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Özet 

Programlama Ö�retiminde Proje Tabanlı Ö�renme Yakla�ımının Akademik Ba�arı, 

Bili�sel Yük ve Davranı� De�i�ikli�i Açısından �ncelenmesi 

Gerçekle�tirilen çalı�ma ile programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renme 

yakla�ımının ö�rencilerin ba�arılarını, bili�sel yüklerini ve davranı�larını nasıl etkiledi�ini 

ortaya koymak amaçlanmı�tır. Ara�tırmada deneme modellerinden biri olan ön test son test 

e�itlenmemi� kontrol gruplu yarı deneysel model kullanılmı�tır. Ara�tırmanın katılımcılarını 

Çanakkale-Ezine Yahya Çavu� Ortaokulu’nda Bili�im Teknolojileri ve Yazılım dersini alan 

altıncı sınıf ö�rencileri olu�turmaktadır (N=55). Ara�tırmada veri toplama aracı olarak ba�arı 

testi, bili�sel yük ölçe�i ve davranı� yönetim aracı olan ClassDojo kullanılmı�tır. Konular 

deney grubunda proje tabanlı ö�retim yöntemiyle ö�renciler merkezde ve ö�retmen rehber 

olacak �ekilde i�lenirken, kontrol grubunda ise geleneksel ö�retim yöntemiyle ö�retmen 

merkezli olarak i�lenmi�tir.  

Deneysel i�lem altı hafta boyunca devam etmi�tir. Grupların ba�arıları arasındaki fark 

Karı�ık Ölçümler �çin �ki Faktörlü ANOVA ile belirlenmi�tir. Her ders sonunda gruplara 

bili�sel yük ölçe�i uygulanmı� ve elde edilen veriler Cramer V Katsayısı kullanılarak analiz 

edilmi�tir. Ayrıca deneysel i�lem süresince her iki grupta yer alan ö�rencilerin davranı�sal 

geli�imleri ClassDojo kullanılarak kayıt altına alınmı�tır. Çalı�ma süresince ö�renciler sınıfta 

göstermi� oldukları davranı�lara göre pozitif ve negatif puanlar almı�lar ve olumlu davranı� 

yüzdelerine göre iki yüzde arasındaki farkın manidarlı�ı test edilmi�tir. Ara�tırma sonucunda 

programlamayı proje tabanlı ö�retim yöntemi ile ö�renen ö�rencilerin akademik ba�arıları ve 

sınıf içi davranı� puanlarının geleneksel yöntemle ö�renenlere göre anlamlı derecede 

farklıla�tı�ı tespit edilmi�tir. Ayrıca programlama ö�retiminde kullanılan proje tabanlı 

ö�renme yönteminin ö�rencilerin bili�sel yükleri üzerinde anlamlı bir fark yaratmadı�ı 

sonucuna ula�ılmı�tır. 
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Abstract 

Investigation of Project-based Learning Approach in the Teaching of Programming in 

Terms of Students’ Academic Achievement, Cognitive Load and Behavioural Changes 

The aim of this study was to reveal how Project-based learning approach affected 

students' achievement, cognitive load and behaviours in the teaching of programming. In the 

study, pre-test and post-test quasi-experimental model with an unequalled control group, 

which is one of the experimental models, was used. The participants of the study consisted of 

the sixth-grade students who took the courses of Information Technologies and Software at 

Ezine Yahya Çavu� Secondary School in Çanakkale Province (N = 55). In the study, 

achievement test, cognitive load scale and behaviour management tool ClassDojo were used 

as data the collection tools. In the experimental group, the course subjects were covered with 

the project-based teaching method keeping the students in the centre, and the teacher were 

assigned with a guiding role, whereas, in the control group, the subjects were taught with the 

traditional teaching method in which the teacher was in the centre of teaching. 

The experimental treatment continued for six weeks. The difference between the 

achievements of both groups was determined with the Two-Factor ANOVA for Mixed 

Measurements. Cognitive load scale was administered to both groups at the end of each 

lesson hour in the treatment period, and the obtained data were analysed using the Cramer V 

Coefficient. In addition, the behavioural development of the students in both groups was 

recorded using ClassDojo during the experimental treatment. During the study, the students 

received positive and negative scores according to the behaviours they exhibited in the 

classroom and the significance of the difference between the two percentages was tested 

according to the positive behaviour percentages. As a result of the study, it was found out that 

the academic achievement and classroom behaviour scores of the students who were taught 

programming with the use of project-based teaching method differed significantly from that 
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of the learners taught with the traditional method. In addition, it was found out that the 

Project-based learning method used in the teaching of programming did not make any 

significant difference in the cognitive loads of the students. 

Keywords: Programming, teaching of programming, project-based learning, 

behaviour management, ClassDojo.�
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Bölüm 1 

Giri� 

Bu bölümde ara�tırmanın problem durumu, amacı, önemi, sınırlılıkları, varsayımları, 

tanımları, kuramsal temelleri ve ilgili ara�tırmalara yer verilmi�tir. 

Problem Durumu 

E�itim, bireyin davranı�ında kendi ya�antısı yoluyla ve kasıtlı olarak istendik yönde 

de�i�im meydana getirme süreci olarak tanımlanır (Ertürk, 1972). Do�al olarak bu süreç 

bireyin ki�ili�inde farklılıklara yol açmaktadır. Genellikle bireyin bilgi, beceri, tutum ve 

de�erlerinde farklıla�ma meydana gelmektedir (Fidan, 1985). Geçmi�ten günümüze bireylerin 

e�itim süreci, ailede ba�layan okul öncesi, okul dönemi ve okul sonrası sürekli devam eden 

bir süreci kapsarken ö�retim süreci ise okullarda yapılan faaliyetleri kapsamaktadır. 

Ö�retim ve e�itim kavramı ço�u kez birbirinin yerine kullanılmaktadır. Ö�retim, 

okullarda yapılan ö�retme faaliyetlerinin önceden belirlenen amaçlar do�rultusunda planlı ve 

kontrollü olarak düzenlenmesi ve uygulanmasıdır (Bilen, 1999; Fidan ve Erden 1994). E�itim 

ve ö�retimin ortak amacı ö�renmeyi sa�lamaktır. E�itim ve ö�retim faaliyetleri uyum içinde 

yapıldı�ı takdirde bireyden ö�renme eylemi beklenir. E�itim-ö�retim sürecinde her ö�renci 

farklı biçimde ö�renir. Örne�in bazı ö�renciler en iyi, okuma ve dinleme etkinliklerinin 

oldu�u ortamda ö�renirken, bazıları da ö�retmenleri ile yakın temas içinde bilgi alı�veri�inde 

bulunurken ö�renir. Bir kısım ö�renciler ise dersin içeri�ine uygun ödevleri kendi kendilerine 

yaparken daha iyi ö�renir (Erciye�, 2010). Bundan dolayı bir ö�retmenin ö�retim 

yöntemlerini etkili bir �ekilde kullanabilmesi gerekir. Ö�rencilere tüm konuların aynı 

yöntemle aktarılması farklı düzeylerde olan ö�retim hedeflerine ula�mayı neredeyse imkânsız 

kılar. Ö�rencinin geli�im özellikleri, hazır bulunu�luk düzeyi, konunun özelli�i, ö�retmenin 
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konuya hâkim olması, zaman, sınıftaki ö�renci sayısı, fiziksel imkânlar ve ö�rencide 

geli�tirilmek istenen nitelikler ö�retim yöntemi seçimini etkiler (Erciye�, 2010). 

Ö�retim yöntemleri genel olarak geleneksel ö�retim yöntemleri ve ça�da�/aktif 

ö�retim yöntemleri olmak üzere iki ba�lık altında incelenmektedir. Geleneksel ö�retim 

yöntemlerinde ileti�im tek yönlü oldu�u için “ö�reten merkezli” yöntemler olarak da 

bilinmektedir. Bilginin ö�retmenler tarafından aktarıldı�ı, sözel etkile�imin baskın oldu�u, 

daha çok büyük gruplarda kullanımı uygun olan bu yöntemlerde ileti�im ö�retmenden 

ö�renciye do�rudur. Ça�da� yakla�ımlarda en çok “ö�renen merkezli” yöntemler tercih edilir. 

Ö�renci ö�renme sürecine aktif olarak katıldı�ı için bu yöntemlerin yaratıcı dü�ünme ve 

problem çözme becerilerine pozitif katkı sa�ladı�ı söylenebilir. Ö�retmen bu süreçte sadece 

ö�rencilerin çalı�malarına rehberlik etme görevini üstlenir. Bireysel ve küçük grup 

çalı�malarında kullanımı uygun olan bu yöntemlerde ö�retmen-ö�renci ve ö�renci-ö�renci 

arasında çok yönlü bir ileti�im vardır (Erciye�, 2010). Geleneksel ö�retim yöntemlerinde 

ö�renci bilgiyi do�rudan hazır bir �ekilde almakta ve pasif alıcı durumunda kalmaktadır. Bu 

yüzden bu yöntemler sık sık olumsuz yönde ele�tirilmektedir. Geleneksel ö�retim 

yöntemlerinin alternatifi olarak uygulanan birçok ça�da� ö�renme yöntemi bulunmaktadır. Bu 

yöntemlerden birisi proje tabanlı ö�renmedir. Proje tabanlı ö�renmenin geleneksel ö�retim 

yöntemine bir alternatif olarak uygulandı�ı birçok çalı�ma bulunmaktadır (Yavuz, 2006).  

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımında ö�renciye hazır bilgi sunmak yerine, belirli bir 

konuda kendi ö�renme deneyimlerini olu�turmaları için fırsat verilmektedir. Yaratıcı 

dü�ünme ve problem çözme becerileri geli�en ö�renciler ile sunulan bilgiyi oldu�u gibi alan, 

sorgulama yapmayan ö�rencinin ürettiklerinin aynı olması beklenemez. Bu yüzden 

günümüzde e�itim ortamları yapılandırmacı yakla�ım çerçevesinde yeniden 

düzenlenmektedir. Proje tabanlı ö�renme, ça�da� yakla�ımlardan biri olan yapılandırmacı bir 

ö�retim uygulamasıdır. Ö�rencileri ö�renmenin merkezine alan proje tabanlı ö�renmede 
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ö�renciler bilgi ile ba�lantıda olduklarından, üst düzey dü�ünme basamaklarına hızlı ve kolay 

eri�ebilmektedirler. Proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile problemlere çözüm arayan ö�renciler, 

buldukları çözümleri bireysel ya da grup olarak tartı�ırlar. Böylece ö�renciler yaparak 

ya�ayarak ö�renme fırsatı bulurlar. Ülkelerin geli�mesi ve bilimsel bulu�lar yapabilmesinde 

geleneksel ö�retim yöntemlerini kullanarak ö�renci yeti�tirmek artık yeterli olmamaktadır. 

Bir toplumun varlı�ını sürdürebilmesi için üretken bireylere ihtiyacı vardır. Bu da ancak bilim 

ve teknoloji alanında meydana gelen de�i�imleri takip etmek ve ça�da� ö�retim yöntemlerini 

müfredata koymakla mümkün olabilir. Ça�da� ö�retim yöntemlerine ek olarak 21.yy 

becerilerini de ö�retim programlarına eklemek gerekmektedir. 

Bilimsel ve teknolojik de�i�imler, 21. yy bireylerinden beklenen temel bilgi ve 

becerilerde de�i�ikli�e neden olmu�tur. Programlama ö�retimi 21.yy becerilerinden problem 

çözme ve algoritmik dü�ünmenin bireye kazandırılmasında büyük bir öneme sahiptir (Çatlak, 

Tekdal ve Baz, 2015). Etkili bir programlama e�itimi alan ö�rencilerin problem çözme, 

algoritmik dü�ünme ve bilgi i�lemsel dü�ünme becerilerinin de iyi seviyede geli�ebilece�i 

söylenebilir. Ayrıca programlama, ö�rencilerin mantıksal ve ele�tirel dü�ünme gibi 

becerilerinin de geli�imine katkıda bulunmaktadır. Fakat ö�rencilere küçük ya�lardan itibaren 

verilmesi gereken programlama ö�retim yöntemlerindeki yanlı� uygulamalar birtakım 

sıkıntıları da beraberinde getirmektedir (Çatlak, Tekdal ve Baz, 2015; �mal ve Eser, 2009). 

Özellikle algoritmaları anlama ve onları uygulamaya koyma gibi konularda yo�unla�an bu 

sıkıntılar (Futschek ve Moschitz, 2010), ö�rencilerin programlama ö�renmeye kar�ı davranı�, 

güdünlenme (Gomes ve Mendes, 2007; Hawi, 2010) ve öz yeterlilik inançlarını (Askar ve 

Davenport, 2009) da olumsuz yönde etkilemektedir. 

Programlama ö�retimindeki zorlukların birçok nedeni vardır. Bunlardan en 

önemlisinin ö�retimde geleneksel yöntemlerin tercih edilmesi oldu�u söylenebilir (Byrne ve 

Lyons, 2001; Cevahir ve Özdemir, 2017). Geleneksel ö�retim yöntemleri ile programlama 
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ö�retimi genellikle ö�retmen merkezli olmakta ve bu da ö�rencileri ö�renirken pasif durumda 

bırakmaktadır. Oysa programlama ö�retimi sırasında proje tabanlı ö�renme gibi bir yöntemin 

uygulanması, Bloom’un da önemle üzerinde durdu�u gibi ö�rencileri ezberden uzak tutup 

onları bili�sel alanın en üst basama�ı olan de�erlendirmeye daha kolay çıkarabilmektedir 

(Saracalo�lu, Akamca ve Ye�ildere 2006). Birçok çalı�ma, proje tabanlı ö�renmenin 

ö�rencilerin problem çözme sürecindeki bilgi ve becerilerini geli�tirdi�ine yönelik genel bir 

anla�maya varmı�tır (Albanese ve Mitchell, 1993; Dabbagh ve Denisar, 2005; Strobel ve Van 

Barneveld 2009). Bu ba�lamda, proje tabanlı ö�renme yakla�ımının programlama 

ö�retimindeki etkisini incelemek önem arz etmektedir. Bir takım ara�tırmacılar, programlama 

ö�renme sürecinde bili�sel yükü azaltmanın zor oldu�unu ileri sürmü�lerdir (Mead ve ark. 

2006; Renkl ve Atkinson 2003; Stachel ve ark. 2013). Mason, Cooper ve Wilks (2015), bazı 

programlama ortamlarının karma�ık oldu�unu ve bili�sel kaynakların a�ırı yüklenmesine 

neden oldu�unu belgelemi�lerdir. Bu ba�lamda ara�tırılan ö�retim yönteminden alınan verimi 

tespit etmede ö�rencilerin ba�arıları ve bili�sel yükleri önemli de�i�kenler olmaktadır (Clark, 

Nguyen ve Sweller, 2011). Yapılan çalı�malar ö�rencilerin bir görev üzerinde çalı�tı�ı zaman 

daha iyi ö�rendi�ini ve sınıf içindeki olumsuz davranı�ların azaldı�ını göstermektedir (Ward, 

2015). Ö�rencilerin derse katılımları nedeniyle sınıf yönetimi proje tabanlı ö�renme ile daha 

kolay hale gelebilece�i söylenebilir. Bu nedenle proje tabanlı ö�renmenin ö�rencilerin olumlu 

ve olumsuz davranı�larında nasıl bir de�i�iklik yarataca�ı da bu çalı�manın di�er bir ara�tırma 

konusu olmu�tur.  

Ara�tırmanın Amacı 

Bu çalı�manın amacı proje tabanlı ö�renme ile gerçekle�tirilen programlama ö�retiminin 

ö�rencilerin ba�arılarına, bili�sel yüklerine ve davranı�larına etkisini ara�tırmaktır. Bu 

do�rultuda a�a�ıdaki ara�tırma sorularına yanıtlar aranmaktadır. 
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Programlama ö�retiminde; 

1- Ö�rencilerin akademik ba�arıları, proje tabanlı ö�renme ya da geleneksel ö�retim 

yöntemine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

2- Ö�rencilerin bili�sel yükleri, proje tabanlı ö�renme ya da geleneksel ö�retim 

yöntemine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

3- Ö�rencilerin sınıf içi davranı�ları, proje tabanlı ö�renme ya da geleneksel ö�retim 

yöntemine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

Ara�tırmanın Önemi 

Endüstri 4.0 ile birlikte de�i�en ça�ımıza ayak uydurabilmek için ö�renenlere temel 

bilgisayar kullanımı dı�ında programlama konusunda teknik bilgi ve birikim, ürün tasarlama 

ve yönetme becerisi ve günlük hayatta kar�ıla�ılan problemlerin çözümüne yönelik özgün 

projeler geli�tirme becerisi kazandırmak oldukça önemli olmu�tur. Dünyada ve özellikle son 

yıllarda ülkemizde de önem kazanmaya ba�layan programlama ö�retimi ortaö�retim, 

ilkö�retim hatta okul öncesi ça�a kadar inmi�tir. Ö�rencilerin bilgi i�lemsel dü�ünme, 

problem çözme ve algoritmik dü�ünme gibi becerilerinin geli�mesi için programlama 

ö�retiminin ya� sevilerine uygun olarak yapılması da önem arz etmektedir. 

Programlama ö�retiminde ö�rencilere geleneksel yöntemlerle aktarılan kuramsal 

bilgiye ek olarak uygulama ortamları eklenerek zenginle�tirilmi� bir ö�retim ortamı 

olu�turulmalıdır. Bunun yanı sıra ö�rencilere kendi ürünlerini ve projelerini geli�tirme imkânı 

sa�lanmalıdır. Bu ba�lamda, problem çözme ve proje tabanlı ö�renme yakla�ımlarının 

kullanılması faydalı olabilir.  

Bili�im teknolojileri alanında programlama ö�retiminin nasıl yapılması gerekti�i 

konusunda çalı�malara yeterince rastlanmamaktadır. Bundan dolayı bu ara�tırmanın, 

ilkö�retim düzeyinde proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile i�lenen programlama konusunda 
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ö�rencilerin ba�arılarının, bili�sel yüklerinin ve davranı�larının de�i�ip de�i�medi�ini ortaya 

koyması, programlamayı ö�rencilere sevdirmeyi amaçlayan e�itimcilere ı�ık tutması, ö�renci 

merkezli ö�renmenin ve algoritmik dü�ünme becerisinin önemini ortaya koyması ve bu 

alanda ara�tırma yapmak isteyenlere yol göstermesi ba�lamlarında önemli bir kaynak olaca�ı 

öngörülmektedir.   

Ara�tırmanın Sınırlılıkları 

Bu ara�tırma: 

1- �lkö�retim altıncı sınıf Bili�im Teknolojileri ve Yazılım dersi “Problem Çözme ve 

Programlama” ünitesi ile sınırlıdır. 

2- Katılımcıları, Çanakkale ili, Ezine ilçesi, 2017-2018 E�itim -Ö�retim yılı Yahya 

Çavu� Ortaokulu ile sınırlıdır. 

3- Ele alınan kazanımlar dersin müfredatındaki kazanımları ile sınırlıdır. 

Varsayımlar 

1- Davranı� yönetim aracı ile takip edilen ö�renci davranı�larının, 6-A ve 6-B sınıfının 

tüm olumlu ve olumsuz davranı�larını temsil etti�i varsayılmı�tır. 

2- Katılımcıların davranı�larının takip edilmesi onların di�er davranı�larını etkilemedi�i 

varsayılmı�tır. 

3- Ara�tırmada ö�renciler akademik ba�arı testini ve bili�sel yük testini içtenlikle 

cevaplamı�lardır.  
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Tanımlar 

Proje: Tasarı ya da tasarı geli�tirme, hayal etme, planlama anlamına gelmektedir (Erdem ve 

Akkoyunlu, 2002).  

Proje Tabanlı Ö�renme: Ö�rencilerin hayatın içinden bir problemin çözümüne ula�mak 

veya bir ürün meydana getirmek amacıyla bilgilere ula�tıkları, özgün yeni bir ürün 

olu�turdukları, yararlı ve yararsız bilgiyi ayırt edebildikleri, kazandıkları bilgileri projelerinde 

kullandıkları bir yapıya sahiptir (Diffily, 2002). 

Geleneksel Ö�retim Yöntemi: Tipik olarak, bilginin nasıl kullanıldı�ına dair çok az �ey 

dü�ünerek ö�rencilere bilgi sunuldu�u didaktik ö�retim olarak karakterize edilmektedir. Bu 

yöntemde sınıfta oturan ö�renciler pasif bilgi alıcıları, ö�retmen ise geni� bir ö�renci grubuna 

ders veren tek bilgi vericidir (Uden ve Beaumont, 2005). 

Programlama: Problemleri çözmek, insan–bilgisayar etkile�imini sa�lamak ve belirli bir 

görevi bilgisayarlar tarafından gerçekle�tirmek için çe�itli komut setleri ile yapılan uygulama 

ve geli�tirme sürecidir (BD, 2019). 

Bili�sel Yük: Bir ö�renme görevinin ö�rencinin bili�sel yapısı üzerinde olu�turdu�u yükü 

temsil eden bir yapı olarak kabul edilir (Sweller, Van Merrienboer ve Paas, 1998). 

ClassDojo: Ö�retmenlerin ö�rencileri sınıfta te�vik etmelerine ve ebeveynleri sınıf ortamına 

ba�lamaya yardımcı olan Web 2.0 tabanlı bir okul ileti�im platformudur (ClassDojo, 2018). 
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Kuramsal Temeller ve �lgili Ara�tırmalar 

Proje tabanlı ö�renme. 21. yüzyılın gerektirdi�i de�i�imi yakalamak ve günümüzün 

ihtiyacı olan (bilgiye ula�abilen, de�erlendirebilen ve etkin olarak kullanabilen) bireyleri 

yeti�tirmek e�itim sisteminin temel hedefidir. E�itim sisteminin bu hedefleri 

gerçekle�tirebilmesi için geleneksel yakla�ımlar yerine yenilikçi yakla�ımların e�itim 

ortamına dâhil edilmesi gerekmektedir. Bu yenilikçi yakla�ımın bireyin kendi ö�renme 

anlayı�ını geli�tirdi�i, problemleri çözebildi�i, ö�retmen ve ö�rencinin i� birli�i içinde 

çalı�abildi�i, ö�retmenin de�il ö�renenin merkezde oldu�u özelliklere sahip olması 

gerekmektedir.  

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımı nedir?. Temelinde John Dewey ve Bruner’in önemli 

çalı�malarının bulundu�u proje tabanlı ö�renme yakla�ımı yeni bir yakla�ım de�il, yenilikçi 

bir yakla�ımdır. Proje tabanlı ö�renme, ö�renenlerin otantik, ilgi çekici ve karma�ık bir 

problemi ara�tırmak ve bunlara anlamlı bir �ekilde cevap vermek için çalı�arak bilgi ve beceri 

kazanmalarını sa�layan bir ö�renme yakla�ımıdır (BIE, 2018). Ö�renenlerin gerçek hayatta 

kar�ıla�abilecekleri türden problemlere çözüm aramaları bu yakla�ımın en önemli özelli�idir 

(Ba�bay, 2011). Bu yöntemle e�itimciler etkili bir ö�retim yapabilmek için proje tabanlı 

ö�renme yöntemini e�itim etkinliklerine dâhil etmektedirler.  

Proje tabanlı ö�renme etkinliklerinin sürdürüldü�ü sınıflarda, ö�retmenler sınıfın 

yöneticisi olma rolünü üstlenirler. Bir “bilgi da�ıtıcısı” ve “tüm soruların yanıtlayıcısı” rolünü 

bırakırlar. Bunun yerine, sınıflarında ö�rencilere rehber, model ve kolayla�tırıcı olarak hizmet 

ederler. Ancak, hâlâ kendi sınıflarından sorumludurlar. Proje tabanlı sınıflardaki ö�retmenler, 

daha geleneksel ö�retmenlerden çok farklı ö�retim stratejileri kullanırlar. Ö�rencileri her 

zaman bilgilendirmek yerine, projeleri kolayla�tıran ö�retmenler, dü�ünme, yüksek sesle 
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merak etme ve soruları tekrar çocuklara yansıtma stratejilerini mükemmelle�tirirler (Diffily, 

2002). 

Üç temel kavram üzerine kurulan proje tabanlı ö�renmede proje kavramı, bir 

problemin çözümünde, kavram veya becerilerin ö�renilmesinde bireysel veya grup olarak 

hazırlanan somut ürünleri ifade etmektedir. Tabanlı kavramı, projenin süreç boyutunu 

vurgulamaktadır. Süreç boyutunda ise ö�renmeyi bireyselle�tirmekten bahsetmektedir. 

Ö�renme kavramı ise ö�renci merkezli bir yapıyı vurgulayarak ö�renenin yaptı�ı i�e dikkat 

çekmektedir (Erdem ve Akkoyunlu, 2002).  

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının özellikleri a�a�ıdaki gibi ifade edilebilir 

(Demirhan, 2002); 

� Ö�renciler çok uzun süre ara�tırmalar yaparlar ve bazen problemin çözümünü 

bulmada zorluklarla kar�ı kar�ıya kalırlar. 

� Ö�rencilerin derinlemesine bilgi edinmesinde, aktif olmasında ve bir takım fikirler 

arasında ba�lantı kurmasında en do�ru yakla�ımlardan biridir. 

� Ö�rencilerin kendi bilgilerini yapılandırabilecekleri ö�renme deneyimi sa�lar. 

� Farklı zekâ türlerine (bedensel, uzamsal gibi) uyarlanabilir. 

� Ö�rencilere kendi ö�renme stillerini seçerek ö�renme fırsatı verir.  

� Ö�rencilerin ba�arıları hakkında ailelerine, bilgiler verir. 

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının felsefi temelleri. Gerçek ya�amlarında 

kar�ıla�tıkları problemleri çözmelerini sa�layan proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile 

ö�renenler, temel bilgilerin ötesinde inisiyatif ve sorumluluk almayı, sorunları çözmeyi ve 

fikirlerini iletmeyi ö�renmektedirler. Proje tabanlı ö�renme gerçek ya�am problemlerinin 

çözümüne odaklandı�ı için “pragmatik felsefe” akımı ile ba�lantılı oldu�u görülmektedir 
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(Ba�bay, 2011). Pragmatik felsefeye göre hazırlanan programlarda ö�renci merkeze alınır, 

hedefler ö�renci ilgi ve ihtiyaçlarına uygun olarak belirlenir (Arsal, 2014).  

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımında pragmatizm felsefesi ve ilerlemecilik e�itim 

akımının etkileri görülmektedir. �lerlemecilik pragmatik felsefeye dayanmakta ve onun 

e�itime bir yansıması olarak kabul görmektedir (Ba�bay, 2011). 

�lerlemecilik e�itim akımının özelliklerini Sönmez (2004) �u �ekilde açıklamaktadır: 

� Okul ya�amın kendisidir. 

� E�itilecek olan ö�renci oldu�u için ö�renci merkeze alınmalıdır. 

� Ö�renme ya�antı yoluyla gerçekle�ti�i için ö�rencinin zengin ya�antılar geçirmesi 

sa�lanmalıdır. 

� Ö�rencinin dü�ünmesi ve kendisini geli�tirmesi açısından sorunlar ö�renciye 

sunulmalı, çözmesi, yargılar çıkarması ondan istenmelidir. 

� Uygulamaya a�ırlık verilerek, ö�rencinin bilimsel yöntemi, deneme yanılmayı, 

proje yöntemini, i�birlikli çalı�mayı etkili bir �ekilde kullanabilmesi sa�lanmalıdır. 

� Ö�retmen sadece yol gösterici olmalıdır. 

� Derse ö�rencinin problem çözmesini sa�layacak olgular getirilmeli, bilimsel 

yöntemi kullanarak çözmesi istenmelidir. 

�lerlemecilik e�itim akımının tüm bu özellikleri proje tabanlı ö�renme yakla�ımının 

hareket noktasının ilerlemeci e�itim akımı oldu�unu ortaya koyar niteliktedir. Ayrıca proje 

tabanlı ö�renme yakla�ımı e�itimde yenilikçi yakla�ımlardan biri olan yapılandırmacı 

ö�renme ile de yakından ilgilidir.  

Yapılandırmacı ö�renmeye göre ö�renci bilgiyi yapılandırır ve kendi anlayı�ını 

olu�turur. Önceleri ö�rencilerin bilgiyi nasıl ö�rendikleri üzerine çalı�an olu�turmacılık, 

zaman içerisinde ö�rencilerin ö�rendiklerini nasıl yapılandırdıkları üzerinde çalı�maya 

ba�layan bir yakla�ıma dönü�mü�tür (Perkins,1999). 
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Yapılandırmacı ö�renme yakla�ımında ö�renmenin merkezinde yer alan ö�rencinin, 

kalıcı ö�renmeler sa�layarak üst düzey beceriler kazanması amaçlanır. Kendi ö�renme 

tekniklerinin farkına varan ö�renci bilgiyi yorumlar, geli�tirir ve yeniden yapılandırır. Bu 

yüzden yapılandırmacı ö�renme yakla�ımın kullanıldı�ı ö�retim sürecinde ö�renci, sınıf 

içinde etkin katılım göstererek dü�ünür, analiz eder, kendi yorumunu yapar ve sentez 

düzeyine geçer (Gözütok, 2007). 

E�itimciler, felsefeciler ve psikologlar yapılandırmacılı�ın �u özellikleri etrafında fikir 

birli�ine varmı�lardır (Marlowe ve Page 1998’den akt. Erdem 2001): 

� Ö�renenler kendi ö�renmelerinden sorumlu olduklarında ve ö�renme sürecine 

aktif bir �ekilde katılım gösterdiklerinde bilgi daimi olur. 

� Ö�renen ke�feder, yaratır, yorumlar ve gerçek ya�am ile benzerlik kurarak 

bilgilerini yapılandırır. 

� Ö�renme, ö�renenin ele�tirel dü�ünme ve problem çözme becerilerini aktif olarak 

kullanmasına dayanır. 

� Ö�renenler, içerik ve süreci birlikte ö�renirler. 

Ülkemizde 2004-2005 yılında uygulamaya konan yapılandırmacı yakla�ıma göre 

ö�retim programları ö�renci merkezli olarak yeniden düzenlenmi�tir. Ö�retmenin merkezde 

oldu�u bir e�itim ortamından ö�rencinin merkezde oldu�u bir e�itim ortamına do�ru bir geçi� 

yapılandırmacı yakla�ımla birlikte ya�anmı�tır. Ö�retmen merkezli e�itimde ö�retmen bilgiyi 

payla�an, ö�renci ise bilgiyi pasif alan konumundaydı. Yapılandırmacı yakla�ımla birlikte 

ö�renci bilgiye ula�an, yorumlayan ve yapılandıran bir hale gelirken ö�retmen ise ö�rencilere 

rehberlik sa�layan, onları te�vik eden bir hale gelmi�tir (Gündüz, 2014). 

Yapılandırmacı ö�renme yakla�ımına dayanan ö�retim programları ö�retmenlere 

birçok strateji, yöntem ve teknik sunmaktadır. Bunlardan en önemlisinin proje tabanlı 

ö�renme yakla�ımının oldu�u söylenebilir. 
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Proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ve program geli�tirme. Proje tabanlı ö�renme 

yakla�ımında program geli�tirme di�er ö�renme yakla�ımlardan farklı bir boyuttadır. Bu 

yakla�ımda hedef, içerik, uygulama ve de�erlendirme adımlarının hepsinde de�i�iklik 

yapılması gerekli hale gelmi�tir. Çünkü hedeflenen ö�renenin bir kavramı kavraması, 

açıklaması de�il analiz, sentez ve de�erlendirme basamaklarına ula�masını sa�lamaktır. Proje 

tabanlı ö�renme yakla�ımının hedefi ö�renenin problem çözme becerilerini geli�tirmek ve 

sorunlara çözüm önerileri getiren bireyler yeti�tirmektir. 

Bu yakla�ımın kullanıldı�ı sınıflarda ö�renenler problem durumunu olu�turan konu 

hakkında detaylı bilgi sahibi olması gerekmektedir. Bu yüzden ders kitaplarına ek olarak 

do�rudan birincil kaynaklara, dokümanlara, materyal ve kaynak ki�ilere ihtiyaç 

duyulmaktadır.  

Hedef ve içerik alanında meydana gelen de�i�imler, uygulama ve de�erlendirme 

alanında da de�i�imi kaçınılmaz kılmaktadır. Bu yakla�ımın kullanıldı�ı sınıflarda geleneksel 

ders i�leme yöntemleri yerine ara�tırma yapan, sorgulayan, grupla ya da bireysel çalı�an 

ö�renenler bulunmaktadır. Proje çalı�maları sadece ders içinde de�il ders dı�ındaki saatlere de 

devam etmektedir. Süreç ve ürün birlikte de�erlendirilmekte ve de�erlendirme sürecinde 

ö�rencilerde rol almaktadır (Ba�bay, 2011). 

Proje tabanlı ö�renme ile geleneksel düz anlatım ile ö�renme arasındaki farkı Sert 

Çıbık (2006) a�a�ıdaki tabloda gösterildi�i �ekilde açıklamaktadır. 
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Tablo 1 

Proje Tabanlı Ö�renme ile Geleneksel Ö�renmenin Kar�ıla�tırılması 

E�itimsel Nitelikler Proje Tabanlı Ö�renme Yakla�ımı Geleneksel Ö�renme Yakla�ım 
Felsefi Temeli  �lerlemecilik, yeniden kurmacılık ve 

varolu�çuluk felsefi akımlarından 

etkilenmi�tir. 

Esasicilik ve daimicilik felsefi 

akımlarından etkilenmi�tir. 

Odak noktası Kavrama, kavram ve ili�kiler, karma�ık 

problemleri çözme temel odak noktasını 

olu�turmaktadır. 

Konular kitaptaki bilgilerin dı�ına 

çıkmamakta ve a�amalı olarak 

gerçekle�en becerileri ele almaktadır.  

Uzun vadeli hedef  Ö�renme detaylı bir �ekilde hayat boyu 

devam etmektedir. 

Çok fazla bilgi ve akademik sınavlarda 

ba�arı uzun vadeli hedefidir. 

Programda Sınırlar ve 

Sıralama 

Gerçek ya�am problemleri ve senaryoya göre 

ö�renenlerin ilgisi çekilir. 

Ö�retilecek konu ve üniteler sabittir. 

Süreç Süreçte disiplinler arası bir yakla�ımla 

olu�turulan zorlu problemler hâkimdir. 

Bir ünite bitti�inde di�er üniteye geçi�in 

oldu�u, disiplin temelli bir süreç vardır. 

Uygulama 

 

Bireysel veya grup olarak çalı�mak 

mümkündür, ö�renci ve ö�retmen birlikte 

çalı�arak bilginin yapılandırılmasına katkı 

sa�lar. 

Ö�retmenden bilgiyi pasif alan 

konumunda olan ö�rencilerin aynı 

zamanda aralarında bir rekabet durumu 

vardır. 

De�erlendirme Ürün ve süreç birlikte de�erlendirilir. 

Yapılandırılan bilgi sunulur. 

Sınav puanlarına dayalı bir de�erlendirme 

vardır.  

Ders Dı�ı Etkinlikler Ders veya ders saatleri dı�ında 

gerçekle�tirilir. 
Ders saatlerinde gerçekle�tirilir. 

Program Tasarımı  Ö�renenin ve problemin etrafında bir 

program tasarımı yapılır. 

Ünite ve konular etrafında program 

tasarımı yapılır. 

Planlama  

 

Ö�reneni ö�renmenin ortasına alır ve 

planlama sürecinde de�i�iklik yapmaya 

uygundur. 

Planlama da çok fazla de�i�ikli�e uygun 

de�ildir. 

�htiyaç Saptama  Ö�rencilerin ki�isel ilgi ve ihtiyaçları 

saptanır. 

Kurumun belirledi�i umumi ihtiyaçların 

saptanması söz konusudur. 

Ö�retim 

 

Ö�retim karma�ık bir süreçtir ve yo�un bir 

ö�retmenlik bilgisini gerektirir. 

Yalın bir ö�retim süreci vardır ve konu 

hakkında bilgi sahibi her ki�i ö�retimi 

gerçekle�tirebilir dü�üncesi mevcuttur. 

Ö�renme  Gerçek hayat olaylarından ö�renme esastır. Kitaplardan ö�renme esastır. 

Materyal Geli�tirme ve 

Kullanma 

Derslerde bir materyal tasarımı yapma ve 

ondan yararlanma zorunlulu�u vardır. 

Kurum tarafından verilen araç ve gereçleri 

kullanma ve onları koruma zorunlulu�u 

vardır. 

Ö�retim Materyalleri 

 

Ö�retim materyalleri do�rudan birincil 

kaynak ve dokümanları içerir. Ö�renenlerin 

yapılandırdı�ı özgün bilgi ve tasarımlar 

mevcuttur. 

Ders kitaplarından ve sunulardan elde 

edilen bilgiler, derste ö�retmenin 

aktardıkları ö�retim materyallerini 

olu�turur. 

Teknoloji Kullanımı 

 

 

Ö�renciler geli�tirmi� oldukları projelerin 

gösterimini yaparken teknolojiyi kullanır. 

Ö�retmen konu anlatımı sırasında 

çe�itlilik sa�lamak için teknolojiyi 

kullanır. 

Bilgi  

 

Bilgi, ö�renci ve ö�retmenin i�birli�i ile bir 

araya getirilip kurulur. 

Ö�retmen tarafından organize edilir ve 

ö�renciye sunulur. 

Sınıf Atmosferi 

 

Akranlarıyla çalı�an ö�rencilerin oldu�u 

sınıflarda i�birlikli ö�renme hâkimdir. 

Bireysel farklılıklar göz önünde bulundurulur. 

Rekabet ortamının oldu�u sınıflarda 

ö�renciler bireysel çalı�ırlar. Sınırları 

belirlenmi� bir sınıf düzenine ö�rencilerin 

uyması beklenir. 

Ö�retmenin Rolü 

 

Ö�retmen rehberdir ve ö�rencilerle ileti�im 

içinde bulunarak ö�renme ortamını düzenler. 

Ö�retmen bilgi da�ıtıcısı rolündedir. 

Ö�rencinin Rolü 

 

Ö�renciler ö�renme sürecine aktif olarak 

katılırlar ve gerçek ya�amda elde ettikleri 

bilgilere bir anlam yüklerler. 

Ö�renci sadece ö�retmenin verdi�i bilgiyi 

alan, ezberleyen ve sorulan sorulara cevap 

veren bir kimliktedir. 
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Tablo 1’de görüldü�ü üzere ça�da� ö�renme yakla�ımı geleneksel ö�retim 

yönteminden birçok yönüyle farklılık göstermektedir. Felsefi temelden ba�lamak üzere 

ö�retmen ve ö�renci rolüne kadar tüm basamaklarda farklılıklar bulunmaktadır. Proje tabanlı 

ö�renmede birey aktif ve ö�renmenin merkezinde oldu�u için birçok avantajı bulunmaktadır. 

Bu avantajları Gözütok (2007) �u �ekilde açıklamı�tır: 

� Ö�renciler kendi ö�renmelerinden sorumlu oldu�u için iç motivasyon sa�lanır, 

� Ö�renciler ilgi ve yeteneklerini fark eder, karar verme becerilerini geli�tirir, 

� Farklı disiplinler arasında ba�lantı kurulur, 

� Ö�renciler bu yakla�ımla ö�rendi�i becerileri gerçek ya�amlarında kullanırlar, 

� Ö�rencilerde birlikte çalı�ma ve liderlik becerisi geli�ir, 

� Ö�retmen ve ö�renci ili�kisi olumlu yönde etkilenir, 

� Ö�retmenlerin rehber olma becerileri geli�ir, 

� Ö�rencilerin okul dı�ındaki ki�ilerle ileti�im kurmasına yardımcı olur, 

� Ö�renciler farklı zekâ alanlarını kullanma fırsatı bulur ve kendi zekâ alanına göre 

ö�renme stillerini kullanmalarını sa�lar, 

� Ö�rencilerin bireysel çalı�malarını ve grup arkada�larının çalı�malarını kontrol ve 

de�erlendirme becerileri geli�ir ve de�erlendirme sürecinin bir parçası olurlar, 

Proje tabanlı ö�renmenin avantajlarının yanında dezavantajları da bulunmaktadır. 

Bunları Uzun (2007) �u �ekilde açıklamı�tır: 

� Ö�retmenin üzerine dü�en görev ve sorumlulukları artırabilir, 

� Ö�renme için harcanan zaman uzayabilir, 

� Maliyet artabilir, 

� De�erlendirme kısmı güç ve karma�ık olabilir, 

� Ara�tırmanın sınırları iyi belirlenmedi�i takdirde konudan sapmalar olabilir, 

� Okulun imkân ve olanakları yakla�ıma uygun olmayabilir. 
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Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının ö�eleri. Proje tabanlı ö�renme yakla�ımında 

içerik, süreç, etkinlikler ve sonuçlar olmak üzere dört ö�e bulunmaktadır (Demirhan ve 

Demirel, 2003).(�ekil 1). 

 

�ekil 1. Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının içerdi�i ö�eler. 

Ara�tırmacılar bu ö�eleri a�a�ıdaki gibi tanımlamı�tır (Ba�bay 2011; Demirhan, 2002; 

Ocak, 2008): 

�çerik: Proje tabanlı ö�renme yakla�ımında birden fazla kaynak kullanılır. 

Ö�rencilerden kaynak taraması yapmaları istenir ve problemin çözümüne yönelik elde 

ettikleri bilgiler içeri�i olu�turur. Proje tabanlı ö�renmede içerik hayatın içinden bir parça 

olarak aktarılır.  

Süreç: Bu boyutta ö�renciler hem grup hem de bireysel çalı�malara yönlendirilirler. 

Böylece ö�rencilerin sosyal ve ki�isel becerilerinde farklılıklar görülür. Teknolojik araçları 

kullanmaları için cesaretlendirilen ö�renciler okul dı�ı hayata hazır hale getirilmeye çalı�ılır. 

�çerik

Karma�ık 
problemi 

tanımlama

Süreç

Kendi 
ö�renmelerini 
kontrol etme, 

zaman yönetimi

Etkinlikler

Ara�tırma 
kapsamında 

yapılan her �ey

Sonuçlar

Ürünler, kendi 
ürünlerini 

de�erlendirme
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Etkinlikler: Ö�renciler projeye dayalı problemi çözmek için ara�tırmalar yaparlar. 

Etkinlikler yardımıyla do�rulu�unu sorgulayabilirler. Ancak etkinliklerin, günlük hayatta 

kar�ıla�abilecekleri türden problemlere ba�lı olarak geli�tirilmesi daha faydalı olacaktır. 

Sonuçlar: Gerçek dünya ile ilgili ula�ılan sonuçlar bu boyutta de�erlendirilir. 

Bir projenin nelere sahip olması gerekti�ini vurgulayan proje tabanlı ö�renmenin 

temel kriterleri Thomas (2000) tarafından �u �ekilde belirtilmi�tir: 

1. Projelerin temel odak noktayı olu�turması, 

2. Ö�rencilerin problem cümlelerinden yola çıkması,  

3. Ö�rencilerin ara�tırmaları sonucunda elde ettikleri bilgiler ile �emalarını yeniden 

düzenlemesi, 

4. Ö�rencilerin ba�ımsız çalı�ma olana�ı, 

5. Gerçekle�tirilen çalı�maların ve tasarlanan projelerin gerçek ya�amla ilgili olması. 

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının uygulama a�amaları. Ara�tırmacılar 

çalı�malarında proje tabanlı ö�renmeyi farklı uygulama a�amalarıyla ele almalarına ra�men 

hepsinin birbirine benzer nitelikler ta�ıdı�ı söylenebilir. Korkmaz ve Kaptan (2001) proje 

tabanlı ö�renme yakla�ımını altı a�amada ele almı�tır (Tablo 2). Proje konusunun 

belirlenmesinden de�erlendirme sürecine kadar gerçekle�en bu a�amalar çalı�mada ayrıntılı 

olarak ele alınmı� ve tüm a�amalarda ö�retmen ve ö�rencinin rolleri belirtilmi�tir. 
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Tablo 2 

Proje Tabanlı Ö�renme Yakla�ımının A�amaları 

A�amalar Yapılacak ��lemler Ö�retmenin Rolü Ö�renenin Rolü 
1. Konu ve 
grupların 
belirlenmesi 

Ö�renciler kaynak 
ara�tırması yapar ve 
proje için problem 
belirlerler.  

Ö�retmen konuya 
genel bir giri� yapar ve 
alt konular için 
gruplara rehberlik eder. 

Grupların 
belirlenmesinde 
yardımcı olur ve 
problem 
durumlarını 
olu�turur. 
 

2. Ö�rencilerin grup 
arkada�ları ile 
birlikte proje 
planını 
hazırlamaları  

Üyeler görev 
payla�ımı ve proje 
planlamaması 
yaparlar. Ara�tırma 
bilgilerinin nereden ve 
ne zaman 
toplanaca�ının 
planlamasını yaparlar. 
 

Ara�tırma ve materyal 
konusunda gruplara 
yardımcı olur. Grup 
toplantıları yapar. 

Çalı�ılacak konu 
planlanır ve plana 
uygun ki�ilere 
uygun roller verilir. 

3. Projenin 
uygulama 
a�amasına 
geçilmesi  

Proje grubu verileri ve 
bilgileri çözümlemek 
için bir araya gelir. 

Çalı�ma sürecini ve 
grupların kontrolünü 
sa�lar. 

Problem durumu 
için cevap arar, bilgi 
toplar, yeniden 
yapılandırır, 
ara�tırma 
sonuçlarını özetler. 
 

4. Projenin 
gösterimi ile ilgili 
plan yapma. 

Gösterilerindeki 
önemli noktaları ve 
sonuçları nasıl 
aktaracaklarını 
belirler. 

Gösterilerin 
hazırlanmasında 
yardımcı olur. 

Gösterinin önemli 
noktalarının 
belirlenmesi, 
gösterim yöntemine 
karar verilmesi ve 
hazırlanması. 
 

5. Proje gösterimini 
yapma  

Projelerin gösterimi 
okulda/sınıfta veya 
ba�ka bir yerde 
gerçekle�tirilir. 
 

Gösterilerin sırayla 
gerçekle�tirilmesine 
ba�kanlık eder. 

Gösterim yapan 
ö�renci sınıfta gelen 
sorulara cevap verir.  

6. Ö�renci 
çalı�malarının 
de�erlendirilmesi 

Ö�retmen ve ö�renci 
projeyi birlikte 
de�erlendirir. 

Proje ve kazanımların 
genel bir 
de�erlendirmesini 
yapar.  

Öz de�erlendirme 
ve akran 
de�erlendirmesi 
yaparlar.  
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Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının temel adımlarını Moursund (1999) a�a�ıdaki gibi 

sıralamı�tır; 

1. Hedeflerin belirlenmesi, 

2. Çalı�ma konusuna karar verilmesi, 

3. Kullanılacak araç-gereçlerin belirlenmesi, 

4. Grupların seçilmesi, 

5. Proje raporunun nasıl olaca�ına ve gösteri biçimine karar verilmesi, 

6. Proje çalı�ma planının belirlenmesi, 

7. Temel hareket noktalarının belirlenmesi, 

8. De�erlendirmede kullanılacak kriterlere karar verilmesi, 

9. Ara�tırmanın yapılması, 

10. Toplanan bilgilerin bir araya getirilerek rapor yazılması, 

11. Projenin gösterimi.  

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımında de�erlendirme. Çok sayıda strateji, yöntem ve 

tekni�i birle�tiren proje tabanlı ö�renmede süreç ve ürünün birlikte de�erlendirildi�i 

görülmektedir. Bu yakla�ımın uygulandı�ı sınıflarda de�erlendirme yazılı test ile 

yapılmamaktadır. Ö�renme sürecinin de�erlendirildi�i tümel (portfolyo) de�erlendirme 

yöntemi kullanılmaktadır (Korkmaz ve Kaptan, 2001). Tümel de�erlendirme, ö�rencinin bir 

dönem boyunca dosyasında olu�turdu�u tüm çalı�maların de�erlendirmesidir. 

Ö�renenler projenin sonucunda kendi de�erlendirmelerini yapmaktadırlar. Sadece 

ö�renmeleri de�il, sosyal etkile�im ba�arıları da de�erlendirilir (Bell, 2010). Ö�rencilerin, 

uzmanların ve ailelerin de�erlendirme sürecinde görev alması, ö�retmenin merkezde oldu�u 

de�erlendirme sürecini tamamen de�i�tirmi�tir (Yurtluk, 2003). Proje tabanlı ö�renmede 

ö�renciler öz de�erlendirme ve akran de�erlendirmesi yapmayı ö�renirler. Akranlarına nasıl 
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etkili ve yapıcı bir geribildirim sa�layaca�ını ö�renirler. Ürün, sunum veya performans 

genellikle ö�rencinin portföyünün bir parçası haline gelir (Moursund, 1999). 

De�erlendirme ne kadar özel olursa o kadar faydalı olabilmektedir. Çünkü ö�renenler 

aynı bilgi ve beceriye sahip de�illerdir. Bu yüzden de�erlendirme sürecinde çe�itli formlar 

bulunmalıdır. Akranlar, uzman ki�iler, ö�retmenler, ö�renenler de�erlendirme sürecinde 

görev alabilirler. De�erlendirme bireysel, grup veya tüm sınıf düzeyinde yapılabilir. Proje 

ürünleri, yazılı ödevler, sunumlar, informal tartı�malar de�erlendirme formatı olabilmektedir 

(BIE, 2002 akt. Ba�bay, 2011). 

Programlama ve programlama ö�retimi. Gerçek hayatta kar�ılan problemlerin 

çözümüne ula�mak için, makinanın anlayaca�ı komutların bilgisayar dilinde yazılması yani 

bilgisayar ortamında modellenmesidir (Kesici ve Kocaba�, 2007). Program; bilgisayar 

komutları kullanarak yazılan ve yine bilgisayar ortamında çalı�tırılan, bilgisayarın istenilen i� 

ve i�lemleri yapmasını sa�layan yapıdır (Co�ar, 2013). Bilgisayar veya makinaların ihtiyaç 

duydu�u programların yapılabilmesi için programlama dilleri kullanılır. Kendine has yazım 

kuralları ve mantıkları bulunan programlama dilleri bilgisayar komutlarını çalı�tırmayı 

sa�layan dillerdir (Co�ar, 2013). Programlama dillerini kullanarak uygulama ve programlar 

geli�tirebilen ki�ilere ise programcı denir. �yi bir programcıda bulunması gereken özellikler 

arasında problem çözme ve algoritmik dü�ünme becerisi oldu�u söylenebilir. 

Birçok ülke ö�rencilerin problem çözme ve algoritmik dü�ünme becerilerinin 

geli�imine katkı sa�lamak için programlama ö�retimini müfredatlarına almaktadır. Bu ülkeler 

“bilgisayar programlama”, “programlama”, “kodlama”, “bili�imsel dü�ünme” ve “algoritmik 

dü�ünme” gibi farklı terimler kullanmaktadır. Ço�u zaman programlama ve kodlama 

birbirinin yerine kullanılmaktadır. Ancak kodlama, yazılan algoritmanın hedef programlama 

dilince uygulanmasını düzenleyen, bilgisayar programlarının özel bir alt görevi olarak da 
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görülebilir (Balanskat ve Engelhardt, 2014). Geli�en teknoloji ve sanayi ça�ında hızla önem 

kazanan programlama, e�itim sisteminde de yerini almı�tır.  

�lkokul ça�ında ba�layan programlama ö�retimi blok tabanlı programlama ortamları 

ile ba�lamaktadır. Burada amaçlanan, ö�rencinin bir program yapması de�il, görsel ö�eleri 

kullanarak program yapmasıdır (Kaucic ve Asic, 2011; Shu, 1999). Günümüzde en çok 

bilinen görsel programlama ortamları Scratch, Alice ve Blocky’dir. Blok tabanlı programlama 

ortamlarından biri olan Scratch’in arayüzünün kullanıcı dostu olması, 8-16 ya� gurubuna ve 

programlamaya yeni ba�layanlara hitap etmesi ve soyut programlama kavramlarını 

somutla�tırabilme özelli�i, ö�rencilerin e�lenerek programlama ö�renmelerine imkân 

sa�lamaktadır. Bu yüzden çalı�mada ele alınan programlama ö�retiminde, 7 ya� üzeri 

ö�renciler için uygun olan Scratch tercih edilmi�tir. 

Programlama ö�renmenin zorlukları. Erken ya�larda ba�layan programlama 

e�itiminde ö�renciler birçok zorlukla kar�ıla�maktadırlar. Bu zorlukların ba�ında ö�rencilerin 

algoritmik dü�ünme becerilerindeki eksiklik gelmektedir (Futschek, 2006). Algoritmik 

dü�ünme becerisi geli�memi� ö�renciler algoritmaları anlama noktasında sıkıntı 

ya�adıklarından (Futschek ve Moschitz, 2010) dolayı programlama dili ö�renmeye 

ba�lamadan önce bu becerilerin geli�mesi oldukça önem arz etmektedir (Ala-Mutka, 2004). 

Ö�rencilerin programlama ö�reniminde ya�adıkları zorlukların nedenleri �u �ekilde 

sıralanabilir; programlama ö�renimi sırasında birden fazla bilgi ve beceriye (yabancı dil ve 

algoritma bilgisi, mantıksal ve matematiksel dü�ünme yetene�i) sahip olma gereklili�i 

(Mannila, Peltomaki ve Salakoski, 2006), programlamanın yeni ö�renilecek bir ders olması 

(Jenkins, 2002), güdülenme eksikli�i (Gomes ve Mendes, 2007), ö�rencilerin programlama 

ö�renmeye kar�ı öz yeterlilik inançlarının dü�ük olması (Korkmaz, 2013), programlamaya 

kar�ı olumsuz tutum sergilemeleri (Anastasiadou ve Karakos, 2011; Farkas ve Murthy, 2005; 

Korkmaz ve Altun, 2013; Özyurt ve Özyurt, 2015) ve geleneksel programlama ö�retim 
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yöntemleri (Askar ve Davenport, 2009; Byrne ve Lyons, 2001; Cevahir ve Özdemir, 2017; 

Futschek, 2006). 

Programlama ö�renimi sırasında ya�anan bu sıkıntılara çözüm bulmak için proje 

tabanlı ö�renme yakla�ımının önerildi�i bu çalı�mada blok tabanlı programlama aracı 

kullanılarak ö�rencilere geleneksel yöntemlerden farklı bir yakla�ım sunulacaktır. 

Programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renme yakla�ımı. 21.yy da teknolojinin 

hızla geli�mesi ile birlikte bili�im teknolojileri günlük ya�amda tüm alanlarda kullanılmaya 

ba�lanmı� ve e�itim sistemlerinde de bir ihtiyaç haline gelmi�tir. Genç neslin bili�im 

okuryazarı olarak yeti�mesi ve yeni programlar üretmeleri için gerekli programlama 

altyapısının erken ya�ta verilmesi öncelikli olarak önem te�kil etmektedir.  

Kert ve U�ra� (2009), bireysel geli�ime olan katkılarını göz önünde bulundurarak 

programlama e�itiminin erken ya�larda ba�laması gerekti�ini savunmaktadırlar. Erken 

ya�larda ba�layan programlama e�itimi için görsel kodlama araçları ö�renmeyi kolayla�tırma 

ba�lamında faydalı olmaktadır. Ara�tırmacılar bu faydalardan bazılarını a�a�ıdaki �ekilde 

sıralamı�lardır (Akpınar ve Altun, 2014; Demirer ve Sak, 2016; Karabak ve Güne�, 2013): 

� Ö�renciler kodlama araçlarını kullanarak bilgisayar okuryazarlıklarını 

geli�tirebilirler,  

� Okula ve derslere kar�ı isteklerini artırabilir, 

� Problem çözme ve analitik dü�ünme becerilerini geli�tirir,  

� Uzamsal dü�ünme becerilerini geli�tirir, 

� Proje olarak bir ürün tasarlayabilir, zorlu problemlerin çözümünde nasıl rol 

alaca�ını ö�renir, 

� ��birlikçi çalı�ma becerilerini geli�tirir, 

� Yaparak ya�ayarak ö�renme alı�kanlıklarını geli�tirir. 
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Programlama e�itim ö�renene birçok katkı sa�lamaktadır. Programlama, Fen Bilgisi 

ve Matematik dersi gibi ö�renilmesi zor ve soyut bilgiler içeren derslerde disiplinler arası ba� 

kurarak, soyut kavramları somutla�tırmayı sa�lar. Ancak ö�rencilerin programlama ö�renme 

konusunda sıkıntılar ya�andı�ı birçok çalı�mada vurgulanmaktadır (Ala-Mutka, 2004; 

Cevahir ve Özdemir, 2017; �mal ve Eser, 2009; Saracalo�lu ve Çelik, 2018). Geleneksel 

ö�retim yöntemlerinden kaynaklanan sıkıntıların proje tabanlı ö�retim yöntemi ile 

giderilebilece�i dü�ünülebilir. Ayrıca proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ö�rencilerin bili�sel 

olarak yüklenmemeleri konusunda yardımcı olabilir. Kısa süreli belle�in saklayabildi�i 

verilerin kısıtlı oldu�u (Zhang ve Wang, 2009) ve a�ırı bili�sel yüklenme durumunda bireyin 

ö�renme eyleminin son buldu�u (Paas, Renkl ve Sweller, 2004) bilinmektedir. Bu yüzden 

ö�retim süreci çalı�an bellek üzerindeki yükü azaltacak �ekilde düzenlenmelidir. Proje tabanlı 

ö�renme ö�rencilerin bilgiyi i�leme sürecini hızlandırabilece�ini ve bili�sel olarak 

yüklenmemeleri konusunda fayda sa�layabilece�i dü�ünülmektedir.  

Bili�sel yük ve programlama ö�retimi. Bili�sel yük kuramı, uzun süreli bellekte 

olmayan ilk defa kar�ıla�ılan bilgilerle ba�a çıkmada sınırlı bir kapasitesi olan kısa süreli bir 

belle�e sahip oldu�umuzu vurgulamaktadır (Pass ve ark., 2004). Bili�sel yük, ö�rencilerin 

bili�sel sistemi üzerinde uygulanan bir baskı türü olarak tanımlanır (Leahy ve Sweller 2011; 

Paas ve Sweller 2012). Kısa süreli bellekte meydana gelen zihinsel etkinliklerin tümü bili�sel 

yük olarak adlandırılır. Miller (1956), iyimser kaynakların dahi kısa süreli belle�in bir defada 

yedi birim bilgiyi iletebildi�ini belirtmi�tir. Bilgiler sadece akılda tutulmakla kalmaz, 

kar�ıla�tırma, örgütleme ve birle�tirme i�lemleri de yapılır. Bu yüzden kısa süreli belle�e 

dü�en i� miktarı artmakta ve bellekte i�lenen bilgi miktarı iki veya üç birime kadar 

dü�ebilmektedir (Sweller ve ark., 1998). 

Bilgiler gerçek hayatta kullanılabilecek �ekilde örgütlenip saklandı�ı �emaların yer 

aldı�ı uzun süreli bellek i�e ko�uldu�u takdirde kısa süreli belle�in sınırları ortadan 
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kalkmaktadır. Uzun süreli bellekte birbirinde farklılık gösteren çok sayıda �ema oldu�u 

bilinmektedir. Pass ve ark. (2004) �emalar içerisinde örgütlenen bilgilerin ö�renenin kısa 

süreli bellek üzerindeki yükünü hafifletti�inden bahsetmektedir. Bundan dolayı problemlerle 

ba� edebilmek için kısa süreli bellekte alan açılmaktadır. 

Bili�sel yük kuramına göre üç tür bili�sel yük bulunmaktadır. Bu üç bili�sel yükün 

toplamı mevcut bellek kapasitesini a�tı�ı zaman ö�renmenin gerçekle�mesi mümkün de�ildir 

(Pass, Tuovinen, Tabbers ve Van Gerven, 2003): 

� Asıl/ kendine özgü bili�sel yük 

� Konu dı�ı bili�sel yük 

� �lgili/etkili bili�sel yük 

Asıl bili�sel yük konu içeri�inin karma�ıklı�ından çalı�an bellek üzerinde meydana 

gelirken konu dı�ı bili�sel yük ise ö�renme hedefleriyle ilgili olmayan içeri�in olu�turdu�u 

baskıdır. Etkili bili�sel yük ise ö�renme hedeflerine katkı sa�layan ve �ema olu�umunu 

destekleyen ö�retim etkinliklerinin bili�sel yapı üzerinde olu�turdu�u yüktür (Kaya, 2015). 

Anlamlı ö�renme için, ara�tırmacılar yabancı yükü azaltmayı ve konuyla ilgili yükü arttırmayı 

önermektedir (Paas, Renkl ve Sweller, 2003). 

Bir takım ara�tırmacılar, programlama ö�renme sürecinde bili�sel yükü azaltmanın zor 

oldu�unu savunmaktadır (Mead ve ark. 2006; Renkl ve Atkinson 2003; Stachel ve ark. 2013). 

Programlama ö�retiminde bili�sel yükü azaltma ile ilgili çalı�malara rastlanmakta birlikte 

sayıca az oldu�u söylenebilir. Bu ba�lamda çalı�mada programlama ö�retiminde farklı 

ö�renme yakla�ımlarının bili�sel yük üzerindeki etkisi incelenecektir.  

Davranı� yönetimi. Ö�retmenler giderek artan sayıda farklı ö�renci kitlesini e�itme 

zorlu�u ya�amakta ve her yıl sınıflarında davranı� sorunu olan ö�rencilerle ba�a çıkmak 

zorunda kalmaktadırlar. Okul ça�ındaki çocukların %2 ila %16'sında e�itim sistemine özel 
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zorluklar getiren davranı� sorunları görülmektedir (Hester, 2003; Kaufmann, 1997; Ward, 

2015). Bazı ö�rencilerin sürekli sergiledikleri sınıf içi olumsuz davranı�lar; sınıfta yüksek 

sesle konu�ma, oturdu�u yerden kalkma, sesler çıkarma, nesneleri atma, kötü dil kullanma ve 

i�ten kaçma gibi davranı�lardır. 

Ö�retmenlerin %40’ı, ö�retim yapmaktan çok davranı� yönetimi yapmanın zamanın 

yarısından fazlasını aldı�ını ve bunun ö�retimi bırakmanın en büyük nedeni oldu�unu 

söylemektedir (Mead, 2013; Ward 2015).  

Ö�rencilerin olumsuz davranı�larının düzgün bir �ekilde ele alınması, pozitif bir sınıf 

ortamının var olup olmayaca�ını ve ö�renimin okul yılı boyunca gerçekle�ip 

gerçekle�meyece�ini belirlemektedir. �yi davranı�a sahip ö�renciler sınıf ortamındaki 

herkesin ba�arısı için çok önemlidir. �yi bir sınıf yönetimi davranı� sorunlarını azaltmaktadır 

(Ward, 2015).  

Bir sınıfı ba�arılı bir �ekilde yönetmek, ö�retmenin ders yılının ba�arısını belirler. 

Sınıf yönetimi, tutarlı tekniklerden ve uygulamalardan olu�ur. Ö�retmenin içeri�i etkin bir 

�ekilde ili�kilendirmesi için sınıfların iyi yönetilmesi gerekir (Johnson, Rice, Edgington ve 

Williams, 2005). Ö�retmenlerin iyi derecede sınıf yönetimi yoksa sınıfları karma�a ve 

karı�ıklıklarla dolu olabilir ve ö�rencilerin ö�renmesi güç olabilir. 

Barbetta, Norona ve Bicard (2005)’a göre, "Ö�retmenler olarak ba�lıca 

sorumluluklarımızdan biri ö�rencilerimizin ö�renmesine yardımcı olmaktır. Kaotik 

ortamlarda ö�renmenin ö�renilmesi zordur" (s.11). Ward (2015) ö�rencilerin görev 

üzerindeyken ö�renme gerçekle�ebilece�ini, olumsuz davranı�ların azalabilece�ini ve etkili 

sınıf yönetiminin tüm ö�rencilerin görev sırasındaki davranı�ları üzerinde etkili bir rol 

oynadı�ını söylemektedir. Buna göre proje tabanlı ö�renme yakla�ımı uygulanan sınıfta 



25 

 
�

ö�renciler bir görev üzerinde çalı�tı�ı için ö�renmenin gerçekle�ebilece�ini ve olumsuz 

davranı�ların azalabilece�ini söyleyebiliriz. 

Davranı� yönetim aracı olarak ClassDojo. ClassDojo sınıf içi davranı� yönetimi 

sa�layan, Web 2.0 tabanlı ücretsiz bir bilgisayar programıdır. E�itmenlere ö�rencilerin 

olumlu ve olumsuz davranı�larını kaydetme imkânı sa�layarak sınıf içi davranı� yönetimini 

kolayla�tırmaktadır. Clasdojo’nun uygulama a�amasında sanal bir sınıf olu�turularak 

ö�renciler sınıfa kaydedilir ve her ö�renciye ait bir avatar/canavar atanır. Ö�retmenler 

ClassDojo’ya akıllı tahta, telefon ya da tablet üzerinden eri�ebilmektedir. Ö�retmen 

ö�rencileri için bir davranı� puanı verdi�inde ya da aldı�ında ClassDojo’da ö�rencileri uyarıcı 

bir ses çalar. Yıl boyunca ebeveynler ClassDojo’da kendi hesapları ile oturum açarak 

çocuklarının davranı� puanlarını görebilir, sanal sınıfa mesaj gönderebilir, ö�retmenin sınıf içi 

etkinlik foto�raflarını payla�ımını takip edebilirler. ClassDojo, sınıf içi olumlu davranı�ların 

artması, olumsuz davranı�ların azaltılması ve nihai olarak önlenmesinde ö�retmenlere 

yardımcı olabilecek sınıf içi uygulanabilen bir yazılımdır. 

Proje tabanlı ö�renmede davranı� yönetimi. Ö�rencileri ara�tırma yapmaya ve 

i�birli�i içerisinde çalı�arak önemli problemlerin çözümünü bulmaya yönlendiren proje 

tabanlı ö�renme son yıllarda popüler bir e�itim yöntemi haline gelmi�tir. Thomas (2000) 

ö�rencilerin kendi bilgisini aktif ö�renme yoluyla yapılandırdı�ını, yapılandırmacı yakla�ımın 

önerdi�i ortamla etkile�ti�ini, ba�ımsız olarak veya takımlarla i�birli�i içinde çalı�tı�ını, 

ö�retmenin yönlendirmesiyle gerçek bir ürün ortaya çıktı�ını vurgulamı�tır. 

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımı birçok avantaj sa�lamasının yanı sıra zorlukları da 

beraberinde getirmektedir. Bunlar; ö�retmenlerin içerik bilgisi eksikli�i, ö�rencilerin bu yeni 

yakla�ımdaki deneyimsizli�i ve geleneksel-yapılandırılmı� yakla�ım tercihleri, kendi 

alanlarında daha az emek harcanan e�itim ortamı tercihleri ve sürenin yeterli olmaması gibi 

problemler olarak sıralanmaktadır. Ö�renciler belirsizlik, karma�ıklık ve öngörülemezlik ile 
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mücadele ederler ve belirsizlik ortamında, nasıl ba�layacaklarına ya da hangi �ekilde 

ilerleyeceklerine dair hiçbir fikre sahip olmadıklarında hayal kırıklı�ı ya�ayabilirler (Frank ve 

Barzilai, 2004). Yöntem oldukça zaman alıcıdır ve ö�retmenin uzun bir süre boyunca çok 

fazla çaba harcamasını gerektirir. Ö�rencilerin arkada�ları ile konu�ma özgürlü�üne sahip 

olmalarından dolayı sınıf yönetimi genellikle zordur. Ö�retmenler genellikle ö�rencilerin 

“do�ru” bilgileri almasını sa�lamak için dersleri yönlendirmeye ihtiyaç duymaktadır. 

Ö�retmenler, ö�rencilere durumu yapılandırmadan veya geri bildirim sa�lamadan çok fazla 

ba�ımsızlık verirler. Bazen ö�retmenler teknolojiyi sınıfa dahil etmekte zorlanırlar (Krajcik, 

Czerniak ve Berger, 1999).  

Bir takım ara�tırmalarda proje tabanlı ö�renmede ö�renciler birlikte konu�ma 

özgürlü�üne sahip oldukları için sınıf yönetiminin daha zor oldu�u vurgulanmı�tır. Ward 

(2015) ö�rencilerin bir görev üzerinde çalı�tı�ı zaman olumsuz davranı�ların azalabilece�ini 

belirtmektedir. Buradan hareketle proje tabanlı ö�renme yakla�ımında ö�rencilerin 

davranı�larının nasıl de�i�ece�i bu çalı�manın ara�tırma konularından birisidir. 

�lgili Ara�tırmalar 

Programlama ö�retimi ile ilgili ara�tırmalar. Programlama ö�retimi ile ilgili 

yapılan çalı�malar a�a�ıda verilmi�tir. 

Co�ar (2013) tarafından yapılan çalı�mada problem temelli programlama ö�retiminin 

ilkö�retim ö�rencilerinin ba�arılarını, ele�tirel dü�ünme e�ilimlerini ve bilgisayara yönelik 

tutumlarını nasıl etkiledi�i incelenmi�tir. Tek gruplu yarı deneysel desenin kullanıldı�ı 

çalı�ma yedinci sınıf ö�rencileri ile gerçekle�tirilmi�tir. Web tabanlı hazırlanan bilgisayar 

programlama dersinde veriler ara�tırmacı tarafından geli�tirilen akademik ba�arı testi yardımı 

ile toplanmı�tır. Ara�tırma sonucunda problem temelli verilen programlama e�itiminin ilgili 

de�i�kenleri olumlu etkiledi�i görülmü�tür. 
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Do�an (2015) tarafından gerçekle�tirilen çalı�mada ö�renciler bilgisayar oyununu 

kendileri geli�tirdikleri takdirde ele�tirel dü�ünme becerileri ve algoritma ba�arılarının nasıl 

de�i�ece�i incelenmi�tir. Bir grupta oyun geli�tirme bir grupta ise geleneksel ö�retim 

yöntemleri ile algoritma konusu anlatılmı�tır. Ara�tırma sonucunda algoritma ve programlama 

ö�retiminde oyun geli�tirme sürecinin kullanıldı�ı deney grubunda ö�rencilerin ele�tirel 

dü�ünme becerileri ve ba�arılarının geleneksel ö�retim yönteminin kullanıldı�ı kontrol 

grubundan anlamlı düzeyde yüksek çıktı�ı görülmü�tür. 

Demir (2015) çalı�masında programlama ö�retimi konusunda e�itsel bir programlama 

dilinin ders ile bütünle�tirilmesinin ö�rencilerin akademik ba�arı, performans ve 

programlamaya kar�ı kaygıları incelemi�tir. Üç ayrı grup ile yürütülen çalı�mada, e�itsel 

programlama dili birinci grupta dersin uygulama, ikinci grupta teorik, üçüncü grupta ise hem 

uygulama hem teorik kısmına dâhil edilmi�tir. Ba�arı, akademik ba�arı testi ve performans 

testi ile ölçülmü�tür. Ö�rencilerin programlama kaygılarını ölçmek için kaygı ölçe�i 

kullanılmı�tır. Ara�tırma sonucunda, teori ve uygulama kısmına birlikte entegre edilen e�itsel 

programlama dilinin, ö�rencilerin programlamaya kar�ı akademik ba�arılarını, 

performanslarını ve programlamaya kar�ı kaygılarını olumlu etkiledi�i sonucuna ula�ılmı�tır.  

Çatlak, Tekdal ve Baz’ın (2015) gerçekle�tirmi� oldu�u çalı�mada programlama 

e�itiminde en çok kullanılan araçlardan biri olan Scratch yazılımı ile ilgili bir doküman 

incelemesi yapılmı�tır. Ara�tırma kapsamında Scratch ile ilgili 32 adet makale incelenmi�tir. 

Yapılan çalı�malarda programlama ö�retimi, problem çözme, ö�rencilerin programlamaya 

ili�kin görü�leri ve oyun programlama gibi konularının ön plana çıktı�ı görülmü�tür. 

Ara�tırma sonucunda Scratch yazılımının ö�rencilerin motivasyonlarını olumlu etkiledi�i ve 

böylece programlama ö�retiminde etkili bir yazılım oldu�u belirtilmi�tir. Bununla birlikte 

programlama ö�retiminde görselli�i ön plana çıkaran yazılımların müfredata dâhil edilmesi 

gerekti�i önerilmi�tir. 
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Fidan (2016), E�itimde Grafik ve Canlandırma dersini Scratch kullanarak 

oyunla�tırmı� ve oyunla�tırmanın ba�arı, motivasyon ve ö�renci katılımı üzerindeki etkisini 

incelemi�tir. Bu dersi alan üniversite ikinci sınıf ö�rencileri çalı�ma grubunu olu�turmaktadır. 

Nitel ara�tırma yöntemlerinden durum çalı�masının kullanıldı�ı bu çalı�mada ara�tırmacının 

hazırladı�ı görü�me ve gözlem formları ile veriler toplanmı�tır. Oyunla�tırmanın ö�renci 

katılımı ve motivasyonu artırdı�ı, e�lenceli bir ö�renme ortamı sa�ladı�ı ve ba�arıyı artırdı�ı 

sonucuna ula�ılmı�tır. 

Baltalı (2016) çalı�masında ilkö�retim seviyesinde programlama e�itiminde 

kullanılabilecek yazımların kullanılabilirli�ini ö�retmen görü�lerine ba�vurularak 

incelemi�tir. Çalı�maya Bursa ilinde bulunan bir ortaokulda görev yapan bili�im teknolojileri 

ö�retmenleri katılmı�tır. Ö�retmenler çe�itli blok tabanlı programla yazılımlarını (Scratch, 

Robomind vd.) Jacob Nielsen’in sezgisel rehberini esas alarak incelemi�lerdir. Nicel ara�tırma 

yöntemlerinden tekil tarama modelinin kullanıldı�ı bu çalı�mada katılımcılar 12 ba�lık altında 

bulunan sorulara evet, hayır, uygulaması yok �eklinde cevap vermi�lerdir. Elde edilen veriler 

analiz edildi�inde programlama ö�retiminde görsel araçların ö�renmeyi olumlu etkiledi�ine 

ve lise kademesinde Small Basic 1.2 kullanımının daha uygun oldu�u sonucuna ula�ılmı�tır. 

Bili�im Teknolojileri ö�retmenlerinin %80’i tasarım ve kullanılabilirli�e birlikte dikkat 

edilmesi gerekti�ini vurgulamı�lardır. Sonuçlardan biri de Robomind 6.01 yazılımının tasarım 

ve kullanılabilirlik açısından en az soruna sahip oldu�udur. 

Demirer ve Sak (2016) tarafından yapılan çalı�mada programlama e�itiminde dünyada 

ve Türkiye’de ya�anan geli�meler analiz edilerek yenilikçi yakla�ım ve uygulamalar 

tanıtılmı�tır. Küçük ya� grubundaki çocuklar için geli�tirilen programlama araçlarına (Code 

Academy, Alice,…vd.) ve önerilere yer verilmi�tir. Ülkemizdeki programlama e�itimi 

konusundaki belirsizliklerin ortadan kaldırılması ve programlama e�itiminin erken ya�ta 

ba�lamasına yönelik öneriler sunulmu�tur. 
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Öztürk (2016) gerçekle�tirdi�i çalı�ma ile ortaokul ö�rencilerinde programlama 

ö�retiminde ters yüz ö�retim yöntemi kullanımının çe�itli de�i�kenler ile olan etkisini 

incelemi�tir. Altıncı sınıfa devam eden ö�rencilerle gerçekle�tirilen ara�tırma sonucunda ters 

yüz ö�renme yöntemi ile programlama ö�renen ö�rencilerin ba�arı, teknolojiyle bireysel 

ö�renme ve tutum düzeyleri geleneksel ö�renen ö�rencilere göre daha yüksek çıkmı�tır. 

Yi�it (2016) çalı�masında görsel programlama ortamlarında gerçekle�tirilen 

programlama ö�retiminin ö�renme ve tutuma etkisini ara�tırmı�tır. Programlama Dilleri 1 

dersini alan üniversite ö�rencilerine uygulanan çalı�mada programlama ö�retimi, bir grupta 

görsel programlama araçlarından Blocky ile di�er grupta ise geleneksel anlatım yöntemi ile 

yapılmı�tır. Gerçekle�tirilen çalı�ma görsel programlama ö�retimi ile programlama ö�renen 

ö�rencilerin tutumları geleneksel ö�renen ö�rencilere oranla yüksek olmasına ra�men 

istatiksel olarak anlamlı olmadı�ı görülmü�tür. 

Ba�cı (2017) çalı�masında programlama ö�retiminde farklı programlama ara yüzlerini 

birbiriyle kar�ıla�tırmı�tır. Programlama ortamının anla�ılmasını arttırmak için Thymio adlı 

bir e�itim robotu kullanmı�tır. Basit yapılı, üzerinde sensörler bulunan e�itim robotu 

çocukların daha önceden programlama bilmesini gerektirmemektedir. Thymio, Metin (AESL) 

tabanlı ve ikon tabanlı (VPL) olmak üzere iki tür programlama arabirimini desteklemektedir. 

Ö�renciler “görsel programlama”, “metin programlama” ve “görsel programlamadan sonra 

metin programlama” çalı�an olmak üzere 3 gruba ayrılmı�tır. Robotlarla programlama 

ö�retmek için farklı programlama arabirimlerinin kullanıldı�ı bu ara�tırma sonucunda görsel 

programlama dillerinin daha kolay kullanıldı�ı ve ö�renildi�i tespit edilmi�tir. Görsel 

programlama ile programlama ö�renen ö�renciler daha fazla ba�arı göstermi�lerdir. Metin 

programlama ö�renmeden önce görsel programlama bilgisi olanlar metin tabanlı 

programlamayı daha kolay ö�rendikleri sonucuna ula�ılmı�tır. 
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Yıldırım (2017) çalı�masında ortaokul altıncı sınıf ö�rencilerinin programlamayı daha 

kolay ö�renebilmesi için bir mobil uygulama geli�tirmi�tir. Ba�arı testinden toplanan verilere 

göre mobil uygulama kullanılan grup ve kullanılmayan grubun ba�arılarında anlamlı bir artı� 

gözlenmi�tir. Bu artı� deney grubu lehine oldu�u için mobil ö�renme uygulamasının 

ö�rencilerin ba�arısını artırmada etkili oldu�unu göstermi�tir. 

Yüksel’in (2017) gerçekle�tirdi�i çalı�mada Scratch ünitesinde ayrılıp birle�me 

(jigsaw) tekni�inin kullanımı ö�rencilerin ba�arılarını, tutumlarını ve ö�renmenin kalıcılı�ını 

nasıl etkiledi�i ara�tırılmı�tır. Scratch programı bir grupta geleneksel ö�retim yöntemi ile 

anlatılırken di�er grupta ayrılıp birle�me tekni�i kullanılarak anlatılmı�tır. Ö�rencilere 

ugyulanan ölçeklerden elde edilen sonuçlar neticesinde jigsaw tekni�i ö�rencilerin derse kar�ı 

ba�arı, tutum ve davranı�larını olumlu etkiledi�i, bilgilerin kalıcılı�ını artırdı�ı sonucuna 

ula�ılmı�tır. 

Benzer ve Erümit (2017) tarafından yapılan çalı�mada programlama ö�retimiyle ilgili 

lisansüstü çalı�malar içerik analizi yöntemiyle incelenmi�tir. Ara�tırma sonucunda yüksek 

lisans tezlerinin daha fazla oldu�una ve çalı�malarda genellikle karma ara�tırma yönteminin 

kullanıldı�ı sonucuna ula�ılmı�tır. �ncelenen tezlerde ara�tırma verileri genellikle ba�arı 

testleri ve katılımcıların görü�leri alınarak toplanmı�tır. Dört-altı hafta süren çalı�malar 

genellikle bilgisayar ve ö�retim teknolojileri ö�retmenli�i bölümünde okuyan ö�renciler 

üzerinde yapılmı�tır. Üniversite ö�rencileri ile yapılan çalı�malarda C#, ortaokul ö�rencileri 

ile yapılan çalı�malarda ise blok tabanlı programlama araçlarının (ço�unlukla Scratch) 

kullanıldı�ı görülmü�tür.  

Karaca ve Ocak (2017) tarafından yapılan çalı�mada algoritma mantı�ını ve 

programlamayı ö�renmede ters yüz ö�renmenin ba�arıya etkisi incelenmi�tir. Üniversite 

ö�rencileri üzerinde gerçekle�tirilen çalı�mada veriler, akademik ba�arı testi yardımı ile 

toplanmı�tır. Gerçekle�tirilen ara�tırma ile ters yüz ö�renme yönteminin iyi yapılandırılması 
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durumunda yüksekö�retim düzeyinde programlama ö�retimi için akademik ba�arıyı artırdı�ı 

sonucuna ula�ılmı�tır. 

Cevahir ve Özdemir (2017) tarafından yapılan çalı�mada ö�retmen görü�lerine 

ba�vurularak ö�rencilerin programlama ö�retiminde ya�adıkları zorluklar ve çözüm önerileri 

dile getirilmi�tir. Meslek liselerinde görev yapan 17 bili�im ö�retmeni ile gerçekle�tirilen 

çalı�mada nitel ara�tırma yöntemlerinde olgubilim metodu kullanılmı�tır. Veriler yarı 

yapılandırılmı� görü�me formları aracılı�ıyla toplanmı�tır. Programlama ö�retiminde ya�anan 

zorlukların, ö�rencilerde aritmetiksel, matematiksel, analitik dü�ünme yetersizli�i ve 

ö�rencilerin soyut dü�ünme yetene�indeki eksiklikten kaynaklandı�ı sonucuna ula�ılmı�tır. 

Ayrıca ö�renciler dizileri ve döngü mantı�ını ö�renme noktasında güçlük çekti�i tespit 

edilmi�tir. Çalı�mada problemlerin gerçek dünyaya ait örnekler içermesi ve ö�rencilerin farklı 

çözüm yollarını ke�fetmeleri için te�vik edilmesi gerekti�i önerilmektedir. 

�ahin (2018) çalı�masında ortaokul ö�rencilerine soyut gelen programlama konusunun 

ö�retimi için bir yöntem önerisinde bulunmaktadır. Programlama ö�retiminin üzerinde çok 

durulan bir konu olmasına ra�men bu konuda ya�anan birçok zorluktan bahsetmektedir. 

Bunlar arasında algoritmik dü�ünme yetene�ini ve ö�rencilerin problem çözme kabiliyetlerini 

geli�tirecek bir yakla�ımın olmadı�ını vurgulamaktadır. Bu becerileri geli�tirmek için 

programlama ö�retiminde bir yöntem önerisinde bulunmu�tur. Çalı�ma sonunda YAP (Yedi 

Adımda Programlama) adında bir ö�retim yöntemi olu�turulmu�tur. Blok tabanlı 

programlama ortamlarının tercih edilmesi ve programlama konusunda e�itmenlerin etkinlikler 

tasarlamaları önerilmi�tir. 

Erdem (2018) tarafından gerçekle�tirilen çalı�mada ortaokul ö�rencilerinin farklı 

ö�retim yöntemleri ile programlama ö�rendiklerinde bilgi i�lemsel dü�ünme becerilerindeki 

de�i�iklik incelenmi�tir. Açıklayıcı sıralı karma yöntemin kullanıldı�ı çalı�mada, be�inci sınıf 

ö�rencileri çalı�ma grubunu olu�turmaktadır. Bilgi i�lemsel dü�ünme becerileri ile öz 
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yeterlilik algıları ile ilgili toplanan verilere bakıldı�ında ikisi arasında bir farklılı�ın 

olu�madı�ı görülmü�tür. Test puanları incelendi�inde ters yüz sınıf modeli uygulanan sınıfta 

anlamlı bir farklılık ortaya çıkmı�tır. Odak grup görü�mesi sonuçlarına göre ö�renciler ters 

yüz sınıfta kendi kendine ö�renmelerinin daha iyi oldu�unu fakat anlık yardım alamadıklarını 

ifade etmi�lerdir. Yüz yüze anlatımın yapıldı�ı sınıftaki ö�renciler ise ö�retmen anlatımının 

iyi oldu�unu, ancak ö�retmenin hızlı anlatımında konuyu kaçırma durumu oldu�unda zorluk 

ya�adıklarını ifade etmi�lerdir. Ayrıca ö�renciler iki ö�renme yönteminin kullanıldı�ı sınıfta 

ke�federek ö�renmenin iyi oldu�unu, oyun ve animasyon yapma becerilerinin geli�ti�ini ifade 

etmi�lerdir. 

Vatansever’in (2018) ortaokul ö�rencileri üzerinde gerçekle�tirdi�i çalı�mada 

programlama ö�retiminin ö�rencilerin problem çözme becerilerini ne kadar etkiledi�i 

ara�tırılmı�tır. Karma yöntemlerden açıklayıcı desenin kullanıldı�ı bu çalı�mada problem 

çözme becerisi ölçe�i ile veriler ara�tırmanın ba�ında ve sonunda toplanmı�tır. Problem 

çözme adımlarıyla ilgili ö�rencilere görü�me soruları yöneltilmi�tir. Ara�tırma sonucunda 

Scratch kullanılarak gerçekle�tirilen programlama ö�retiminin ortaokul ö�rencilerinin 

problem çözme becerilerinde orta düzeyde bir etkisinin oldu�u görülmü�tür. Problem çözme 

becerisine sahip ö�renciler yeti�tirmek için Scratch ile oyun tasarımlı bir programlama 

ö�retimi yapılması önerilmektedir.  

�im�ek (2018) tarafından gerçekle�tirilen çalı�mada programlama ö�retiminde görsel 

ve robotik alanda yapılan programlama etkinliklerinin, ö�rencilerin bilgi i�lemsel dü�ünme 

beceri ve ba�arılarındaki etkisi incelenmi�tir. Ara�tırma yarı deneysel ara�tırma 

yöntemlerinden son test kontrol grup tasarımı kullanılarak gerçekle�tirilmi�tir. �ki gruba 

ayrılan çalı�ma grubundan birincisi programlama ö�retimine Scratch ile ikincisi mBlock ve 

robot programlamayla ba�lamı�lardır. Görü�me soruları ve akademik ba�arı testi ile veriler 

toplanmı� ve ö�renci grupları yer de�i�tirmi�tir. Aynı e�itim farklı gruplarda da 
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tamamlandıktan sonra ö�rencilerin akademik ba�arıları tekrar ölçülmü�tür. Her iki grupta 

bilgi i�lemsel dü�ünme becerileri açısından bir fark bulunmamı�tır. Bunların yanı sıra 

akademik ba�arı sonuçlarında da her iki yöntem arasında anlamlı bir farklılık ortaya 

çıkmamı�tır. Her iki grubun da benzer puanlar aldı�ı bu ara�tırmada, programlama 

ö�retiminde iki yöntemin de kullanılabilece�i sonucuna ula�ılmı�tır. 

Özetle yapılan ara�tırmalarda programlama ö�retiminde genellikle görsel 

programlama ortamlarının (özellikle Scratch) kullanıldı�ı görülmü�tür. Görsel programlama 

ortamlarının programlama ö�retimi sırasında etkili bir araç oldu�u, ö�renenin zevk aldı�ı ve 

ö�rencilere soyut gelen programlamayı daha anla�ılır hale getirdi�i belirtilmi�tir. Ayrıca 

Scratch ile programlama ö�renmenin ortaokul ö�rencilerinin problem çözme becerilerini de 

geli�tirdi�i belirtilmektedir. Ters yüz ö�renme yöntemi ile programlama ö�renmenin 

akademik ba�arıyı olumlu etkiledi�i görülmü�tür.  

Yukarıda belirtilen çalı�malar özetle programlama ö�retiminde görsel bir araç 

geli�tirmeye ve bu aracın ö�rencilerin bilgi i�lemsel dü�ünme becerilerine ve programlama 

ö�retiminin ö�rencilerin problem çözme becerilerine etkisi üzerine odaklanmı�tır. Literatürde 

programlama ö�retiminin proje tabanlı ö�renme ba�lamında ara�tırıldı�ı bir çalı�maya 

rastlanmamı�tır. 

Proje tabanlı ö�renme ile ilgili ara�tırmalar. Bilgisayar dersi ve di�er derslerde 

kullanılan proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile ilgili çalı�malar a�a�ıda verilmi�tir. 

Halilo�lu (2005) tarafından yapılan çalı�mada seçmeli bilgisayar ders müfredatına 

mihver dersler entegre edilerek proje tabanlı ö�renme etkinliklerinin bilgisayar dersinde 

meydana getirdi�i de�i�im incelenmi�tir. Ayrıca mihver ders ö�retmenlerinin bu etkinliklere 

bakı� açıları görü�me yöntemi ile de�erlendirilmi�tir. Geli�tirilen proje tabanlı etkinlikler üç 

okulda yedinci sınıf ö�rencileri üzerinde uygulanmı�tır. Ara�tırmanın verileri bilgisayar dersi 



34 

 
�

ve mihver ders ö�retmenleri ile gerçekle�tirilen görü�meler sonucunda elde edilmi�tir. Bu 

uygulamanın kalıcı ö�renme sa�ladı�ı tespit edilmi�tir. 

Dede (2008) tarafından gerçekle�tirilen bir çalı�mada fen bilgisi ve bilgisayar 

derslerinde uygulanmı� olan bilgisayar destekli proje tabanlı ö�renme ve geleneksel proje 

tabanlı ö�renmenin ö�renci ba�arısı ve portfolyo de�erlendirme sonuçlarına etkileri 

kar�ıla�tırılmı�tır. Ara�tırma dördüncü ve yedinci sınıf ö�rencileri ile gerçekle�tirilmi�tir. 

Kullanılan ö�retim yönteminin ders ba�arılarının yanı sıra ürün dosyası geli�tirme ba�arıları 

da ara�tırılmı�tır. Veriler fen bilgisi ba�arı testi, bilgisayar dersi ba�arı testi, akran 

de�erlendirme formu ve ürün dosyası de�erlendirme formu ile toplanmı�tır. Ara�tırma 

kapsamında proje tabanlı ö�renmenin bilgisayar destekli uygulanması ile geleneksel 

uygulanması arasında bilgisayar destekli lehine anlamlı bir fark ortaya çıkmı�tır. 

Atıcı ve Polat’ın (2010) gerçekle�tirmi� oldu�u çalı�mada,  proje tabanlı ö�renmenin 

ö�rencilerin ba�arıları üzerine etkileri ara�tırılmı�tır. Web tasarımı dersine yönelik yapılan bu 

çalı�mada ö�renci görü�lerine de ba�vurulmu�tur. Üniversite ö�rencileri ile gerçekle�tirilen 

bu çalı�mada deneysel yöntem uygulanmı� olup proje tabanlı ö�renmenin akademik bilgi ve 

beceri geli�imleri üzerine olumlu sonuç verdi�i bulunmu�tur.  

Frank ve Barzilai (2004) yüksekö�retim ö�rencilerinin alternatif bir de�erlendirme 

yakla�ımını içeren proje tabanlı ö�renme ortamında kar�ıla�tıkları uygulama sorunlarının ve 

süreçlerinin neler oldu�unu ara�tırmı�tır. Kurs katılımcıları Bilim ve Teknoloji E�itimi 

Bölümü’nde lisans ö�renimi gören ö�retmen adaylarıdır. Çalı�mada her hafta bir saatlik ders, 

iki saatlik mikro e�itim ve üç saatlik bir takım projesi gerçekle�tirilmi�tir. Küçük takımlarda 

çalı�an ö�renciler, proje tabanlı ö�renme ortamında bir proje yürütmü�erdir. Ara�tırmanın 

veri toplama araçları; gözlem, ö�rencilerle yarı yapılandırılmı� görü�meler, anket ve 

ö�rencilerin rapor ve ürünlerinin analizini içermektedir. Grup raporlarından toplanan veriler; 

ö�rencilerin bakı� açısından proje tabanlı ö�renmenin faydaları, projelerini yürütürken 
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ö�rencilerin ya�adıkları ve algıladıkları zorluklar, ö�rencilerin biçimlendirici 

de�erlendirmeden elde edebilece�i faydalar ve de�erlendirme toplantıları boyunca kurs 

ö�retmenleri tarafından bulunan zorluklar �ekilde gruplara ayrılmı�tır. Ö�renciler disiplinler 

arası bilgi edinmi� olduklarını, takım içinde çalı�manın önemini kavradıklarını ve proje 

tabanlı ö�renmenin bilgi edinimine büyük oranda katkı sa�ladı�ını dile getirmi�lerdir. 

Da� ve Durdu’nun (2012) gerçekle�tirmi� oldu�u bir çalı�mada ise proje tabanlı bir 

ö�retim sürecine yönelik ö�retmen adaylarının görü�lerine ba�vurulmu�tur. Ara�tırmada 

tarama modeli kullanılmı�tır. Veriler ö�rencilerden anket yoluyla toplanmı�tır. Ara�tırma 

kapsamında elde edilen bulgulara göre ö�retmenler grupla çalı�ma becerilerinin geli�ti�ini 

ancak görev payla�ımında bir takım sıkıntılar ya�adıklarını belirtmi�lerdir. Ayrıca ö�retmen 

adayları, zamanı yönetme konusunda sıkıntılar ya�amı�lardır. Yaparak ya�ayarak ö�renme 

ortamı sa�layan proje tabanlı ö�renmenin ders ba�arılarında olumlu etkilerinin oldu�u 

sonucuna ula�ılmı�tır. 

Redmond (2014) tarafından yapılan bir çalı�ma proje tabanlı ö�renmenin dördüncü 

sınıf ö�rencilerinin Fen Bilgisi dersi ba�arılarını nasıl etkileyece�ini ara�tırmı�tır. Ayrıca 

proje tabanlı ö�renme yakla�ımının motivasyon, sınıfta davranı� yönetimi ve olumlu 

davranı�lar üzerinde ne gibi etkileri oldu�u da ara�tırılmı�tır. Ara�tırma verileri ba�arı testi, 

anket ve görü�me yoluyla toplanmı�tır. Ö�rencilerin davranı� kayıtları ClassDojo ile 

alınmı�tır. Ara�tırma sonucunda, motivasyon artı�ı gözlenmi�tir. Proje tabanlı ö�renme sınıfta 

olumlu davranı�ları artırmamasına ra�men bireysel ClassDojo verilerine bakıldı�ında olumlu 

davranı�larda geli�melerin oldu�u görülmü�tür. ClassDojo verilerine göre bazı ö�rencilerin 

olumlu puanları deneysel i�lem süresinde artmı�tır. Proje tabanlı ö�renmede ö�renci ba�arısı 

tüm sınıfta istenen düzeye gelememi� ancak ö�renci ba�arısının düzeldi�i görülmü�tür.  

Peng, Wang ve Sampson (2017) tarafından gerçekle�tirilen bir çalı�mada programlama 

dersinde web tabanlı bir ö�renme ortamı ile proje tabanlı ö�renme yakla�ımı uygulanmı�tır. 
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Pilot bir de�erlendirme ile birlikte etkinli�ini incelemek üzere ö�renme teorileri ve pedagojisi 

tartı�ılmı�tır. 29 ya�larında üç üniversite ö�rencisi çalı�maya gönüllü olarak katılmı�tır. 

Veriler içsel motivasyon envanteri ve akademik ba�arı testi ile toplanmı�tır. Ayrıca, 

ö�rencilerin proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile hazırlanan web tabanlı bir programlama 

ö�renme ortamına ve ö�renme deneyimine dair yorumlarını ve geribildirimlerini toplamak 

üzere yarı yapılandırılmı� görü�meler yapılmı�tır. Bu ö�renme ortamına kar�ı ö�rencilerin 

olumlu tutum sergiledikleri ve önerilen sistemin programlama ö�retiminde olumlu bir 

motivasyon sa�ladı�ı sonucuna ula�ılmı�tır. Ayrıca ö�rencilerin akademik ba�arılarında 

önemli bir iyile�me ya�anmı�tır. Görü�me sırasında, pek çok ö�renci, ö�renme deneyiminden 

keyif aldıklarını ve bilgisayar programcılı�ında daha yetkin olduklarını dile getirmi�lerdir.  

Kızkapan ve Bekta�’ın (2017) gerçekle�tirdi�i bir çalı�mada proje temelli ö�renme ile 

madde yapısı ve özelliklerini ö�renen yedinci sınıf ö�rencilerinin, akademik ba�arıları 

incelenmi�tir. Yarı deneysel çalı�mada ön test son test kontrol grubu kullanılmı� ve çalı�maya 

38 ö�renci katılmı�tır. Ba�arı testi, ders planları ve gözlem kontrol listeleri ile veriler 

toplanmı�tır. Ara�tırma sonucuna göre iki grup arasında bir farklılık gözlenmemi�tir. 

Saracalo�lu ve Çelik (2018) tarafından gerçekle�tirilen bir çalı�mada proje tabanlı 

ö�renmeye yönelik ö�renci görü�lerine ba�vurulmu�tur. Proje tabanlı ö�renme Web Tasarımı 

ve Programlama dersine yönelik uygulanmı� ve verilerin toplanmasında görü�me formundan 

yararlanılmı�tır. Proje tabanlı ö�renmenin, ö�rencileri derse aktif katılımı te�vik etti�i, ba�arı 

ve motivasyonlarını da artırdı�ı sonucu elde edilmi�tir.  

Proje tabanlı ö�renmenin geleneksel yöntemlere göre akademik ba�arıyı artırdı�ına 

yönelik birçok çalı�maya raslanmaktadır. Programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renme ile 

geleneksel ö�renmenin kar�ıla�tırıldı�ı çalı�maların genellikle lise ve lisans düzeyinde oldu�u 

görülmektedir. Bu ba�lamda ortaokul ö�rencileri için soyut gelen programlama konularının 

proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile ele alınmasının gerekli oldu�u söylenebilir. 
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Bili�sel yük ile ilgili ara�tırmalar. Programlama konusunda bili�sel yükün 

ara�tırıldı�ı çalı�malar a�a�ıda verilmi�tir. 

Yılmaz (2012) tarafından yapılan bir çalı�mada programlama dersine yönelik 

hazırlanan materyalin kullanılmasının ö�rencilerin bili�sel yüklerini ve ders ba�arısını 

etkileyip etkilemedi�i ara�tırılmı�tır. C# programlama dersi konularına yönelik yapılan bu 

ara�tırmada matematik ve bilgisayar ö�retmenli�i bölümlerini okuyan ö�renciler deney ve 

kontrol gruplarını olu�turmu�tur. Her iki grupta ö�retim MOODLE Ö�renme Yönetim 

Sistemi üzerinden ve hazırlanan ders sunuları ile gerçekle�tirilmi�tir. Tasarım ilkerine dikkat 

edilerek hazırlanan materyal deney grubunun derslerinde kullanılmı�tır.  Ara�tırma sonucunda 

ö�rencilerin ders ba�arıları ve bili�sel yükleri deney grubunda daha fazla etki sa�ladı�ı 

görülmü�tür. Bununla birlikte deney grubunu olu�turan matematik ö�retmenli�i bölümü 

ö�rencilerinin materyal hakkında pozitif dü�üncelere sahip oldukları görülmü�tür. 

Wang ve Hwang (2017) tarafından gerçekle�tirilen çalı�mada bilgisayar programlama 

kursunda i�birlikçi bir ö�renme aktivitesi gerçekle�tirmek üzere problem odaklı bir uygulama 

stratejisi önerilmi�tir. Ö�renciler, ekip üyeleri arasındaki tartı�mayı arttırmak için bilgisayar 

programlama problemlerini gündeme getirmeye yönlendirilmi�lerdir. Her takımda ortaya 

çıkan sorunlar, kodlamayı incelemek ve geri bildirim sa�lamak üzere ba�ka bir ekip 

tarafından de�i�tirilmi� ve çözülmü�tür. Önerilen yakla�ımın etkinli�ini ara�tırmak için, C# 

programlama kursunda bir deney yapılmı�tır. Ara�tırmanın katılımcılarını bir üniversiteden 

iki sınıf olu�turmaktadır. 25 ö�renciden olu�an bir sınıf rastgele deney grubu olarak atanmı� 

ve konuları probleme dayalı bir uygulama stratejisi ve i�birli�ine dayalı bir ö�renme aktivitesi 

ile ö�renmi�tir. 28 ö�rencili di�er sınıf ise, geleneksel i�birlikçi ö�renme aktivitesiyle ö�renen 

kontrol grubunu olu�turmu�tur. Sonuçlar, önerilen stratejinin programlama becerileri 

kazandırmada yarar sa�ladı�ını göstermi�tir. Ayrıca, önerilen yakla�ım ile ö�renen 
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ö�rencilerin, geleneksel i�birlikçi ö�renme yakla�ımı ile ö�renenlerden daha yüksek öz 

yeterlik ve daha dü�ük bili�sel yüke sahip oldu�u bulunmu�tur. 

Tepgeç (2017) çalı�masında geleneksel ve karartılmı� çözümlü örnek yöntemlerini 

algoritma ö�retiminde kullanarak üniversite ö�rencilerinin ba�arı ve bili�sel yüklerini 

incelemi�tir. Çalı�ma devlet üniversitesinde bilgisayar ö�retmenli�i bölümünde okuyan ikinci 

sınıf ö�rencileri ile gerçekle�tirilmi�tir. Ba�arı testi ve bili�sel yük ölçe�i ile toplanan verilere 

göre karartılmı� çözümlü örnek yönteminin geleneksele göre daha ba�arılı oldu�u sonucuna 

ula�ılmı�tır. Bili�sel yüklenme düzeyleri her iki grupta anlamlı bir de�i�iklik göstermemi�tir. 

Ancak karartılmı� çözümlü örnekler yönteminin ö�renme açısından daha verimli bir strateji 

sa�ladı�ı belirtilmi�tir.  

�i�man ve Küçük (2018) tarafından yapılan bir çalı�mada ö�retmen adaylarının 

robotik programlama sürecindeki akı�, kaygı ve bili�sel yük seviyeleri kar�ıla�tırılmı�tır. 

Ö�retmenler tarafından ba�langıç düzeyi ve deneyim gerektiren düzeydeki robotik etkinlikler 

gerçekle�tirilmi�tir. Ara�tırma verileri akı� ya�antısı ölçe�i ve bili�sel yük ölçe�i ile 

toplanmı�tır. Ö�retmen adayının tecrübeli oldu�u durumlarda yüksek akı� düzeyine, dü�ük 

bili�sel yüke sahip oldu�u sonucuna ula�ılmı�tır. Her iki durumda da kaygı düzeylerinin 

farklıla�madı�ı görülmü�tür.  

Çakiro�lu ve ark. (2018) tarafından yapılan bir çalı�mada Scratch tabanlı 

programlamanın akademik performans ve algılanan bili�sel yük üzerindeki etkileri 

ara�tırılmı�tır. Ara�tırmanın katılımcılarını 12 altıncı sınıf ö�rencisi olu�turmaktadır. Durum 

çalı�masının kullanıldı�ı ara�tırma dört hafta boyunca ve dört ders saatinde 

gerçekle�tirilmi�tir. Veri toplama araçları olarak görü�meler, bili�sel yük ölçe�i, 

de�erlendirme ve ekran görüntüleri kullanılmı�tır. Nicel ve nitel araçlardan elde edilen 

sonuçlar, ö�rencilerin algılanan bili�sel yüklerinin, dört programlama kavramı (diziler, 

operatörler, ko�ullar ve döngü) arasında birbirine yakın oldu�unu göstermi�tir. Ayrıca 
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ara�tırma sonucunda Scratch uygulamasının bazı bölümlerinde programlama görevlerini 

yerine getirmede bir takım sorunlar oldu�u, Scratch uygulayıcıları ve ara�tırmacılarının 

bili�sel yük etkilerinin kaynaklarına dikkat etmeleri gereklili�ine yönelik önerilerde 

bulunulmu�tur. 

Programlama ö�retiminde ö�rencilerin bili�sel yüklerinin ara�tırıldı�ı çalı�malar 

incelendi�inde ö�rencilerin bili�sel yük seviyelerini dü�ürecek ö�retim yöntem ve tekniklerin 

üzerinde çok fazla durulmadı�ı, çoklu ortam araçlarının bili�sel yük düzeyleri üzerindeki 

etkisini ara�tıran çalı�maların ço�unlukta oldu�u görülmektedir. Bu ba�lamda programlama 

ö�retiminde farklı ö�retim yöntem ve tekniklerinin bili�sel yük üzerindeki etkisinin 

incelenmesi önem arz etmektedir. 

Davranı� yönetim aracı ClassDojo ile ilgili ara�tırmalar. ClassDojo ile ilgili farklı 

derslerde yapılan çalı�malar a�a�ıda verilmi�tir. 

MacLean-Blevins (2013) tarafından yapılan bir çalı�mada ClassDojo ile üçüncü sınıf 

ö�rencilerinin kendi kendini izleme davranı�ları incelenmi�tir. Çalı�ma ayrıca, ö�rencilerin 

çevrimiçi sistemi kullanma konusundaki duyu�sal tepkilerini de dikkate almı�tır. Veriler 

davranı� kontrol listesi ve üç sorudan olu�an açık uçlu anket ile toplanmı�tır. Ara�tırma 

sonucunda ClassDojo uygulamasının üç haftasında, pozitif, öz-düzenleyici davranı�lar artmı� 

ve olumsuz davranı�ların azaldı�ı gözlenmi�tir. Ancak ClassDojo kullanarak sadece olumlu 

davranı�ların sıklı�ı izlenmi�tir. Ö�rencilerin ço�unlu�u çevrimiçi sistem hakkında olumlu 

yanıt vermi�tir. 

Maclean-Blevins ve Muilenburg (2013) tarafından gerçekle�tirilen bir çalı�mada 

internet tabanlı davranı� izleme ve raporlama sisteminin ö�renci öz düzenlemesi üzerindeki 

etkisi incelenmi�tir. Bu çalı�ma sadece altı kategoride olumlu ö�renci davranı�ları üzerine 

odaklanmı�tır; sorular sorma, çalı�mayı çift kontrol etme, görevde olma, yönlendirmeleri 

okuma, kaynakları kullanma ve sessizce çalı�ma. Ara�tırmanın katılımcılarını üçüncü sınıfta 
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okuyan 24 ö�renci olu�turmaktadır. Genel olarak, ö�renciler web tabanlı sistemin sınıfta 

kullanımından zevk aldıklarını ve ki�iselle�tirilmi� davranı�sal hedeflerinin geli�imini olumlu 

etkiledi�ini dile getirmi�lerdir. Olumlu davranı�lar ve öz-düzenleyici davranı�lar artmı� ve 

olumsuz davranı�lar ise azalmı�tır. 

Chiarelli, Szabo ve Williams (2015) tarafından yapılan bir çalı�mada ClassDojo'nun 

rehberli okuma e�itimi sırasında sınıf yönetimi problemlerini azaltmak için etkili bir araç olup 

olmadı�ı ara�tırılmı�tır. Ara�tırmanın katılımcılarını yirmi dört birinci sınıf ö�rencileri 

olu�turmaktadır. Bu ö�rencilerde ö�renme güçlü�ü tespit edilmi�tir. ClassDojo ile takip 

edilen olumlu davranı�lar; talimatları takip etme, nazik ve yardımcı olma, arkada�ı ile 

çalı�ırken alçak sesle konu�madır.  Olumsuz davranı�lar ise; ba�ırmak/yüksek sesle 

konu�mak, görev dı�ı kalmak, di�erlerine hüküm kurmak ve çok fazla konu�mak �eklinde 

belirlenmi�tir. Ö�renciler sekiz hafta boyunca rehberlikli okuma ve i� istasyonları �eklinde 

çalı�mı�lar ve davranı�ları takip edilmi�tir. Çalı�ma sırasında ClassDojo kullanımı, olumsuz 

davranı�ları azaltırken pozitif davranı�ları üç katına çıkarmı�tır. Bu sınıf yönetim aracı 

rehberli okuma ö�retim süresi boyunca kesintileri azaltmı� ve ö�rencilerin davranı�larını 

ö�retmenin daha iyi tanımasına yardımcı olmu�tur. ClassDojo programının görsel ve i�itsel 

yönü ö�rencilere dı�sal motivasyon sa�lamı�tır. Çalı�mada sonuç olarak, ClassDojo'nun 

birinci sınıf ö�rencilerinin davranı�ları üzerinde olumlu bir etkisi oldu�unu ve onların kendi 

davranı�sal tercihlerini daha bilinçli hale getirmelerine yardımcı oldu�u belirtilmektedir.  

Ward (2015) tarafından yapılan bir çalı�ma, ClassDojo ve Go Noodle egzersizlerinin 

üçüncü sınıf ö�rencilerinin görev dı�ı ve davranı�sal bozulmalara etkisini belirlemek amacıyla 

gerçekle�tirilmi�tir. Görev dı�ı ve yıkıcı davranı�lar; sınıfta yüksek sesle konu�ma, ki�inin 

yerinden kalkması, ses çıkarma, kavga etme, nesneleri fırlatma, kötü bir dil kullanma ve 

çalı�mama davranı�larını içermektedir. Ara�tırmanın katılımcıları üçüncü sınıftaki on 

ö�renciden olu�maktadır. Ölçme aracı olarak ClassDojo kullanılmı�tır. Deneysel i�lem 



41 

 
�

öncesinde altı hafta içerisinde ö�rencilerde davranı�sal ve görev dı�ı bozulmalar gözlenmi� ve 

daha sonra bu davranı�lar ClassDojo aracılı�ıyla takip edilmi�tir. Ara�tırma sonuçları analiz 

edildi�inde Go Noodle ve ClassDojo'nun üçüncü sınıf ö�rencilerinin davranı�sal ve görev dı�ı 

bozulmalarını etkilemedi�i ortaya çıkmı�tır. 

Burger (2015) tarafından yapılan bir çalı�ma ClassDojo’nun ortaokul ö�rencileri 

üzerindeki etkilili�ini ö�retmen ve ö�renci algıları bakımından ara�tıran fenomonolojik bir 

çalı�madır. Ara�tırmanın katılımcılarını üç ö�retmen ve on iki ö�renci olu�turmaktadır. Veri 

toplama araçları kısa bir anket, gözlemler, röportajlar ve odak görü�me formlarıdır. Bu 

çalı�madan elde edilen bulgular, ClassDojo'nun ö�renci katılımı için oldukça motive edici bir 

sınıf yönetim aracı oldu�unu göstermi�tir. Ö�renciler ve ö�retmenler, ClassDojo'nun ö�renci 

ba�arısını etkiledi�ini ve ö�renci katılımını artırdı�ını dile getirmi�lerdir. Ayrıca ö�retmenler, 

sınıfların düzgün yönetilmesinden dolayı yöneticilerinin ClassDojo'yu kullanmayı te�vik 

ettiklerini belirtmi�lerdir. 

Sherin (2016) tarafından yapılan bir çalı�mada duyu�sal ve davranı�sal bozuklu�u olan 

ö�rencilerin ClassDojo’ya maruz kaldıklarında nasıl davranı�lar sergiledikleri ara�tırılmı�tır. 

Ara�tırmada durum çalı�ması yöntemi kullanılmı�tır. Ara�tırmanın verilerini 

bireyselle�tirilmi� e�itim planının anlatı bölümü, ClassDojo raporu ve ClassDojo raporunun 

ö�retmen yorumu olu�turmu�tur. Ara�tırmanın katılımcılarını ortaokula devam eden altı 

ö�renci olu�turmaktadır. Ara�tırma sonucunda ClassDojo uygulamasının, tüm ö�rencilerin, 

sosyal ve davranı�sal bireyselle�tirilmi� e�itim planı hedeflerine do�ru ilerlemelerine katkı 

sa�ladı�ı görülmü�tür. 

Turan, Avinc, Kara ve Goktas (2016) tarafından yapılan bir karma yöntem 

ara�tırmasında oyunla�tırma stratejilerinin ö�rencilerin bili�sel yük seviyeleri ve ba�arıları 

üzerindeki etkisi ara�tırılmı� ve bu amaçla ö�renci görü�lerine ba�vurulmu�tur. Ara�tırmanın 

katılımcılarını altıncı sınıf ö�rencileri olu�turmaktadır. Elektronik tablolama konusu altı hafta 
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boyunca bir grupta geleneksel olarak düz anlatım yöntemleri ile di�er grupta ise oyun 

stratejileri kullanılarak anlatılmı�tır. Aynı içerik her iki grupta aynı etkinliklerle altı hafta 

boyunca ö�retilmi�tir. Deney grubunun faaliyetlerine, yönlendirme stratejileri de eklenerek 

rekabet, ödüller, puan toplama ve grup çalı�ması gibi oyun oynama unsurları hayata 

geçirilmi�tir. Bu çalı�mada rozetler ClassDojo yardımı ile toplanmı�tır. Çevrimiçi oyun 

tabanlı soru/ cevap platformu olan Kahoot uygulaması ile ö�rencilerden her dersin ardından 

haftanın konusunu gözden geçirmeleri istenmi�tir. Elde edilen bulgulara göre oyunla�tırma 

stratejilerinin geleneksel düz anlatıma göre ba�arıyı artırma konusunda daha etkili oldu�u 

sonucuna ula�ılmı�tır. Ancak deney grubunun ortalama bili�sel yük puanının kontrol 

grubununkinden oldukça yüksek oldu�u bulunmu� ve ö�rencilerin görevleri tamamlarken 

aynı anda oyunlar ile ilgilenmeleri bunun sebebi olarak gösterilmi�tir. Bununla birlikte 

ö�rencilerin oyunla�tırma stratejilerine kar�ı olumlu bir tutuma sahip oldukları gözlenmi�tir. 

Martinez (2016) tarafından yapılan bir çalı�mada ClassDojo’nun sınıfta ö�renci 

davranı�larının yönetiminde etkili olup olmadı�ı ara�tırılmı�tır. ClassDojo, ö�rencilerin 

sergiledi�i olumsuz davranı�ların yönetilmesinde yardımcı bir müdahale aracı olarak 

kullanılmı�tır. Ba�arıyı belirlemek için müdahale öncesinde, müdahale sırasında ve 

sonrasında veriler toplanmı�tır. Yapılan ara�tırmada durum çalı�ması yöntemi kullanılmı�tır. 

Ara�tırmanın katılımcıları, sekizinci sınıfta okuyan ve davranı� yönlendirmesine en çok 

ihtiyacı olan iki ö�rencidir. Okul çapında izleme sistemindeki veriler ClassDojo öncesinde 

elde edilen temel verileri olu�turmaktadır. Daha sonra ö�rencilerin ClassDojo üzerinden 

olumsuz davranı�ları günlük olarak takip edilmi�tir. Ara�tırma sonucunda her iki ö�rencinin 

olumsuz davranı�larında önemli derecede azalma gözlenmi�tir.  

Wachendorf’un (2017) down sendromlu dört ö�renci ile gerçekle�tirdi�i bir çalı�mada, 

geleneksel rozet verme ile çevrimiçi bir ortamda (ClassDojo) rozet vermenin davranı� üzerine 

etkileri kar�ıla�tırmı�tır. Yarı deneysel modelin kullanıldı�ı çalı�manın katılımcılarını bir 
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devlet okulunda okuyan down sendromlu dört ö�renci olu�turmaktadır. Ara�tırma verileri; 

ö�rencilerin davranı�ları, okula devamlılıkları ve önko�ul becerileri ile toplanmı�tır. 

Ö�rencilerin davranı�ları okulun ilk on haftası geleneksel rozetler ile puanlanmı�tır. 

Ö�renciler her okul günü sonunda kazandıkları rozetleri, puan sayısına göre çe�itli hediyeler 

(bilgisayar, tablet, kraker, �eker, kurabiye, kitap, bulmaca, boyama, büyük çıkartmalar, küçük 

etiket) ile de�i�tirebilmi�lerdir. Kı� tatili sonrasında ise belirlenen sınıf kurallarına uyup 

uymadıkları ile ilgili rozetler ClassDojo üzerinden verilmi�tir. Geleneksel yöntem ile toplanan 

davranı� puanları ile ClassDojo üzerinden toplanan davranı� puanları kar�ıla�tırılmı�tır. 

Ara�tırma sonucunda ClassDojo’nun geleneksel yönteme göre davranı� puanlarındaki artı�ta 

daha etkili oldu�u görülmü�tür. 

Wilson (2017) Classdojo’nun, anaokulu ö�rencilerinin davranı�ları ve sınıf yönetimi 

üzerindeki etkisini ölçmek ve bu ö�rencilerin ebeveynlerinin ClassDojo kullanma algılarını 

de�erlendirmek üzere bir çalı�ma gerçekle�tirmi�tir. Yarı deneysel desen kullanılan ara�tırma 

ilkokuldaki dört ana sınıfı ile gerçekle�tirilmi�tir. Çalı�mada iki sınıfta ClassDojo kullanılmı� 

iki sınıfta ise kullanılmamı�tır. Katılımcılardan elde edilen bilgiler anket yardımıyla 

toplanmı�tır. Ara�tırmada karma model tercih edilmi�tir. Nicel veriler ö�renci gözlemleri, 

nitel verileri ise ö�retmenlere ve velilere uygulanan anketler ve görü�meler yardımıyla 

toplanmı�tır. Ara�tırma sonucunda, deney grubundaki ö�rencilerin uygulama öncesi iyi 

davranı� sergiledikleri, uygulama sonrasında ise bu davranı�larında önemli bir de�i�iklik 

olmadı�ı ortaya çıkmı�tır. Ö�retmenler davranı�ları yönetme konusunda daha az zaman 

ayırmalarını sa�layan ClassDojo programının sa�ladı�ı kolaylık, eri�ilebilirlik ve hızlı 

geribildirim verebilmenin sa�ladı�ı yararlardan bahsetmi�lerdir. Böylece ö�retime daha fazla 

odaklanabileceklerini belirtmi�lerdir. ClassDojo programının anaokulu sınıflarında 

kullanımına ili�kin ebeveynlerin algılarında önemli bir de�i�ikli�in olmadı�ı görülmü�tür. 



44 

 
�

Özer ve Bicen (2017) tarafından yapılan bir çalı�mada ClassDojo'nun ö�renci ba�arısı 

üzerindeki rolü ara�tırılmı�tır. Sınıf ö�retmenli�i bölümünde okuyan 62 gönüllü ö�retmen 

adayı ile çalı�ma gerçekle�tirilmi�tir. ClassDojo ve oyunla�tırma ile ilgili ö�rencilerin 

algılarını belirlemek üzere anket tekni�i kullanılmı�tır. Ö�renci ba�arıları Powerpoint Ba�arı 

Testi ile ölçülmü�tür. Kontrol grubunda powerpoint konusu klasik ö�retim yöntemiyle ve 

projeksiyon yardımıyla uygulamalı olarak anlatılmı� ve ders soru-cevap tekni�i ile 

bitirilmi�tir. Deney grubunda da aynı yöntem kullanılmı� ancak dersin bitiminde ClassDojo 

e�itim ortamı kullanılarak konunun derinlemesine ö�renilmesi sa�lanmı�tır. Ara�tırma 

bulguları incelendi�inde, oyunla�tırılmı� e�itim ortamları arasında ClassDojo’nun, ö�renci 

motivasyonu, ders ba�arıları ve derse katılım konusunda ö�renciler üzerinde olumlu 

etkilerinin oldu�u görülmü�tür. 

Saeger (2017) tarafından yapılan bir çalı�mada, ClasDojo’nun ö�rencileri olumlu 

davranı�larını artırmaya ve istenmeyen davranı�larını azaltmaya te�vik edip etmeyece�i 

ara�tırılmı�tır. Çalı�manın katılımcıları ya� ortalaması sekiz olan 19 ikinci sınıf ö�rencisidir.  

Uygulamanın kullanımı hakkında ö�renci görü�leri anket yoluyla toplanmı�tır. �lk a�amada, 

ClassDojo tüm ö�rencilere sınıf çapında, deney a�amasında ise haftalık hedefler 

do�rultusunda uygulanmı�tır. Çalı�ma süresince ö�renciler her hafta topladıkları pozitif 

puanların hafta içi hedeflerine ula�ıp ula�madı�ını tespit etmi�lerdir. Çalı�ma sonucunda, 

ö�rencilerin olumlu davranı�larında artı�, istenmeyen davranı�larında ise azalma gözlenmi�tir. 

Buna ek olarak ö�rencilerin ClassDojo ve sınıftaki kullanımı hakkında olumlu bir bakı� 

açısına sahip oldukları görülmü�tür. 

Elliott (2017) tarafından yapılan bir çalı�mada ortaokul ö�retmenlerinin ClassDojo 

kullanımı hakkında görü�leri incelenmi�tir. Çalı�manın katılımcıları yedinci sınıfa devam 

eden 56 ortaokul ö�rencisidir. Çalı�mada yarı deneysel desen kullanılmı�tır. Uygulama 

süresince ö�retmen kontrol grubunda hem olumlu hem de olumsuz ö�renci davranı�ları 
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hakkında sözlü geri bildirim sa�lamı�tır. Deney grubunda ise ö�retmen ö�rencilere davranı�a 

özel övgüyü ClassDojo üzerinden vermi�tir. Ö�rencilerin algılarını de�erlendirmek üzere, 

Ö�retmen �novasyon Merkezi tarafından olu�turulan bir anket kullanılmı�tır. Ara�tırma 

sonucunda gruplar arasında anlamlı bir farklılık gözlenmemi�tir.  

Davranı� yönetim aracı ClassDojo ile ilgili çalı�malardan elde edilen di�er sonuçlar �u 

�ekildedir: 

� Motive edici olması ve ö�renci katılımını artırması (Burger, 2015) 

� ClassDojo aracının akademik ba�arıyı artırması (Turan ve ark., 2016) 

� Ö�rencilerin sosyal ve davranı�sal bireyselle�tirilmi� e�itim planı hedeflerine 

do�ru ilerlemesi (Sherin, 2016) 

� Oyunla�tırılmı� e�itim ortamları arasındaki ClassDojo, ö�renci motivasyonunu 

arttırdı�ı gibi, ders ba�arılarını olumlu yönde etkiledi�i ve derse katılma 

konusundaki isteklerini de artırdı�ı sonucuna ula�ılmaktadır. (Özer, 2016; Özer ve 

Bicen, 2017) 

� Ö�renciler kendi davranı�larını ClassDojo üzerinden takip edebildikleri için 

ClassDojo’ya kar�ı olumlu bir bakı� açısına sahip oldukları görülmü�tür. 

Yukarıda belirtilen çalı�malarda, ö�rencilerin olumlu ve olumsuz davranı�ları üzerine 

ClassDojo’nun etkisi ara�tırılmı�tır. Ara�tırma sonuçlarına bakıldı�ında ClassDojo’nun bu 

konuda genel olarak ba�arılı oldu�u söylenebilir. Çalı�malardan, ClassDojo’nun genellikle 

ilkokul seviyesinde kullanıldı�ı ve ClassDojo ile ö�rencilerin kendi davranı�larını kontrol 

altına alabildi�i görülmektedir. Programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renme yakla�ımının 

etkilerinin incelendi�i bu çalı�mada ö�renciler ba�ımsız çalı�ma özgürlü�üne sahip olacakları 

için davranı�larını kendilerinin denetlemeleri gerekmektedir. Bu ba�lamda ö�rencilerin 

sergiledi�i davranı�ların incelenmesi hedeflenmi�tir. 
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Bölüm II 

Yöntem 

Bu bölümde ara�tırmanın modeli, ara�tırmanın katılımcıları, veri toplama araçları, 

uygulama a�amaları ve verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmektedir. 

Ara�tırma Modeli 

Programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renme yakla�ımının çe�itli de�i�kenler 

üzerindeki etkisinin ara�tırıldı�ı çalı�mada, ön test-son test e�itlenmemi� kontrol gruplu yarı 

deneysel model kullanılmı�tır (Tablo 3). Bu modelin tercih edilmesinin sebebi, ara�tırmanın 

uygulandı�ı Milli E�itim Bakanlı�ına ba�lı olan devlet okulunda hazır olan iki �ubenin 

kullanılması ve yansız atama yapılamamasıdır. Bundan dolayı do�al olarak olu�turulmu� olan 

sınıflar yansız bir �ekilde deney ve kontrol grubu olarak belirlenmi�tir. 

Gerçek deneysel modellerin gerektirdi�i kontrollerin sa�lanamadı�ı durumlarda yarı 

deneysel modellerden yararlanılır. Bu modelde, grupların yansız atama yoluyla e�itlenmeleri 

için özel bir çaba harcanmaz ama katılanların benzer nitelikte olmalarına özen gösterilir. 

Ayrıca, bunlardan hangisinin deney, hangisinin kontrol grubu olaca�ına da yansız bir seçimle 

karar verilir (Karasar, 2017).  Statik grup ön test-son test desen olarak da adlandırılan yarı 

deneysel modelde grupların ölçülen özellikle ilgili önceki durumlarının bilinmesine ve 

böylece de�i�imin ölçülmesine olanak sa�lamaktadır (Büyüköztürk ve ark., 2008).   

�ekil 2’de programlama ö�retiminde kullanılan proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ve 

ara�tırılan de�i�kenler gösterilmektedir. Uygulanan ö�retim yönteminin verimlili�ini 

belirlemede ba�arı ve bili�sel yük de�i�kenleri önem kazanmaktadır. Programlama ö�renme 

sürecini karma�ık olması, proje tabanlı ö�renmenin uzun zaman alması, ö�rencilerin birlikte 

konu�ma özgürlü�ünün olması sınıf yönetiminde güçlüklere neden olabilir veya projeler 

üzerinde çalı�an ö�rencilerin olumlu davranı�ları artarak olumsuz davranı�ları azalabilir. Bu 
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nedenle programlama ö�retiminde davranı� de�i�keni de ba�arı ve bili�sel yük de�i�kenleri 

kadar önem arz etmektedir. 

 

�ekil 2. Ara�tırma modelinin bile�enleri. 

Tablo 3’te kullanılan yarı deneysel modele ili�kin tanımlamalar yer almaktadır. 

Ara�tırma gruplarına ön test olarak akademik ba�arı testi uygulanmı�tır. Deney grubunda 

proje tabanlı ö�renme, kontrol grubunda ise geleneksel ö�retim yöntemi uygulanmı�tır. 

Deneysel i�lem süresince konuyla ilgili bili�sel yük ölçe�i her iki grupta uygulanmı� ve 

ö�rencilerin davranı�ları takip edilmi�tir. Son test olarak akademik ba�arı iki gruba 

uygulanarak deneysel i�lem sonlandırılmı�tır. 
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Tablo 3 

Kullanılan Yarı Deneysel Modele �li�kin Tanımlamalar 

Grup Ön test Uygulanan Yöntem Son test 

Deney 
Grubu 

*Akademik 
Ba�arı Testi 

*Proje Tabanlı Ö�renme  
*Davranı� Takibi 
*Bili�sel Yük Ölçe�i 
 

*Akademik 
Ba�arı Testi 

Kontrol 
Grubu 

*Akademik 
Ba�arı Testi 

*Geleneksel Ö�retim Yöntemi 
*Davranı� Takibi 
*Bili�sel Yük Ölçe�i 

*Akademik 
Ba�arı Testi 

Ara�tırmanın Katılımcıları 

Ara�tırmanın katılımcılarını, 2017-2018 E�itim Ö�retim yılının ikinci yarıyılında, 

Çanakkale-Ezine Yahya Çavu� Ortaokulu’nda “Bili�im Teknolojileri ve Yazılım” dersini alan 

altıncı sınıf ö�rencileri olu�turmaktadır (N=55). Sınıflardan hangisinin deney hangisinin 

kontrol grubu olaca�ına yansız olarak karar verilmi� olup 6/A sınıfı deney grubu (n=29), 6/B 

sınıfı ise kontrol grubu (n=26) olarak belirlenmi�tir. Deney grubunda proje tabanlı ö�renme 

yakla�ımı uygulanmı� ve ClassDojo davranı� yönetim aracı yardımı ile ö�renciler üçer ki�ilik 

gruplara ayrılmı�tır. Tablo 4’te katılımcıların demografik özellikleri verilmi�tir.  

Tablo 4 

 Katılımcıların Demografik Özellikleri 

 Deney Grubu Kontrol Grubu 
Kız 17 16 
Erkek 12 10 
Toplam 29 26 

 

Veri Toplama Araçları 

Veri toplama araçları olarak akademik ba�arı testi, bili�sel yük ölçe�i ve ClassDojo 

davranı� yönetim aracı kullanılmı�tır. Bu araçlara ili�kin bilgiler a�a�ıda ba�lıklar halinde 
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verilmi�tir. Ara�tırmanın uygulanması için gerekli izinler Çanakkale �l Millî E�itim 

Müdürlü�ünden alınmı�tır. �zin belgesi EK A.’da verilmi�tir. 

Akademik ba�arı testi. Bu ara�tırmada, Yüksel (2017) tarafından hazırlanan Scratch 

akademik ba�arı testi kullanılmı�tır (EK B). Ba�arı testinde çoktan seçmeli 28 soru 

bulunmaktadır. Yüksel KR-20 güvenirlik katsayısını 0.78, testin ortalama güçlü�ünü 0.69 ve 

ayırıcılık gücünü 0.37 olarak bulmu�tur. Bu ara�tırmada da uygulama öncesi bir pilot çalı�ma 

gerçekle�tirilerek hazırlanan soruların güvenirli�i belirlemi�tir. Ba�arı testi, ara�tırmanın 

yapılaca�ı gruba denk bir okulda yedinci sınıfta okuyan 34 ö�renciye uygulanmı�tır. Pilot 

uygulama sonucunda ba�arı testinin KR-20 güvenirlik katsayısı 0.88, ortalama güçlü�ü 0.70 

ve ortalama ayırıcılık gücü 0.33 olarak bulunmu�tur.  

Bili�sel yük ölçe�i. Programlama ö�retiminde kullanılan ö�retim yöntemine göre 

ö�rencilerin bili�sel olarak ne kadar çaba harcadıklarını (zorlandıklarını) ölçmek için Paas ve 

Van Merrienber’in (1993) geli�tirmi� oldu�u, Kılıç ve Karadeniz’in (2004) Türkçe’ye 

uyarlamasını yaptı�ı bili�sel yük ölçe�i kullanılmı�tır (EK C). Ölçe�in Cronbach Alpha iç 

tutarlılık katsayısı 0.78 ve Spearman Brown iki yarı test korelasyonu 0.79 olarak 

bulunmu�tur. Ölçek 1’ den 9’ a kadar derecelendirilmi�tir. Tek maddeden olu�an ölçek 

ö�renenlerin bir görevi veya i�i yaparken ne kadar çaba harcadıklarını ölçmektedir. Bili�sel 

yük ölçe�i deneysel i�lem süresince ö�rencilere her ders sonunda uygulanmı�tır.  

Davranı� yönetim aracı ClassDojo. Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının ö�rencilerin 

olumlu ve olumsuz davranı�larında nasıl bir de�i�ikli�e sebep olaca�ı Web 2.0 tabanlı bir 

davranı� yönetim aracı olan ClassDojo ile ölçülmü�tür. Hangi olumlu ve olumsuz 

davranı�ların sınıfta takip edilece�ine ve bu davranı�lara kaç puan verilece�ine literatürdeki 

çalı�malar incelenerek karar verilmi�tir (örn., Maclean-Blevins ve Muilenburg, 2013; Saeger, 

2017; Turan ve ark., 2016; Ward, 2015). Bu uygulama ile ö�renenler sınıf içerisinde olumlu 

davranı� sergiledikleri durumlarda puan kazanmakta, olumsuz davranı�larda ise puan 
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kaybetmektedirler. Ders esnasında ö�rencinin göstermi� oldu�u davranı�lara ClassDojo 

aracılı�ı ile etkile�imli tahta üzerinden hemen dönüt verilmi�tir. Ö�rencilerin davranı�sal 

geli�imleri her iki grupta da deneysel i�lem süresince ClassDojo ile kayıt altına alınmı�tır 

(�ekil 3). 

 

�ekil 3. ClassDojo giri� sayfası. 

�ekil 3’te görüldü�ü üzere sayfaya www.classdojo.com adresinden ö�retmen, veli, 

ö�renci ve okul lideri olarak giri� yapılabilmektedir. Ö�retmen olarak giri� yapabilmek için 

kullanıcı bilgileri ve okula ait bilgiler girilmektedir. Daha sonra sınıf olu�turma ve sınıfa 

ö�renci ekleme i�lemleri yapılması gerekmektedir. 
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�ekil 4. ClassDojo çevrimiçi sınıfı, lider panosu. 

�ekil 4’te çevrimiçi sınıf görüntüsü verilmi�tir. Sınıfta portfolyo, sınıf hikayesi ve 

mesajlar bölümü olmak üzere dört adet ana menü bulunmaktadır. Sınıf menüsünde her 

ö�renciye ait bir profil bulunmaktadır. Portfolyo menüsü ile ö�rencilere aktivite ataması 

yapılmaktadır. Sınıf hikayesi ile velilerle sınıftan anlar, foto�raflar ve güncellemeler 

payla�ılabilmektedir. Mesajlar bölümü ile ebevynlere anlık mesaj gönderilebilmektedir. 

Ö�renciler aktivitelerini tamamladıktan sonra bu platformlardan olumlu veya 

geli�tirmesi gereken (olumsuz) davranı� için geri bildirim almaktadırlar (�ekil 5). 

 

�ekil 5. ClassDojo’ya özel olumlu ve geli�tirilmesi gereken (olumsuz) davranı�lar. 
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�ekil 6. Ö�rencinin haftalık ilerleme raporu. 

�ekil 6’da bir ö�renciye ait haftalık ilerleme raporu pasta grafi�i �eklinde 

gösterilmektedir. Bu grafikte olumlu ve geli�tirilmesi gereken davranı�lar ayrıntılı olarak 

verilmektedir. �ekilde ö�rencinin tüm davranı�larının %71’inin olumlu oldu�u görülmektedir. 

Deneysel ��lemin Uygulama Süreci 

� Yüksel (2017) tarafından hazırlanan akademik ba�arı testi, uygulama öncesi 

yedinci sınıf ö�rencilerine pilot çalı�ma olarak uygulanmı� ve sonuçlar analiz 

edilmi�tir. 

� Çalı�ma gruplarının sınıf içi davranı�ları arasında fark olup olmadı�ını ölçmek 

amacıyla, uygulama öncesi dört hafta süren bir pilot çalı�ma gerçekle�tirilmi� ve 

ClassDojo ile bu iki grubun sınıf içi davranı�ları kayıt altına alınmı�tır.  

� Deney ve kontrol gruplarına akademik ba�arı testi ön test olarak uygulamı�tır. 

� Uygulama öncesi deney grubunda bulunan ö�rencilere proje tabanlı ö�renme 

konusunda bilgi verilmi�tir. Ayrıca bu ö�renme yakla�ımının derslerde nasıl 

uygulandı�ı konusunda da bilgi aktarılmı�tır. 

� Uygulama her iki grupta altı hafta boyunca (haftada iki ders saati) devam etmi�tir. 
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� Dersin kazanımlarına uygun olarak hazırlanan belirtke tablosuna göre (EK D) 

deney grubunda EK E kontrol grubunda EK F’de verilen ders planları 

uygulanmı�tır. 

� Deney grubunda proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile ö�renciler ö�renmenin 

merkezinde iken kontrol grubunda ise konular geleneksel ö�retim yöntemi, küçük 

örnekler ve soru cevap tekni�i ile anlatılmı�tır. Her iki grupta da blok tabanlı 

kodlama araçlarından Scratch ile programlama ö�retilmeye çalı�ılmı�tır. Deney 

grubu ö�rencileri verilen ders planına göre ara�tırma raporu hazırlamı�, konuyla 

ilgili küçük bir proje yapmı�lardır. Ö�renciler hazırladıkları proje ve raporlarını 

sınıfta grup arkada�larıyla sunmu�lar ve sunumlarına ait görüntüler EK G’de 

verilmi�tir. Kontrol grubu ö�rencilerine tüm konu derste ö�retmen tarafından 

anlatılmı� ve küçük örnekler yapılarak ders bitirilmi�tir. 

� Deney ve kontrol grubu ö�rencilerine konuyla ilgili bili�sel yük ölçe�i her dersin 

sonunda uygulanmı�tır. 

� Deney grubundaki ö�rencilerin çalı�maları, “Proje Ekibi ve �� Bölümü Formu” 

(EK H), “Proje Açıklama Formu” (EK I) ve “Haftalık Grup Proje De�erlendirme 

Raporu” (EK J) ile takip edilmi�tir. Bu formlar ekte sunulmu�tur. 

� Uygulama sürecinde ClassDojo ile ö�rencilerin davranı� kayıtları alınmaya devam 

edilmi�tir. 

� Deney grubu ö�rencileri ara�tırma raporlarını hazırlarken internette ara�tırma 

yapma ve o bilgiyi özetleyerek yazma, Scratch de karar ve döngü yapısı ile ilgili 

proje yapma konularında sıkıntılar ya�ayan ö�rencilere rehberlik sa�lanmı�tır. 

� Ö�renciler grup arkada�larını akran de�erlendirme formu ile de�erlendirmi�tir (EK 

K). Grup arkada�larının projenin yapımına ne kadar katıldı�ı öznel olarak 

de�erlendirilmi�tir. 
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� Deney ve kontrol grubu ö�rencilerine uygulamanın sonunda son test olarak 

akademik ba�arı testi uygulanmı�tır. 

� Son olarak ön test ve son test ba�arı testi sonuçları, bili�sel yük ölçekleri ve 

ö�rencilerin sınıf içi davranı�ları analiz edilerek yorumlanmı�tır. 

Yapılan ö�retime ili�kin uygulama a�amaları Tablo 5’de verilmi�tir. 

Tablo 5 

Deney ve Kontrol Grubu Uygulama A�amaları 

Tarih Kontrol Grubu Deney Grubu 
27 Nisan 2018 Ön test uygulandı. Ön test uygulandı. 

 
27 Nisan 2018 Ara yüz ö�retmen tarafından 

anlatıldı. 
Ara yüz ö�retmen tarafından 
kısaca tanıtıldı, proje çalı�maları 
hakkında bilgi verildi. Gelecek 
hafta için ders planı ö�rencilere 
verildi ve çalı�maya ba�lamaları 
istendi. 
 

4 Mayıs 2018 Do�rusal mantık yapısı 
ö�retmen tarafından anlatıldı. 
 

Do�rusal mantık yapısı raporu 
ö�renciler tarafından hazırlandı 
sunumu yapıldı. 
 

11 Mayıs 2018 
18 Mayıs 2018 

Döngü yapısı ö�retmen 
tarafından anlatıldı. 

Döngü yapısı raporu ve projesi 
ö�renciler tarafından hazırlandı 
ve sunumu yapıldı. 
 

25 Mayıs 2018 
1 Haziran 2018  

Karar yapısı ö�retmen 
tarafından anlatıldı. 

Karar yapısı raporu ve projesi 
ö�renciler tarafından hazırlandı 
ve sunumu yapıldı.  
 

1 Haziran 2018 Son test uygulandı. Son test uygulandı. 
 

Tablo 6’da proje grupları ve yaptıkları projeler verilmi�tir. Rapor ve projelerini teslim 

etmeyen gruplar tabloda – (eksi) i�areti ile belirtilmi�tir.  
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Tablo 6 

Proje Grupları ve Yaptıkları Projeler 

Grup 
No 

Grup Adı Rapor 
Teslimi 

Raporlar Projeler 

1 Teknoloji 
Çılgınları 

�  Do�rusal mantık yapısı raporu 1- Döngüsel Haraket 
Yapan Kedi 

2- Pong Game Oyunu 
�  Döngü yapısı raporu 
�  Karar yapısı raporu 

 
2 Bilim 

Te�kilatı 
-  Do�rusal mantık yapısı raporu 1- (teslim edilmedi) 

2- Kar�ıya Geçme 
Oyunu 

-  Döngü yapısı raporu 

�  Karar yapısı raporu 
 

3 Facia Üçlü �  Do�rusal mantık yapısı rapor 1- Pencere (Döngü) 
2- Elma Toplama Oyunu �  Döngü yapısı raporu 

�  Karar yapısı raporu 
 

4 Sarı 
Lacivertliler 

�  Do�rusal mantık yapısı rapor 1- (teslim edilmedi) 
2- (teslim edilmedi) -  Döngü yapısı raporu 

-  Karar yapısı raporu 
 

5 Yıldırımlar �  Do�rusal mantık yapısı rapor 1- Yıldız (Döngü) 
2- Duvar Saati �  Döngü yapısı raporu 

�  Karar yapısı raporu 
 

6 Alev Topu -  Do�rusal mantık yapısı raporu 1- Çiçek (Döngü) 
2- Çarkıfelek �  Döngü yapısı raporu 

�  Karar yapısı raporu 
7 Üç 

Silah�orler 
-  Do�rusal mantık yapısı raporu 1- �ç �çe �ekiller 

(Döngü) 
2- Labirent Oyunu 

�  Döngü yapısı raporu 
�  Karar yapısı raporu 

 
8 Kod 

Yazarlar 
�  Do�rusal mantık yapısı rapor 1- Sıralanmı� Be�genler 

(Döngü) 
2- Aklımdaki Sayıyı Bul 

�  Döngü yapısı raporu 
�  Karar yapısı raporu 

 
9 Ate� -  Do�rusal mantık yapısı raporu 1- (teslim edilmedi) 

2- (teslim edilmedi) -  Döngü yapısı raporu 

-  Karar yapısı raporu 
 

10 Çılgın Üçlü -  Do�rusal mantık yapısı raporu 1- (teslim edilmedi) 
2- Kaleni Koru Oyunu -  Döngü yapısı raporu 

�  Karar yapısı raporu 
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Bilim te�kilatı grubuna ait proje örne�i. Ö�rencilerin yapaca�ı projelerin genel 

çerçevesi a�a�ıdaki gibi verilmi�tir: 

Konu: Karar Yapısı 

"Ben bir kuklayım. Karar yapısını kullanarak benim ko�ul gerçekle�irse neler yapaca�ımı 

gerçekle�mezse neler yapaca�ımı söylemen gerekiyor. Bir oyun veya bir animasyon 

yapabilirsin. Bazen birçok blok kullanman gerekebilir bunun için panellerdeki kod bloklarının 

i�levlerini gözden geçirmelisin. Haydi önce oyunu takım arkada�larınla birlikte belirle ve 

Scratch programını kullanarak kodlamaya ba�la.” 

Kazanımlar:  

� Menülerin/Panellerin/Kod Bloklarının özelliklerini ayırt eder. 

� Blok tabanlı programlama ortamında sunulan hedeflere ula�mak için do�ru 

algoritmayı olu�turur. 

� Karar yapısını ve i�levlerini ayırt eder.  

� Karar yapılarını içeren algoritmalar geli�tirir.  

Proje Adı: Kar�ıya Geçme Oyunu  

Amaç: Oyundaki kurba�anın araçlara de�meden kırmızı bayra�a ula�ması. 

Kullanılacak Malzemeler: Bilgisayar, �arj aleti, Scratch programı, internet. 

Eldeki Veriler: Ö�renciler hareket, olaylar, ses, kalem, görünüm, algılama, veri panelleri ve 

döngü yapısı hakkında bilgi sahibidirler. Karar yapısı ile ilgili rapor hazırlamı�lardır. 

Oyunun Tanımı: Kurba�a kırmızı bayra�a de�di�inde oyun kazanılmaktadır, arabalara 

de�di�inde ise oyun ba�a dönmektedir. 

Proje Adımları:  

1. Ö�renciler kaynak ara�tırması yaparak projeleri için problem durumunu belirlediler.  

Problem durumu: Kurba�a, sürekli akan bir trafikte kar�ıya nasıl geçer? 
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2. Ö�renciler grup arkada�ları ile birlikte projenin �emasını çizdiler (�ekil 7). 

 

�ekil 7. Kar�ıya geçme oyunu �eması. 

3. Ö�renciler projenin uygulama a�amasına geçtiler. 

Uygulama a�amasında ö�renciler: 

a. 3 adet sahne dekoru belirlediler (trafik, tebrikler oyunu kazandınız, 

kaybettiniz). 

b. Kullanacakları karakterlere karar verdiler (araba, kurba�a, kırmızı bayrak). 

c. Kurba�a üç kez arabalara de�di�inde kaybettiniz arka planı gelecek �ekilde 

sahne kodları yazıldı. 

d. Arabaların x ve y koordinatları ayarlandıktan sonra x koordinatında gitmesi 

için sürekli tekrarla blo�unu kullandılar. 

e. E�er sol, sa�, üst veya alt yön tu�una basıldıysa kurba�anın o yöne gitmesi ve 

kurba�anın araçlara de�mesi durumunda eski konumuna gidip bir can azalması 

için gerekli kodlar kurba�a karakterine yazıldı. 

4. Ö�renciler proje gösterimi ile ilgili plan yaptılar. Projeyi etkile�imli tahta üzerinden 

nasıl sunacaklarını tartı�tılar. 
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5. Proje sunucusu kar�ıya geçme oyununu etkile�imli tahtada üzerinden açar ve oyunu 

bir kez sınıf arkada�larının önünde oynar. Kullanılan karakter ve kod bloklarının 

görevlerini ayrıntılı bir �ekilde sınıf arkada�larına açıklar. Proje ekip lideri sınıfın 

sorularını alır ve proje sunucusunun cevaplamasını bekler. 

6. Akran de�erlendirmesi yapılarak süreç sonlandırılır. 

Deney ve Kontrol Grubunun Ön Test Puanlarının Kar�ıla�tırılması 

Her iki gruptaki katılımcıların uygulama öncesi konuya ili�kin ön bilgileri arasında 

fark olup olmadı�ını ortaya çıkarmak için gruplara ba�arı testi ön test olarak uygulanmı�tır. 

Ortalamalar arasındaki fark Ba�ımsız Örneklemler t-Testi (Independent Samples t-Test) ile 

sınanmı�tır. Bu teste ili�kin sonuçlar Tablo 7’de verilmektedir. Grupların normallik testlerinde 

Shapiro-Wilk p de�erleri p=0.78 ve 0,58 bulunmu�tur. Bulunan p de�eri p>.05 oldu�undan 

elde edilen veriler normal da�ılım göstermektedir. 

Tablo 7 

Deney ve Kontrol Gruplarının Ön-test Akademik Ba�arı Testi Puanlarına �li�kin Ba�ımsız 

Örneklemler T-Testi Sonuçları 

Gruplar N �� S Sd t p 
Deney 29 12.68 4.17 

53 0.471 .639 
Kontrol 26 13.30 5.51 

p>0.05 
 
Tablo 7’de görüldü�ü üzere, deney ve kontrol gruplarının sırasıyla ön test puanlarına 

ili�kin ba�arı ortalamaları X� =12,68 ile X� =13,30 oldu�u ve ortalamalar arasında anlamlı bir 

farklılı�ın olmadı�ı [t (55)=0.417, p>0.05] görülmektedir. Böylece deneysel i�lem öncesi, her 

iki gurubun ön bilgilerinin birbirine denk oldu�u söylenebilir. 

Verilerin Analizi 

Çalı�manın verilerini analiz etmek için SPSS 20.0 (Statistic Package for Social 

Sciences) programından yararlanılmı�tır. Birinci ara�tırma sorusuna yönelik olarak Karı�ık 
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Ölçümler �çin �ki Faktörlü Anova testi kullanılmı�tır. Bu test iki faktörlü karma desenli 

verilerin analizinde çok fazla kullanılan bir analiz türüdür. Bu analiz iki faktör içermektedir. 

Birinci faktör, farklı deneysel i�lem ko�ullarını (örne�in deney, kontrol gruplarını) gösterirken 

ikinci faktör zamana ba�lı de�i�imi betimlemek amacıyla yapılan tekrarlı ölçümler olabilir 

(örne�in ön test-son test) (Büyüköztürk, 2016).  

Karı�ık Ölçümler �çin �ki Faktörlü ANOVA uygulamadan önce bu modelin 

varsayımları a�a�ıdaki gibi test edilmi�tir (Büyüköztürk, 2016). 

1. Ba�ımlı de�i�ken (ba�arı) en az aralık ölçe�indedir. 

2. Ba�ımlı de�i�kene ait puanlar, her bir alt grupta normal da�ılım gösterir. 

3. Levene testi sonuçlarını göre varyans homojenli�i varsayımının sa�landı�ı 

görülmektedir (öntest F=1.196, p>0.05) (son test F=0.304, p>0.05). 

4. Ölçüm setlerinin ikili kombinasyonları için grupların kovaryanslarının e�itli�i test 

edilmi� ve Box Test sonuçlarına göre grupların kovaryanslarının e�it oldu�u 

görülmektedir (F=0.668, p>0.05). 

5. Herhangi bir denek için hesaplanan fark puanı, di�er denekler için hesaplanan fark 

puanlarından ba�ımsızdır. 

Bili�sel yük ölçe�i ile toplanan veriler sınıflama düzeyindedir. Sınıflama düzeyinde 

ölçme i�lemi yapan bili�sel yük ölçe�ine ili�kin verilerin analizinde parametrik olmayan 

analiz yöntemleri tercih edilmesi gerekmektedir. Ö�rencilerin farklı ö�retim yöntemleri ile 

programlama ö�renmelerinin bili�sel olarak ne kadar yük getirdi�i dokuz farklı boyutta ifade 

edilmi�tir. �ki kategorik de�i�kenin ikiden fazla kategorisinin oldu�u durumlarda, birlikte 

de�i�imi göstermek amacıyla Cramer V katsayısı kullanılmaktadır (Özba�ı, 2009; Özdamar, 

2004). Cramer V, Ki-Kare ba�ımsızlık testi için bir etki büyüklü�ü ölçümüdür. �ki kategorik 

alanın ne kadar güçlü bir �ekilde ili�kili oldu�unu ölçer (IBM, 2019). Bundan dolayı 

çalı�manın ikinci ara�tırma sorusuna yönelik olarak,  Cramer V katsayısı hesaplanmı�tır.  
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Çalı�manın üçüncü ara�tırma sorusuna ili�kin olarak, ClassDojo üzerinden alınan 

davranı� puanları analiz edilmi�tir. Bunun için ö�rencilerin olumlu davranı� puanları, 

geli�tirilmesi gereken davranı� puanları ve olumlu davranı� yüzdeleri ClassDojo 

programından Microsoft Office Excel tablosu �eklinde indirilmi�tir. Olumlu davranı� 

yüzdeleri arasındaki farkın manidarlı�ını test etmek için iki yüzde arasındaki farkın 

manidarlı�ı kullanılmı�tır. �ki yüzde arasındaki farkın manidarlı�ının test edilmesi, iki yüzde 

arasındaki farkın, bu farkın standart hatasına bölünmesi ile sa�lanır (Akhun, 1982). Buna 

ili�kin denklemler a�a�ıda verilmektedir: 

�� � ���	�
 ���  2.1 

�� � ��	
 ��� 2.2 

Her iki grubun birle�tirilmesi ile elde edilen a�ırlık yüzdesi a�a�ıdaki gibi hesaplanır:  

� � �����	��	
 ���  2.3 

Q=(100-P)   2.4 

�ki yüzde arasındaki farkın (P1-P2) standart hatası ise �u �ekilde hesaplanmaktadır: 

SHP1-P2=���� � �	�� �	
 2.5 

�li�kisiz iki yüzde arasındaki farkın manidarlı�ını test etmek için kritik oran de�eri �u �ekilde 

hesaplanır: 

�� � � � ����������� 
    ya da    � � � ����
������ � �� � !
"  2.6  

Z de�eri, normal da�ılım e�risindeki birim standart sapma olarak yorumlanabilir. .05 

düzeyindeki manidarlık için, z de�erinin 1.96’ya e�it ya da daha büyük olması gerekir 

(Akhun, 1982).  
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Bölüm III 

Bulgular 

Bu bölümde, programlama ö�retiminde kullanılan farklı ö�renme yakla�ımlarının 

(proje tabanlı ve geleneksel) ö�rencilerin akademik ba�arıları, bili�sel yükleri ve sınıf içi 

davranı�ları üzerindeki etkilerine ili�kin elde edilen bulgulara ve bu bulgulara ait yorumlara 

yer verilmi�tir. 

Ba�arı Testine �li�kin Bulgular 

Birinci ara�tırma sorusuna (Ö�rencilerin akademik ba�arıları, proje tabanlı ya da 

geleneksel ö�retim yöntemine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir?) ili�kin ortalama 

ve standart sapma de�erleri Tablo 8’de, Karı�ık Ölçümler �çin �ki Faktörlü ANOVA sonuçları 

ise Tablo 9’da verilmi�tir. 

Tablo 8 

Deney ve Kontrol Grubu Ö�rencilerinin Programlama Ba�arılarına �li�kin Aritmetik 

Ortalama ve Standart Sapma De�erleri 

 ÖN TEST SON TEST 
GRUP N �� S N �� S 
Deney 
Grubu 
(proje 
tabanlı 
ö�renme) 

29 12.68 4.17 29 24.89 3.82 

Kontrol 
Grubu 
(geleneksel 
ö�retim) 

26 13.30 5.51 26 20.76 3.72 

 

 Tablo 8’de incelendi�i gibi, deney grubunda olan ö�rencilerin akademik ba�arı testi 

ortalama puanı deney öncesindenden deney sonrasına 12.68’den 24.89’a yükselmi�tir. 

Kontrol grubunda bulunan ö�rencilerin ise bu de�er 13.30’dan ve 20.76’ya yükselmi�tir. Elde 

edilen bu sonuçlara göre iki grubunda akademik ba�arılarında bir artı� gözlenmi�tir. Fakat 
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deney grubundaki ö�rencilerin son test-ön test puan farkı (12.21 puan), kontrol grubundaki 

ö�rencilerin son test-ön test puan farkından (7.46 puan) daha yüksek oldu�u görülmektedir. 

Tablo 9 

Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ö�rencilerin Akademik Ba�arı Testi Ön test ve Son test 

Puanlarına �li�kin Karı�ık Ölçümler �çin �ki Faktörlü ANOVA Sonuçları 

Varyansın Kayna�ı Kareler 
Toplamı 

Sd Kareler 
Ortalaması 

F p 

Deneklerarası 981.854 54    
Grup(Deney/Kontrol) 84.414 1 84.414 4.985 .030 
Hata 897.440 53 16.933   
Denekleriçi  3915.627 55    
Ölçüm(Ön test-Son 
test) 

2651.663 1 2651.663 126.655 .000 

Grup*Ölçüm 154.354 1 154.354 7.373 .009 
Hata   1109.610 53 20.936   
Toplam 4897.481 109    
 

Tablo 9’da iki ayrı ö�retim yöntemine katılan grupların programlama ö�retimine 

yönelik uygulama öncesinden uygulama sonrasına akademik ba�arıda farklılık oldu�u yani 

farklı i�lem grupları ile tekrarlı ölçüm faktörlerinin akademik ba�arı üzerindeki ortak 

etkilerinin anlamlı oldu�u tespit edilmi�tir [F(1,53)=7.373, p<.05]. Bu bulgu, deney ve 

kontrol grubunda programlama ö�renmenin, ö�rencilerin akademik ba�arılarını artırmada 

farklı etkilere sahip oldu�unu göstermektedir. Akademik ba�arı puanlarında deney öncesine 

göre daha fazla kazanç elde eden deney grubunda uygulanan proje tabanlı ö�retim 

yönteminin, kontrol grubunda uygulanan geleneksel ö�retim yöntemine göre, ö�rencilerin 

ba�arılarını artırmada daha etkili oldu�u anla�ılmaktadır. 

Bu çalı�mada ölçülmek istenen, sadece iki ayrı ö�retim yönteminin programlama 

ö�retiminde akademik ba�arıyı artırmadaki etkilili�ini test etmek oldu�u için, grup ve ölçüm 

faktörlerinin ortak etki testine vurgu yapılmı�tır. Analiz ile aynı zamanda grup ve ölçümün 

temel etki testlerine de yer verilmektedir. Bu çalı�mada anılan iki temel etki testi �u �ekilde 

yorumlanabilir: Proje tabanlı ve geleneksel ö�retim yöntemleri ile ö�renen katılımcıların ön 



63 

 
�

test ve son test puanların arasında anlamlı bir farklılık tespit edilmi�tir [F(1,53)=4.985, 

p<.05]. Bu test, grupların ön testten son teste olan de�i�imlerini dikkate almamaktadır. Ölçüm 

temel etkisi ile ilgili olarak da grup ayrımı yapılmaksızın ö�renenlerin uygulama öncesinden 

sonrasına katılımcıların akademik ba�arı puanlarının ortalamaları arasında anlamlı bir fark 

oldu�u görülmü�tür [F(1,36)=126.655, p<.05]. Bu bulgu grup ayrımı yapılmadı�ında 

programlama ba�arılarının uygulanan ö�retim yöntemlerine ba�lı olarak de�i�ti�ini gösterir. 

Bili�sel Yük Ölçümüne �li�kin Bulgular 

�kinci ara�tırma sorusuna ili�kin (“Ö�rencilerin bili�sel yükleri proje tabanlı ya da 

geleneksel ö�retim yöntemine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir?”) Cramer V Testi 

sonuçları Tablo 10’da verilmi�tir.  

Tablo 10 

Cramer V Testi Sonuçları 

 De�er  p 

Madde 1 ,323 ,454 

Madde 2 ,451 ,083 

Madde 3 ,221 ,846 

Madde 4 ,418 ,143 

Madde 5 ,466 ,102 

Madde 6 ,372 ,269 

Madde 7 ,320 ,464 

Madde 8 ,356 ,325 

Madde 9 ,337 ,397 

Madde 10 ,527 ,018 

Madde 11 ,449 ,135 

p<0.05 
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“Ö�rencilerin bili�sel yükleri, proje tabanlı ö�renme ya da geleneksel ö�retim 

yöntemine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir?” sorusunun cevabını Cramer V 

Testi vermektedir. Tablo 10 incelendi�inde, Cramer V de�erinin dü�ük oldu�u ve istatiksel 

açıdan anlamlı olmadı�ı görülmektedir. Ancak “Karar yapısı kavramını ö�renirken ne kadar 

çaba sarf ettiniz?” (madde 10) �eklindeki soruda p<.05 oldu�undan anlamlı çıktı�ı 

görülmektedir. Yani bu madde için bili�sel yük açısından deney ve kontrol grubu ö�rencileri 

arasında anlamlı bir fark bulunmu�tur. Karar yapısını ö�renmeleri için olu�an bili�sel yük her 

iki grup arasında deney grubu lehine sonuçlanmı�tır. Di�er maddeler açısından incelendi�inde 

farklı ö�retim yöntemleriyle yapılan programlama ö�retiminin ö�renenlerin bili�sel 

yüklenmeleri üzerinde anlamlı bir farklılık yaratmadı�ı söylenebilir.  

Davranı� De�i�ikli�ine �li�kin Bulgular 

Üçüncü ara�tırma sorusuna yönelik  (“Ö�rencilerin sınıf içi davranı�ları, proje tabanlı 

ya da geleneksel ö�retim yöntemine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir?”) olarak 

ClassDojo üzerinden davranı� kayıtları elde edilmi� ve sonuçlar analiz edilmi�tir. ClassDojo 

üzerinde katılımcıların davranı� puanları olumlu davranı� sergilediklerinde pozitif puan, 

olumsuz davranı� sergilediklerinde ise negatif puan olarak profil bilgilerine eklenmi�tir. 

ClassDojo tarafından hesaplanan olumlu davranı� yüzdelerine ek olarak geli�tirilmesi gereken 

davranı� yüzdeleri ise her iki grup için hesaplanmı�tır. Grafik 1’de, çalı�ma gruplarının 

deneysel i�lem öncesinde dört haftalık davranı� takip sonuçları verilmi�tir. 
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Grafik 1. Deneysel i�lem öncesi dört haftalık davranı� takip sonuçları. 

Grafik 1 incelendi�inde deney grubunda gerçekle�en toplam 2261 davranı�tan 2022’si 

olumlu, kontrol grubunda ise toplam 2573 davranı�tan 2256’sının olumlu oldu�u 

görülmektedir. Her iki grupta takip edilen toplam davranı� puanları birbirinden farklı oldu�u 

için grupların olumlu davranı� yüzdeleri arasındaki fark incelenebilir. Grafik 2’de grupların 

davranı� yüzdeleri verilmi�tir. 
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Grafik 2. Deneysel i�lem öncesi dört haftalık davranı� yüzdeleri. 

Grafik 2 incelendi�inde olumlu davranı� yüzdeleri deney grubunda % 89,42, kontrol 

grubunda %87,67 oldu�u görülmektedir. �ki grubun olumlu davranı� yüzdeleri arasındaki 

farkın istatiksel açıdan manidar olup olmadı�ı test edilmi� ve z=1,90 olarak bulunmu�tur. 

Hesaplanan bu kritik oran de�eri .05 düzeyindeki manidarlık için gerekli olan 1.96’dan 

küçüktür. Bu nedenle iki yüzde arasındaki fark .05 düzeyinde manidar de�ildir. Böylece 

deneysel i�lem öncesinde iki evren yüzdesi arasında fark olmadı�ı kabul edilebilir. 

Deneysel i�lem süresince altı hafta boyunca her iki grupta toplanan davranı� puanları 

Grafik 3’te verilmektedir. 
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Grafik 3: Deneysel i�lem süresince altı haftalık davranı� takip sonuçları. 

Grafik 3 incelendi�inde deney grubunda gerçekle�en toplam 1346 davranı�tan 1283’ü 

olumlu, kontrol grubunda ise toplam 1577 davranı�tan 1383’ünün olumlu oldu�u 

görülmektedir. Her iki grupta takip edilen toplam davranı� puanları birbirinden farklı oldu�u 

için grupların olumlu davranı� yüzdeleri arasındaki fark incelenebilir. Grafik 4’te grupların 

davranı� yüzdeleri verilmi�tir. 

 

Grafik 4: Deneysel i�lem süresince altı haftalık davranı� yüzdeleri. 
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Grafik 4 incelendi�inde olumlu davranı� yüzdeleri deney grubunda % 95,31, kontrol 

grubunda %87,69 oldu�u görülmektedir. �ki grubun olumlu davranı� yüzdeleri arasındaki 

farkın istatiksel açıdan manidar olup olmadı�ı test edildi�inde z=7,25 bulunmu�tur. 

Hesaplanan bu kritik oran de�eri .05 düzeyindeki manidarlık için gerekli olan 1.96’dan 

büyüktür. Böylece deneysel i�lem süresince iki yüzde arasında fark oldu�u kabul edilebilir. 

Deney grubu ö�rencilerinin kontrol grubu ö�rencilerinden olumlu davranı� yüzdesi 

bakımından daha ba�arılı oldukları söylenebilir.  

Ö�rencilerin bir görev üzerinde çalı�tı�ı zaman olumlu davranı� yüzlerinin ne derece 

arttı�ı ve geli�tirilmesi gereken davranı� yüzdelerinin ne derece azaldı�ı, proje tabanlı ö�retim 

yönetiminin uygulandı�ı deney grubunda deneysel i�lem öncesi ve deneysel i�lem süresince 

elde edilen davranı� yüzdeleri Grafik 5’de verilmektedir. 

 

Grafik 5. Deney grubunun deneysel i�lem öncesi ve deneysel i�lem süresince olumlu ve 

geli�tirilmesi gereken davranı� yüzdeleri. 
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geli�tirilmesi gereken davranı� yüzdesinin %10,57 iken deneysel i�lem süresince %4,68 

oldu�u görülmektedir. Genel olarak her iki süreçte kaydedilen davranı� yüzdelerine 

bakıldı�ında %6’lık farkın deneysel i�lem süreci lehine oldu�u görülmektedir. Buradan yola 

çıkarak, programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�retim yönteminin kullanılmasının, sınıf içi 

olumlu davranı�ları artırdı�ı olumsuz davranı�ları azalttı�ı söylenebilir.  

Bulgulardan elde edilen sonuçları Tablo 11’de özetlemek gerekirse: 

Tablo 11 

Bulguların Özeti 

De�i�kenler Proje Tabanlı Ö�renmenin Etkisi 

Akademik Ba�arı  Akademik ba�arı yükselmi�tir (ön test X� =12,68 son test 
X� =24,89). 

Proje tabanlı ö�retim yönteminin ö�rencilerin 
ba�arılarını artırmada daha etkili oldu�u anla�ılmaktadır 
[F(1,53)=7.373, p<.05]. 

Bili�sel Yük Programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renme 
yakla�ımı ö�renenlerin bili�sel yüklenmeleri üzerinde 
anlamlı bir farklılık göstermemi�tir(p>.05). 

Davranı� De�i�ikli�i Ö�rencilerin davranı�ları olumlu yönde de�i�mi�tir. 
(olumlu davranı� yüzdesi deney öncesi %89, deneysel 
i�lem süresince %95). 
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Bölüm IV 

Tartı�ma, Sonuç ve Öneriler 

Ara�tırmanın bu bölümünde yapılan analizler sonucunda elde edilen bulgulara dayalı 

olarak tartı�ma, sonuç ve konuyla ilgili yapılacak ara�tırmalara yönelik önerilere yer 

verilmi�tir.  

Tartı�ma 

Gerçekle�tirilen ara�tırma ile programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renmenin 

ö�renci ba�arılarını, bili�sel yüklerini ve davranı�larını nasıl etkiledi�i ortaya koyulmaya 

çalı�ılmı�tır. Konular deney grubunda proje tabanlı ö�renme yakla�ımıyla ö�renciler 

merkezde, ö�retmen rehber olacak �ekilde, kontrol grubunda ise geleneksel ö�retim 

yöntemiyle ö�retmen merkezli olarak 6 hafta boyunca i�lenmi�tir. Ara�tırmanın ba�ımlı 

de�i�kenlerini ba�arı, bili�sel yük ve davranı� de�i�ikli�i olu�turmaktadır. Ba�ımsız 

de�i�kenlerini ise ara�tırma kapsamında kullanılan farklı ö�retim yöntemleri (proje tabanlı ve 

geleneksel) olu�turmaktadır. Bu çerçevede ba�ımlı de�i�kenlere ili�kin tartı�malar: 

 “Ö�rencilerin akademik ba�arıları, proje tabanlı ya da geleneksel ö�retim 

yöntemine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir?” �eklindeki birinci ara�tırma 

sorusuna yönelik bulgular do�rultusunda: 

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile programlama ö�renen ö�rencilerin akademik 

ba�arı düzeyi, geleneksel ö�renme yöntemiyle programlama ö�renen ö�rencilerin ba�arı 

düzeyinden anlamlı derecede yüksek bulunmu�tur. Bu bulgu alanda yapılan çalı�maların 

sonuçlarıyla tutarlılık göstermektedir (Atıcı ve Polat, 2010; Dede, 2008; Peng ve ark., 2017). 

Ayrıca yapılan ara�tırmanın sonucu, proje tabanlı ö�renme yakla�ımının etkilili�inin 

incelendi�i çalı�maların sonuçlarıyla uyum içindedir (Acaray, 2014; Akgül, 2011; Alio�lu, 

2014; Altun, 2008; Fırat, 2008; Gündüz, 2014; Övez, 2007; Özbek, 2010; Redmond, 2014). 
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Yapılan ara�tırmalarda da proje tabanlı ö�renme yakla�ımının ö�rencilerin akademik ba�arını 

artırma konusunda geleneksel ö�renmeye göre daha ba�arılı oldu�u sonucuna ula�ılmı�tır. 

Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının ö�rencilerin ba�arılarını artırmadı�ı sonucuna 

ula�an Kızkapan ve Bekta� (2017), bu durumun sebepleri olarak: geleneksel ö�retim 

müfredatına alı�kın olan ö�rencilerin proje tabanlı ö�renme yakla�ımına adapte olamamı� 

olabilecekleri, bazı grup üyelerinin anla�amamaları, deney grubu ö�rencilerinin proje tabanlı 

ö�renme yakla�ımına kar�ı korkuları veya konunun ö�rencilerin dikkatini çekmemi� 

olabilece�i vurgulanmı�tır. Ba�aran'ın (2005) belirtti�i gibi, bir görevdeki ba�arısızlık korkusu 

ö�renme ve akademik ba�arıyı olumsuz yönde etkileyebilir.  

Geleneksel ö�renme deneyimlerinin ço�undan farklı olarak projeler birkaç gün veya 

birkaç hafta içerisinde gerçekle�tirilir ve her proje, ö�rencilerin ö�rendiklerini, kendi sınıfları 

dı�ındaki gerçek bir izleyici kitlesiyle payla�an çocuklar ile sona erer. Özetle projeler; ö�renci 

yönetimli, gerçek dünya ile ba�lantılı, çoklu kaynaklardan bilgi alan, ara�tırma kaynaklı, bilgi 

ve beceri ile gömülü, zamanla yürütülen ve ürün ile sona eren yapıdadır (Diffily, 2002). ��te 

proje tabanlı ö�renme yakla�ımını di�er ö�retim yöntemlerinden farklı ve özel kılan yönü 

buradadır. Proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile anlamlı bir biçimde yaparak-ya�ayarak 

ö�renen ö�rencilerin ba�arıları arttı�ı söylenebilir. 

 “Ö�rencilerin bili�sel yükleri proje tabanlı ya da geleneksel ö�retim yöntemine 

göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir?” �eklindeki ikinci ara�tırma sorusuna yönelik 

bulgular do�rultusunda: 

Tecrübesi olmayan birçok ö�renci programlama sürecinin ba�ında bili�sel bir engel 

ya�ayabilir (Smith, Cypher ve Tesler 2000). Ö�rencilerin ö�renmekte zorluk çekti�i soyut 

konuları somutla�tırmalarını sa�layacak proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile programlama 

ö�retimi yapılarak bili�sel yük düzeyleri analiz edilmi�tir. Geleneksel ö�retim yöntemi ve 



72 

 
�

proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile programlama ö�renen ö�rencilerin bili�sel yük düzeyleri 

arasındaki farkın anlamlı olmadı�ı sonucuna ula�ılmı�tır. Bu sonuç alan yazında yapılan 

Tepgeç (2017), Tsai, Yang ve Chang (2015), Weng, Weng ve Cox (2018), Wu, Hwang, Yang 

ve Chen (2018) çalı�maların sonuçlarıyla tutarlılık göstermektedir.  

Küçük, Yılmaz ve Gökta� (2014), Wang ve Hwang (2017), Yılmaz (2012) tarafından 

yapılan çalı�malarda deney grubu ö�rencilerinin bili�sel yüklenmelerinin dü�ük oldu�u 

sonucuna ula�ılırken �i�man ve Küçük (2018) tarafından yapılan ara�tırmada bili�sel yük 

düzeylerinin yüksek oldu�u sonucuna ula�ılmı�tır. �i�man ve Küçük (2018) ara�tırmasında 

robotik programlama konusunda ö�retmen adaylarının bili�sel yük düzeylerini genel olarak 

yüksek bulmu�tur. Ö�retmenler robotik programlama konusunda deneyim kazandıklarında 

bili�sel yük düzeyleri dü�mü�tür. Matematik, analitik dü�ünme becerisi, problem çözme ve 

teknoloji kullanımı gibi becerilerin birlikte kullanımını gerektiren programlama; ö�renilmesi 

zor olarak algılanmakta ve deneyim gerektirdi�inden zaman almaktadır (Lahtinen, Ala-Mutka 

ve Jarvinen, 2005; Wang ve Chen, 2010). Bu yüzden ö�retmen adayları programlamaya yeni 

ba�lamı� oldukları için bili�sel yüklerinin yüksek oldu�u söylenebilir. Di�er yandan dü�ük 

bili�sel yüke sahip olan ö�rencilerin oldu�u çalı�malara bakıldı�ında; C# programlama 

dersinde çoklu ortam tasarım ilkelerine göre hazırlanan materyalin ö�renciler üzerindeki 

olumlu etkileri deney grubu ö�rencilerinin bili�sel yüklerinin dü�ük olmasının nedenleri 

olarak söylenebilir. Genel olarak ö�retime uygun olarak tasarlanan materyallerin bili�sel yükü 

dü�ürmede etkili oldu�u, farklı ö�retim yöntem ve tekniklerinin bili�sel yük üzerinde etkili 

olmadı�ı söylenebilir. Proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ba�arıyı artırmasına ra�men bili�sel 

yük üzerinde etkili olamamasının nedeni olarak ö�rencilerin programlama dersi ile ilk kez 

kar�ıla�mı� olmaları, proje tabanlı ö�renme yakla�ımına alı�kın olmamaları söylenebilir. 
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 “Ö�rencilerin sınıf içi davranı�ları, proje tabanlı ya da geleneksel ö�retim 

yöntemine göre anlamlı bir farklılık göstermekte midir?” �eklindeki üçüncü ara�tırma 

sorusuna yönelik bulgular do�rultusunda: 

Deneysel i�lem öncesinde her iki grubun davranı�ları arasında anlamlı bir farklılı�ın 

olmadı�ı iki grubun birbirine denk oldu�u görülmü�tür. Deneysel i�lem sürecinde, deney 

grubu ö�rencilerinin olumlu davranı� yüzdesi kontrol grubu ö�rencilerinden daha yüksek 

oldu�u görülmü�tür. Olumlu davranı� yüzdeleri arasındaki farkın istatiksel açıdan manidar 

olup olmadı�ı test edildi�inde aradaki fark manidar bulunmu�tur. Yani deney grubu 

ö�rencilerinin kontrol grubu ö�rencilerinden olumlu davranı� yüzdesi bakımından daha 

ba�arılı oldukları sonucuna ula�ılmaktadır.  

Tüm bu sonuçlardan yola çıkarak programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�retim 

yönteminin kullanılması, ö�rencilerin sınıf içi olumlu davranı� yüzdesini artırdı�ı, olumsuz 

davranı�larını azalttı�ı söylenebilir. Bu sonuç; Redmond (2014)’un çalı�masıyla tutarlılık 

göstermektedir. Redmond (2014) proje tabanlı ö�retim yöntemini kullanmanın sınıfta 

davranı� yönetimini nasıl etkileyece�ini ara�tırdı�ı çalı�masında ö�rencilerde bireysel olarak 

olumlu geli�melerin (görev üzerinde olmak, ba�kalarına yardım etmek, katılma, yönlendirme, 

çalı�ma tamamlandı, sıkı çalı�mak) oldu�u sonucuna ula�mı�tır. Ayrıca davranı� yönetim 

aracı ClassDojo’nun olumlu davranı�ları artırma konusunda etkilerini ortaya koyan birçok 

çalı�ma mevcuttur (Chiarelli ve ark., 2015; Garcia ve Hoang, 2015; MacLean-Blevins, 2013; 

Maclean-Blevins ve Muilenburg, 2013; Saeger, 2017; Wachendorf, 2017).  

Davranı� yönetim aracı ClassDojo’nun ö�renci davranı�ları üzerinde olumlu bir 

etkisinin olmadı�ı Elliott (2017), Ward (2015) ve Wilson (2017) tarafından yapılan 

çalı�maların sonuçlarında görülmü�tür. ClassDojo uygulamasının bu çalı�malarda olumlu bir 

etkisinin olmamasının nedeni olarak ö�retmenin uygulamada kullandı�ı olumlu ve olumsuz 



74 

 
�

davranı�ların ö�rencilerin ilgisini çekmedi�i, belirlenen davranı�ların ö�rencilere soyut 

geldi�i ve ö�retim yöntemine uygun olmadı�ı söylenebilir.  

Ö�rencilerin ba�arılı olabilmesi için kendi kendini düzenleme becerilerini 

geli�tirmeleri gerekir (Zimmerman, 1996). Kullanılan davranı� yönetimi aracı ile hedeflenen 

ö�rencilerin olumlu davranı�larını artırması olumsuz davranı�larını azaltmasıyla kendi 

kendini düzenlemesidir. Programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renme yakla�ımının 

ö�renenlerin davranı�larında olumlu bir geli�im gösterdi�i söylenebilir.  

Sonuç 

Programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renme yakla�ımı akademik ba�arı, bili�sel 

yük ve davranı� de�i�ikli�i açısından incelenmi� ve a�a�ıdaki sonuçlara ula�ılmı�tır: 

Programlama ö�retiminde; 

� Proje tabanlı ö�renme yönteminin geleneksel ö�renme yöntemine göre akademik 

ba�arıyı artırma da daha etkili oldu�u sonucuna ula�ılmı�tır. 

� Proje tabanlı ö�renme yönteminin ö�rencilerin bili�sel yükleri üzerinde anlamlı bir 

fark yaratmadı�ı sonucuna ula�ılmı�tır. 

� Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının ö�rencilerin olumlu davranı�larını artıdı�ı, 

geli�tirilmesi gereken davranı�larını azalttı�ı görülmü�tür. 

Yapılan ara�tırmada edinilen gözlemlere göre proje tabanlı ö�renme yakla�ımının 

kullanıldı�ı grupta ö�renciler projelerini tamamlamak için daha fazla çaba göstermi� ve 

ba�arılı olmu�lardır. Ayrıca projeler üzerinde çalı�an ö�rencilerin derse katılımları nedeniyle 

olumlu davranı�ları artmı�tır. Ö�rencilerin programlamayı yeni ö�reniyor olması ve 

ba�arısızlık korkusu bili�sel yükü azaltma noktasında olumsuz bir etki göstermi�tir. 
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Öneriler 

Ara�tırma sonucunda elde edilen bulgular do�rultusunda a�a�ıdaki öneriler 

geli�tirilmi�tir: 

Yapılan ara�tırmaya ili�kin öneriler. Ara�tırma kapsamında a�a�ıdaki öneriler 

geli�tirmi�tir. 

1- Proje tabanlı ö�renmede ö�retmen rehber ö�renci merkezde oldu�u için ö�rencilerin 

çalı�malarını takip etmek ve dönüt sa�lamak zaman aldı�ı için ö�renci sayısının daha 

az oldu�u sınıflarda uygulanmasının daha yararlı olaca�ı dü�ünülmektedir. 

2- ClassDojo ile davranı� takibinde çok fazla davranı�ı takip etmez zor olmakta bu 

yüzden daha az davranı�ın takibi daha yararlı olacaktır. 

3- Ö�rencilerin proje çalı�malarını daha özenli yapmaları için ClassDojo davranı� 

yönetim aracına somut hediyeler eklenebilir. 

Gelecekte yapılacak ara�tırmalara ili�kin öneriler. Gelecekte yapılabilecek ara�tırma 

önerileri a�a�ıda verilmi�tir. 

1- Benzer çalı�malar farklı ya� grupları ve derslerde kullanılabilir, farklı okul türleri ile 

birlikte proje tabanlı ö�renme yakla�ımı ile programlama ö�retimi uygulanabilir. 

2- Programlama ö�retiminde proje tabanlı ö�renme yakla�ımının etkisi ölçülürken 

akademik ba�arı, bili�sel yük ve davranı� de�i�kenleri incelenmi�tir. Farklı 

de�i�kenler incelenerek proje tabanlı ö�renmenin programlama ö�retimi ile ili�kisi 

hakkında daha detaylı bilgi sahibi olunabilir. 

3- Proje tabanlı ö�renmede ö�rencilerin geli�tirdi�i ürünler ClassDojo aracılı�ıyla 

veliler ile payla�ılabilir, ö�renciler onore edilebilir. 

4- Programlama ö�retiminde ö�rencilerin bili�sel yük seviyelerini dü�ürecek farklı 

ö�retim yöntemleri kullanılabilir.  



76 

 
�

Kaynakça 

Acaray, C. (2014). Fen ve teknoloji ö�retiminde proje tabanlı ö�renme yönteminin çevre 

bilgisine ve enerji farkındalı�ına etkisi (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). 

Gaziosmanpa�a Üniversitesi, Tokat. 

Akgül, E. (2011). �lkö�retim 4.sınıf ö�rencilerine matematik dersinde “açılar”konusunun 

ö�retilmesinde proje tabanlı ö�retim yönteminin etkisinin incelenmesi 

(Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Marmara Üniversitesi, �stanbul. 

Akhun, �. (1982). �ki yüzde arasındaki farkın manidarlı�ının test edilmesi. Ankara Üniversitesi 

E�itim Bilimleri Fakültesi Dergisi, 15(1), 240-259. 

Akpınar, Y., ve Altun, A. (2014). Bilgi toplumu okullarında programlama e�itimi 

gereksinimi. �lkö�retim Online, 13(1), 1-4. 

Ala-Mutka, K. (2004). Problems in learning and teaching programming-a literature study for 

developing visualizations in the Codewitz-Minerva project. Codewitz needs 

analysis, 20. 

Albanese, M. A., ve Mitchell, S. (1993). Problem-based learning: A review of literature on its 

outcomes and implementation issues. Academic Medicine, 68, 52–81. 

Alio�lu, E. (2014). Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının ortaokul 6. sınıf görsel sanatlar dersi 

ebru ünitesinin ö�renci ba�arısına, tutumuna ve kalıcılı�a etkisi (Yayınlanmamı� 

yüksek lisans tezi). Dicle Üniversitesi, Diyarbakır. 

Altun, S. (2008). Proje tabanlı ö�retim yönteminin ö�rencilerin elektrik konusu akademik 

ba�arılarına, fizi�e kar�ı tutumlarına ve bilimsel i�lem becerilerine etkisinin 

incelenmesi (Yayınlanmamı� doktora tezi). Atatürk Üniversitesi, Erzurum. 



77 

 
�

Anastasiadou, S. D., ve Karakos, A. S. (2011). The beliefs of electrical and computer 

engineering students' regarding computer programming. The International Journal of 

Technology, Knowledge and Society, 7(1), 37-51. 

Arsal, Z. (2014). �lkö�retim fen ve teknoloji dersi ö�retim programı kazanımlarının 

yapılandırmacılık ilkelerine göre de�erlendirilmesi. International Journal of 

Curriculum and Instructional Studies, 2(3). 

Askar, P., ve Davenport, D. (2009). An investigation of factors related to self-efficacy for Java 

Programming among engineering students. The Turkish Online Journal of 

Educational Technology, 8(1). 

Atıcı, B., ve Polat, H. (2010). Web tasarımı ö�retiminde proje tabanlı ö�renme yakla�ımının 

ö�rencilerin akademik ba�arısı ve görü�lerine etkisi. Turkish Journal of Computer 

and Mathematics Education, 1(2), 122-132. 

Ba�cı, B. B. (2017). The effect of visual and text interfaces in teaching robot programming 

(Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). �stanbul Teknik Üniversitesi, �stanbul. 

Balanskat, A., ve Engelhardt, K. (2014). Computing our future: Computer programming and 

coding-Priorities, school curricula and initiatives across Europe. European 

Schoolnet. 

Baltalı, S. (2016). Programlama ö�retiminde kullanılabilecek yazılımlara ili�kin ö�retmen 

görü�leri (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Uluda� Üniversitesi, Bursa. 

Barbetta, P. M., Norona, K. L., ve Bicard, D. F. (2005). Classroom behavior management: A 

dozen common mistakes and what to do instead. Preventing School Failure, 49(3), 

11- 19. doi: 10.3200/PSFL.49.3.11-19 

Ba�aran, �. E. (2005). E�itim psikolojisi: Geli�im, ö�renme ve ortam. Ankara: Nobel. 



78 

 
�

Ba�bay, M. (2011). Proje tabanlı ö�renme. Ö.Demirel (Ed.), E�itimde Yeni Yönelimler (ss. 67-

79). Ankara: Pegem Akademi. 

Bell, S. (2010). Project-based learning for the 21st century: Skills for the future. The Clearing 

House, 83(2), 39-43. doi: 10.1080/00098650903505415 

Benzer, A. �., ve Erümit, A. K. (2017). Programlama ö�retimine yönelik lisansüstü tezlerin 

incelenmesi. Journal of Instructional Technologies & Teacher Education, 6(3), 99-

110. 

Bilen, M. (1999). Plandan uygulamaya ö�retim (5.baskı). Ankara: Anı Yayıncılık. 

Buck Instıtute for Education (BIE), 2018. Project based learning. http://www.bie.org/pbl 

Eri�im Tarihi: 20.11.2018. 

Burger, M. (2015). The perception of the effectiveness of Classdojo in middle school 

classrooms: A transcendental phenomenological study (Yayınlanmamı� doktora 

tezi). Liberty University, Lynchburg, VA. 

BusinessDictionary (BD), 2019. “computer programming”. http://goo.gl/IVH6Nq Eri�im 

Tarihi: 30.06.2019 

Büyüköztürk, �. (2016). Sosyal bilimler için veri analizi el kitabı (22. baskı). Ankara: Pegem 

Akademi. 

Büyüköztürk, �., Çakmak, E., Kılıç, A., Özcan E., Karadeniz, �. ve Demirel F. (2008). Bilimsel 

ara�tırma yöntemleri (1. Baskı). Ankara: Pegem Akademi. 

Byrne, P., ve Lyons, G. (2001). The effect of student attributes on success in 

programming. ACM SIGCSE Bulletin, 33(3), 49-52. 

Cevahir, H., ve Özdemir, M. (2017). Programlama ö�retiminde kar�ıla�ılan zorluklara yönelik 

ö�retmen görü�leri ve çözüm önerileri. 11. Uluslararası Bilgisayar ve Ö�retim 

Teknolojileri Sempozyumu içinde (s. 320-335). Malatya: �nönü Üniversitesi. 



79 

 
�

Chiarelli, M., Szabo, S., ve Williams, S. (2015). Using classdojo to help with classroom 

management during guided reading. Texas Journal of Literacy Education, 3(2), 81-

88. 

Clark, R. C., Nguyen, F., ve Sweller, J. (2011). Efficiency in learning: Evidence-based 

guidelines to manage cognitive load. John Wiley & Sons. 

ClassDojo. (2019). https://www.classdojo.com/tr-tr/ Eri�im Tarihi: 25.03.2018. 

Co�ar, M. (2013). Problem temelli ö�renme ortamında bilgisayar programlama çalı�malarının 

akademik ba�arı, ele�tirel dü�ünme e�ilimi ve bilgisayara yönelik tutuma etkileri 

(Yayımlanmamı� doktora tezi). Gazi Üniversitesi, Ankara. 

Çakiro�lu, Ü., Suiçmez, S. S., Kurto�lu, Y. B., Sari, A., Yildiz, S., ve Öztürk, M. (2018). 

Exploring perceived cognitive load in learning programming via Scratch. Research 

in Learning Technology, 26. doi:10.25304/rlt.v26.1888 

Çatlak, �., Tekdal, M., ve Baz, F. Ç. (2015). Scratch yazılımı ile programlama ö�retiminin 

durumu: Bir doküman inceleme çalı�ması. Journal of Instructional Technologies & 

Teacher Education, 4(3), 13-25. 

Dabbagh, N., ve Denisar, K. (2005). Assessing team-based instructional design problem 

solutions of hierarchical versus heterarchical web-based hypermedia 

cases. Educational technology research and development, 53(2), 5-22. 

Da�, F., ve Durdu, L. (2012). Ö�retmen adaylarının proje tabanlı ö�renme sürecine yönelik 

görü�leri. Education Sciences, 7(1), 200-211. 

Dede, D. (2008). Bilgisayar destekli proje tabanlı ö�retim ile geleneksel proje tabanlı ö�retim 

stratejilerinin, ö�rencilerin fen bilgisi ve bilgisayar dersi akademik ba�arılarına ve 

portfolyo de�erlendirme sonuçlarına etkilerinin kar�ıla�tırılması (Yayınlanmamı� 

yüksek lisans tezi). Marmara Üniversitesi, �stanbul. 



80 

 
�

Demir, F. (2015). Programlama ö�retiminde e�itsel programlama dilinin farklı kullanımlarının 

programlama ba�arısı ve kaygısına etkisi (Yayınlanmamı� doktora tezi). Atatürk 

Üniversitesi, Ankara. 

Demirer, V. ve Sak, N. (2016). Dünya’da ve Türkiye’de programlama e�itimi ve yeni 

yakla�ımlar. E�itimde Kuram ve Uygulama, 12(3), 521-546. 

Demirhan, C. (2002). Program geli�tirmede proje tabanlı ö�renme yakla�ımı (Yayınlanmamı� 

yüksek lisans tezi). Hacettepe Üniversitesi, Ankara.  

Demirhan, C., ve Demirel, Ö. (2003). Program geli�tirmede proje tabanlı ö�renme 

yakla�ımı. Abant �zzet Baysal Üniversitesi E�itim Fakültesi Dergisi, 48-61. 

Diffily, D. (2002). Project-based learning: Meeting social studies standards and the needs of 

gifted learners. Gifted child today, 25(3), 40-59. 

Do�an, U. (2015). Ortaokul ö�rencilerinde bilgisayar oyunu geli�tirme sürecinin ö�rencilerin 

ele�tirel dü�ünme becerilerine ve algoritma ba�arılarına etkisi (Yayınlanmamı� 

yüksek lisans tezi). Yıldız Teknik Üniversitesi, �stanbul. 

Elliott, C. (2017). Increasing student perceptions of teacher caring using class dojo 

(Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). California State University, Monterey Bay. 

Erciye�, G. (2010). Ö�retim yöntem ve teknikleri. �. Tan (Ed.), Ö�retim �lke ve Yöntemleri (ss. 

253-374). Ankara:Pegem Akademi. 

Erdem, E. (2001). Program geli�tirmede yapılandırmacılık yakla�ımı (Yayınlanmamı� yüksek 

lisans tezi). Hacettepe Üniversitesi, Ankara. 

Erdem, E. (2018). Blok tabanlı ortamlarda programlama ö�retimi sürecinde farklı ö�retim 

stratejilerinin çe�itli de�i�kenler açısından incelenmesi (Yayınlanmamı� yüksek 

lisans tezi). Ba�kent Üniversitesi, Ankara. 



81 

 
�

Erdem, M., ve Akkoyunlu, B. (2002). �lkö�retim sosyal bilgiler dersi kapsamında be�inci sınıf 

ö�rencileriyle yürütülen ekiple proje tabanlı ö�renme üzerine bir çalı�ma. �lkö�retim 

Online, 1(1), 2-11. 

Ertürk, S. (1972). E�itimde program geli�tirme (4.baskı). Ankara: Hacettepe Üniversitesi 

Basımevi. 

Farkas, D., ve Murthy, N. (2005). Attitudes toward computers, the introductory course and 

recruiting new majors: Preliminary results. In 17th Workshop of the Psychology of 

Programming Interest Group, Sussex University (pp. 268-277). 

Fırat, �. (2008). �lkö�retim 4. sınıf ö�rencilerinin sosyal bilgiler dersine yönelik akademik 

ba�arıları üzerinde proje tabanlı ö�renme yakla�ımının etkisi (Yayınlanmamı� 

yüksek lisans tezi). �nönü Üniversitesi, Malatya. 

Fidan, A. (2016). Scratch ile programlama ö�retiminde oyunla�tırmanın ö�renci katılımına 

etkisi (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Uluda� Üniversitesi, Bursa. 

Fidan, N. (1985). Okulda ö�renme ve ö�retme. Ankara: Alkım Yayınevi. 

Fidan, N., ve  Erden, M. (1994). E�itime giri� (5.baskı). Ankara: Meteksan Matbaacılık. 

Frank, M., ve Barzilai, A. (2004). Integrating alternative assessment in a project-based learning 

course for pre-service science and technology teachers. Assessment & Evaluation in 

Higher Education, 29(1), 41-61. doi: 10.1080/0260293042000160401 

Futschek, G. (2006). Algorithmic thinking: the key for understanding computer science. 

In International conference on informatics in secondary schools-evolution and 

perspectives (pp. 159-168). Springer, Berlin, Heidelberg. 

Futschek, G., ve Moschitz, J. (2010). Developing algorithmic thinking by inventing and playing 

algorithms. Proceedings of the 2010 Constructionist Approaches to Creative 



82 

 
�

Learning, Thinking and Education: Lessons for the 21st Century (Constructionism 

2010), 1-10. 

Garcia, E., ve Hoang, D. (2015). Positive behavior supports: using Class Dojo as a token 

economy point system to encourage and maintain good behaviors. Online 

Submission, 1-7. 

 Gomes, A., ve Mendes, A. J. (2007). Learning to program-difficulties and solutions. 

In International Conference on Engineering Education–ICEE (Vol. 2007). 

Gözütok, D. (2007). Ö�retim ilke ve yöntemleri (2.baskı). Ankara: Ekinoks  

Gündüz, M. (2014). �lkö�retim 3.sınıf hayat bilgisi dersinde “sorumluluk” de�erinin proje 

tabanlı ö�renme yakla�ımı ile ö�retiminin akademik ba�arı ve tutuma etkisi 

(Yayınlanmamı� doktora tezi). Gazi Üniversitesi, Ankara. 

Halilo�lu Tatlı, Z. (2005). �lkö�retim II. kademe bilgisayar ders müfredatına proje tabanlı 

ö�retim yöntemiyle yeni bir yakla�ım (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Karadeniz 

Teknik Üniversitesi, Trabzon. 

Hawi, N. (2010). Causal attributions of success and failure made by undergraduate students in 

an introductory-level computer programming course. Computers & Education, 54(4), 

1127-1136. doi: 10.1016/j.compedu.2009.10.020 

Hester, P. (2003). What teachers can do to prevent behavior problems in schools. Preventing 

School Failure: Alternative Education for Children and Youth, 47(1), 33-38. 

doi:10.1080/10459880309604426 

IBM. (2019). Cramer’s V 

https://www.ibm.com/support/knowledgecenter/SSEP7J_11.1.0/com.ibm.swg.ba.cog

nos.ug_ca_dshb.doc/cramersv.html Eri�im Tarihi: 13.03.2019. 



83 

 
�

�mal, N., ve Eser, M. (2009). Programlama dili ö�renmedeki zorluklar ve çözüm 

yakla�ımları. Elektrik Elektronik Bilgisayar Biyomedikal Mühendislikleri E�itimi IV. 

Ulusal Sempozyumu. 

Jenkins, T. (2002). On the difficulty of learning to program. In Proceedings of the 3rd Annual 

Conference of the LTSN Centre for Information and Computer Sciences, 4(2002), 

53-58. 

Johnson, D. D., Rice, M. P., Edgington, W. D., ve Williams, P. (2005). For the uninitiated: 

How to succeed in classroom management. Kappa Delta Pi Record, 42(1), 28-32. 

doi: 10.1080/00228958.2005.10532082 

Karabak, D. ve Güne�, A. (2013). Ortaokul birinci sınıf ö�rencileri için yazılım geli�tirme 

alanında müfredat önerisi. E�itim ve Ö�retim Ara�tırmaları Dergisi, 2(3),163-169. 

Karaca, C., ve Ocak, M. A. (2017). Algoritma ve programlama e�itiminde ters yüz ö�renmenin 

üniversite ö�rencilerinin akademik ba�arısına etkisi. International Online Journal of 

Educational Sciences, 9(2), 527-543. 

Karasar, N. (2017). Bilimsel ara�tırma yöntemi: kavramlar, ilkeler, teknikler (32.baskı). 

Ankara: Nobel. 

Kaucic, B., ve Asic, T. (2011). Improving introductory programming with Scratch?. In 2011 

Proceedings of the 34th International Convention MIPRO (pp. 1095-1100). IEEE. 

Kauffman, J. M. (1997). Characteristics of emotional and behavioral disorders of children and 

youth. NY: Macmillan. 

Kaya, E. (2015). “Güne� sistemi ve ötesi: uzay bilmecesi” ünitesi için bili�sel yük kuramı 

ilkelerine göre geli�tirilen teknoloji destekli rehber materyallerin etkilili�inin 

belirlenmesi (Yayınlanmamı� doktora tezi). Karadeniz Teknik Üniversitesi, Trabzon. 



84 

 
�

Kert, S. B., ve U�ra�, T. (2009). Programlama e�itiminde sadelik ve e�lence: Scratch örne�i. 

In The First International Congress of Educational Research, Çanakkale, Turkey. 

Kesici, T., ve Kocaba�, Z. (2007). Bilgisayar 2 ders kitabı (2. Baskı). Ankara: Semih Ofset. 

Kılıç, A. G. E., ve Karadeniz, Ö. G. �. (2004). Hiper ortamlarda ö�rencilerin bili�sel yüklenme 

ve kaybolma düzeylerinin belirlenmesi. Kuram ve Uygulamada E�itim 

Yönetimi, 40(40), 562-579. 

Kızkapan, O., ve Bekta�, O. (2017). The effect of project based learning on seventh grade 

students' academic achievement. International Journal of Instruction, 10(1), 37-54. 

Korkmaz, H., ve Kaptan, F. (2001). Fen e�itiminde proje tabanlı ö�renme yakla�ımı. Hacettepe 

Üniversitesi E�itim Fakültesi Dergisi, 20(20), 193-200. 

Korkmaz, Ö. (2013). Prospective cite teachers’ self-efficacy perceptions on programming. 

Procedia-Social and Behavioral Sciences, 83, 639-643. 

doi:10.1016/j.sbspro.2013.06.121 

Korkmaz, Ö., ve Altun, H. (2013). Engineering and ceit student’s attitude towards learning 

computer programming. The Journal of Academic Social Science Studies 

International Journal of Social Science, 6(2), 1169-1185. 

Krajcik, J. S., Czerniak, C., ve Berger, C. (1999). Teaching children science: A project-based 

approach. Boston: McGraw-Hill College. 

Küçük, S., Yılmaz, R., ve Gökta�, Y. (2014). �ngilizce ö�reniminde artırılmı� gerçeklik: 

ö�rencilerin ba�arı, tutum ve bili�sel yük düzeyleri. E�itim ve Bilim, 39(176). doi: 

10.15390/EB.2014.3595 

Lahtinen, E., Ala-Mutka, K., ve Jarvinen, H. M. (2005). A study of the difficulties of novice 

programmers. Acm Sigcse Bulletin, 37(3), 14-18. doi: 10.1145 / 1067445.1067453 



85 

 
�

Leahy, W., ve Sweller, J. (2011). Cognitive load theory, modality of presentation and the 

transient information effect. Applied Cognitive Psychology, 25(6), 943-951. doi: 

10.1002/acp.1787 

MacLean-Blevins, A. O. (2013). Class dojo: supporting the art of student self-

regulation. Rising Tide, 6, 1-20. 

Maclean-Blevins, A., ve Muilenburg, L. (2013, June). Using Class Dojo to support student self-

regulation. In EdMedia+ Innovate Learning (pp. 1684-1689). Association for the 

Advancement of Computing in Education (AACE). 

Mannila, L., Peltomaki, M., ve Salakoski, T. (2006). What about a simple language? Analyzing 

the difficulties in learning to program. Computer Science Education, 16(3), 211-227. 

doi: 10.1080/08993400600912384 

Martinez, V. (2016). Determining whether Classroom Dojo will decrease the number of 

behavior referrals. All Capstone Projects. Paper 185. 

https://opus.govst.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1191&context=capstones Eri�im 

Tarihi: 09.01.2018  

Mason, R, Cooper G ve Wilks, B. (2015). Using cognitive load theory to select an environment 

for teaching mobile apps development. In D D'Souza & K Falkner (eds), Proceedings 

of the 17th Australasian Computing Education Conference (pp. 47-56). Sydney, 

Australia. 

Mead, J., Gray, S., Hamer, J., James, R., Sorva, J., Clair, C. S., ve Thomas, L. (2006). A 

cognitive approach to identifying measurable milestones for programming skill 

acquisition. ACM SIGCSE Bulletin, 38(4), 182-194.  

Mead, S. (2013). Profile of classdojo Founders Sam Chaudhury and Liam Don. Education 

Week, 11. 



86 

 
�

Miller, G. A. (1956). The magical number seven, plus minus two: Some limits on our capacity 

for processimg information. Psychological Review, 63(2), 81-97. doi: 

10.1037/h0043158 

Moursund, D. G. (1999). Project-based learning using information technology. Eugene, OR: 

International Society For Technology In Education. 

Ocak, G. (2008). Yöntem ve teknikler. G. Ocak (Ed.), Ö�retim �lke ve Yöntemleri (ss. 215-

289). Ankara: Pegem A Yayıncılık 

Övez, M. G. (2007). Ortaö�retim 9. Sınıf matematik ö�retiminde proje tabanlı ö�retimin 

ö�renci ba�arısına etkisi (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Balıkesir Üniversitesi, 

Balıkesir. 

Özba�ı, D. (2009). Sınıf ö�retmenleri için ö�renci ba�arısını ölçme ve de�erlendirme ile ilgili 

yeterlik göstergelerinin ve bunlara ili�kin algılarının incelenmesi (Yayınlanmamı� 

yüksek lisans tezi). Ankara Üniversitesi, Ankara. 

Özbek, Ö. (2010). �lkö�retim fen ve teknoloji dersinde küresel ısınma konusunun proje tabanlı 

ö�retim modelinde incelenmesi (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). �nönü 

Üniversitesi, Malatya. 

Özdamar, K. (2004). Paket programlar ile istatistiksel veri analizi (5.baskı). Eski�ehir: Kaan 

Kitabevi. 

Özer, H. H. (2016). E�itimde oyunla�tırılmı� ö�renme ortamlarının ö�renci ba�arısına ve 

uygulamaya yönelik etkisi: Classdojo örne�i (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). 

Yakın Do�u Üniversitesi, Lefko�a. 

Özer, H. H. ve Bicen, H. (2017). Determining the effects of Class Dojo application on student 

success and perception. International Journal of Scientific Study, 5(8), 114-120. doi: 

10.17354/ijssNov/2017/16 



87 

 
�

Öztürk, S. (2016). Programlama ö�retimindeki ters yüz ö�retim yönteminin ö�rencilerin 

ba�arılarına, bilgisayara yönelik tutumuna ve kendi kendine ö�renme düzeylerine 

etkisi (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Ankara Üniversitesi, Ankara. 

Özyurt, Ö., ve Özyurt, H. (2015). A study for determining computer programming students’ 

attitudes towards programming and theirprogramming self- efficacy. Journal of 

Theory and Practice in Education, 11(1), 51-67. 

Paas, F. G., ve Van Merrienboer, J. J. (1993). The efficiency of instructional conditions: An 

approach to combine mental effort and performance measures. Human factors, 35(4), 

737-743. doi: 10.1177/001872089303500412 

Paas, F., Renkl, A., ve Sweller, J. (2003). Cognitive load theory and instructional design: 

Recent developments. Educational psychologist, 38(1), 1-4. doi: 10.1207/ 

S15326985EP3801_1 

Paas, F., Renkl, A., ve Sweller, J. (2004). Cognitive load theory: Instructional implications of 

the interaction between information structures and cognitive 

architecture. Instructional Science, 32(1), 1-8. 

Paas, F., Tuovinen, J. E., Tabbers, H., ve Van Gerven, P. W. (2003). Cognitive load 

measurement as a means to advance cognitive load theory. Educational 

psychologist, 38(1), 63-71. doi: 10.1207/S15326985EP3801_8 

Paas, F., ve Sweller, J. (2012). An evolutionary upgrade of cognitive load theory: Using the 

human motor system and collaboration to support the learning of complex cognitive 

tasks. Educational Psychology Review, 24(1), 27-45. doi: 10.1007/s10648-011-9179-

2 

Peng, J., Wang, M., ve Sampson, D. (2017, July). Scaffolding project-based learning of 

computer programming in an online learning environment. In 2017 IEEE 17th 



88 

 
�

International Conference on Advanced Learning Technologies (ICALT) (pp.315-

319). IEEE. doi: 10.1109/ICALT.2017.17 

Perkins, D. (1999). The many faces of constructivism. Educational Leadership, 57(3), 6-11. 

Redmond, K. (2014). The effects of project-based learning on student achievement in a fourth 

grade classroom (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Montana State University 

Bozeman, Montana. 

Renkl, A. ve Atkinson, R. K. (2003). Structuring the transition from example study to problem 

solving in cognitive skill acquisition: A cognitive load perspective. Educational 

Psychologist, 38(1), 15-22. doi: 10.1207/S15326985EP3801_3 

Saeger, A. M. (2017). Using Classdojo to promote positive behaviors and decrease undesired 

behaviors in the classroom (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Rowan University, 

U.S.A. 

Saracalo�lu, A. S., Akamca, G. Ö., ve Ye�ildere, S. (2006). �lkö�retimde proje tabanlı 

ö�renmenin yeri. Türk E�itim Bilimleri Dergisi, 4(3), 241-260. 

Saracalo�lu, A. S., ve Çelik, B. (2018). Web tasarımı ve programlama dersi ö�retiminde proje 

tabanlı ö�renme yakla�ımı kullanımının ö�renci görü�lerine göre de�erlendirilmesi. 

Kastamonu E�itim Dergisi, 26(2), 323-333. doi:10.24106/kefdergi.389776 

Sert Çıbık, A. (2006). Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının fen bilgisi dersinde ö�rencilerin 

mantıksal dü�ünme becerilerine ve tutumlarına etkisi (Yayınlanmamı� yüksek lisans 

tezi). Çukurova Ünivesitesi, Adana. 

Sherin, M. (2016). Understanding behaviors of students with emotional behavioral disorders 

while exposed to a digital token economy (Yayınlanmamı� doktora tezi). 

Northcentral University, Prescott Valley, Arizona. 



89 

 
�

Shu, N. C. (1999). Visual programming: Perspectives and approaches. IBM Systems 

Journal, 38(2.3), 199-221. doi: 10.1147/sj.382.0199 

Smith, D. C., Cypher, A., ve Tesler, L. (2000). Programming by example: novice programming 

comes of age. Communications of the ACM, 43(3), 75-81. 

Sönmez, V. (2004). E�itimin felsefi temelleri. V. Sönmez (Ed.), Ö�retmenlik Mesle�ine Giri� 

(ss. 61-93). Ankara: Anı Yayıncılık. 

Stachel, J., Marghitu, D., Brahim, T. B., Sims, R., Reynolds, L., ve Czelusniak, V. (2013). 

Managing cognitive load in introductory programming courses: A cognitive aware 

scaffolding tool. Journal of Integrated Design and Process Science, 17(1), 37-54. 

Strobel, J., ve Van Barneveld, A. (2009). When is PBL more effective? A meta-synthesis of 

meta-analyses comparing PBL to conventional classrooms. Interdisciplinary Journal 

of Problem-based Learning, 3(1), 44-58. doi: 10.7771/1541-5015.1046 

Sweller, J., Van Merrienboer, J. J., ve Paas, F. G. (1998). Cognitive architecture and 

instructional design. Educational Psychology Review, 10(3), 251-296. 

�ahin, G. (2018). Ortaokul seviyesinde programlama ö�retimi için bir yöntem önerisi 

(Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Karadeniz Teknik Üniversitesi, Trabzon. 

�im�ek, E. (2018). Programlama ö�retiminde robotik ve scratch uygulamalarının ö�rencilerin 

bilgi i�lemsel dü�ünme becerileri ve akademik ba�arılarına etkisi (Yayınlanmamı� 

yüksek lisans tezi). Ondaokuz Mayıs Üniversitesi, Samsun. 

�i�man, B., ve Küçük, S. (2018). Ö�retmen adaylarının robotik programlamada akı�, kaygı ve 

bili�sel yük seviyeleri. E�itim Teknolojisi Kuram ve Uygulama, 8(2), 108-124. 

Tepgeç, M. (2017). Algoritma ö�retiminde çözümlü örnek kullanımının ö�renci ba�arısına ve 

bili�sel yüke etkileri (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Hacettepe Üniversitesi, 

Ankara. 



90 

 
�

Thomas, J. W. (2000). A review of research on project-based learning. San Rafael, CA: 

Autodesk Foundation. 

Tsai, C. Y., Yang, Y. F., ve Chang, C. K. (2015). Cognitive load comparison of traditional and 

distributed pair programming on visual programming language. In 2015 

International Conference Of Educational Innovation Through Technology 

(EITT) (pp. 143-146). IEEE. doi: 10.1109/EITT.2015.37 

Turan, Z., Avinc, Z., Kara, K., ve Goktas, Y. (2016). Gamification and education: 

Achievements, cognitive loads, and views of students. International Journal of 

Emerging Technologies in Learning (iJET), 11(07), 64-69. doi: 

10.3991/ijet.v11i07.5455  

Uden, L., ve Beaumont, C. (2005). Technology and problem-based learning. IGI Global. 

Uzun, Ç. (2007). �lkö�retim 4. ve 5. sınıf fen ve teknoloji dersi, “canlılar dünyasını gezelim 

tanıyalım” ünitesinde proje tabanlı ö�renmenin akademik ba�arı ve kalıcılı�a etkisi 

(Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Afyon Kocatepe Üniversitesi, Afyonkarahisar. 

Vatansever, Ö. (2018). Scratch ile programlama ö�retiminin ortaokul 5. ve 6. sınıf 

ö�rencilerinin problem çözme becerisi üzerindeki etkisinin incelenmesi 

(Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Uluda� Üniversitesi, Bursa. 

Wachendorf, M. (2017). A comparative study of traditional token economies and Classdojo 

(Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Western Illinois University, U.S.A. 

Wang, L., ve Chen, M. (2010). The effects of game strategy and preference-matching on flow 

experience and programming performance in gamebased learning. Innovations in 

Education and Teaching International, 47(1), 39-52. Doi: 

10.1080/14703290903525838 



91 

 
�

Wang, X. M., ve Hwang, G. J. (2017). A problem posing-based practicing strategy for 

facilitating students’ computer programming skills in the team-based learning 

mode. Educational Technology Research and Development, 65(6), 1655-1671. doi: 

10.1007/s11423-017-9551-0 

Ward, J. J. (2015). The effect of Classdojo and Go Noodle on the behavioral and off-task 

disruptions of third grade students (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Goucher 

College, Graduate Programs in Education.  

Weng, C., Otanga, S., Weng, A., ve Cox, J. (2018). Effects of interactivity in E-textbooks on 

7th graders science learning and cognitive load. Computers & Education, 120, 172-

184. doi: 10.1016/j.compedu.2018.02.008 

Wilson, R. M. (2017). Classdojo.com: The effects of a digital classroom management program 

(Yayınlanmamı� doktora tezi).  Trevecca Nazarene University, U.S.A. 

Wu, P. H., Hwang, G. J., Yang, M. L., ve Chen, C. H. (2018). Impacts of integrating the 

repertory grid into an augmented reality-based learning design on students’ learning 

achievements, cognitive load and degree of satisfaction. Interactive Learning 

Environments, 26(2), 221-234. doi: 10.1080/10494820.2017.1294608 

Yavuz, S. (2006). Proje tabanlı ö�renme modelinin kimya e�itimi örgencilerinin çevre bilgisi 

ile çevreye karsı tutumlarına olan etkisinin de�erlendirilmesi (Yayınlanmamı� 

doktora tezi). Hacettepe Üniversitesi, Ankara. 

Yıldırım, E. (2017). Scratch programlama dili e�itimine yönelik bir mobil uygulamanın 

geli�tirilmesi (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Çanakkale Onsekiz Mart 

Üniversitesi, Çanakkale. 

 



92 

 
�

Yılmaz, M. (2012). C# programlama dersinde, çoklu ortam tasarım ilkelerine göre hazırlanmı� 

materyallerin Moodle ö�renme yönetim sistemi üzerinden kullanılmasının yüksek 

ö�renim ö�rencilerinin bili�sel yüklerine ve ders ba�arılarına etkisi (Yayınlanmamı� 

yüksek lisans tezi). Ba�kent Üniversitesi, Ankara. 

Yi�it, M. F. (2016). Görsel programlama ortamı ile ö�retimin ö�rencilerin bilgisayar 

programlamayı ö�renmesine ve programlamaya kar�ı tutumlarına etkisinin 

incelenmesi (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Ondokuz Mayıs Üniversitesi, 

Samsun. 

Yurtluk, M. (2003). Proje tabanlı ö�renme yakla�ımının matematik dersi ö�renme süreci ve 

ö�renci tutumlarına etkisi (Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Hacettepe 

Üniversitesi, Ankara. 

Yüksel, S. (2017). Scratch programı ö�retiminde ayrılıp birle�me tekni�i kullanımının 

ö�rencilerin derse yönelik tutumuna, akademik ba�arısına ve kalıcılı�a etkisi 

(Yayınlanmamı� yüksek lisans tezi). Adnan Menderes Üniversitesi, Aydın. 

Zhang, J., ve Wang, H. (2009). An exploration of the relations between external representations 

and working memory. PloS one, 4(8), e6513. doi: 10.1371/journal.pone.0006513  

Zimmerman, B. J. (1996). Enhancing student academic and health functioning: A self-

regulatory perspective. School Psychology Quarterly, 11(1), 47-66. doi: 

10.1037/h0088920 



93 

 
�

Ekler  



94 

 
�

Ek A

 

 



95 

 
�

Ek B



96 

 
�



97 

 
�



98 

 
�



99 

 
�



100 

 
�

 

 



101 

 
�

Ek C



102 

 
�



103 

 
�



104 

 
�

Ek D 

 



105 

 
�

 



106 

 
�

Ek E



107 

 
�



108 

 
�



109 

 
�

 

 



110 

 
�

Ek F



111 

 
�



112 

 
�



113 

 
�



114 

 
�



115 

 
�



116 

 
�

Ek G 

 

 



117 

 
�

 

 

 



118 

 
�

 

 



119 

 
�

 

 



120 

 
�

 

 



121 

 
�

 

 



122 

 
�

 

 

 



123 

 
�

Ek H 

 

 



124 

 
�

 



125 

 
�

Ek I



126 

 
�



127 

 
�

Ek J 



128 

 
�



129 

 
�

Ek K

 

 



130 

 
�

Ek L 

 



131 

 
�

Özgeçmi� 

K���SEL B�LG�LER 

Adı Soyadı: Fatma UCA ÖZTÜRK 

Do�um Yeri: Menemen 

Do�um Tarihi: 20.04.1992 

E��T�M DURUMU 

Lisans Ö�renimi:  

Hatay Mustafa Kemal Üniversitesi-Bilgisayar ve Ö�retim Teknolojileri E�itimi 2011-2012 

Çanakkale Onsekiz Mart Üniversitesi-Bilgisayar ve Ö�retim Teknolojileri E�itimi 2012-2015 

Erasmus-University of Ostrava-Department of Information and Communication Technologies 

2013-2014. 

Yüksek Lisans Ö�renimi: 

Çanakkale Onsekiz Mart Üniversitesi- E�itim Bilimleri Enstitüsü-Bilgisayar ve Ö�retim 

Teknolojileri E�itimi Anabilim Dalı 2015-2019. 

Bildi�i Yabancı Diller: �ngilizce 

�� DENEY�M� 

Milli E�itim Bakanlı�ında Bili�im Teknolojileri Ö�retmeni (2016-halen) 

�LET���M 

fatmauca35@gmail.com 


