14). Jean Foster Henderson (2007:6) 6grenme stillerinin farkliliginin programlamadaki
etkisini inceleyen aragtirmalarin sezgisel 6grenme stiline sahip 6grencilerin duygusal 6grenme
stilline sahip 6grencilere gore daha basarili olduklar1 sonucuna ulagsmiglardir. Sandra Westcott

(2008:3) Duygusal o6grenme stiline sahip Ogrenciler programlama 6grenmekten cabuk
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sikilmaktadirlar. Oyun yoluyla 6gretim bu zorlugu asmakta yardimer olabilir. Sandra Westcott
(2008:1) 21. Yiizyilda o6grenciler bireysel ve takim halinde calismayz,iletisim becerilerini
gelistirmeyi, yaratici olmayi, problem ¢dzebilmeyi ve elestirel bakis agisiyla karar verebilmeyi
ogrenmelidirler. Bu yeterlikleri 6grenmenin yolu dijital oyun oynamak ve bilgisayar
programlamay1 6 grenmektir.

Ogrenim kademesine gore programlama Ogretimi yaklasimlarindan proje temelli
O0grenme yaklasiminin akademik bagariya etkisi incelendiginde {iniversite kademesinde yapilan
calismalarin orta diizeyde (0,730 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiytikliigii oldugu
belirlenmistir.

Ogrenim kademesine gore programlama dgretimi yaklasimlarindan sorgulama temelli
o6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde ilkogretim kademesinde yapilan
calismalarin orta diizeyde (0,630 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiytikliigii oldugu
belirlenmistir. Universite kademesinde yapilan sorgulama temelli 6grenme yaklasimina ait
calismalarin yiiksek diizeyde (1,055 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1”) etki biiyiikligi oldugu
belirlenmigtir. Veli Alpagut Yavuz (2003:11-59)’un sorgulama temelli 6grenme yaklagimina
dayali calisma sonucunda LEGO programlamanin 6grencilerin biligsel gelisimlerinde yiizde 60
oraninda pozitif yonde katki sagladigi, bayan 6grencilerin uzaktan egitim platformlarinda
yiizylize egitim platformuna gore daha i1yi gelisim gosterdigi erkeklerin ise her iki platformda

da olumlu biligsel gelisim gosterdigi tespit edilmistir.

Ogrenim kademesine gore programlama ogretimi yaklagimlarindan blok temelli
programlama oOgrenme yaklasimimin akademik basariya etkisi incelendiginde {iiniversite
kademesinde orta (0,515 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) ve lise kademesinde yapilan
calismalarin orta diizeyde (0,400 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiytikliigii oldugu
belirlenmistir. {Ikdgretim kademesinde yapilan blok temelli programlama dgrenme yaklagimina
ait calismalarin yiiksek diizeyde (0,754 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1”) etki biiyiikliigli oldugu
belirlenmistir. Ogrenim kademesine gore programlama 6gretimi yaklasimlarindan fiziksel
programlama 6grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde lise kademesinde
yapilan ¢aligmalarin miikemmel diizeyde (2,397 “Hedges’g =1,45 ile sonrast arast”) etki
biiyiikliigii oldugu belirlenmistir. Fiziksel programlama 6grenme yaklagiminda ilkdgretim
kademesinde etki biiyilikliigi yiiksek (0,793 “Hedges’g =0,75 ile 1,10 aras1”) olarak
belirlenmistir. Ogrenim kademesine gére programlama oOgretimi yaklasimlarindan metin

temelli 6grenme yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde iiniversite kademesinde
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orta (0,693 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) ve lise kademesinde yapilan ¢alismalarin orta
diizeyde (0,551 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1™) etki biiyiikliigli oldugu belirlenmistir.

Saltan (2023) arastirmasinda c¢alismalarin  O6rneklem grubu incelendiginde,
arastirmalarin  ¢ogunlukla ortaokul diizeyinde yapilan yiiksek lisans caligmalari oldugu
goriilmektedir. Ayrica dahil edilen ¢aligmalardan okul dncesi diizeyinde egitsel robot setlerin
akademik basariya etkisini arastiran yliksek lisans ve doktora calismasina rastlanmamuistir.
Cankirilioglu (2023) arastirmasinda temel egitimde genel etki biiyiikliigii 0,713, ortadgretimde
0,941 ve yiiksek o6gretimde 0,672 hesaplanmistir. Bu sonuclar dogrultusunda temel egitimde
yani okuldncesi, ilkokul ve ortaokulu kapsayan alanda fen egitiminde BDE; orta diizeyde bir
etkiye sahiptir. Ortaggretim yani lise alaninda yapilan ¢alismalarda ise fen egitiminde BDE
genis etki diizeyine sahiptir. Yiiksek 6gretimde yani lisans ve lisansiistli alaninda orta diizeyde
etkiye sahiptir. Altintas (2022) arastirmasinda katilimci tiirline gore etki biiyiikliikleri
karsilastirildiginda en yiiksek etki degerine sahip katilimer tiirtiniin {iniversite diizeyi, en diisiik

etki degerine sahip katilimer tiiriiniin ilkokul diizeyi oldugu belirlenmistir.

5.1.5. Besinci Alt Probleme iliskin Tartisma ve Sonu¢

Yazilim tiirline gore programlama oOgretimi yaklasimlarindan esli programlamanin
akademik basariya etkisi incelendiginde metin tabanli yazilim tiirleri kapsaminda yapilan
caligmalarin orta diizeyde etki biiyiikliigiinde (0,612 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) oldugu
ve nesne tabanli yazilim tiirleri kapsaminda yapilan caligmalarin orta diizeyde (0,429
“Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1™) etki biiyiikliigli oldugu sonucuna ulasilmistir. Yildiz (2019),
Aydin (2016) programlama 6gretimi yaklasimlarindan esli programlama yaklasimina anlamli
bir farklilik olusturmadigi belirlenmistir. F. MacDonald (2015), Jawad (2018), Olivares (2019),
Amira, Lamia ve Hafidi (2019), Oztiirk (2016), Yiiksel (2017), Sahin (2019), Y1ldirim ve Bblen
(2018) esli programlama yaklagimina gore gerceklestirdikleri arastirmalarinda 6grencilerin
akademik basarisinda olumlu yonde artis tespit edilmistir. Literatiir verilerine dayali olarak esli
programlama &gretimi yaklasiminin tam olarak benimsenemedigi ¢ikarimi yapilabilir. Oyle ki
metin temelli 6grenme yaklasiminin 6grenme giiclii§ii yasayan Ogrenciler agisindan esli
programlamada uygulanmasinin gii¢liigli de eklenirse bu sekilde tezatliklar yaganmasi olasidir.
Dolayistyla nesne tabanli yazilim tiirlerinin gorsel kolaylastiriciligt esli programlama
yaklasiminda akademik basariy1 artirici unsur olabilmektedir.

Yazilim tiirline gore programlama Ogretimi yaklasimlarindan oyun temelli 6grenme

yaklasiminin akademik basartya etkisi incelendiginde nesne tabanlt yazilim tiirleri kapsaminda
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yapilan ¢aligmalarin orta diizeyde (0,597 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiytlikliigiinde
oldugu sonucuna ulasilmistir. Yi-Ching Su (2008), Kiss ve Arki (2017), Al-Makhzoomy
(2018), Colon-Acosta (2019) oyun temelli 6grenme yaklasiminin 6grencilerin akademik
basarisinda olumlu etkide bulundugunu tespit etmistir. Oyun yazarhigi planlama becerisi ve
uzamsal bilissel gilic gerektirmektedir. Esli programlamadaki nesne tabanli yazilim tiirii
kullanmanin basariy1 artirici etkisi ile beraber ele alindiginda oyun temelli yaklagimda da nesne
tabanli yazilim tiirlerinin paralel olumlu etkisini gérmek isbirlikli calismanin tirtiniidiir.
Yazilim tiirline gére programlama 6gretimi yaklagimlarindan proje temelli 6grenme
yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde metin tabanli yazilim tiirii kapsaminda
yapilan ¢aligmalarin orta diizeyde (0,730 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiytikliigiinde
oldugu sonucuna ulasilmistir. Lopez, Gonzalez ve Cano (2016), Ceylan (2015), Pullu (2019)
ogrenen odakli yaklagimlardan proje temelli 6grenmenin programlama basarisinda daha etkili
oldugu bulgusuna ulagilmigtir. Oyun yazilimlarinin ve benzeri kodlamalarin projelendirmesi
yani esli, oyun ve proje temelli yaklagimlarin paralel ilerlemesi sonucunda akademik basarida

olumlu yonde degisim gézlenmistir.

Yazilim tiirline gore programlama ogretimi yaklasimlarindan sorgulama temelli
ogrenme yaklasimimin akademik basariya etkisi incelendiginde metin tabanli yapilan
caligmalarin orta diizeyde (0,444 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biiyiikliigiinde oldugu
ve nesne tabanli yapilan ¢aligmalarin yiiksek diizeyde etki biiytikliiglinde (0,848 “Hedges’g
=0,75 ile 1,10 aras1”) oldugu sonucuna ulasilmistir. Hooshyar vd. (2016), Alhassan (2017),
Sung (2017), Palominos vd. (2018), Hosseini (2018), Sahin ve Namli1 (2017), Dogan (2015)
ogrenen odakli yaklagimlardan sorgulama temelli 6grenme yaklasimina gore temellendirdigi
aragtirmalarinda Ogrencilerin programlama becerilerini olumlu yonde etkiledigi bulgusuna
ulagilmistir. Esli, oyun, proje ve sorgulama temelli 6grenme yaklagimlarini akademik basari
acisindan birlikte degerlendirmek gerekirse baglantisal olarak nesne tabanli yazilim tiirlerinde
basarmin yiiksek oldugu belirlenmistir.

Yazilim tiirline gore programlama o6gretimi yaklasimlarindan fiziksel programlama
o0grenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde nesne tabanli yapilan
caligmalarin ¢ok yiiksek diizeyde etki biiytikliiglinde (1,247 “Hedges’g =1,10 ile 1,45 aras1”)
oldugu sonucuna ulagilmistir. Esli, oyun, proje, sorgulama temelli 6grenme yaklasimlarina
paralel olarak fiziksel programlama 6gretiminde de nesne tabanli yazilim tiirlerinin akademik
basariy1 artiran verilere ulasilmasi robot teknolojisinin 6grencilerde uyandirdigi merak duygusu

ve teknoloji ¢cagina ayak uydurma bilinciyle agiklanabilir.



70

Yazilim tiirline gore programlama 6gretimi yaklagimlarindan metin temelli 6grenme
yaklagiminin akademik basariya etkisi incelendiginde metin tabanli yapilan ¢alismalarin orta
diizeyde (0,638 “Hedges’g =0,40 ile 0,75 aras1”) etki biyiikliiglinde oldugu sonucuna
ulasilmigtir. Teknolojideki gelismeler 1s1g¢1nda bilgisayar programlama 6gretimi yaklasiminda
degisiklikler gozlenmistir. Baslangigta ara¢ odakli programlama &gretimi yaklasimlarindan
metin temelli 6grenme yaklagimlariin hakim oldugu siiregte akademik basarinin olumlu yonde
gelisim gostermedigi bulgusu Elizabeth June Bruene Hooper (1986), Laverty, Joseph P (1993),
William E. J. Doane (2008), James A. Juett (2016:71) ve Cheah ve Leong (2019) ¢alismalarinda
tespit edilmistir. Garret Walliman (2015), Lund (2002), Gene Goldstein (1987) ve James A.
Juett (2016) metin temelli 6grenme yaklasiminin akademik basariya olumlu etkisini tespit
etmislerdir. Teknolojinin egitim ortamina yansimasi olan mobil 6grenme ortamlarinin egitimde
kullanilmasiyla Dehmenoglu (2015) gergeklestirdigi ¢calismasinda metin temelli programlama
Ogretiminin akademik basariya olumlu etkisini belirlemistir. Programlamada belli bir tasarim
isleyisi vardir ve dnceden tasarimin diisiiniilerek semalandirilmasiyla belli bir plan olusturulur.
Dolayisiyla planlama ve karar verme becerisinde sikintili 6grenciler hangi problem
senaryosunda hangi mekanizmanin uygun olacagina karar veremeyebilirler. Bunun ig¢in
alinmasi gereken onlemlerden birisi programlama 6greticilerinin 6grencilerin planlama ve karar
verme becerisini gelistirici 6gretimsel yaklasimlarla dersi zenginlestirmesi gerekmektedir.

Sorgulama temelli 6grenmenin yanisira esli programlama ve proje tabanli programlama
yaklasimlartyla harmanlanarak islenirse 6grencilerin akademik gelisimi olumlu etkilenebilir.
Esli programlama yaklagimi ile karar verme becerisi gelisirken proje tabanli programlama
yaklagimi ile planlama becerisi gelistirilebilecektir. Programlamada biligsel faktorlerin yanisira
sosyal yonden geligsmislik de 6grencilerin gilinliik hayat problemlerine ¢oziim iiretmesinde
etkilidir. Disiplinlerarast programlama yaklasiminin da dgrencilerin problem senaryosunun

isleyis mekanizmasin1 kavramasinda faydali olabilir.

5.2. Oneriler

Esli programlama yaklasiminin benimsenmesi konusunda eksiklikler tespit edilmistir.
Gerek program hazirlayicilar  gerekse program uygulayicilarin - bireysel Ogretim
yaklasimlarindan ziyade grupla calisma etkinliklerine 6nem vermelidirler.

Sorgulama temelli, oyun temelli, blok temelli uygulama diizeyleri orta diizeyde sonuglar
verse de programlamada ve uygulamalarda bu 6gretim yontemlerine daha ¢ok yer verilmesi

yararli olacaktir.
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Fiziksel programlama 6gretim yaklagimlarinin akademik basariya etkisinin yiiksek
oldugu goriilmektedir. O halde MEB program hazirlayicilar ve okullardaki program
uygulayicilar fiziksel programlama 6gretim yontemlerine daha fazla yer vermelidirler.

Proje temelli 6gretim yaklasimlarinin 6grenci basarisi tizerindeki etkisi yiiksek diizeyde
bulunmustur. Bu durum yaparak yasayarak 6grenmenin 6grenci basarisi lizerindeki etkisini
gostermektedir. Proje temelli 6grenme yaklasimlarina dolayisi ile yaparak yasayarak 6grenme
yaklasimlarina daha fazla yer verilmelidir.

Oyun temelli 6grenme yaklasimlar1 ilkogretim kademesinde yiiksek c¢ikmis diger
kademelerde ise orta diizeydedir. Biitiin egitim kademelerinde sorgulama temelli, blok temelli,
proje temelli 6grenme yaklasimlarinin daha ¢ok gelisebilmesi i¢in programlara agirlikli olarak

bu dogrultuda uygulamalara yer verilmelidir.

5.2.1. Birinci Alt Probleme iliskin Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirma sonucunda esli programlamanin akademik basariya olumlu ya da olumsuz
etkisi yoniinde yillara gore degiskenlik goriilmiis ayn1 sonug literatiirle de desteklenmistir. Bu
durum esli programlama yaklagiminin benimsenmesinde sikintilar bulundugunun gostergesidir.
Arastirmacilara yonelik Oneri olarak esli programlama yaklasimi ile ilgili her 6grenim

kademesinde deneysel ¢alisma sayisinin artirilmasi 6nerilebilir.

Oyun temelli Ogrenme yaklasiminda yillara gore belirgin artis literatiirle de
desteklenmistir. Bu durumda oyun temelli 6grenmeye yonelik yapilacak deneysel ¢aligmalarin
daha da arttirillmasi arastirmacilara onerilebilir. Oyun temelli 6grenme yaklagiminda nesne
tabanli blok temelli 6grenme yaklasiminin heniiz benimsenemedigi tespit edilmistir. Blok
temelli Ogrenme yaklasimina yonelik deneysel calismalarin arttirilmasi arastirmacilara

Onerilebilir.

Blok temelli 6grenme yaklagiminin paralelinde fiziksel programlama yaklagiminin
gelisim gdstermesi sevindiricidir. Lakin temel yaklagimlardan biri olan oyun temelli 6grenme
yaklasiminda goriilen orta diizeyde gelismeyle karsilastirilirsa ezberci egitimin devam ettigi,
derin 6grenme ve kendi kendine 6grenme tekniklerinin uygulanmasinda sikintilar yasandigi
belirtilebilir. Sonug¢ olarak oyun yoluyla 6grenme yaklagimi ve fiziksel programlamanin

harmanlandig1 yaklagimlarin arastirmacilar tarafindan gergeklestirilmesi dnerilebilir.
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5.2.2. ikinci Alt Probleme iliskin Arastirmacilara Yénelik Oneriler

Arastirma sonucunda ulusal tez yayin tiiriine gore orta diizeyde ve uluslararasi tez yayin
tiirline gore programlama 6gretimi yaklagimlarindan esli programlamanin akademik basariya
etkisi diisiik diizeyde etki biiyiikliigiinde oldugu belirlenmistir. Yabanci literatiirde goriilen bu
diisiikliiglin esli programlama 6gretimi yaklagiminda bireysel 6grenme tutumunun hakim
olmasi nedendir. Arastirmacilara yonelik oneri olarak ulusal ve uluslararasi deneysel tez
calisma sayisinin artirilmasi belirtilebilir.

Ulusal tez ¢aligmalarinda proje temelli 6grenme yaklasiminin ¢ok yiiksek diizeyde etki
blyiikliigli oldugu belirlenmistir. Bu yiikksek sonucun esli programlama Ogrenme
yaklasimindaki artis ve sorgulama temelli 6grenme yaklasimindaki miikemmel diizeydeki
artisla birlikte ele alindiginda manidardir. Ciinkii proje temelli yaklasim isbirlikli ¢calisma ve
probleme dayali 6grenme esasina dayalidir. Aragtirmacilarin proje temelli 6grenme yaklagimini
ve sorgulama temelli 6grenme yaklagimini konu alan ulusal ve uluslararasi yayin sayisini
arttirmasi onerilebilir.

Blok temelli 6grenme yaklasiminda goriilen yavas yiikselise ragmen fiziksel
programlama 6grenme yaklasiminda goriilen asir1 yiikselisin robotik teknolojisinin &grenci
acisindan merak uyandiricilifi ve ¢aga ayak uydurma istegiyle agiklanabilir. Lakin blok temelli
ogrenme yaklasimiyla goriilen zithgm yaym tiirlerinde ispatlanmasi programlamada ezberci
yaklagimin hakim oldugu sonucuna ulastirmaktadir. Arastirmacilarin blok temelli 6grenme
yaklasimina ve fiziksel programlama 0grenme yaklagimina yonelik deneysel yayin tiirlerini

olusturmasi onerilebilir.

5.2.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirma sonucunda iilkelere gore programlama ogretimi yaklagimlarindan esli
programlamanin akademik basariya etkisi incelendiginde ABD’ nin diisiik diizeyde olmasina
ragmen Tiirkiye’nin orta diizeyde etki biiyiikliigiine sahip oldugu belirlenmistir. Bu sonug esli
programlama Ogretiminin Ozellikle yabanci literatiirde benimsenemedigi buna neden olarak
takim c¢alismasi yerine bireysel calismaya Onem verilmesinden kaynaklanmaktadir.
Arastirmacilara yonelik oneri ulusal ve uluslararasi literatiirde esli programlamaya yonelik
deneysel ¢alismalarin sayisinin arttirilmasi dnerilebilir.

Esli programlamada goriilen sonuca paralel olarak oyun temelli 6grenme yaklagiminin
ise kosulmasinda ABD de orta diizeyde ilerleme goriiliirken Tiirkiye’de ¢ok yiiksek diizeyde

ilerleme goriilmiistiir. ABD’de isbirlikli calismay1 esas alan oyun temelli 6grenmenin de diisiik
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ilerleme gostermesi manidardir. Tiirkiye’de oyun temelli 6grenme yaklasiminda goriilen
yiiksek artigin 6grencilerin takim calismasina yatkinligiyla agiklanabilir. Oyun temelli 6grenme
yaklasimina yonelik ulusal ve uluslararasi alanda yayin sayisinin dolayisiyla deneysel ¢alisma
sayisinin artirilmasi arastirmacilara 6nerilebilir.

Sorgulama temelli Ogrenme analiz ve sentez diizeyinde bilissel gelisim
gerektirdiginden ABD’de ve Tiirkiye’de istenilen seviyede degildir. Aksine Tiirkiye’de fiziksel
programlama 6grenme yaklagiminin ¢ok yiiksek ilerleme gostermesi burada diisiiniilmesi
gereken ezberci anlayisin hala devam ettigini gostermektedir. Arastirmacilarin sorgulama
temelli 0grenme yaklasimi ve fiziksel programlama 6grenme yaklasimina yonelik deneysel
calisma sayisini arttirmasi onerilebilir.

ABD’ de hakim olan yazilim tiirii metin tabanli yazilim tiiriidiir. Uzaktan 6gretimi de
kapsayan esli programlamaya uyum saglayamayan ABD 6grencilerinin oyun yaziminda da
metin tabanl yazilim tiirlerinin kod yapisinda zorlandigini destekleyen verilerdir. Metin tabanlt
yazilim tiiriiniin 6zellikle Tirkiye’de tam Ogrenme ve aktif 6grenme yaklasimlariyla ele
alinmasi, ders siiresi yetersizligi ve donanimsal alt yap1 sorunlarinin giderilmesi ile sonug olak
uygun egitim ortamlarinin olusturulmasiyla 6grencilerde yer alan duyussal (kaygi, benlik algisi,
tutum vb.) Onyargilarin da giderilmesiyle metin tabanli 6gretimdeki psikomotor gelisimin
artacagi asikardir. Metin temelli 6grenme yaklasimi ve blok temelli 6grenme yaklasimina
dayali yazilim tiirli olarak metin tabanli yazilim ile nesne tabanli yazilim tiirlerinin performans

karsilagtirmasinin yapildig1 deneysel ¢aligmalarin sayica arttirilmasi arastirmacilara onerilebilir.

5.2.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirma sonucunda ABD’de esli programlamanin oturmamasi durumu metin temelli
programlama yaklagiminin hakim olmasina dayalidir. Buna paralel olarak 6grenim kademesine
gore programlama 6gretimi yaklagimlarindan esli programlamanin akademik basartya etkisi
incelendiginde lise, ilkdgretim ve iiniversite diizeyinde diisiik ilerleme kaydetmistir.
Aragtirmacilarin esli programlamanin tam ve aktif 6grenme yoluyla benimsenmesi amaciyla
deneysel ¢alismalarin sayisini arttirmasi onerilebilir.

Esli programlamada goriilen diisiik ilerlemeye karsin ilkdgretim kademesinde oyun
temelli 6grenme yaklasiminin yiiksek ilerleme gdstermesi manidardir. ilkogretim cag
Ogrencilerin hayal gilici ve oyunlagtirmaya yatkinlig1 aslen taze dagarciklar oyun temelli
O0grenme yaklagiminda yiiksek performans gostermistir. Tiirkiye’de takim calismasina

yatkinliga yonelik veriden hareketle oyun temelli 6grenmenin paralel gelisim gostermesi
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manidardir. Arastirmacilarin planlama becerisini gelistiren oyun temelli 6grenme yaklagimina
dayal1 deneysel ¢alismalarin sayisini arttirmasi onerilebilir.

Ogrenim kademesine gore programlama Ogretimi yaklasimlarindan proje temelli
O0grenme yaklasiminin akademik bagariya etkisi incelendiginde iiniversite kademesinde yapilan
caligmalarin diisiik ilerleme kaydetmesi ezberci anlayisin devam ettiginin gostergesidir. Takim
caligmasina ayak uyduramayan ABD’li iiniversite Ogrencilerinin proje temelli 6grenme
yaklasiminda metin tabanli yazilim tiirliyle zorluk yasamasi manidardir. Tim G6grenim
kademelerinde yaraticilik becerisini  gelistiren proje temelli O6grenme yaklagiminin
arastirmacilar tarafindan deneysel ¢aligmalarda desteklenmesi Onerilebilir.

Ogrenim kademesine gore programlama dgretimi yaklasimlarindan sorgulama temelli
o0grenme yaklasiminin ilkogretim kademesinde orta diizeyde olmasina ragmen {iniversite
kademesinde yliksek diizeyde belirlenmistir. Fiziksel programlama yaklagimi ve blok temelli
O0grenme yaklasimi da diger kademelere nazaran ilkogretim kademesinde yiiksek ilerleme
gostermistir. Probleme dayali 6grenme analiz ve sentez diizeyi biligsel gelisim gerektirdiginden
ilkogretim kademesindeki diisiik ilerleme manidardir. Hatta ilkogretim caginda goriilen oyun
temelli 6grenme yaklasimindaki artigla birlikte ele alindiginda kod yaziminda internetten kopya
kod mantiginin olduguna isaret eder. Bunun temelinde ise ezberci kod anlayis1 yatmaktadir.
Sorgulama temelli 6grenme yaklasiminin, fiziksel programlama yaklagiminin ve blok temelli
egitim ortami kosullarinda metin ve nesne tabanli yazilim tiirlinlin karsilastirildigi deneysel

caligmalarin arastirmacilar tarafindan gergeklestirilmesi 6nerilebilir.

5.2.5. Besinci Alt Probleme iliskin Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Yazilim tiirline gore programlama oOgretimi yaklasimlarindan esli programlamanin
akademik basariya etkisi incelendiginde metin tabanli yazilim ve nesne tabanli yazilim tiirleri
kapsaminda yapilan ¢aligmalarin orta diizeyde oldugu belirlenmistir. Dolayisiyla esli
programlama anlayisinin tam 6grenme yoluyla benimsenmedigi nedeninin ise hem ABD’de
hakim metin tabanli yazilim tiirtinde goriilen 6grenme gii¢liigli hem de diger basliklarda bahsi
gecen Tiirkiye’de oOzellikle ilkogretimde goriilen ezberci anlayis kanit gosterilebilir. Esli
programlamanin hem metin tabanli hem de nesne tabanli yazilim tiirlerinde karsilagtirildig
deneysel ¢alismalarin arastirmacilar tarafindan ise kosulmasi dnerilebilir.

Oyun temelli Ogrenme yaklasiminda yiiksek performans gosteren ilkogretim

ogrencilerinin nesne tabanli yazilim tiirlinde biraz daha diisiik performans gostermesi kod
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yaziminda hazir kod kullanildigina isaret eder. Bunun temel nedeni ise ezberci egitim anlayist
ve tam Ogrenme ile aktif 6grenme yaklasimlarini baz alan bilisim teknolojileri 6gretim
programlarinin denetlenmesindeki ve degerlendirilip giincellestirilmesindeki giicliiktiir.
Aragtirmacilara yonelik olarak oyun temelli 6grenme yaklagiminin tiim kademelerde deneysel
olarak ise kosulmasi sirasinda metin tabanli ve nesne tabanli yazilim tiirlerinin akademik
performansinin karsilastirildig1 yayin sayisinin arttirilmasi 6nerilebilir.

Proje temelli 6grenme yaklasimi iiniversite diizeyinde diisiik ilerleme kaydetmistir.
Ozellikle ABD’de esli programlama yaklasimi, sorgulama temelli 6grenme yaklasimi ve oyun
temelli 6grenme yaklasimindaki diistik ilerleme proje temelli 6grenme yaklagiminda iiniversite
seviyesinde O0grencilerde tespit edilmistir. Metin temelli yaklagimin {iniversite 6grencilerinde
o6grenme giicliigline neden olmasi proje temelli psikomotor beceri olarak yaraticilik gerektiren
kodlarin hazir alinmasinin miimkiin oldugunca 6nlenmesine dayali bireysel ¢alisma mantigina
dayalt ABD egitim sisteminde manidardir. Aragtirmacilarin ulusal ve uluslararasi literatiire

yonelik proje temelli deneysel calismalar gerceklestirmesi Onerilebilir.

Yazilim tiirline gére programlama ogretimi yaklasimlarindan fiziksel programlama
ogrenme yaklasiminin akademik basariya etkisi incelendiginde nesne tabanli yapilan
calismalarin ¢ok yiiksek diizeyde etki biiytikliigii belirlenmistir. Aksine metin temelli 6grenme
yaklasiminda metin tabanli yazilim tiirlinlin ise kosuldugu c¢alismalarda distk ilerleme
kaydedilmistir. Bahsi gegen tezatlik manidardir. Ciinkii metin tabanli yazilim tiirliniin hakim
oldugu ABD’li iiniversite kademesinde 6grencilerin akademik basarisi agisindan yavas ilerleme
gosteren fiziksel programlamanin nesne tabanli da artis gostermesi nesne tabanli yazilimin
esasen metin temelli 6grenme yaklasimina dayali oldugu gergegini kanitlamistir. Nesne tabanli
yazilim 6grenmede tam 0grenmenin gergeklesmesi metin temelli yaklagimin derin §grenme
teknikleriyle Ogretilmesine baglidir. Arastirmacilara yonelik olarak fiziksek programlama
O0grenme yaklasimda hem metin tabanli hem de nesne tabanhi karsilastirmali deneysel
caligmalarin gerceklestirilmesi Onerilebilir. Yapilacak diger calismalarda, O6grencilerin
hesaplamal1 diistinme becerileri, problem ¢6zme becerileri gibi farkli degiskenlerdeki
etkinlikleri, ¢alisilan degiskenlere ek olarak tutum, motivasyon ve kaygi diizeyleri de

incelenebilir.

5.2.6. Uygulamacilara Yonelik Oneriler

Biitiin programlama 6g8retim yaklasimlarina yonelik ilerleyen donemlerde hizmetigi

egitim faaliyetleri, kurs ve seminerlerin ise kosulmasiyla 6gretmen ve dgretmen adaylarina
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benimsetilmesi gerekmektedir. Bakanlik diizeyinde bilgisayar programlama Ogretimindeki
yasanan aksakliklarin giderilmesi amaciyla 6gretmen, 68renci ve paydas gorlislerinin ziimre
toplantilarinda degerlendirilip ihtiyag analizi baglaminda Milli Egitim Bakanligi’ndaki
program gelistirme birimine iletilmesinin zorunlulugu arastirma sonucunda ortaya ¢ikmustir.
Gergeklestirme gorevlisi olarak il ve ilge milli egitim miidiirliiklerinin teskilatlanmasi
gerekmektedir. Ciinkii Endistri 4.0 ¢agina ayak uydurmak 6zellikle 21. Yiizyil becerilerinin
Ogrencilere kazandirilmasi bilisim teknolojileri 6gretim programlarinin giincel hazirlanmasiyla
miimkiindiir. Ilkogretim ¢aginda goriilen hazir kod kullanimi tespiti 6zellikle ilkdgretim
bilgisayar dersleri 6gretim programlarinin hazirlanmasindaki 6grencinin biligsel, duyussal ve
psikomotor tam 6grenmeye elverislilik konusunda 6gretmenlerin bakis agisindan 6grencileri
yetistirilmesi gereken miifredat anlayisi yerini ders siiresinin yeterli geldigi iiriine doniik, agik
ve anlagilir bilisim dersi 6gretim programlarinin hazirlanmasi gerekliligi asikardir. Bu konuda
Ogretmenlerin ziimre toplanti tutanaklarinda sikintilarini  belirtmesi ve Milli Egitim
Bakanligi’ndaki program gelistirme birimine bildirmesi gerekmektedir. Nesne tabanli ve metin
tabanli yazilim tiirlerinin en giincel versiyonlarinin takip edilip 6ncelikle 6gretmen ve 6gretmen
adaylarina hizmet i¢i egitim, kurs ve seminerlerle kariyer gelisimlerinin desteklenmesi
gerekmektedir. Bilisim derslerinin kitap yaziminda tiim kademelerde 6zellikle ilkdgretim
kademesinde fiziksel programlamada goriilen yiiksek performansin giincel teknoloji

okuryazarlig: bilinciyle kitap yazimina tiim bilisim paydaslarinin dahil edilmesi 6nerilebilir.
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