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Ozet

Oz-yeterlik, bireyin kendi yeteneklerine ve kapasitesine olan inancidir. Kisi amaca ulasabilecegine inaniyorsa bu
durum performansina olumlu yansimaktadir. Programlama becerisi, bir¢ok beceri alaniyla iliskili olup, 6z-
yeterlik kavrami programlama becerisinin gelisiminde 6nemli bir yer tutmaktadir. Programlamaya iligskin 6z-
yeterligi ise kisinin program yazarken amaca ulasabilecegine olan inanci anlami cikarilabilir. Bu baglamda
arastirmanin amaci, bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi boliimii 6gretmen adaylarinin programlamaya
iliskin 6z-yeterlik algilarnin, bazi demografik degiskenler, Bilisimsel diisiinme ve problem ¢dzmeye iliskin
yansitic1 diigtinme becerileri ile ne 6l¢iide yordandigini ortaya koymaktir. Calismada 6gretmen adaylarindan 4
boliimden olusan anket yardimiyla veriler toplanmistir. Ankette, demografik verileri iceren kisisel bilgiler
boliimii, Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilen ve Altun ve Mazman (2012) tarafindan
Tiirkge’'ye uyarlanan Programlama fliskin Oz yeterlik Olgegi, Kizilkaya ve Askar (2009) tarafindan gelistirilen
Problem Cozmeye Iliskin Yansitic1 Diisiinme Olgegi ve Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017) tarafindan gelistirilen
Bilgisayarca Diisiinme Olgegi kullarlmistir.

Calismada kullanilan veri toplama araci ile Tiirkiye’de bulunan dért farkli iiniversitenin Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliimlerinde okuyan 6gretmen adaylarindan veriler elde edilmistir. Verilerin analizinde
Coklu Regresyon analizi kullanilmistir. Analiz sonuglarina gore bagimsiz degiskenler programlamaya iligkin 6z-
yeterligi degeri ile anlamli sekilde yordamaktadir (F (3, 99)= 24.880, p< .001). Modelin olusmasina en dnemli
katkiy1 bilisimsel diisiinme, sonrasinda problem ¢o6zmeye iliskin yansitici diisiinme ve bilgisayar ile ilgili
gelismeleri takip etme katki sunmaktadir. uyarlanmis R? degeri 413 diizeyindedir, ki bu durum model ile
programlamaya iligskin 6z-yeterligin %41’ini acikladigin1 gostermektedir.
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Giris

Son donemde, bireylerin katilimlarimi ve performanslarini etkileyen unsurlar arasinda 6z-
yeterlik kavrami gibi bireysel ve igsel kaynaklar &nem kazanmaktadir (Chen, 2017). Oz-yeterlik genel
olarak bireyin gorevi ne ol¢iide yapacagina iliskin inancidir (Huffman, Whetten, & Huffman, 2013).
Bandura’ya (1994) gore 6z-yeterlik sadece performans diizeyi ile ilgili “kehanet”lerde bulunan bir
kavram degildir. Oz-yeterlik giidiilenmeye iliskin bilegenleri uyarir ve gorevin gerceklestirilmesi icin
gerekli bilissel beceriler ve cabay: tetikler (Kher, Downey, & Monk, 2013). Davidsson, Lazron ve
Ljunggren (2013) 6z-yeterlige iliskin inancin; belirlenen gorevi basarmak i¢in gerekli etkinlikleri segme
becerisi, ¢aba harcama, zorluklarla basa c¢ikma ve performans agisindan etkili oldugunu

belirtmektedirler.

Ozellikle son yillarda kazanan bilgisayar ve programlamaya iliskin becerilerin 6grenilmesi
Onem kazanmaktadir (Bargury et al., 2012; Bers, Flannery, Kazakoff, & Sullivan, 2014; Grout &
Houlden, 2014; Jones, Mitchell, & Humphreys, 2013). Bilgisayar ile ilgili becerilerin 6grenilmesinde
Oz-yeterlik kavraminin son derece 6nemli oldugu bilinmektedir (Karsten, Mitra, & Schmidt, 2012).
Ancak bu becerilerin 6grenilmesi sirasinda, 6z-yeterlik algilarinin diisiik olmasi nedeniyle, yani
programlamay1 bastan zor kabul etmeleri nedeniyle, programlama dersinde basarisiz olmalar: olasi
olduguna deginilmektedir (Askar & Davenport, 2009). Igbaria ve livari (1995) smifta teknoloji
kullanma ile ilgili olumsuz alginin nedenlerinden birinin diisiik teknoloji 6z-yeterligi olabilecegine

dikkati cekmektedir.

Ulkemizde programlamaya iliskin 6z-yeterlik ile ilgili ¢alismalar incelendiginde, programla
dersi alan Ogrencilerin Ozdiizenleyici stratejileri ile basarilar1 arasindaki iliskilere odaklanan
(Haglaman & Asgkar, 2007), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) ve farkli boliimlere
devam eden ve programlama dersi alan Ogrencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilari
(Gezgin & Adnan, 2016; Mazman & Altun, 2013), programlamaya iliskin 6z-yeterlik ve tutum
arasindaki iligkiler (Ozyurt & Ozyurt, 2015; Yagc1, 2016) gibi konular ele alinmigtir. Bununla birlikte,
Psycharis ve Kallia (2017) bilgisayar programlama becerisinin, lise 6grencilerinin sorgulama becerileri,
problem ¢6zme ve matematik 6z-yeterlikleri tizerindeki etkisini incelemistir. Baska bir arastirmada
ise; Bilgisayar Bilimleri 6grencilerine verilen problem ¢zme 6gretiminin programlama 6z-yeterligi ve

basarisi {izerindeki etkileri incelenmistir (Maddrey, 2011).

Var olan ¢alismalara gozden gegirilerek; bu calismanin temel amaci, programlamaya iliskin
0z-yeterligin yordayicilarini ortaya koymak olarak belirlenmistir. Bu amacla, programlamaya iliskin
0z-yeterlik ile iligkili oldugu diisiiniilebilen, problem ¢6zmeye iliskin yansitici diisiinme, bilisimsel

diisiinme ve bazi demografik degiskenler ele alinmuistir.
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Kuramsal Cerceve
Problem Cozmeye iliskin Yansitic1 Diisiinme

Program yazma; problem ¢6zme, soyutlama, matematiksel mantik, stnama, hata ayiklama ve
sorunlart ¢bzme gibi karmasik ve zorlu gorevleri icermektedir (Saeli ve digerleri, 2011). Program
yazma siireci, problem ¢6zme siirecine benzer asamalar igerir. Soloway (1993)’e gore; programlama
siiresince, bireyler problem ¢6zme/tasarlama/diisiinme stratejilerini etkin olarak kullanirlar. Bunun
temel nedeni, programlama esnasinda, Ogrenenlerin Oncelikle problemin nasil ¢oziilecegini
matematiksel olarak bulmalari, sonrasinda bunu bilgisayara nasil aktaracaklari ve dogru olarak
yazilim diline aktarmay: diisiinmelerinin gerekliligidir (Psycharis & Kallia, 2017). Program yazma
siireci, problemin nasil etkili ¢oziilebilecegine iliskin derinlemesine okuma ve bilissel farkindalik
becerilerini de gerektirir. Bu nedenle, program yazma, programin niteligini gelistirmek {izere
kararlarin ve eylemlerin siirekli gozden gecirilmesini ve alternatiflerin iiretilmesini igerir (Kalelioglu,
2015). Govender ve digerlerine (2014) gore ise program yazma siirecinde gerekli olan baz1 beceriler
acik olarak ogretilmemektedir. Bu noktada gerekli olan becerilerden biri olarak problem ¢6zmenin
Ogretiminin, yalnizca sorunlar {izerinde uygulama yapmak degil, aynm1 zamanda problem ¢6zme

siirecinin 6gretilmesini igermesi gerektigi belirtilmektedir.

Ozellikle problemin ¢ok iyi yapilandirilmadigi drneklerde (ill-structured problems); siireg
belirsizlesmekte, pek ¢ok ¢oziim ve degerlendirme olasiligi bulunmaktadir. Bu tiir problemlerin
¢ozlimiinde siirece iliskin olarak yansitici diisiinme; siirecin kontrolii, izlenmesi ve deneyim
kazanilmas1 asamalarini igermesi nedeniyle 6nemlidir (Lee, Teo, & Zealand, 2011). Yansitic1 diigiinme,
elestirel diisiinme siirecinin 6nemli bir pargasidir. Ayrica analiz etme siiregleri ve neler olduguna
iliskin karar siireclerini icermektedir. Ogrencilere bir adim geri atip, bir sorunu nasil ¢ozdiikleri ile
ilgili fikir sagladig1 ve hedefledikleri ¢oziime ulasabilmek i¢in kullandiklar stratejilerin ne olgiide ise
yaradigimi anlamalarin sagladigs icin de énemlidir (Kalelioglu, 2015). Yansitic diisiinme, durumdan
kuskulanma, tereddiit etme, sasirma, zihinsel giigliik icerme, sorgulama, siipheyi giderecek materyal
bulma etkinliklerini kapsamasi bakimindan diisiinme adina uygulanilan islemlerden ayrilmaktadir.
Yansitma kavraminin farkli baglamlarda farkli tamimlarla kullamilmaktadir. Bu ¢alismada yansitict

diisiinme problem ¢dzme baglamu ile sinirlandirilmistir.

Programlama siiregleri, problem ¢6zme ve yansitici diisiinme arasindaki iliskilere odaklanan
pek cok calisma bulunmaktadir (Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013; Liao & Bright, 1991). Ornegin;
Bergin, Reilly ve Traynor (2005), bilisiistii ve yOnetimsel siireglere iligkin olarak daha ¢ok strateji
kullanan 6grencilerin programlama siire¢lerinde daha basarili oldugunu belirtmektedirler. Akcaoglu

ve Koehler (2014) ise oyun-tasarimi ve Ogrenme grubuna katilan &grencilerin problem ¢6zme
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becerilerinin katilmayanlara gore anlamli sekilde arttigini belirtmektedirler. Ke (2014) ise ele aldig:
Oornek olayda, bilgisayarda oyun programlamanin; 6grencilerin matematik ile iligkili kavram ve
problem ¢ozmeye iliskin becerilerine katki sundugunu belirtmektedir. Psycharis ve Kallia (2017)'nin
calismas: ise programlamanin &grencilerin sorgulama, problem ¢6zme ve matematige iliskin 6z-
yeterlikleri {izerinde anlamli bir etkisi olup olmadigmna iliskindir. Calismaya gore, bilgisayarda
programlama, 0z-yeterlik ile ilgili belirleyiciler iizerinde anlamli bir etki yaparken, problem ¢6zme

tizerinde anlamli bir etkide bulunmamaktadir.
Bilisimsel Diisiinme

Bilisimsel diisiinme (Computational Thinking) ile ilgili alan yazinda isimlendirme karmasasi
s0z konusudur. Tiirk¢e alanyazinda yapilan calismalarda farkli isimlendirmeler bulunmaktadir.
Komputasyonel diisiinme (Sahiner & Kert, 2016), bilgi-islemsel diisiinme (Demir & Seferoglu, 2017),
bilgisayarca diisiinme (Catlak, Tekdal & Baz, 2015), bilisimsel diisiinme (Sayin & Seferoglu, 2016),
hesaplamal1 diisiinme (MEB, 2017), kompiitasyonel diisiinme (Aldag & Tekdal, 2015; Sahiner &Kert,
2016) ve bilgi-islemsel diisiinme (Barut, Tugtekin & Kuzu, 2016; Kalelioglu, Giilbahar, Akcay ve
Dogan, 2015) farkh kullanilan isimlendirmelerden bazilaridir. Buna ek olarak; programlama yerine
yazilim gelistirme, kodlama, program yazma, bilgisayar programi yazma gibi ifadeler de

kullanilmaktadir. Bu ¢alismada “bilisimsel diisiinme” ve “programlama” ifadeleri temel alinmistir.

Bilgisayarda program yazma becerileri ile iliskilendirilen 6nemli degiskenlerden biri de
bilisimsel diisiinmedir (Roméan-Gonzalez, 2015). {lk olarak Wing (2006) tarafindan ortaya atilan
bilisimsel diistinme kavrami, problem ¢d6zme yollarini, sistemler tasarlamay1 ve insan davramslarini
anlamay1 igerir. Bilgisayara iliskin kavramlari bilmek, “degisken” gibi programlama siirecinde
kullanulan kavramlar: bilmeye isaret ederken; uygulamalar: bilmek programlama siirecinde ortaya
¢ikan, dongii, tekrar, kosul gibi problem ¢6zme uygulamalarini anlamayi; bakis acilarini anlamak ise
bireyin kendisinin ve digerlerinin teknolojik diinya ile iligkisini kavrami igerir (Lye & Koh, 2014).
Bilisimsel diisiinme yalnizca bilgisayar bilimcilerin kullanmasi gereken bir kavram degildir (Kim,
Kim, & Kim, 2013). Hatta Kafai ve Burke (2013), bilisimsel diistinme kavramindan bahsedebilmek i¢in

teknolojik araglara gereksinim duyulmadigina deginmektedirler.

Wing (2006) bilisimsel diisiinmeyi, elestirel diisiinme ve var olan bilgilerin matematik, fen ve
genel olarak FETEMM (Fen bilimleri, teknoloji, miihendislik ve matematik-STEM) alanindaki
karmasik problemlerin ¢dziimiine uygulanmas: olarak agiklamaktadir. Aho (2012)'ya gore bilisimsel
diisiinme problemlerin pargalara ayrilmasi, soyutlama, mantiksal diisiinme, algoritma yaratma ve
hata ayiklama olarak formiile edilebilir. Son donemde ise bilisimsel diisiinme; farkli hiyerarsik

seviyelerde soyutlama, algoritmik diisiinme, otomatizasyon, pargalara ayirma, modelleme, kaliplar
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¢ikarma, tekrarlama, Olgekleme ve sembolik temsil gibi problem ¢6zme stratejilerini ve bilgisayar
bilimi yapilarim1 kapsayan bir kavram olarak tanimlanabilir (Grover & Pea, 2013; Korkmaz, Cakir, &
Ozden, 2017; Ni & Guzdial, 2012; Psycharis & Kallia, 2017; Werner & Denning, 2009). Bununla birlikte
bu kavrami, analitik ve problem ¢6zme becerilerini icermenin yaninda, aliskanliklar, hata ve sorunlar
ile karsilasildiginda takinilan tutum ve bilgisayar bilimlerinde kullanilan yaklasimlari benimseme ile

iligkilendiren ¢aligsmalar da bulunmaktadir (Bers et al., 2014).

Dogrudan bilgisayarda programlamaya iliskin 6z-yeterlik ve bilisimsel diisiinme arasindaki
iligkilere odaklanan c¢alismalar olmamakla birlikte, Pellas (2014) calismasinda 6grencilerin derse
katiliminin, bilgisayara iliskin 6z-yeterlik, {ist bilissel 6zdiizenleyici stratejiler ve benlik saygisi
tarafindan anlamli sekilde yordandigini ve bu bagimsiz degiskenler arasinda anlamli diizeyde iliski
oldugunu belirtmektedir. Robotik ile programlamaya iliskin yiiriitiillen deneysel calismada Jaipal-
Jamani ve Angeli (2017), 6gretmen adaylarinin robotik ile dgretime iliskin 6z-yeterlik inanglarinin,
alan bilgisi diizeylerinin ve bilisimsel diisiinme diizeylerinin arttiina isaret etmektedir. Bagka bir
calismada ise (Psycharis & Kallia, 2017), 6grencilere matematik ile iligskilendirilerek gerceklestirilen
programlama 6gretiminin matematige iliskin 6z-yeterlikleri {izerinde etkisi olduguna deginmektedir.
Pellas ve Peroutseas (2016) nitel yontem uyguladiklari ¢alismalarinda, programla dersin yiiriitiilen
calismalarinda, 6grencilerin programlamaya iliskin yeterlikleri ve bilisimsel diistinmeleri arasinda

iligkilere isaret ettigine deginmektedir.
Yontem
Katilimcilar

Aragtirmanin 166 katilimcisi bulunmaktadir. Bunlarin 93’ erkek (%56), 73’1 kadindir (%44).
Katilimcilar Adnan Menderes Universitesi (n=48, %28.9), Mugla Sitki Kogman Universitesi (n=14,
%8.4), Siileyman Demirel Universitesi (n=53, %31.9) ve Konya Selguk Universitesi, Eregli Egitim
Fakiiltesi'nden (n=50, %30.1) olmak {izere dort farkli {iniversiteye devam etmektedir. Arastirma
katilimelarimin %48.2 (n=80) ikinci sinifa devam ederken, %22.9 (n=38) {i¢iincii sinufa, %28.9 (n=48)
dordiincii sinifa devam etmektedir. %24.1 (n=40) Anadolu Lisesi, %65.7 (n=109) Mesleki veya teknik
lise, %10.2si (n=17) ise diger lise tiirlerinden mezun olmustur. 160 katihmcinin (%96.4) bilgisayar1 var
iken, 6 katilimcinin (%3.6) bilgisayar1 yoktur. 17 6grenci (%14.8) bilgisayar ile ilgili gelismeleri takip

ederken, 98 6grenci (n=59.0) bu gelismeleri takip etmemektedir.
Araclar

Uygulanan aracta Ogrencilerin bazi demografik ve bilgisayar kullanma aligkanliklarini
belirlemeye yonelik 10 maddelik kisisel bilgiler formu, programlamaya iliskin 0z-yeterlik Slgegi,

problem ¢ozmeye iliskin yansitici diisiinme 6lgegi ve bilisimsel diisiinme 6l¢egi kullanilmistir.
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Universite 6grencilerinin C++ programini kullanabilme 6z-yeterliklerini belirmek amaciyla
Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) tarafindan gelistirilen Programlamaya iliskin Oz-yeterlik
Olgegi’nin Tiirkgeye uyarlamasini Altun ve Mazman (2012) tarafindan gergeklestirilmistir. Uyarlama
calismas: sonucunda dokuz maddeden olusan iki faktorlii bir yapiya ulasilmistir. “Karmasik
programlama gorevleri” ve “basit programlama gorevleri” olmak {izere iki boyuttan olusan 6lgegin i¢
tutarlilik katsayis1 .928 bulunmusg ve bu yap1 toplam varyansin %80,814’iinii agiklamistir. Bu yapiya

iliskin model dogrulayici faktor analizi ¢alismasi da gergeklestirilmistir.

Kizilkaya ve Agkar (2009) tarafindan gelistirilen Problem Cézmeye Iligkin Yansitici Diisiinme
Olcegi 14 madde ve {i¢ alt boyuttan olusmaktadir. Temel alinan ii¢ boyut; sorgulama, degerlendirme
ve nedenleme boyutlaridir. Sorgulama boyutuna 6rnek olarak “Problemi okudugumda verilen ve
istenenleri belirlemek icin kendime sorular sorarim” maddesi verilebilir. Degerlendirme boyutuna
ornek olarak “Coziim yollarimi tekrar tekrar degerlendirip bir sonraki problemi daha iyi ¢6zmeye
calisirim” maddesi, nedenleme boyutuna ornek olarak “Problem c¢ozerken, yaptigim islemlerin
nedenini diisiinerek, buldugum sonugla iliskisini kurmaya galisintm” gosterilebilir. Olgek maddeleri
51 likert tipine gore puanlanmistir. Maddelerin igerdigi eylem sikliklar1 “Her zaman”, “Cogu
zaman”, “Bazen”, “Nadiren”, “Hicbir zaman” seviyelerinde diizenlenmistir. Bu seviyeler; Her
zaman=5, Cogu zaman=4, Bazen=3, Nadiren=2, Hicbir zaman=1 olarak puanlanmistir. Olgege iliskin
dogrulayict faktor analizi sonuglar1 GFI= 0,92, AGFI= 0,89, NNFI= 0,93, CFI= 0,95, RMSR= 0,08,
RMSEA=0.071 olarak hesaplanmuistir.

Korkmaz, Cakir ve Ozden (2017) tarafindan gelistirilen ve {iniversite &grencileri iizerinde
uygulanan dlgek toplam 22 maddeden ve bes faktdrden olusmaktadir. Olcek besli Likert tipli bir 6lgek
olup, bes faktdér altinda toplanabilen 22 maddeden olusmaktadir. Olgegin faktor yapilarmin
dogrulanmasina yonelik dogrulayici faktdr analizi yapilmistir. Olgek yaraticilik (4 madde), algoritmik
diisiinme (4 madde), isbirliklilik (4 madde), elestirel diisiinme (4 madde), problem ¢6zme (6 madde)
boyutlarindan olusmaktadir. Olgegin toplam cronbach alpha giivenirlik puani, .81 diizeyindedir.

Olgek toplam varyansin %56.1’ini a¢iklamaktadir.
Analiz

Yaklasik 20 dakika siiren uygulamalar sonrasinda veriler SPSS ortamina aktarilmis ve
verilerin analizi igin ¢oklu dogrusal regresyon analizi yapilmigtir. Coklu regresyon analizinin
gerceklestirilebilmesi igin karsilanmas: gereken varsayimlar, yordayan degiskenlerin ve bagimh
degiskenin dogrusal olmasi, hatalarin ve artiklarin normal olarak dagilmas: ve yordayan ile iligkisiz
olmasidir. Bununla birlikte, cogunlukla sorun olusturan durumlardan biri, ¢coklu baglasim sorunudur.

Coklu baglasim, degiskenler arasinda yiiksek iliski oldugu durumlarda gozlenmektedir. Coklu
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baglasimin olmamasina, tolerans ve VIF degerleri kontrol edilerek karar verilmistir (Leech, Barrett, &

Morgan, 2005).

Bulgular ve Yorum

Programlamaya iliskin 6z-yeterligin, problem ¢6zmeye iliskin yansitici diisiinme, bilisimsel
diisiinme ve bilgisayar ile iliskili yayinlar1 takip etmeye gore yordanip yordanamayacagini belirlemek

tizere ¢oklu dogrusal regresyon analizi yapilmistir.
Oncelikle Tablo 1’de ilgili degiskenlere iliskin betimsel ve iligkisel istatistikler sunulmustur.

Tablo 1. Programlamaya Iliskin Oz-yeterlik ve Bagimsiz degiskenlerin Ortalama, Standart Sapma ve Iliski
Diizeyleri

Degiskenler X SD 1 2 3
Programlama {ligkin Oz-yeterlik 41796 12371  .563*  .554*  -365*
1. Bilisimsel Diistinme 84.796  11.310 - .585*  -.233**
2. Problem ¢ozmeye iliskin yansitici diisiinme 54.815 9.295 - -.293*
3. Bilgisayar ile ilgili gelismeleri takip etme .845 364 -

* p<.001

* p< .009

Tablo 1’e gore, programlamaya iliskin 6z-yeterlik ile bilisimsel diisiinme arasinda .563
diizeyinde, problem ¢dzmeye iliskin yansitic1 diisiinme arasinda, .554 diizeyinde ve bilgisayar ile ilgili
gelismeleri takip etme arasinda -.365 diizeyinde anlaml iliskiler bulunmaktadir (p< .001). bilisimsel
diisiinme ile problem ¢ézmeye iliskin yansitict diisiinme arasinda .585 diizeyinde, bilgisayar ile ilgili
gelismeleri takip etme arasinda -.233 diizeyinde anlaml iliskiler, problem ¢6zmeye iliskin yansitici
diisiinme ile bilgisayar ile ilgili gelismeleri takip etme arasinda -.293 diizeyinde anlaml: iligkiler

bulunmaktadir. Tablo 2’'de ilgili degiskenleri iceren regresyon modeli 6zeti sunulmustur.



328

Tablo 2. Programlama Iliskin Oz—yeterligin bilisimsel diisiinme, problem ¢ozmeye iliskin yansitic: diisiinme ve
bilgisayar ile ilgili gelismeleri takip etme ile yordanmasina iliskin Coklu Regresyon Model Ozeti

Degisken B Std. Hata §
Bilisimsel Diisiinme 377 8.974 .345
Problem ¢6zmeye iligskin yansitict diisiinme 391 103 294
Bilgisayar ile ilgili gelismeleri takip etme -6,756 127 199
Sabit -3,856 2.706

Analiz sonuglarina gore bagimsiz degiskenler programlamaya iliskin 6z-yeterligi degeri ile
anlamli sekilde yordamaktadir (F (3, 99)= 24.880, p< .001). U¢ bagimsiz degisken de modelin
olusmasina anlamli katki sunmaktadir. Tablo 2’de sunulan beta degerlerine gore, modelin olusmasina
en onemli katkiy1 bilisimsel diisiinme, sonrasinda problem ¢ozmeye iliskin yansitici diisiinme ve
bilgisayar ile ilgili gelismeleri takip etme katki sunmaktadir. Analiz sonuglarina gore uyarlanmis R?
degeri 413 diizeyindedir, ki bu durum model ile programlamaya iliskin 6z-yeterligin %41’ini

acikladigini gostermektedir.
Tartisma ve Oneriler

Oz-yeterlik genel olarak bireyin bir beceriyi ne olgiide yapacagina iliskin inanci (Huffman,
Whetten, & Huffman, 2013), programlamaya iliskin 6z yeterlik ise bireyin program yazarken amaca
ulasabilecegine olan inanci olarak etmektedir. Askar ve Davenport (2009) programlama becerilerin
Ogrenilme siirecinde, 6z-yeterlik algilarinin diisiik olmasinin programlama dersinde basarisiz olma
durumlarinu tetikleyebildigini ifade etmektedirler.Arastirma kapsaminda yapilan analiz sonuglarina
gore; programlamaya iliskin 0z-yeterligin bilisimsel diisiinme, problem ¢dzmeye iliskin yansitici
diisiinme ve bilgisayar ile ilgili gelismeleri takip etme tarafindan anlamli sekilde yordandig:
gostermektedir. Jaipal-Jamani ve Angeli (2017) ilkokul 6gretmen adaylarinin robotik 6z-yeterligi ve
bilisimsel diisiinmelerine iliskin ytiriittiikleri deneysel calismada, 6grencilerin robotige iliskin 6z-
yeterlikleri ve bilisimsel diisiinme becerilerinin deneysel siiregten anlamli diizeyde etkilendigini

belirlemislerdir.

Bilisimsel diisiinme ve problem ¢dzme becerisi iliskili olmakla birlikte, bilisimsel diisiinme ile
birlikte gelisen problem ¢6zme becerisi matematik gibi diger alanlara aktarilabilmektedir. Wing (2006)
taniminda BD’yi problem ¢dzmenin bir yolu olarak ifade etmektedir. Problem ¢dzmeye iliskin
beceriler ile programlamaya iliskin Oz-yeterlik arasinda siki baglar oldugu Maddrey (2011)in

calismasinda da ortaya konulmustur. Bu calismada matematik igermeyen problem ¢o6ziimii
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O0gretiminin 6grencilerin programlamaya iliskin 6z-yeterligini arttigin1 gozlenmistir. Programlama
Ogretiminin sorgulama becerileri, problem ¢d6zme ve matematik Oz-yeterligi arasindaki iliskileri
arastiran bagka bir arastirmada ise programlama 6gretiminin sorgulama becerilerini ve matematik 6z-
yeterligini anlamli diizeyde etkiledigi, ancak problem ¢6zme becerilerine anlamli diizeyde katki
sundugu belirtilmektedir (Psycharis & Kallia, 2017). Bununla birlikte, Kalelioglu (2015) ilkdgretim
Ogrencilerine programlama Ogretimini iceren deneysel c¢alismasinda, programlama becerisi
O0gretiminin problem ¢6zmeye iliskin yansitici diisiinme tizerinden anlaml bir etkisi olmadigin ifade

etmistir.

Arastirma sonuglarinda dikkat ¢eken bir diger bulgu ise programlamaya iliskin 6z-yeterlik ile
bilgisayar ile ilgili gelismeleri takip etme arasinda ters yonlii bir iliski vardir. Bu sonuca gore
programlamaya iliskin 6z-yeterlik becerileri yiiksek olan bireylerin alandaki gelismeleri daha az takip
ettikleri sOylenilebilir. Bu durum kendini-degerlendirme tiiriindeki 6lgeklerde orta ¢ikabilecek yanlilik
kavrami ile iliskili olabilir. Ornegin, bilgisayar 6z yeterliligi kavrami ile ilgili bazi calismalar,
ozyeterliligin 6nemli oldugu kadar, kendini-degerlendirmeye dayali bu kavramin yansizliktan uzak
olmasinin da dnemli oldugunu ifade etmektedirler. Yansizlik kendi performansini oldugundan fazla
ya da az algilamama ile iliskilidir (Pajares & Graham, 1999). Genel olarak, kendi performansini ve
ozyeterliligini oldugundan biraz daha iyi algilamak sonrasindaki ¢abay1 ve bu ¢abanin siirekliligini
arttirabilir (Bandura, 1986; Pajares, 1997). Ancak kendi-performansini olanin ¢ok iizerinde algilayan
bireyler calisma yontemini degistirmek veya kendini daha ¢ok gelistirme ile ilgili caba harcamayabilir
(Zimmerman, Bonner, and Kovach, 1996). Konu ile daha ¢ok ilgili 6grenciler, kendi performanslarin
daha dogru degerlendirebilmektedirler (Zell ve Krizan, 2014). Benzer sekilde, Ehrlinger ve digerleri
(2008) de belirli bir alanda, herhangi bir konu ile ilgili daha deneyimli kisilerin kendi
performanslarina ve bilissel kapasitelerine iliskin daha ¢ok geri bildirim aldiklarina isaret

etmektedirler.

Ogrencilerin bilgisayara iliskin 6zyeterlik bildirimlerindeki dogruluk ve yanlilig1 inceleyen
calismada, daha deneyimli 6grencilerin 6zyeterliklerini daha diisiik degerlendirdikleri gozlenmistir.
Bununla birlikte, bilissel yetenegi daha yiiksek ogrenciler kendini-degerlendirme Olgeklerinde
performanslari ile daha tutarli ve dogru bildirilerde bulunmuslardir (Aesaert, Voogt, Kuiper, van
Braak, 2017). Buradan yola ¢ikarak gelismeleri daha ¢ok takip eden 6grencilerin kendi yeterliliklerini
daha diisiik bulduklar: diistiniilebilir.

Arastirma bulgularindan yola ¢ikarak, farkli kademelerde uygulamaya konan programlama
derslerinin bir parcas: olarak problem ¢6zmeye iligkin yansitici degerlendirme ve bilisimsel diigiinme
becerilerinin egitim progrmalarina dahil edilmesi 6nerilebilir. Bununla birlikte, programlamaya iliskin

Ozyeterligi yordayan diger degiskenlerin belirlenmesine yonelik ¢alismalar yiiriitiilebilir. Diger bir



330

arastirma konusu olarak, programlamaya iliskin gercek performans, programlamaya iliskin 6z-
yeterlik ve bu iki kavram arasindaki iligkileri etkileyen diger degiskenleri inceleyen calismalara

gereksinim duyuldugu sdylenebilir.
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