OYUNLASTIRILMIS STEM UYGULAMALARININ OGRENCILERIN
ICSEL MOTiVASYON DUZEYLERI ELESTIREL DUSUNME EGIiLiMi VE
PROBLEM COZME BECERISI ALGILARI UZERINDEKI ETKIiSI

Sera Iyona ASIGIGAN

OCAK 2019



OYUNLASTIRILMIS STEM UYGULAMALARININ OGRENCILERIN
ICSEL MOTiVASYON DUZEYLERI ELESTIREL DUSUNME EGIiLiMi VE
PROBLEM COZME BECERISI ALGILARI UZERINDEKI ETKIiSI

BAHCESEHIR UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU
YUKSEK LiSANS TEZIi

SERA iYONA ASIGIGAN

EGITiM TEKNOLOJILERI DALINDA
YUKSEK LiSANS DERECESI iCIN GEREKLI CALISMALAR YERINE
GETIRILMISTIR

OCAK 2019



Egitim Bilimleri Enstitiisii'niin Onay1

(

7
Dr. Ogr. Uyesi Enisa MEDE

Enstitti Mudura

Bu tezin Yiksek Lisans derecesinde bir tez olarak gerekli caligmalari yerine

109
(
@Qgr Uyesi Yavuz

SAMUR

getirdigini onaylarim.

Koordinator

Okudugumuz bu tezin Yiiksek Lisans derecesinde bir tez olarak onaylanmasi,

diislincemize gére, amac ve kalite olarak tamamen uygundur.

N
r. Ogc. Pyesi Yavuz
SAMUR

Tez Danismani

Komite Uyeleri

Doc. Dr. Serkan OZEL (BU, SCED)

Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR (BAU, BOTE)

Dr. Ogr. Uyesi Zerrin DOGANCA KUCUK  (BAU, OOE) M’ :




Bu tezdeki tiim bilgilerin akademik kurallara ve etik ilkelere uygun olarak elde
edildigini ve sunuldugunu; ayrica bu kurallarin ve ilkelerin gerektirdigi sekilde, bu

calismadan kaynaklanmayan biitiin atiflar1 yaptigimi beyan ederim.

Ad, Soyad  : Sera Iyona AsiE

Imza



0z

OYUNLASTIRILMIS STEM UYGULAMALARININ OGRENCILERIN ICSEL
MOTIVASYON DUZEYLERI, ELESTIREL DUSUNME BECERILERI EGILIMI
VE PROBLEM COZME BECERISI ALGILARI UZERINDEKI ETKiSi

Asigigan, Sera Iyona
Yiiksek lisans, Egitim Teknolojisi Yiiksek Lisans Programi
Tez Yoneticisi: Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR

Ocak 2019, 69 sayfa

Bu arastirmanin amaci, oyunlastirilmis STEM yaklasimi ile yapilan aktivitelerin 3.
ve 4. smf Ogrencileri iizerindeki i¢sel motivasyon diizeyleri, problem ¢dzme
becerileri algis1 ve elestirel diisiinme egilimlerine etkisini incelemektir. Bu amag
dogrultusunda 3 ve 4. sinif “Bilim Kuliibii” 6grencileri ile Fen Bilimleri “Kuvvet ve
Hareket”, matematikte ise “Uzunluk Olgiileri” temalari1 kapsayan STEM
calismalar1 planlanmis ve oyunlastirilmistir.

Bu arastirmada nitel ve nicel arastirma yontemlerinin tek bir arastirmada
birlestirildigi karma yontem kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2017-
2018 egitim-6gretim yil1, bahar donemi 3. ve 4. simf “Bilim Kuliibii”nii secen 26
ogrenci olusturmaktadir. Problem Cézme Becerisi Algi Olgegi, Elestirel Diisiinme
Egilimi Olgegi ve Igsel Giidiilenme Envanteri, aragtirmanin nicel veri toplama
araclarmi  olustururken; etkinlik c¢alisma  kagitlari, uygulama siiresince
gerceklestirilen gozlemler sonucu elde dilen alan notlar1 ve 6grenci goriismeleri de
arastirmanin nitel veri toplama araclarini olugturmustur.

Yapilan 8 haftalik uygulamalar sonrasinda toplanan nicel veriler SPSS programinda
analiz edilerek ¢oziimlenmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin elestirel diisiinme
egilimi On-test son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunurken, problem

¢ozme becerileri algis1 On-test son-test puanlart arasinda anlamli bir fark



bulunamamistir. Ayrica arastirma sonucunda yapilan Ogrenci goriigmelerinden
oyunlagtirilmig STEM etkinliklerinin ¢aligsmalarinin kendileri i¢in faydali oldugunu
diisiindiikleri, ¢caligsmalar1 eglenceli ve heyecanli bulduklar1 ve etkinlikler sonucunda

kazandiklar1 6diil ve rozetlerin kendilerini motive ettigini belirttikleri goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, STEM, Oyunlastirilmis STEM, Biitiinlesik

Egitim, I¢sel Motivasyon, Elestirel Diisiinme, Problem C6zme Egilimi



ABSTRACT

THE EFFECT OF GAMIFIED STEM IMPLEMENTATION ON STUDENTS’
INTERNAL MOTIVATION LEVELS, SKILLS TENDENCYOF CRITICAL
THINKING AND ABILITY OF PROBLEM SOLVING PERCEPTION

Asig1gan, Sera Iyona
Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology

Supervisor: Assist. Prof. Yavuz SAMUR

June 2019, 69 pages

The aim of this research is to examine the effect of the gamified STEM activities on
3 and 4™ grade students’ intrinsic motivation, perception of problem solving skills,
and critical thinking tendency. For this purpose, STEM activities were planned and
gamified based on the themes as “Force and Motion™ for Science course, “Length
and measures” for Mathematics with 3" and 4™ grade “Science club” students.

In this research, a mixed method was used which combined qualitative and
quantitative research methods on a single study. The study group of this research is
established by 26 3™ and 4™ grade students who have chosen “Science Club” in
2017-2018 spring term academic year. Problem Solving Skills Perception Scale,
Critical Thinking Disposition Scale and Intrinsic Motivation Inventory formed
quantitative data collection tool on this research, while, activity study papers, field
goals which acquired by results of the observations during implementation and
student interviews, formed qualitative data collection tool.

Quantitative data were collected after 8§ weeks of applications were analyzed and
analyzed in SPSS program. There have been statistically significant differences
between pre-test and post-test results on students’ tendency to critically thinking,
while it has not been seen significant results between pre-test and post-test on

perception of problem solving skills. Also, students have defined that gamified

Vi



”STEM” activities were beneficial for them have found the activities enjoyable and
exciting and the reward and badges which were won at the end of the activates

motived themselves.

Keywords: Gamification, STEM, Gamified STEM, Integrated Training, Internal

Motivation, Critical Thinking, Problem Solving Perception

Vii



TESEKKUR

Bu tez caligmasinin planlanmasinda, arastirilmasinda, yliriitilmesinde ve
olusumunda ilgi ve destegini esirgemeyen, engin bilgi ve tecriibelerinden
yararlandigim, yonlendirme ve bilgilendirmeleriyle c¢alismami bilimsel temeller
1s1¢inda  sekillendiren saym hocam Yrd. Do¢. Dr. Yavuz Samur’a sonsuz

tesekkiirlerimi sunarim.
Sevgili aileme; babam Vartuvar CAKMAKCI, annem Nora CAKMAKCTI’ya ve esim

Arda ASIGIGAN’a manevi hi¢bir yardimi esirgemeden yanimda olduklar1 i¢in tim

kalbimle tesekkiir ederim.

viii



ICINDEKILER

INTIHAL ..ot iii
OZ oottt iv
ABSTRACT ...ttt ettt ettt ettt et et e e \4
TTHAF ettt ettt et e e e s viii
TESEKKUR ..ot aenans viii
ICINDEKILER.. ... oot ix
TABLOLAR LISTESI ...ttt Xii
SEKIL/RESIM/SEMA LISTESI .....oovviiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, Xiii
SEMBOLLER/KISALTMALAR LISTESI.......cocooiiiieeieeeceeeeeeeeeeeeeen, Xiv
BOITM 12 GIIIS . utiiiiiiiieiiie ettt ete ettt et e et e e eve e e etaeeeeaaeeeeaseeeenseeenseeenneas A
[.1  Problem DUurtimu......ccccoecieriiiiiiinieeieeieieeteseee e 2

1.2 CaliSmManIn AMACI.......cccuuiieieeiirieeeeeieeeeeeeieeeeeeiaeeeeeeiaaeeeeeeaaeeeeeesseeeeeenns 3

1.3 Arastirma SOTUIAIT.......ccooiiieiiieeiie e 4

1.4 CaliSmanin ONeMi..........o.ovovveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 4

L5 Tanimar.....cccoooiiiiiiiiiiieeeeeee e e 5
Bolim 2: Alan Yazin Taramas..........cocueeiiierieeiiieniieeieesie ettt 7
2.1 Biitlinlesik STEM (Fen Teknoloji Miihendislik Matematik) Egitimi..... 7

2.1.1 Proje Tabanlt OBIenme.............cooveveveeeveieeeeeeeeeeeeeeeeeseseeenenans 9

2.1.2 Probleme Dayalt OFrenme ............cccocoevveeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeseeenans 12

2.2 Erken Cocukluk Doénemi ve STEM EZitimi.......ccccoevvreiiieniieieeniennen. 14

2.3 STEM ve 21. Yy BeCerileri ......cccoevirriiiiiiiiiieiieciceee e 16

2.3.1 Elestirel DUSinme BECETiSI........cccveieviieeiiieeeiieeeieeeeeee e

2.3.2 Problem COZmME BECETIS .....ccocvuriiieeiiiiiieeciieee et

2.4 STEM Egitimi ve Miihendislik Tasarim Kurallart..........ccoceeveeniennen. 18

2.5  Oyun ve Oyunlagtirma.....c..cooeeeereenienieniiieeieneeieseesieeie e 22

2.6  Egitimde Oyunlagtirma........c.ccoceevievieniiniiniinieneeieseesieeeee e 25

2.7  Oyunlastirtlmis STEM.......cooiiiiiiiiieieeeeeeeee e 27
BOIUM 31 YONTEM ....eoiiiiiiiiiiiiiiee ettt st .30
3.1  Arastirma Modeli...........oooiit i e, 31

32 Calisma GrubU...........oooeiiiiiiiiiiit e evee22233
3.3 Ders Materyaller .....cccuveeeeiieeiiieeiieeciee et 33



R B B 1 (30 ad 201 1 o 34

3.3.1.1 Marshmallow Kuleler Etkinligi............cccceeevievienirenennne. 34

3.3.1.2 Riizgarda Yolculuk Etkinligi..........ccccoeevviiiiiieniieeneens 35

3.3.1.3 Yumurta Damlalart Etkinligi..........ccccoeevvieevieeniiicnenns 35

3.3.1.4 Pipet Kopriiler EtKinligi.........ccccoevieviieniiniiiieeieeee, 35

3.3.1.5 Hedefe Yolculuk Etkinligi .........cccevviveniiniiinieeiiecnne, 36

3.3.1.6 Bir Insaat Araniyor EtKinligi...........ccccocovvevvvevevevevenennnn. 36

3.3.1.7 Roket Takimi Etkinligi.........cccceeevveeviieeiiieiieeeieeeees 36

3.3.2 Calisma KaGItlart .........ccceeviiriiieniieiiecieeieeeee et 36
3.3 3 ROZEICT ..o 38
3.3.4 Liderlik TabloSu .....cccuiiiiiiiiiiieieeee e 38
3.3.5 Kullanilan Oyun Elementleri ...........cccovevvieevieeeciieeieeeieeeen 40

3.4 Uygulama STUIECT....ccuveivieriieeiieiieeieeiie ettt ere e eveeseessee e 40
3.4.1 Pilot Uygulama............ccceerieiiiieniieiieeieeieeeee et 40

3. 4.2 UygUIama ....ccouvieiiiieeiie et 41

3.5  Verilerin Toplanmast ..........cccueieiiieeeiiiieiciieeciie e 43
3.5.1 Veri Toplama Araglart ..........cccoevveriieniieniieiieniieieeeie e 43
3.5.1.1 GOzlem Notlart.......cocceeveiieniiiiiieieceeceeee, 43

3.5.1.2 Ogrenci GOriiSMEleri.........ooovvevevruereeecrereeeeereeeenans 44

3.5.1.3 Problem C6zme Becerileri Alg1 Olgegi ....................... 44

3.5.1.4 igsel Motivasyon OIGegi ........ocovvvvvvevieeeieeeereeeenn, 45

3.5.1.5 Elestirel Diisiinme Egilimi Olgegi .........ococovevvvevennnen. 45

3.5.2 Veri Toplama ISlemleri ...........c.cocovvevevevceeeeeeeeeeeeeeeeeeennn, 46

3.5.3 Veri Analiz ISIeMITi.......vovoveueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 47
3.5.2.1 Nicel Verilerin Analizi..........cccceevuienieeniieniieienieeen, 48

3.5.2.2 Nitel Verilerin Analizi.........cccoooeeeieiniiniiiniiiiienienen. 48

3.5.4 Gegerlik ve GlivenirliK...........oooooviiiiiiiiiiiieceec e 48

3.6 Siarlamalar..........coocooiiiiiiiii e 49
BOIIM 4: BUIGUIAT.......coiiiiie e e 50
4.1 Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular.............cccocoeveveveveveveeennnen. 50
4.2  lkinci Alt Problemine Iliskin Bulgular.............cccocovveveveveveveeeeennee. 51
43 Ugiincii Alt Problemine Iligkin Bulgular...............cocccovovevevevevereennnn. 51
4.3.1 Yar1 yapilandirilmig 6grenci goriismelerine ait bulgular .......... 52
4.3.1.1 Uygulamaya dair genel degerlendirmeleri................... 52



4.3.1.2 Akademik basariya yonelik sonuglar ...............c........... 53

4.3.1.3 Motivasyon ve tutuma yonelik sonuglar ...................... 53

4.3.1.4 Oyun elementlerine yonelik sonuglar........................... 54

4.3.2 Ogrencilerin ¢alisma kagitlarina dair bulgular.......................... 54

4.4 Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular..............cccooovvevevevneennnn.. 55

Boliim 5: Tartisma ve SONUGIAT ..........oeoiviiiiieeeeeee e 60
5.1  Arastirmanin Birinci Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuglar .......... 60

5.2 Arastirmanin ikinci Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuglar............ 61

5.3 Arastirmanin Ugiincii Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuglar-......... 62

5.4  Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonugclar ..... 65

5.3 ONEIIIET ..oceeeveeeceeeeeetee ettt ne 66

5.5.1 Arastirmacilara Yonelik Oneriler..........cooooveeoeeeeeeeeereeeenn 66

5.5.2 Uygulayicilara yonelik Oneriler..............cccoovvvveveeeevevreinnnn. 68
KAYNAKCA ...ttt b et st esaeeeesanens 70
EKLER.....""0 40 . . A0 . 0 W ...................cceceeuenennn 88
AL Ders Planlart.......cooeiiiiiiiieiee e 88

B. Caligsma KaGItlart ........ccccoeiiieiiiieiiiiiecieceece et 91

C. STEM Market FiSIETT .....c.eeeiuieiiiieieiie et 95

D ROZELIET ... e 96

E. Liderlik TabloSU......cccuiiiiiiiiiiieeiieiie et 97

F. Ogrenci GOriiSme SOTUIAIT ............coviviveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 98

G. Problem Cozme Becerileri Alg1 OIGeSi ........o.ovevevveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeans 99

H. Icsel GUAUleNME ENVANET .......o.vveveeieeeeeeeeeeeeeeeeee et 100

I. Elestirel Diisiinme EZilimi OIGeSi .........ovvevevveeeeeieeeeeeeeeeeeereeeeeeesennens 101

T OZGECIMNS ... 102

Xi



TABLOLAR LiSTESI

TABLOLAR

Tablo 1 Proje Tabanli Ogrenme ve Sorgulamaya Dayali Ogrenme Karsilastirmasi 10
Tablo 2 SE Modeli Basamaklar1 ve Miihendislik Tasarim Siireci Basamaklari ...... 12
Tablo 3 Proje Tabanli Ogrenme ve Problem Tabanli Ogrenme Arasindaki Farklar 13

Tablo 4 Miihendislik Tasarim SUIECT......cccueeruieriieiieiieeie e 20
Tablo 5 Bilimsel Siire¢ ve Mithendislik Tasarim Siireci Basamaklart .................... 22
Tablo 6 STEM Ders Planlarinda Kullanilan Oyun Elementleri.............c..cc.cc........ 29
Tablo 7 Tek Grup On-test SOn-test DESEN ..........c.coveveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeas 32
Tablo 8 Bilim Kuliibii Ogrencilerinin Sinif DUzeyleri .........ccocovveveveveeeeeeeeen. 33
Tablo 9 Oyunlastirilmis STEM Ders Planlarinda Kullanilan Oyun Elementleri..... 40
Tablo 10 Aragtirmanin Uygulama STUIeci ........cccvevveeriiienieniiieieeieeieeeie e 41
Tablo 11 Arastirma Sorular1 ve Analiz YOntemleri.........ccoeeevveeeeeiiieeeeciieeecenen. 47

Tablo 12 Bilim Kuliibii Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme Becerileri Olgegi

Ontest Sontest Puanlarinim T-Testi DeFerleri.........cooovvvvvieeveeereeeeeeeeeeeeeeeeen 50
Tablo 13 Bilim Kuliibii Ogrencilerinin Problem C6zme Becerileri Algi Olgegi
Ontest-Sontest Puanlarinm T-Testi DeZErleri..........cocooviviiruereeeererceereeereerereerenenn, 51
Tablo 14 Ogrenci Goriislerine Ait Tema ve Kategoriler ............ccccovvevevevevereuennne. 52
Tablo 15 Calisma Kagidinda Ogrencilerin verdigi Yanitlara Yénelik Bulgular ..... 54
Tablo 16 i¢sel Giidiilenme Envanteri SONUGIATT .........c.ovoveveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeene. 55

xii



SEKILLER LISTESI

SEKILLER
Sekil 1 Say Yerlestirme Puanlarinin Mezuniyet Yillarina Gore Degisimi ................ 8
Sekil 2 STEM Egitiminin bileSenleri.........cccvevieriieriiieiieie e 9
Sekil 3 21. yy Ogrenme Cercevesi, Ogrenme Ciktilar1 ve Destek Sistemler........... 15
Sekil 4 Miihendislik Tasarim Siireci Basamaklari............cccccccooooiiiiiiiiiiiiiii, 20
Sekil 5 Oyun Elementleri HIYErarsisi  ....ccoeecveeeeieeeiiieesiie e 24
Sekil 6 Oyunlastirmanin Ogretim Programlarina EtKisi...........cccocoeveveviiviveiennnnn. 27
Sekil 7 Igerik Analizi ASAMALALT ............ovoveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 32
Sekil 8 Miihendislik Tasarim Siireci Basamaklarinin Ogrenci Calisma
Kagitlarmdaki Karsilifl .....cc.eeeeveieiiiieiiececccecee et 37
Sekil 9 Ogrenci Calisma Kagidi Omnegi.............cooveuevevevieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeenens 38
Sekil 10 Marshmallow Kuleler Etkinligine Ait Rozet Orneklefi.............ccccooovee..... 38
Sekil 11 Oyunlastirilmis STEM Etkinliklerinde Kullanilan Liderlik Tablosu ........ 39

Xiii



MEB

NFS
OSYM
PISA
SPSS
STEM
TIMSS
TUBITAK
TUSIAD
YKS

KISALTMALAR LiSTESI

Milli Egitim Bakanlig1

National Science Foundation

Ogrenci Se¢me ve Yerlestirme Merkezi

The Programme For International Student Assessment
Statistical Package for Social Sciences

Science Technology Engineering and Math

Trend in International Mathematic and Science Study
Tirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu
Tiirk Sanayicileri ve Is Adamlar1 Dernegi

Yiiksekogretim Kurumlari Sinavi

Xiv



Boliim 1

Giris

Icinde bulundugumuz yiizyihn ihtiya¢ duydugu insan profili, var olan
problemleri tanimlayan ve bu problemleri ¢ozebilen, elestirel bir bakis agisi
gelistiren, yeniliklere agik, yaratici, ilireten ve isbirligi ile ¢alisabilen sorumluluk
sahibi bireylerdir (Kay, 2010). Ingilizce Science, Technology, Engineering,
Mathematics kelimelerinin bas harflerinden olusan STEM egitimi, fen ve matematik
alanlarin1 temel alip, teknolojinin sagladigi olanaklarla miihendislik tasarim
stireclerini kullanan biitlinlesik bir egitim programidir. Temel olarak ¢esitli 6grenme
kuramlar1 bilgi iiretim siireglerini kavramsallastirmada karmasikliga sebep olurken
(Biles, 2012), 1yi bir 6grenmenin ger¢eklesebilmesi adina yenilik¢i 6gretmenler, yeni
ve etkili yaklasimlar aramayi siirdiirmektedirler. Bilim ve teknolojinin temelinin
verildigi Fen Bilimleri egitiminde meydana gelen degisiklikler ve yenilikler, egitim
alaninda giincel yaklagimlarin ve egitimde farkli kuramlarin ortaya ¢ikmasina sebep
olmaktadir. Yirmi birinci ylizyil egitiminde yer alan 6nemli gelismelerden biri olan
STEM egitimi; fen, matematik, miihendislik ve teknoloji icerigini ve becerilerini
biitiinlestiren bir yaklasimdir (Ceylan, 2014). Son zamanlarda fen egitimi alaninda
yapilan arastirmalar, bilim egitiminin gelistirilebilmesi i¢cin miihendislik tasarimina
dayal1 bir yaklagimin kullanilmasinin etkin bir rolii oldugunu gostermektedir (Kelly,
2010). STEM veya STEM ile ilgili konular iizerinde ¢alismak, 6grencileri fen ve
teknoloji odakli bir diinyada aktif vatandaslar ve katkida bulunanlar olmaya
hazirlayacaktir (Arnab, Bourazeri, Coelho Heidman ve Morini, 2017).

Amerika Birlesik Devletleri’'nde 1990 yillarinda National Science Foundation
(NSF) tarafindan baslatilan STEM c¢alismalart sonucunda STEM egitimlerinin ve
etkinliklerinin egitim 6gretim programina entegre edilmesi onerilmis ve 2003 yilinda
Virginia Tech iiniversitesinde yiiksek lisans programma yerlestirilmistir (Ozsoy,
2017). Iginde bulundugumuz ekonomik durumlar Tiirkiye’de de STEM egitiminin
Onemini artirmistir. Bir iilkenin ekonomik olarak kalkinmasi i¢in miihendislik ve
teknoloji alanlarinin gelismis olmas1 gerekir (Oriicii, 2017). STEM egitim yaklagimi
ogrencilerin elestirel diisiinme, problem ¢6zebilme, is birligi ile calisabilme,

teknoloji okuryazarlig1 gibi 21. yiizyil becerilerinin gelismesine katki saglamaktadir



(Bybee, 2010). Ulkemizde STEM egitimi i¢in MEB tarafindan hazirlanmis 2015-
2019 Stratejik Planinda STEM’in gii¢lendirilmesine yonelik amaglar bulunmaktadir
(MEB, 2016). Ote yandan TUSIAD (2014) da STEM’in iilkemiz i¢in &nemini
vurgulayarak 6gretmenlere 2013 yilindan bu yana hizmet i¢i egitimler verilmektedir
(Ozsoy, 2017). Ayrica iilkemizde Tiirkiye Bilimsel ve Teknoloji Arastirma Kurumu
(TUBITAK) tarafindan STEM egitimi ile ilgili olarak iilkenin gesitli illerinde, bilime
yonelik O6n yargiyr kaldirmayr hedefleyerek bilim merkezleri agmaya baglamistir
(MEB, 2016). Ulke olarak bilgi toplumuna déniisiimiimiizii saglayacak, inovasyon
ve lretim verimliligimizi artiracak is giliclinii yetistirmeye ihtiya¢ duyulmaktadir
(Corlu & Calli, 2017). Bu nedenle okullarda STEM yaklasimia olan ilgi
artirtlmalidir ve bu konuda is birligi i¢inde olunarak yeni strateji ve materyallerin
gelistirilmesi oldukca dnemlidir (Corlu, 2014).

Ogrenme siirecinde aktif bir rol oynayan oyunlastirma ile ilgili fayda araligini
tanimlayan bir arastirmaya gore, Ogrenmeye ek olarak, ogrenci katilimini ve
giiniimiiz 6grencisine gerekli ve ilgili olan teknolojik bir yaklasimi gelistirdigi
belirtilmektedir (Sahin ve Namli 2016). Uzun zamandir giindemde olmasina karsin
ilk kez 2002’de Nick Pelling tarafindan dile getirilen oyunlastirma kavrami
(Marczewski, 2013); egitim amagh oyunlar, egitim amacgli oyunlastirma, eglenceli
etkilesim, ve oyun temelli teknolojiler gibi kavramlarla iliskilendirilebilmektedir
(Karatag, 2014). Bununla birlikte, temeli motivasyona dayanan oyunlastirma yontemi
kullanilarak digsal motivasyonun igsellestirilmesi de amaglanmaktadir (Gokkaya,
2014).

Ozetle, STEM egitimi ile dgrencilerin 21. yiizyil becerilerinin gelistigi ve 21.
yiizyll bilgi toplumunun tecriibe ettigi karmasik ve dinamik problemler olarak
tanimlanan bilgi temelli hayat problemlerini (Corlu, 2017) rahatlikla ¢6zebildigi
(Chang, Chen, Lou ve Tseng 2013) ve isbirlik¢i ¢alisma sergileyebildikleri
vurgulanmaktadir. Bu durumu g6z Onilinde bulundurarak alan derslerinde
oyunlastirma yonteminin kullanarak STEM prensibine dayali ¢alismalarin yapilmasi,

egitim slirecinde anlamli ve kalic1 bir 6grenme saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

1.1 Problem Durumu
21. yiizyilda gerceklesen bilimsel ve teknolojik gelisimlerin hizla yayilmasi,
ogrencilerin elestirel diisiinme, isbirlik¢i calisma, yaraticilik, problem ¢ozme

becerileri gelismis bireyler olarak yetismelerini gerektirmektedir. Degisen teknolojik



gelismeler ve giinliik olarak tespit edilen yeni problemlerle, 6grencilerin bugiin bile
mevcut olmayan islere ve zorluklara hazirlikli olmasi1 gerekir (Morgan, Moon, ve
Barroso, 2013). Ancak sadece teorik bilginin ve kavramlarin o6gretildigi bilim
egitimiyle bu becerilerin gelismesi mimkiin goriinmemektedir. Milli Egitim
Bakanligi (MEB, 2011), 21. yiizyil Ogrenci Profili aragtirmasina gére 21. yiizyil
ogrenci ozelliklerine bakildiginda;

e Tasarim yapabilen

e Teknoloji kullanabilen ve bilgiye hizli ulagabilen

e Kendini degerlendirebilen

e Sorunlari teshis edebilen ve tanimlama yapabilen

e Uriin ve siirece odaklanan

e Problem temelli 6grenmeyi gerceklestirebilen

e Disiplinler aras1 6grenebilen,

e Genis 0Olcekli projeler gelistirmede rol alabilen

e Etkilesim, is birligi, tartisma becerisi olan

e Yaratici diislinebilen, sorgulayan, merakli

e Bilimsel arastirma yapabilen, okudugunu degerlendirebilen

e Kendini diizgiin olarak ifade edebilen, 6zgiiveni yliksek gibi 6zellikler

dikkat ¢cekmektedir.

Uluslararas1  Ogrenci Degerlendirme Programi (The Programme For
International Student Assessment [PISA]) ve Uluslararas1 Matematik ve Fen Egitimi
Arastirmasi (Trend in International Mathematic and Science Study [TIMSS]) gibi
uluslararasi ¢aligsmalar ile 6grencilerin basarilar1 diger tilkeler ile karsilagtirilmaktadir
(Pekbay, 2017). PISA 2015 sonuglarina gore Tiirkiye 72 tilke arasinda 50. sirada yer
almaktadir. PISA’da belirli puan araliklara ayrilmis ve yeterlik diizeyini gdsteren
alt1 diizey bulunmaktadir. Fende en yiiksek iki diizeyde yer alan ¢ocuklar, bilgi ve
becerilerini beklenmedik durumlarda bile yaratici ve bagimsiz bir sekilde kullanma
yetenegine sahiptirler (OECD, 2016). Tiirkiye’de fen alaninda en yiiksek diizeyde
performans gosteren 0grenci bulunmamakta olup (ERG, 2017), PISA gibi giinliikk
yagama dayali problemleri ¢ézme becerisini Olgen sinavlarda 6grencilerimizin
basarisiz olmalar1 bir problem teskil etmektedir. Ulkemizde ilkokul diizeyinde
ogrencilerle ile yiiriitiillen STEM etkinlikleri ile ilgili sinirli sayida ¢alisma yapildig

gorilmektedir. Fen Bilimleri ve Matematik derslerinde konu igeriklerinin fazla



olmasi ve uygulanan siav sistemi sebebiyle STEM etkinlikleri diizenli olarak
miifredat dahilinde ger¢eklestirilememektedir.

Tiim bunlarla birlikte Z kusagi olarak adlandirdigimiz yeni nesil, kiiciik
yastan itibaren dijital becerilerini gelistiriyor ve cok gorevliligi yeni bir seviyeye
tastyor olmasi nedeniyle oyunlarin ve oyun elementlerinin siiflara dahil edilmesi
gerekmektedir (Vu & Feinsteim, 2017). STEM yaklasimi da 6ziinde oyun
elementlerini kapsayan bir oyunlastirma yaklasimiyla bu soruna ¢oziim olarak

gosterilebilir.

1.2 Calismanin Amaci

Bu ¢aligmanin amaci ilkokul 3. ve 4. smif Bilim kuliibiinii se¢cen 6grencilerin
geleneksel 6gretim yontemlerinden farkli olarak oyunlastirilmis STEM uygulamalart
ile, glinliik yasama dayali problem ¢6zme becerilerine ve oyunlastirilmis STEM
uygulamalarina yonelik 1lgi ve goriislerine etkisini incelemektir. Bu amaclar
dogrultusunda “Oyunlastirilmis STEM uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢ozme
ve elestirel diisinme becerilerinin yaninda motivasyonlar1 {iizerindeki etkileri

nelerdir?” sorusu arastirmanin temelini olusturmaktadir.

1.3 Arastirma Sorulari
Bu calismada asagidaki aragtirma sorularina yanit aranmaistir:

1. Oyunlastirtlmis STEM yaklagimu ile tasarlanmig derslerin yiiriitildigi 6grenci
grubunun elestirel diisiinme becerileri egilimi On-test puanlari ile son-test
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Oyunlastirilmis STEM yaklasimi ile tasarlanmis derslerin yiiriitiildiigii 6grenci
grubunun problem ¢ézme becerisine iliskin algilar1 6n-test puanlari ile son-test
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Oyunlagtirllmig STEM yaklagimi ile tasarlanmis derslerin 6grencilerin igsel
motivasyon diizeyleri nedir?

4. Opyunlastirilmis STEM yaklasimi ile tasarlanan dersteki uygulamalara yonelik

ogrencilerin goriisleri nelerdir?



1.4 Cahsmanin Onemi

Bilgi ¢agini yasayan toplumlarda var olan bilgilerin siirekli degisim halinde
olmas1 sebebiyle egitim alaninda da hem 6gretim hem de 6grenim agisindan yeni
tekniklerin gelistirilmesi zorunlu hale gelmektedir (Cavas ve Can, 2004).
Yiizyillardir toplumlarin yalnizca kiiciik bir boliimiinde var olmasi yeterli olan ve 21.
Yiizy1l becerileri olarak adlandirdigimiz yaraticilik, elestirel diisiinme, isbirlikei
calisma ve problem ¢dzme becerileri, yasadigimiz déonemde ve gelecekte hayatta
kalabilmek i¢in bir tiir “evrensel okuryazarlik” olacaktir (Akgiindiiz vd., 2015). Bu
sebeple, belirtilen becerilerin gelismesi iizerine yapilacak olan c¢aligmalar gelecek
nesiller i¢in faydali olacag: diisiintilmektedir.

PISA ve benzeri uluslararasi smavlarin gostermis oldugu sonuglar, STEM
uygulamalarinin siklastirilmasinin bir ihtiya¢ oldugunu ortaya koymaktadir (Corlu,
2014). Bu sebeple STEM disiplinlerini iceren ve miihendislik tasarim siireci
basamaklarini kapsayan ders planlarinin hazirlanmasi ve uygulanmasinin 6énemli
oldugu diisiiniilmektedir. Arastirma siirecinin ilerlemesi ve oyunlastirilmis STEM
uygulamalarinin 6grenciler lizerindeki etkilerinin belirlenebilmesi adina hazirlanan
ders planlar1 miihendislik tasarim siireci basamaklarin1 kapsayan ve bu siirecte
isbirlik¢i caligma, problem ¢ozmeye becerisini gelistirme ve elestirel diisiinebilme
becerilerini gelistirmeye yoneliktir. Boylelikle arastirma siireci boyunca STEM
egitimine yer verilmis aynt zamanda “Oyunlagtirilmig STEM” temas: kapsaminda
egitim uygulamalarina katki saglayacag: diisiiniilmekte olan yedi farkli ders plani
hazirlanmistir. Oyunlastirilmis STEM etkinliklerinin 6grenciler tizerindeki etkilerini
ortaya koymak amaciyla yapilan bu arastirmanin bulgularinin da bu alanda ¢alisma
yapmay1 hedefleyen arastirmacilara yol gosterecek olmasi sebebiyle 6nemli oldugu

distintilmektedir.

1.5 Tanimlar
Oyun: Belirli bir amag¢ ya da amaglar dogrultusunda gerceklestirilen, miicadele
unsuru ve Olgiilebilir bir sonucu olan eglenceli etkinlikler (Samur, 2016).
Oyunlagtirma: Oyun deneyimi olmayan ve oyun dist hizmetlerde kullanici
deneyimini ve kullanic1 katiliminmi artirmak i¢in tam tesekkiillii oyunlardan ziyade
oyun elementlerinin kullanilmasidir (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara ve Dixon,

2011).



Oyun Tabanli Ogrenme: Ogrenim deneyimini gelistirmek amaciyla oyunlardan
yararlanilirken ve hedeflenen 6grenim sonuclarini karsilayan oyunlar kullanilirken
oyunlastirmada derse oyun elementleri eklenir (Isaacs, 2015).

Problem Tabanli Ogrenme: Farkli baglamlarda, konularda ve disiplinlerde gesitli
yollarla uygulanabilir anlamia gelen, esneklik ve karakterize edilebilir bir 6grenme
yaklagimidir (Baden ve Savin, 2000).

Teknoloji: insan dehas1 ve yaraticilig: tarafindan yonlendirilen, sorunlar1 ¢ézerek
insan hayatini kolaylastirmay1 amaglayan, daha verimli ve iiretken bir yagam sunan
uygulama bilgisidir (Akgiin, 2017).

STEM Egitimi: Fen ve matematik disiplinlerine odaklanmakla birlikte teknoloji
ve mithendislik disiplinlerini de igeren bir yaklagimdir (Bybee, 2010).

Proje Tabanli Ogrenme: Gergek yasam baglantilari ve uygulamalari olan bir
irtin gelistirmek i¢in 0grenci odakli sorgulama siireclerini kullanan bir 6gretim
yaklasimidir (Johnson & Lamb, 2017).

Bilgi Temelli Hayat Problemi: 21. yy bilgi toplumunun tecriibe ettigi karmasik
ve dinamik problemlerdir (Corlu, 2017).



Boliim 2

Alan Yazin Taramasi

2.1 Biitiinlesik STEM (Fen Teknoloji Miihendislik Matematik) Egitimi

1990’11 yillarda bilim (science), matematik (mathematics), miihendislik
(engineering) ve teknoloji (technology) icin “SMET” sozciigiinii kullanan Ulusal
Bilim Vakfi (National Science Foundation) bir UBV program goérevlisinin SMET in
Ingilizcede “smut * (yigilma) kelimesine cok fazla benzedigini belirten sikayeti
iizerine “STEM” kisaltmasi dogdu (Sanders, 2009). Orijinal adi STEM olan
yaklasimin iilkemizde FeTeMM veya BilTeMM olarak ifade edildigi caligmalara
rastlanmaktadir (Balat ve Giinsen, 2017). Altun ve Yildinm’a (2015) gore STEM,
etkili ve kaliteli 6grenmeye yol agan, doganin icinde var olan bilgiyi alip giinliik
hayatta kullanima sokan, askeri, ekonomik, iist diizey diistinmeyi kapsayan baslt
basina bir ifadedir. STEM egitiminin amaci, disiplinleri biitiinlestiren ilgili, odakli,
anlaml ve biitlinsel yaklasima sahip uygun bir 6grenim saglamaktir (Smith ve Karr-
Kidwell, 2000). Bunu yapabilmek i¢in de STEM, bilim ve diger disiplinleri
birlestirerek {inite/ders igerigi ve gercek hayat problemleri arasinda bir iliski kurar
(Hacioglu, Yamak ve Kavak, 2017).

Tirkiye’de yiiriitilen STEM egitimi ile ilgili ¢caligmalar ¢ogunlukla STEM
egitimini tanitmay1 (Corlu, Capraro ve Capraro, 2014; Navruz, Erdogan, Bicer,
Capraro ve Capraro, 2014; Sahin, Ayar & Adigiizel, 2014; Yamak, Bulut & Diindar,
2014) ve Ogretmenlerin  STEM  kavramsallastirmasini  ortaya ¢ikarmayi
amaglamaktadir (Akaygun ve Aslan-Tutak, 2016; Corlu ve Corlu, 2012). Bu alanda
yapilan egitim girisimleri incelendiginde uygulamalarin okul diizeyleri (ilkogretim,
ortadgretim ve lise), okul tlirlerine ve 6gretmen 6zelliklerine bagl olarak degistirdigi
gorilmektedir (Corlu, Capraro ve Capraro, 2014). Son yillarda Tiirkiye’de STEM
egitimi konusunda c¢esitli girisimlerde bulunulmus, projeler yiiriitiilmiis olsa da,
ulusal ve uluslararasi sinavlar ve raporlar fen ve matematik alanlarinda 6grencilerin
yeterli puan1 alamadiklarini gostermektedir (Akgiindiiz, 2015). Ozel okullarda egitim
goren Tiirk 6grencilerin sadece kiigiik bir boliimii STEM disiplinlerinde uluslararasi
standartlar1 karsilayacak niteliktedir (Corlu, Capraro ve Capraro, 2014). STEM

alaninda egitilecek olan Ogrencileri erken yasta yonlendirmek gerekse de K-12



seviyesinde yapilan rehberlik yeterli olmamakla birlikte iiniversite tercihlerinin
belirlendigi esnada yapilan yanlis yonlendirmeler sebebiyle STEM alanlarinda
becerisi ve yetenegi olan Ogrenciler farkli alanlara yerlestirilebiliyor (Akgiindiiz,
2015). Tiirkiye’de Ogrenci Se¢me ve Yerlestirme Merkezi’nin (OSYM) yayinlamis
oldugu veriler incelendiginde 2006 yilindan 2015 yilina kadar gegen siiregte sayisal
alandaki puan ortalamalarinin diislis gosterdigini ve 2016 itibariyle artis gostererek
2018 yilinda en yiksek diizeye ulastigi Sekil 1°de goriilmektedir (YKS
Degerlendirme Raporu, 2018). Tiirkiye’de 6zel okullar, Fen ve Anadolu lisesinde
ogrenim goren Ogrencilerin basarisinin OECD iilke ortalamalarinin ¢ok {iistiinde

oldugunu gosterse de genel basar1 ortalamasi diisiiktiir (Berberoglu, 2007).

Mezuniyet Yil

1985 ve Onces

Aday Sayis + SAY Yerlestirme Puani Ortalomas

Sekil 1. SAY yerlestirme puanlarinin mezuniyet yillarina gore degisimi (YKS

degerlendirme raporu, 2018).

Glinlimiizde fen, teknoloji, miithendislik ve matematik alanlarinda diisiinen,
iireten, sorgulayan ve yaratict bireylere olan ihtiya¢ arttikca bu alanlarda
gerceklestirilen 6grenim ve 0gretim siirecleri igin STEM egitimi gibi yeni ve farkli
programlarin uygulanmasi zorunlu olmustur (Yildirrm ve Altun, 2015). STEM
egitimi fen, matematik, teknoloji ve miihendislik disiplinleri arasinda iliski kurarak
O0grenmenin biitiinciil bir yaklasim ile gerceklestirilmesini saglamaktadir (Smith ve
Karr-Kidwall, 2000). STEM egitiminde bagka bir amag da etkili 6grenme ortamlari
icin bilesenlerin tanimlanmasi ile ilgilidir (Erdogan, 2014). Bu hususta 6gretmenlerin
gorevi, STEM egitiminin bilegenleri olan Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik

derslerinde 6grencilere teorik bilgilerin verilmesinden ziyade yol gdsterici olmak ve



Ogrencileri iist diizey diisiinme, iiriin gelistirme, bulus ve inovasyon yapabilecek

seviyeye ulastirmaktir (MEB, 2016).

Fen
(Science)

Matematik Mihendislik

(Math)

Teknoloji
(Technology)

Sekil 2. STEM Egitiminin Bilesenleri

llgili literatiir incelendiginde STEM’in ne olduguna dair iki farkl1 yaklasimla
karsilasilmaktadir. Bu yaklagimlardan biri fen, matematik, miihendislik ve teknoloji
gibi alanlarin her birinde verilen egitimin birbiri ile ilgili oldugu gercegiyle hareket
ederek ayr1 ayr1 ele alinmalar1 ve bu alanlarin her birinde verilen egitimin STEM
olarak adlandirildig1 seklindedir (Yildirim, 2018). Bir diger yaklasim ise iki ya da
daha fazla disiplinin birlikte ele alinarak biitiinlesmis bir sekilde egitimin
verilmesidir (Morrison, 2006). Bu calismada ise biitiinlesik STEM egitimi olarak dile
getirilen yaklasim benimsenmistir. Bu yaklasim, fen, matematik, miihendislik ve
teknoloji gibi disiplinlerin kati akademik disiplinler olarak ele alinmasindan ziyade
daha kalic1 ve etkili 6grenme saglayabilmek ic¢in birbiri ile iliskilerini ele alarak
etkinlik ve projeler sunan yaklasimdir (Yildirim, 2018; Yildirnm ve Altun, 2014).
STEM egitimi, 6grencilerin karsilagtiklar1 problemlere disiplinler aras1 bakis acisiyla
bakmasini hedeflemektedir (Adigiizel, Sahin ve Ayar, 2014). Corlu (2013) ve
Erdogan (2013) fen, matematik, teknoloji ve miihendislik alaninda 6grenilen teorik
bilgilerin STEM egitimi ile uygulama ve iirline doniistiiriilmesinden dolayr bu
egitimin 6grenciler adina olduk¢a 6nemli oldugunu savunmaktadir.

2.1.1 Proje tabanh o6grenme. Proje tabanli 0grenme, gergek yasam
baglantilar1 ve uygulamalari olan bir iirlin gelistirmek i¢in 6grenci odakli sorgulama
stireclerini kullanan bir 6gretim yaklagimidir (Johnson, ve Lamb, 20017). Proje
tabanli 6grenme Amerika’nin devlet okullarinda bir gelenek haline gelmis olup, 19.

yiizyildan Francis W. Parker ve John Dewey’in ¢aligmalarina kadar uzanmaktadir



(Burlbaw, Ortwein ve Willams, 2013). STEM Proje tabanli 6grenme, &grenci
potansiyelini en lst diizeye ¢ikaracak 6grenme deneyimlerinin tasarlanmasi i¢in
gerekli becerilerle giiclendirilmis profesyonel bir 6gretim giiciinii yeniden tasarlar
(Capraro ve Slough, 2013). Proje tabanli 6grenme kavrami yeni bir fikir olmayip, asil
yeni olan STEM egitimine ve ortadgretimi ikincil uygulamalarla iliskilendirmeye
verilen dnemdir (Capraro ve Slough, 2013). STEM egitiminin temel yapitaslarindan
olan fen ve matematik miifredat: i¢cin ulusal bilim standartlar1 dinamik olup, her biri
daha fazla arastirma ve proje tabanli 6grenmeyi de icerecek sekilde degistiginden,
ogretmen ve Ogrencilerin bu yontemleri uygun bir sekilde tanimlayip kullanmalar1
tizerinde durulmaktadir (Slough ve Milan, 2013). Pryor ve Kang (2013) proje tabanh
O0grenme siirecinin “ortak grup calismasi”, “analiz ve degerlendirmeye vurgu” ve
“yansima” olarak belirtilen ii¢ yoniiniin pedagojik olarak yiirlirliige girmesini tesvik
etmek icin sorgulama, elestirel diisiinme ve karar verme kavramlariyla desteklenmesi
gerektigini one siirmektedir. Elestirel diisiinme, bir probleme ¢6ziim getirmeden 6nce
sorunun dogasini belirlemek i¢in sorusturmadir (Dewey, 1916).

Proje tabanli O0grenme aynm1 zamanda sorgulamaya dayali gorevlerden
olusmaktadir (Nastu, 2009). Bu sebeple proje tabanli 6grenme ile sorgulamaya dayali
O0grenme, Ogrenci merkezli 6gretim acisindan benzerlikler gostermektedir (Sahin,
2013). Sorgulamaya dayali 6grenme 1960’larin “kesfederek Ogrenme” hareketi
sirasinda gelistirilen bir O0gretim yontemi olup (Bruner, 1961), arastirma, fikir
olusturma, fikirlerin analizi ve yansitma gibi tasarim ilklerine benzer unsurlar
icererek STEM proje tabanli 6grenme ile benzerlik gostermektedir (Sahin, 2013).
Bununla birlikte aralarinda birgok farklilik da gézlenmektedir. Tablo 1’de STEM

proje tabanli O0grenme ve sorgulamaya dayali 6grenme arasindaki farklar ve

benzerlikler verilmistir.

Tablo 1
STEM Proje Tabanli Ogrenme ve Sorgulamaya Dayali Osrenme Karsilastirmasi

STEM Proje Tabanh Ogrenme Sorgulamaya Dayal Ogrenme

Ogrenci merkezli, 6z denetimli Ogrenci merkezli, 6gretmen
rehberliginde

Ogrenme ve 6gretme metodu Ogrenme ve 8gretme metodu

Deneyim yoluyla 6grenme On bilgi ve deneyime dayali 6grenme

10



Tablo 1 (devam)

STEM Proje Tabanh Ogrenme

Sorgulamaya Dayah Ogrenme

Uriin ortaya ¢ikarilir.

Isbirlik¢i 6grenme

Grup ¢alismasi seklinde.

Disiplinler arast

“soru” proje tabanli 6grenmenin 6nemli
bir kismi.

Miihendislik tasarim siireci basamaklari
kullanilir.

Proje tarafindan yonlendirilir.

Az yapilandirilmas.

Degerlendirme tilirii: Big¢imlendirici ve
Ozetleyici.

Ogretmen yonlendirici.

Kisith

ve planli program dahilinde

projeler.

Uriin ortaya ¢ikarma zorunlulugu
yoktur.

Isbirlik¢i 6grenme

Bireysel (her zaman degil) ya da grup
calismasi seklinde.

Tek konulu

“soru” sorgulamaya dayali 6grenmenin
calismanin olmazsa olmazi.
Miihendislik tasarim siireci basamaklari
kullanilmaz.
Hipotez ya da soru tarafindan
yonlendirilir.

Yapilandirilmas.

Degerlendirme tiirti: Bigimlendirici ve
Ozetleyici

Ogretmen yonlendirici

Kisitlamasiz, spesifik zaman ¢izelgesi

(Sahin, 2013)

STEM proje tabanli egitimin bir diger ana basliklarinda biri de teknolojidir.

Tiirk Dil Kurumu teknolojiyi “Bir sanayi dali ile ilgili yapim yontemlerini, kullanilan

ara¢, gere¢c ve aletleri, bunlarin kullanim big¢imlerini kapsayan uygulama bilgisi,

uygulayim bilimidir” seklinde tanimlar. STEM egitiminde olduk¢a 6nemli rol

oynaya teknoloji O0gretme ve Ogrenme siirecini besler (Akgiin, 2013). Cagimizin

gereksinimlerini karsilayabilmek adma egitim ara¢ gereglerinin, teknolojideki

yeniliklerle birlikte yenilenmesi gerekmektedir (Giilliipinar, Kuzu, Kursun, Kurt ve

Giltekin, 2013). iPad, bilgisayar, interaktif tahtalar, projeksiyon gibi iiriinlerin bir

cogu egitim amagl {retilmis olmasa da egitimin planlanmas1 ve degerlendirilmesi

gibi siire¢lerde de kullanilmaktadir (Akgiin, 2013).
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STEM proje tabanli 6grenim, 6grencilerin elestirel ve analitik diisiinmelerini
ve st diizey diisiinme becerilerini, akran iletisimini ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirir (Capraro ve Slought, 2013). STEM egitimi bilgi temelli bir hayat problemi
ile baslayip, bu problemin ¢dziimiine yonelik 6grencilerin tasarimlar olusturmasini
amacglayan ve temelinde tasarim yoluyla anlama yaklasimi olan bir yaklasimdir
(Asik, Doganca Kiiciik ve Corlu, 2017) ve yapilandirmaci yaklasimla benzer
noktalara sahiptir. Yapilandirmaci 6grenme yaklasimlarinda, 6grenciler hedeflerini
gelistirerek, hedefe ulagsma yollarin1 seger ve sonuglardan elde edilen deneyimlerle
kisisel anlamlar olusturarak 6grenmelerini kontrol altina alirlar (Knowles, Holton ve
Swanson 2011; Merriam, Caffarella ve Baumgartner 2007; Smith ve Ragan, 2005).
Yapilandirmaci yaklasim modellerinden biri olan SE modeli (Sentiirk, 2010) adimlari
ile STEM proje tabanli 6grenmenin gerekliliklerinden biri olan miihendislik tasarim

siireci basamaklari arasindaki iliski Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2

5E Modeli Basamaklar: ve Miihendislik Tasarim Siireci Basamaklari

S5E Modeli Basamaklan Tasarim Siireci Basamaklan
Giris (Engagement) Problemi tanimlama ve siralama
Kesfetme (Exploration) Aragtirma; CoOziim Onerisi sunma;

Fikirleri analiz etme

Agiklama (Explanation) Arastirma; CoOziim Onerisi sunma;
Fikirleri analiz etme

Derinlestirme (Extension) Tasarlama; Iletisim

Degerlendirme (Evalution) Test etme ve yansitma

(Morgan, Moon ve Barroso, 2013)

2.1.2 Probleme dayahh o6grenme. Bilgi temelli bir hayat problemi ile
baslayan ve Ogrencilerden bu problemin ¢oziimiine dair bir tasarim yapmalarini
bekleyen STEM egitiminde 6grenci, tasarim olusturma siirecinde farkli disiplinlerden
kazanimlar1 ayn1 anda edebilmektedir (Corlu ve Calli, 2017). Bu sebeple STEM
egitiminin temelinde probleme dayali bir 6grenmeye yer verildigi sdylenebilir.
Savin-Baden (2000) problem tabanli 6grenmeyi, farkli baglamlarda, konularda ve
disiplinlerde ¢esitli yollarla uygulanabilir anlamina gelen, esneklik ve karakterize

edilebilir bir 6grenme yaklagimi olarak tanimlamistir.
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Probleme dayali 6grenmede Ogrenciler gercek yasam problemleri ile
karsilasir ve cesitli arastirmalar yaparak ve ¢oziim Onerileri tireterek akranlarindan ve
ogretmenlerinden siirekli olarak geri bildirim alirlar (Yildirim, 2011). Problem
tabanli 6grenme bilginin etkili bir sekilde edinilmesi i¢in 6grencilerin, gerceke¢i bir
baglamda zaten bildikleri bilgiyi yeniden yapilandirmak, yeni bilgi edinmek ve
ilerleyen siirecte de yeni bilgiler edinmelerini saglamak ic¢in tesvik edilmeleri
gerektigini One siiren bir teoriden tiiremistir (Kilroy, 2004). Dagyar ve Demirel
(2015), farkli alanlarda, farkli derslerde ve farkli 6grenci gruplari lizerinde yapilmis
probleme dayali 6grenmenin geleneksel dgretime kiyasla basar1 iizerindeki etkisini
ortaya koyan cok sayida calismayr meta-analiz yontemi ile biitiinlestirmistir ve
probleme dayali 6grenmenin geleneksel 6gretime gore STEM alanlarinda akademik
basariy1 artirma agisindan yiiksek diizeyde etkili oldugunu belirtmistir. Genel olarak
tip egitiminde 1950’lerin ortalarindan bu zamana kadar altmis tip okulunda
gelistirilip uygulanmis olan probleme dayali 6grenme (Kirscher, Sweller ve Clark,
2006), olusan ihtiya¢ sebebiyle agilmis olan STEM okullarinda da temel alinmustir.
LaForce Noble ve Blackwell (2017), Amerika Birlesik Devletleri genelinde bulunan
STEM okullarinda 6grenim goérmekte olan 3852 lise 6grencisi ile yapmis olduklari
caligmada probleme dayali O6grenme ile ilgili yapilan anket puanlarima gore
ogrencilerin STEM kariyerlerine yonelik olumlu tutum gelistirdikleri goriillmektedir.

Proje tabanli 0grenme ve probleme dayali 6grenme arasindaki bir g¢ok
benzerlik ve farkliliklar vardir. Bu iki yaklasimin temelinde yapilandirmact
(constructivism)  yaklasim1i  olup  Ogrencilerin  0grenim  deneyimlerini
zenginlestirebilmek adina gercek hayat problemleri ile ugrastirir ve problemin
¢Oziilmesi ic¢in farkli ¢oziim Onerileri gelistirmesi i¢in acgik uglu sorular sunar
(Yildirim, 2011). Bunun yani sira proje tabanli 6grenme ve problem tabanli 6grenme
arasinda farkliliklar da vardir. Senocak (2005) yapmis oldugu caligmada bu iki
kavram arasindaki farki Tablo 3°deki gibi belirtmistir.

Tablo 3

Proje Tabanli Ogrenme ve Problem Tabanli Ogrenme Arasindaki Farklar

Proje Tabanh Ogrenme Problem Tabanh Ogrenme
Cikis noktasi projedir. Cikis noktasi problemdir.
Uriin modellidir. Aragtirma modellidir.
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Tablo 3 (devam)

Proje Tabanli Ogrenme Problem Tabanh Ogrenme
Somut bir irlin ortaya ¢ikar. Somut bir iirlin ortaya ¢ikmayabilir.
Genis konu ve zaman kapsami vardir. Konu ve zaman kapsami dardir.
Bilginin direkt uygulanmasidir. Bilginin elde edilmesidir.

Kii¢iik yas grubu ile uygulanir. Biiyiik yas grubu ile uygulanir.
Problem, ¢ogunlukla problem Problem, senaryo ya da 6rnek olay
formatindadir. formatindadir.

(Senocak, 2005)

2.2 Erken Cocukluk Donemi ve STEM Egitimi

“Erken Cocukluk™ kavrami bir¢ok iilkede farkli yillar1 kapsarken Tirkiye’de
genelde okul 6ncesi kavrami ile es anlamli olarak kullanilir ve 0-72 aylik ¢ocuklarin
egitimlerini kapsayan okul Oncesi egitimi, erken cocukluk egitimi olarak kabul
edilmektedir (Giiven ve Azkeskin, 2014). Corlu (2017) ise 4-11 yas grubunu erken
cocukluk donemi olarak kabul etmistir. STEM egitiminin temeli erken c¢ocukluk
donemine kadar uzanir (Moomaw, 2013). Balat ve Giingsen (2017), iyi hazirlanmis
bir egitim programi, dgretmen egitimi ve ailenin, okul oncesi donemde ¢ocuklara
STEM egitiminin kazandirdig1 yaratic1 diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢dzme
ve isbirlik¢i ¢alisma (MEB, 2016) gibi becerilerini kazandirabilmek i¢in gerekli olan
ic 6nemli bilesen oldugunu belirtmistir. Her cocuk, bulmaya ve icat etmeye meyilli
olan hevesli ve aragtirmaci bir ruha sahiptir (Aktiirk, Demircan, Senyurt ve Cetin,
2017). Teknolojik cihazlari ilk benimseyen kisiler olan ¢ocuklar (STEM Smart Brief,
2013), STEM egitiminde Ogrenmenin temel Ozellikleri olan merak, yaraticilik,
elestirel diistinme ve isbirligi ile donatilir (Chesloff, 2013). Buna ek olarak ¢ocuklar
erken ¢ocukluk doneminde STEM kavramlarini kazanmanin temelleri olan say1
duyusu, elestirel diisiinme, bilimsel arastirma ve problem ¢6zme gibi becerileri
ogrenmeye baslar (Aldemir ve Kermani, 2016). Cocuklarin bu dénemde yasadiklari
deneyimler daha sonraki yasamlarinda ogrendikleri ve gelistirdikleri ¢ok cesitli
beceriler iizerinde yogun bir etkisi vardir (Aldemir ve Kermani, 2016; Fidan ve
Erden, 1993; Ministry of National Education [MoNE], 2013; National Association
for the Education of Young Children [NAEYC], 2010; Oguzkan ve Oral, 2003).
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Son on yilda erken c¢ocukluk donemindeki programlarda okuryazarlik
gelisimine yogun bir sekilde odaklanilarak matematik ve fen bilimlerindeki temel
ogrenmenin onemine dikkat ¢ekilmekte olup STEM egitimi ile bu disiplinlerin her
ikisinde de 6grenmeyi entegre ederek teknoloji ve miihendislik ile baglantilar
kurulmaktadir (Moomaw, 2013). Ogrencilerin ilgi alanlarindan yararlanmak ve
Ogretilerini daha maksatl bir sekilde diisiinmelerini saglamak adina STEM yaklasimi1
ogrenciler adina yararli bir yaklasimdir (Tippett ve Milford, 2017). Ulusal Cocuk
Egitim Dernegi (Association for the Education of Young Children) tarafindan
onaylanan bildiride, okul 6ncesi donemden 3 yasina kadar olan siirede bilim 6grenme
tizerine temel ilkeler tanimlanmigtir (McClure vd., 2017) ve asagidaki gibi
listelenmistir.

e (Cocuklar bilimsel uygulamalar iliskilendirebilme ve kavramsal diizeyde

anlayabilme kapasitesine sahiptir.

e Yetigkinler, ¢ocuklarin bilim 6grenmesinde 6nemli rol oynamaktadir.

e Kiiciik cocuklarin bilimi kesfedebilmeleri i¢in ¢ok sayida firsata ihtiyag

duymaktadir.

e Kiiciik ¢ocuklar, fen bilimlerine dair bilgi ve becerilerini resmi ve gayri

resmi ¢ercevede gelistirirler.

e Kiiciik cocuklar zamanla bilime dair becerilerini gelistirir.

e Kiiciik ¢ocuklar, deneyimsel 6grenmeye katilarak fen bilgisi becerilerini

gelistirir ve dgrenir.

Miihendislik ve teknoloji ge¢mis yillarda daha az yaygin olsa da her ikisinin
de ornekleri on yillardir “kale insa etme” ve “blok oyunu” gibi etkinliklerle, erken
cocukluk déoneminde siniflarda yapilan uygulamalarin bir parcasi olup araglarin nasil
kullanilacagina dair agiklamalarda bulunulurdu (McClure vd., 2017). Blok oyunu
gibi yapici bir oyun, miithendisligin temellerini ilk yillarda ortaya koyarken, bilimin
temel ilkeleri, hava gozlemi yaparak ya da su ve ¢amurla yapilan deneyimler gibi
baz1 faaliyetlerle Ogrenilmektedir (Ata-Aktiirk, vd., 2017). Fen ve matematik
arasindaki baglantilara odaklanarak, Ogretmenler her iki disiplinde de miifredat
hedeflerine ve standartlarin 6grenilmesine yardimci olurken, ¢ocuklarin matematik
ve fen bilgilerinin giinlilk deneyimlerine nasil dokundugunu anlamlarina yardimeci
olurlar (Moomaw, 2013). Yiriitiicii islev becerileri olarak adlandirilan, bilginin

organize edilmesi, Ogrenmeye odaklanilmasi, cesitli stratejilerin belirlenmesi,
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planlama ve degerlendirmenin yapilmas1 gibi beceriler, cocuklarin erken ve sonraki
STEM 0Ogrenmesinde Onemli rol oynarken, matematik ve fen derslerinde
ogrendiklerini giinlik yasam deneyimleri ile biitiinlestirirken bu islevlerin iyi
uygulanmast ¢ocuklarin fen, teknoloji, miihendislik ve matematik becerilerinin
gelisimini daha hizli hale getirmektedir (Balat ve Giingen, 2017).

Birgok insan erken ¢ocukluk déneminde teknolojinin, siniftaki dokunmatik
ekranli tabletler gibi dijital veya elektronik teknolojiyi kullanmasi anlamina geldigini
diisiinmektedir (McClure vd., 2017). Dersler, iyi tasarlanmig arastirma tabanli dijital
oyunlar ve benzeri eglenceli teknolojilerle desteklendiginde fen ve matematik
ogrenimi arttirilabilmektedir (Clements, 2002). Bu sekilde hazirlanmis dijital
medyanin, erken c¢ocukluk o6grenimini desteklemek amaciyla bilingli olarak
kullanildiginda olumlu etkisini gosteren bir¢ok ¢alisma vardir (Foster, Anthony, ve

Clements, 2016; Guernsey ve Levine, 2015).

2.3 STEM ve 21.yy Becerileri

21. yiizyilda toplumsal degisimleri anlamamizin anahtar kavramlarindan biri
olan kiiresellesme ile diinya hizla gelismekte ve beraberinde pek c¢ok yenilige
striiklenmektedir (Cetin, 2011). Tutkun (2010), egitim ile 21. Yiizyilin taleplerini
karsilayacak, yeni ¢agin getirdigi sorunlar ile bas edebilecek nitelikte bireyler
yetistirilmesi gerektigini savunmaktadir. Coklu zeka kurami savunucularindan
Howerd Gardner, 21. Yiizyil becerilerinin 6nemini, ¢ocuklarimizin makinalarin
yapamadig1 igleri yapabilecek bilgi ve becerilerle donatilmasi gerektigini dile
getirerek belirtmistir (STEM Egitim Tiirkiye Raporu, 2015). Yani ¢ocuklarin temel
bilimlerin ortaya koydugu kuramsal bilgileri teknoloji ve miihendislik ile
harmanlayarak yasama deger katan yenlikler tiretmesi gerekmektedir. Bu nedenle
diinyanin dort bir yanindaki {ilkeler, vatandaslarini gelisen c¢agin talepleri
dogrultusunda egitmek i¢in miifredatlarin1 21. ylizyilin gereksinimlerini karsilayacak
nitelikte tasarlamaya c¢aligmaktadir (Nieto, 2000; Cogan ve Morris, 2001;
CSCENPA, 2007). 21. yiizyilda bilgiye ¢ok hizli ulagsabilme ve uluslararasi diyalog
gibi degerler; kisisel, sosyal ve cografi smirlarin kalkmasi ¢ok boyutlu ve ¢ok
kiiltiirli yurttaglik anlayisinin dogmasina neden olurken (Tutkun, 2010), bu yeni
anlayis ve egilimler egitim sistemlerinde ve egitim programlarinda yenilige gitme
ihtiyacinin dogmasina sebep olmaktadir (Cogan ve Morris, 2001). 21. yiizyil

becerilerinden problemi tanimlama ve farkli agilardan c¢oziimler iiretebilme ve
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yaratici diistinme gibi yeteneklerin 6grencilere kazandirilabilmesi i¢in STEM egitimi
zorunlu hale gelmektedir (MEB, 2016). Ogrenciler miifredatin yam sira sorgulama,
arastirma yapma, isgbirlik¢i calisarak problemlere ¢6ziim {iretme ve bulus yapma
becerilerini  gelistirebilmek icin de STEM egitimlerine baslanmasi gerekli
goriilmektedir (MEB, 2016).

21. ylizyll 6grenimi, dijital okuryazarligin yeni kiiltiirel bigimlerinden gelisir
ve bilginin geleneksel erisiminden rutin sorunlarin ¢dziimiine kadar kayda deger bir
degisimi isaret eder (Jamaludin ve Hung, 2017). Daha dogrusu c¢agdas c¢alisma
ortamlari, bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik (STEM) 6greniminin ¢oklu
kiiltiirleri arasinda uzmanlik gerektiren problem c¢6zme gorevleri ile uyumlu,
karmagik bilgi akislarinin yonetimi etrafinda doner (Jamaludin ve Hung, 2017). Bu
gibi karmagik problemler tipik olarak yanlis yapilandirilmis bilinmeyen unsurlar
olarak tarif edilebilir (Reitman, 1964; Wood, 1983). Birbiriyle etkili bircok faktor,
problem durumunu dinamik olarak etkiler. Karmasik bir problemle yilizlesmek
sadece teorik bilgi sahibi olmakla birlikte, uygulama deneyimi olmadan kendi bagina
bir problem yaratir (Jamaludin ve Hung, 2017).

21. yizyilda, teknolojik yenilikler biiylik olgiide iilke ekonomilerini
etkilemektedir (NRC, 2002). Bu durum STEM alaninda var olan mesleklerin
onemini ortaya koymaktadir (Miaoulis, 2009; Ercan, 2014). 21. yiizy1l, gilinliik yasam
problemlerini ¢ozebilen, sorgulayan, arastiran, elestirel diislinebilen ve etkili kararlar
verebilmeyi gerektiren bir donemdir (Pekbay, 2017). Yaraticilik, elestirel diisiinme,
isbirlik¢i ¢alisma, problem ¢6zme gibi becerilerin klasik egitim anlayisi ile ¢ocuklara
kazandirmak miimkiin goriinmemekte olup mevcut egitim yaklasimi ile fen,
matematik ve teknoloji igerikleri Ogrencilere birbirinden kopuk bir sekilde
verilmektedir (STEM Egitimi Tiirkiye Raporu, 2015). Gelismekte olan iilkelerin 21.
yiizyillda &grencilerini, sorgulayan, problemleri tanimlayan, yenilik¢i diistinmeye
sevk eden, girisimci, bireyler olarak yetistirmeye gayret etmekte iken, Tiirkiye’nin bu
iilkelerle rekabet edebilmesi i¢in Ozellikle gen¢ yaslardaki Ogrencilere bu
ozelliklerini gelistirebilmesi i¢in imkanlar sunmasi zorunlu hale gelmistir (H- STEM,
2014). Sekil 3°de 21. yy becerilerini 0grenmenin merkezine yerlestirmek icin
kullanilan P21 gergevesi verilmistir. Ogretmenler, egitim uzmanlar1 ve is diinyasmin
liderleri tarafindan gelistirilen bu ¢er¢evede renkli kemerlerde 21. yiizyila ait 6grenci
ciktilar1, gri renkli halkalarda ise destekleyici sistemler temsil edilmektedir (Gelen,

2017).
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Sekil 3. 21. yy Ogrenme cergevesi, 6grenme ¢iktilar1 ve destek sistemler (Partnership

for 21st Century Skills, 2009).

2.3.1 Elestirel diisiinme becerisi. Literatiir incelendiginde iist diizey diisiinme
becerilerinin bir parcasi olan elestirel diisiinme ¢esitli tanimlara sahiptir (Inwanto,
Saputro, Rohaeti ve Prodjosantoso, 2018). Ennis (1996), elestirel diisiinmeyi mantik,
yansitma ve karar alma siireclerine vurgu yapan mantikli ve yansitici diisiinme olarak
tanmimlarken Kim (2015), yorumlama, analiz etme, degerlendirme ve sonug¢ alma
asamalarinda ortaya c¢ikan belirli amaglarla kesin degerlendirme olarak
tanimlamaktadir. Bunun yan1 sira Linn (2000), elestirel diistinmenin bilgi kaynagin
tanimlama, giivenilirligi analiz etme, bilgiyi yansitma ve sonuca varma gibi ¢esitli
becerileri igerdigini belirtmistir. Her ne kadar elestirel diisiinmenin tanimi1 degigse de
ogrencilerin yagam boyu elestirel olarak 6grenme becerisine sahip olmalar1 gerektigi
onemli bir faktordiir (Inwanto, Saputro, Rohaeti ve Prodjosantoso, 2018).

Mcpeck (1981), elestirel diisiinme becerisine sahip olan bireylerin ge¢mis
bilgileri ile baglanti1 kurarak elestirel yansimalar yapabildigi ve bu sekilde
problemleri ¢6zebildigini savunmaktadir. Elestirel diisiinme; varsayim, kavram,
Onyargi, ¢ikarim, tartisma gibi kavramlar1 kapsar (Paul, 1985). Bu nedenle elestirel
diistinme becerilerinin kazanilmasi , diger bir¢ok becerinin kazanilmasinin temelini
olusturmaktadir (Akdemir ve Yavuz, 2018). Elestirel diisiinme, tiim kosullar1 goz
oniinde bulundurarak gercgekleri analiz etmek, onlar hakkinda fikir iiretmek, onlar
bir hedef temelinde diizenlemek, sonuglari savunmak ve karsit fikirlerle
karsilastirmaktir (Lau, 2011). Bireylerin bu tiir becerilere sahip olma yetenekleri,
kendi yasamlarinda karsilastiklar1 zorluklara saglikli ve dogru ¢oziimler iiretmelerine

yardimci olacaktir (Aslan, 2018). Elestirel diisiinme, hedefe yonelik bir diisiinme
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modu olup en iyi davranig veya inancglar1 degerlendirmeyi amaglamaktadir (Rahayu
ve Sapriati, 2018).

Sternberg (1986),, elestirel diislinceyi, insanlarin problemleri ¢6zmek, karar
vermek ve yeni kavramlar1 6grenmek i¢in kullandiklar1 zihinsel siire¢ ve strateji
olarak tanimlamaktadir. Aybek (2010), elestirel diisiincenin en Onemli
ozelliklerinden birinin demokratik kiiltiirii stirdiirme ve gelistirme yetenegi oldugunu
belirtmektedir. Bu agidan elestirel diisiinme, demokratik bir toplum i¢in biiyiikk dnem
tagimaktadir (Aslan, 2018).

Ennis (1996), 12 elestirel diislinme becerisi gostergesi oldugunu belirtmis ve

bunlar1 Tablo 4’de belirtildigi gibi bes gruba ayirmistir.

Tablo 4

Elestirel Diistinme Becerisi Gostergeleri

Gruplar Elestirel Diisiinme Becerisi Gostergeleri

Basit bir aciklama saglama e Sorulara odaklanma
e Argiimanlari analiz etme
e Bir agiklama veya zorlukla ilgili soru
sorma ve cevaplama
Temel yap1 e Kaynagin giivenirligini géz dniinde
bulundurma
e Gozlemlemek ve gozlemleri dikkate
almak.
Sonug e Tiimdengelim yapmak ve sonuglari
disiinmek
e Tiimevarim yapmak ve sonuglari
diistinmek
e Karar verip sonuclari diistinmek
Daha fazla aciklama e Terimleri tanimlamak ve
degerlendirmek
e Varsayimlar belirlemek
Strateji ve taktik belirleme e Bir eyleme karar vermek

e Digerleri ile etkilesimde bulunmak.

(Ennis, 1996)
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2.3.2 Problem ¢6zme becerisi. Literatiir incelendiginde problem kavraminin
tanimiyla ilgili bir ¢cok yaklasim bulunmaktadir. Dewey (1997), bireylerin zihnini
kurcalayan seyler olarak tamimlarken Gilten (2010), insanlarin karsi karsiya
kaldiklar1 ~ zorluklar olarak tanimlamistir.  Problemler yapilandirilmis ve
yapilandirilmamis olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Jonessen ve Kwon, 2001). Fen
ve matematik derslerinde karsilasilan sorular yapilandirilmis problemlere 6rnek iken,
giindelik hayatta karsilagilan problemlere ise yapilandirilmamig problem
denilmektedir (Yua, Sheb ve Lee, 2010). Bu calismada 6grencilerin fen matematik
problemlerini ¢d6zme becerilerinden ziyade bilgi temelli hayat problemlerine karsi
tepkileri ve bu problemleri ¢6zme becerileri gdzlenmistir.

Polya (1981), problem c¢ozmenin, 6grencilerin problemle karst karsiya
kaldiklar1 andan baslayarak problemin ¢oziildiigli zamana kadar olan bir siireg
oldugunu belirtmistir. Giinliik hayatta karsilasilan sorunlar1 ¢ozme hayatta kalmanin
temel bir yoludur (Tambychik ve Meerah, 2010). Problem ¢6zme yaklasimi,
ogrencilerin deneyim, algi ve belirli bir olgunun anlagilmasiyla ilgili sorunlari
c¢ozmek i¢in kullandiklar1 g¢esitli yollarla ilgilidir (Walsh, Howard ve Bowe, 2007).
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirecek problemler genellikle analiz
sentez ve degerlendirme gerektiren problemlerdir (Ultay, 2017). Pekbay (2017)
Problem ¢6zme becerisinin erken yasta c¢ocuklara kazandirilmasi gerektigini
belirtmektedir. Capraro ve Slough (2008) STEM egitimi ile bu becerinin 6grencilere
kazandirilabilecegini vurgulamaktadir. Bu g¢aligmada 6grencilerin problem ¢6zme
becerileri algisin1 6lgmek amaciyla Ekici ve Balim (2013) tarafindan gelistirilen

Olgek kullanilmistir.

2.4 STEM Egitimi ve Miihendislik Tasarim Kurallar:

Miihendislik, karmasik problemleri sistematik bir sekilde ¢ozmek igin
matematik, fen ve teknoloji kavramlarini uygulayan bir siiregtir (Morgan, Moon ve
Barroso, 2013). Miihendislik tasarimi, sayilarin manipiilasyonundan ve bilimsel
denklemlerin ¢oziilmesinden ¢ok daha fazlasi olup, ¢esitli alanlar1 ve konulari
kapsayan bir siirectir (Lammi, 2011). Siire¢ sistematik olsa da, bir ¢dziime ulasmak
icin yaraticilik da gerekmektedir (Morgan, Moon, ve Barroso, 2013). Fizik, kimya,
biyoloji, miihendislik ve diger alanlarda hazirlanan programlarin temelinde bilimsel

bilgi ve bilimsel bilgiye ulasma yollarini1 kapsayan disiplinler arasi bir siire¢ olmasi
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sebebiyle Amerika ve Avrupa Birligi iilkeleri STEM egitimini ve miihendislik
uygulamalarint egitim programlarina dahil etmislerdir (Altun ve Yildirim, 2015).
Genis bir is piyasasit i¢in ylksek teknoloji becerilerine sahip geng bir nesil
yetistirmek amaciyla olusturulan STEM egitiminde karmasik sistemler ve ¢oziimleri
analitik beceriler ile kavramsallastirilip tasarlanmistir (Land, 2013). Miihendislik
problemleri toplum ile ilgili olmasi sebebiyle Ogrencilerin matematik, fen ve
teknoloji miifredatlarin1 derinlemesine anlayabilmesi adina bir motivasyon
kaynagidir (Morgan, Moon ve Barroso, 2013). Miihendisligin toplumu
sekillendirmede 6nemli rolii oldugunu anlayabilmek, 6grencilerin basari, motivasyon
ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmek i¢in bilim ve diger disiplinlerin
biitiinlestirilmesi gerektigini 6ne siiren ¢aligmalar miihendisligin ilk orta ve lise
diizeyinde fen, matematik gibi derslere nasil entegre edecegini yeterince
vurgulamamaktadir. Lammi’ye (2011) gore miihendislik tasariminda kullanilan
siirecler ¢ok cesitli konular1 ve calisma alanlarimi kapsamaktadir. Miihendislik
tasarim siirecinde O6grenci problem ¢dzme konusunda birden fazla bakis acisi
gelistirir (Silk ve Schunn, 2008). Miihendislik tasarimi, 6grenci ilerleyen zamanda
mithendislik meslegini kariyer olarak se¢mese de farkli acilardan ona fayda
saglayabilir (Lammi, 2011). Ornegin miihendislik tasarim siirecinin derslerde
kullanilmas1 6grencilerin;
e Matematik, fen ve teknoloji arasindaki baglantilar1 gergek diinya
iirlinlerine ve siireglerine doniistiirme
e Basarili takim ¢alismasi icin gerekli becerileri gelistirme
e Problem ¢6zme ve yaraticilik gibi 21. ylizy1l becerilerini geligtirme
e Analitik diisiinebilme
e Fen, matematik ve teknoloji kavramlarina daha fazla ilgi gosterme gibi
becerilerini gelistirmesine yardimci olur (Morgan, Moon ve Barroso,
2013).

Temelde tek bir modeli olmayan ve bir¢ok basamaga sahip olan miihendislik
tasariminin kimisi i¢c adimda kimisi ise on ve daha fazla adimdan olusabilmektedir
(Capraro ve Slought, 2013). Tayal (2013) miihendislik tasarim siirecinin, ilk olarak
problemi tanimlamak ve bu problemi ¢ozebilmek i¢in ihtiyaclar: karsilamak ya da
ihtiyaclar1 karsilayacak bir ¢oziim Onerisi liretmek ve gelistirmek adina adimlarin

atilmasi olarak ifade ederek miihendislik tasarim basamaklarini; problemi tanimlama,
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sorunu arastirma, ihtiyaglarin belirlenmesi, alternatif ¢oziim iiretme, en iyi ¢oziimii
secme, gelistirme, prototip olusturma, test etme ve diizenleme olarak siralamistir.
Bununla birlikte miihendislik tasarimi yedi asamali bir siirectir ve nihai tasarim
¢Ozlimiiniin tamamlanmasina kadar bu basamaklar arasinda bir donilisim soz
konusudur (Morgan, Moon ve Barroso, 2013). Herhangi bir tasarim aktivitesi belirli
bir siire iginde gergeklesir ve adim adim ilerleyen bir metodolojiye sahiptir
(Khandani, 2005). Miihendislik tasarim siireci basamaklari temel ihtiyaglar
dogrultusunda belirlenmistir (Capraro ve Slought, 2013). Miihendislik tasarim
stirecinin iki ana temasi ekip ¢aligmasi ve tasarimdir (Tayal, 2013). Fen, matematik
ve teknoloji gibi derslerde miihendislik kazanimini entegre edebilmek icin de Sekil

4’de verilen mithendislik tasarim siireclerine yer verilmistir.

Problemin
tanimlanmasi

Urliniin son
halini sunma

Miihendislik
Tasarim Siireci
Basamaklan

Coziim
lretme

Test etme ve
gelistirme

Tasarlama

Sekil 4. Miihendislik tasarim siireci basamaklar1 (Morgan, Moon ve Barroso, 2013).

Khandani (2005), yapmis oldugu calismada miihendislik tasarim siirecinin
temelde Tablo 4’de verilen bes asamada ilerledigini ve tasarim problemlerinin ¢ok
sayilda dogru cevaba sahip oldugundan bu siirecin yinelenmeye ihtiyag
duyabilecegini belirtmektedir. Tasarim siireci, bir problem durumu i¢in 6ziim
gelistirirken takip edilen sistematik bir yaklagimdir (Morgan, Moon, ve Barroso,

2013).
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Tablo 4

Miihendislik Tasarim Stireci

Asamalar Icerik

Problemin Tanimlanmasi Ihtiyaglar belirlenir Sorun agik ve net
ifadelerle formiile edilir. Basari i¢in

kriterler belirlenir.

Arastirma Dogru ve giivenilir kaynaklar
belirlenerek yayinlar incelenir ve
ihtiya¢ duyulan bilgiye ulaslir.

Alternatif Coziim Uretme Sorunu ¢6zmek i¢in ¢éziim Onerileri
iretilir ve bu 6nerilerinden hangisinin
yanlis oldugu belirlenir. Bulunan
¢Ozlimiin eksik ve zayif noktalarinin
nasil diizeltilecegi lizerine diistiniiliir,
fikirler, araclar ve yontemler bilingli bir
sekilde birlestirilir.

En iy1 Coziimli Segme Tasarim ¢oziimii fonksiyonel,
ergonomik, ekonomik, endiistriyel
tasarim, iirlin kalitesi, glivenligi ve
kullanilabilirligi agisindan test edilir.

Co6ziimiin Uygulanmasi ve Test Edilmesi  Uriinii test edip uygulayabilmek igin ilk
etapta prototipi olusturulur.

Calismalar belgelenerek

dokiimantasyonu saglanir.

(Khandani, 2005)

[Ikogretim okullar1 igin fen, matematik ve teknoloji miifredatinda
mithendisligin katkis1 acik¢a belirtilmis olsa da, o6gretmenlerin miihendislik
entegrasyonu ile ilgili deneyimleri yoktur (English ve King, 2015). Bu sebeple
mithendislik yaklasiminin fen derslerine entegre edilebilmesinde, bilimsel aragtirma
siireci ile birlikte tasarim ve gelistirme sliregleri, sinifta cesitli materyallerin
kullanim1 ders igeriginin gercek yasamla iligkilendirilmesi ve laboratuvar

deneylerinin miihendislik tasarim siireci ile birlestirilmesi gibi yetkinlikleri sahip
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olabilmesi i¢in d6gretmen egitimleri gerekmektedir (NRC, 2014; Hacioglu, Yamak ve
Kavan, 2017).

Ogretmen adaylarmin, miihendislik siirecini bir dgretim yontemi olarak
kullanabilmeleri i¢in bu siireci deneyimlemeleri gereklidir (Hacioglu, Yamak ve
Kavan, 2017). Bu nedenle miihendislik tasarim tabanli fen egitiminin fen derslerine
entegre edilmesiyle ilgili miihendislik tasarimini deneyimleyen ogretmenlerin
gorislerini almak énemlidir (Bozkurt, 2014; Hacioglu, Yamak ve Kavak, 2016).

Bilim insanlar1 doganin nasil ¢alistigini incelemek igin bilimsel siire¢
basamaklarin1 kullanarak deneyler yaparken miihendisler ise yaraticilik temelli
mithendislik tasarim siirecini takip ederler (Tayal, 2013). Her iki siirece ait
basamaklar Tablo 5°de belirtilmis olup aralarinda var olan benzerlikler dikkat

¢ekmektedir.

Tablo 5

Bilimsel Siire¢ ve Miihendislik Tasarim Stireci Basamaklari

Bilimsel Siire¢c Basamaklari Miihendislik Tasarim Basamaklari
Arastirma sorusu belirleme Problem durumunu belirleme

On arastirma yapma On arastirma yapma

Hipotez belirleme, verileri tanimlama Ihtiyaglar1 belirleme

Deney tasarlama ve deney prosediirlerini  Alternatif ¢6ziim Onerileri liretme ve en

belirleme 1yl ¢Oziimil segme
Deney yapma ve hipotezi test etme Prototip olusturma
Sonuglari analiz etme Test etme ve ihtiyag durumunda

tasarimi yeniden diizenleme

Sonuglart iligkilendirme Sonuglart iligkilendirme

(Tayal, 2013)

2.4 Oyun ve Oyunlastirma

Hareket becerilerini bir araya toplamanin ve uygulamanin en giizel yolu olan
oyun, oyuncunun belirli kurallar ¢er¢evesinde amag¢ ya da hedefe yonelik yaptigi
aktivitedir. Oyunu, belirli bir ama¢ ya da amaglar dogrultusunda gergeklestirilen,
miicadele unsuru ve Ol¢iilebilir bir sonucu olan eglenceli etkinlikler seklinde de

tanimlamak miimkiindiir (Samur, 2016). Oyunla ilgili bir¢cok kisi tarafindan farkl
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tanimlamalar yapilmistir. Oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence (TDK, 2017).

e Saban (2012) , oyunu ¢ocuklarin duygusal catigmalarini ¢ozmelerine, diinya
hakkinda ¢esitli hipotezler gelistirip onlar1 test etmelerine, toplumdaki ¢esitli
sosyal rolleri ve statiileri kesfetmelerine ve akranlar ile 1yi iliskiler kurmaya
yarayacak sosyal becerileri gelistirmelerine yardimci olan etkinlikler olarak
tanimlanmaktadir.

e Salen ve Zimmeman (2003) oyunu kurallar tarafindan tanimlanan ve
oOlgiilebilir sonuglar veren, oyuncularin yapay olarak ¢ekismeye girdigi bir
sistem olarak tanimlamaktadir.

e Dominguez, Saenz-de-NAvarrete, DE-Marcos, Fernandez-Sanz, Pages ve
Martinez-HArraiz, (2013) ¢alismalarinda oyunun bir dizi kurala bagli gorevi
yerine getiren karmasgik bir sistem olarak tanimlamaktadir.

¢ Oyun kavramlarinin islevlerinin fazla olusu, tanimlarinin da fazla olmasina
sebebiyet vermistir (Kukul, 2013).

seklinde 6rneklendirilebilir.

Oyuncular oyun dinamikleri olarak bilinen tasarlanmis kurallar vasitasiyla
calisma esnasindaki davramslarini yonlendiritler (ibanez, Di-Serio ve Delgado
Kloos, 2014). Dinamikler, bir oyunun genel 6zelliklerini olusturan en soyut 6geler
olsa da, mekanikler, oyunlarda kullanilan ve oyunlarin sinirli bir baglamda belirli
eylemleri gerceklestirmelerine yardimci olan somut 6gelerdir (Aldemir, Celik ve
Kaplan, 2018). Oyunlar; kurallar, mekanikler, hedefler, ortam ve elementler olmak
lizere bes temel unsurdan olusmaktadir. Bruke (2014), oyun mekaniklerinin puanlar,
rozetler ve skor tablolar1 vb. gibi kilit oyun elementlerini (Werbach ve Hunter, 2012)
icerdigini belirtmektedir. Kurallar, oyuncunun basindan sonuna kadar uymasi
gereken ilkelerdir ve oyunun diiriist ve adil bir sekilde oynanabilmesini saglar.
Mekanikler; oyuncunun oyun boyunca gerceklestirdigi eylemlerdir. Ornegin ziplama,
kosma, atlama vb. Bunlarla birlikte oyunun atmosferini olusturan bir ortam ve
oyuncunun ulagmasi gereken kiiciik ya da biiyiik bir hedef bulunmaktadir. Belirtilen
oyun ilkelerinden biri olan oyun elementleri ise, oyunun farkli yerlerinde bir araya
gelerek oyunu eglenceli kilan ve oyuncuyu oyuna baglayan unsurlardir. Bir oyun
tasarimcisinin beklentisi dinamikleri gelistirmek ve estetigi gelistirmek i¢in mekanigi

yaratmak olsa dahi kullanici oyunu ters yonde algilar (Gil-Perez, 2015). Oyuncularin
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bakis agisiyla, gozlemlenebilir dinamizm ve nihayetinde islevsel mekanik olarak
estetik tonu dogar (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004).

Son yillarda popiiler bir egilim olarak ortaya ¢ikan oyunlastirma (Hanus ve
Fox, 2015), oyun -elementlerinin, davranis kuramlarinin c¢ergevesini ¢izdigi
tasarimlarla oyun dis1 ortamlarda hedeflenen davraniglarin motive edilmesi igin
kullanilmasidir (Sahin ve Samur 2017). Bunun yami sira oyunlastirma ile ilgili
yapilabilecek en kapsamli tanim, oyun deneyimi olmayan ve oyun dis1 hizmetlerde
kullanict deneyimini ve kullanict katilimini artirmak igin tam tesekkiillii oyunlardan
ziyade oyun elementlerinin kullanilmasidir (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara ve
Dixon, 2011). Oyunlastirma sadece oyun mekanigini rozet, puan veya ddiil olarak
kullanilmast olmamakla birlikte bu oyun tasarim &gelerini herhangi bir sistemde
uygulamak da degildir (Gil-Perez, 2015). Oyunlastirmada Sekil 5’de verildigi gibi,
ozellikle tic kategoriye (bilesenler, mekanikler, dinamikler) odaklanan oyun
elementleri hiyerargisinde mekaniklerin bir veya daha fazla dinamigi ¢agristirdigi ve
her bir bilesenin birka¢ mekanigi olusturdugu veya daha fazla dinamigi ¢agristirdigt

sonucuna ulasilmaktadir (Gil-Perez, 2015).

a A

Estetik

Dinamik

Mekanik

Bilesen
\ »/

Sekil 5. Oyun elementleri hiyerarsisi (Gil-Perez, 2015).

Oyunlagtirma yonteminin amaci, eglenceli bir sekilde bireyleri egitmek,
Ogrencilerin motivasyonlari artirmak ve eglenirken problem ¢dzme becerilerini
gelistirmektir (Mert ve Samur, 2018). Insanlik tarihi boyunca oyun kiiltiiriiniin
hayatimizda yer almasmma ragmen son zamanlarda oyunlastirmanin popiilerlik
kazanmasinin sebebi dijital oyunlarin yeni teknolojiler ile ortaya ¢ikmasi ve bu tip
oyunlara ilginin artmasidir (Bozkurt ve Kumtepe, 2014). Oyunlastirma ayni

zamanda, bilylik sirketler tarafindan, c¢alisanlarimi memnun etme ve rahat
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tutabilmenin bir yolu olarak giderek daha sik kullandiklar1 bir yontemdir (Nistor ve

Iacob, 2018).

2.5 Egitimde Oyunlastirma

Egitimde oyunlastirma 1910 yilinda “izcilik” hareketinin baslamasiyla
gerceklestirilen faaliyetler ve hedefler i¢in seviye ve rozetlerin sunuluyor olmasiyla
ortaya cikti ve sonu¢ olarak bu kiigiik ddiiller daha fazla g¢ocugu icine ¢ekmeye
basladi (Nistor ve Jacob, 2018). Oyunlastirma ile ilgili ilk akademik makaleler ve
kitaplar 1980 yilinda ozellikle Ogrenmenin oyunlastirilmasina yonelik olarak
yayinland1 (Nistor ve Jacob, 2018).

Egitim planlamalarina oyun elementlerinin dahil edilmesinin bir ¢ok faydasi
goriilmektedir. Ornegin rozetlerin dgrencileri olumlu etkiledigi ve derse katilima
tesvik ettigi bildirilmistir (Denny, 2013; Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos, 2014).
Bu sebeple rozetle egitim ortamlarinda giiglii bir motivasyon kaynagi olabilir
(Shields ve Chugh, 2016). Bununla birlikte 6grenci davraniglarini etkilemek igin
rozetlere ek olarak liderlik tablolar1 da uygulanan egitim faaliyetlerinde kullanilabilir
(Landers ve Landers, 2014) ve bu tip uygulamalarda liderlik tablosu kullanmak
akademik bagariy1 artirabilir (Christy ve Fox, 2014). Oyunlastirma, ¢ok ¢esitli oyun
tasarim elementlerini kullanir ve oyunlastirma Ogelerinin (mekanik, dinamik ve
duygular) uygun sekilde isbirligi i¢inde olmasi oyunlastirmadaki basariyr artirir
(Robson, Plangger, Kietzmann, McCharty ve Pitt, 2016).

Oyunlastirma, i¢inde bir veya daha fazla oyun unsuru igeren, agir bir igerige
sahip olmayan ve oyun ortami gerektirmeyen oyundan farkli bir sistemdir (Fis
Eriimit, 2016). Oyunlastirma yaklasimi ile ilgili prensipte birbirinden farkli fakat
birbirine c¢ok benzeyen, Ornegin “oyun tabanli Ogrenme” gibi kavramlarla
karsilagilmaktadir (Bozkurt, 2014). Oyun tabanli 6grenmede, 6grenim deneyimini
gelistirmek amaciyla oyunlardan yararlanilirken ve hedeflenen 6grenim sonuglarini
karsilayan oyunlar kullanilirken oyunlagtirmada derse oyun elementleri eklenir
(Isaacs, 2015). Oyun tabanli 6grenme etkinlikleri gelistirilirken Ogrenenlerin
motivasyonlar1 verimli bir 6grenme durumunda temel bir 6n kosul olmas1 sebebiyle
ilgi cekici deneyimler tasarlamak ve oyuncularin motivasyonunu ve katilimini
degerlendirmek zorunludur (Schoenau-Fog, 2014). Oyuncularin etkinlige katilmasini
saglayan seviye, 0diil, ustalik gibi elementlerin kullanilmasi oyunlarda altyap1 ve

mantiksal semay1 olustururken, eglenceli bir sekilde 0grenmeyi ve motivasyonu
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saglar (Mert ve Samur, 2018). Ancak bir¢cok oyun mekanigi kullanmak daha iyi bir
ogrenme performansinin saglanacagini garanti etmemektedir (Chag ve Wei, 2016).
Oyunlastirilan ¢ergevelerin ¢ogu, 6grenenlerin uzmanlik seviyelerini ddiillendirmek
icin puan ve rozetler kullanir, oysa en yaygin oyun dinamigi skor tablolari ile rekabet
edebilirliktir (Singer ve Scheinder, 2012; Denny, 2013). Tiim bu durumlarin yan1 sira
oyunlagtirma tasariminda cinsiyet, yas, kiiltirel yonelim gibi degiskenlerin
oyunlastirilmig uygulamanin kabul edilmesinde 6nemli rol oynamaktadir (Kim,
2015). Hem oyun tabanli 6grenme hem de oyunlagtirma egitimde ¢esitli sekillerde
uygulanabilir ancak odaklanmamiz gereken sey kullanilan oyun dgeleri ve 6grenme
stirecini nasil destekledigidir (Ivanova, 2018). Oyunlastirma, kullanicilar bir gérevi
yerine getirmeye tesvik eder ve oyun elementlerinin kullanimiyla gorevi kendisine
daha keyifli hale getirmesini saglar (Boyce, 2014).

Sahin ve Samur (2017) yapmis olduklar1 c¢alismada, oyunlastirma
arastirmalarinda en ¢ok kullanilan oyun elementlerinin puan, liderlik tablosu, rozet,
odiiller, geri bildirim, gorev, basarvkazanim, ilerleme cubugu, seviye, meydan
okuma, hikaye, sosyallik, rekabet, sanal esyalar/nesneler, kisitlamalar, duygular,
avatar, deneyim puani kullanildigin1 belirtmistir. Bununla birlikte, Ogrenme
ortamlarinda odiillerin kullanimiyla ilgili tartismalar olmustur (Ibafiez, Di-Serio ve
Delgado-Kloos, 2014). Bazi1 yazarlar digsal ddiillerin 6grencilerin 6grenmeye yonelik
0z motivasyonunu olumsuz yonde etkiledigini 6ne siirmektedir. (Deci, Koester ve
Ryan, 2011). Odiil elementinin oyunlastirilmis dgrenme faaliyetlerindeki etkisini
kesfetmek icin yapilan ¢aligsmalarin sayisinin artirilmasi gerekmektedir (Ibafiez, Di-
Serio ve Delgado-Kloos, 2014).

Mevcut literatiir, oyunlagtirmanin iyi tasarlandigi ve dogru bir sekilde
kullanildig1 zaman, 6grenmeyi daha iyi hale getirme potansiyeline sahip oldugunu
ancak c¢ok cesitli oyun elementlerinin farkli 6grenme baglamlarina nasil uydugunu
ortaya koymak icin nitel arastirmalarin sayisinin artmasi gerektigini gostermektedir
(Seabron ve Fels, 2015). Tiim bu oyun elementleri daha iyi bir oyunlastirma
deneyimi i¢in son derece 6nemlidir ancak bir kullanicinin oyun elementlerinden elde
edebilecegi eglenceye ragmen bu elementleri oyun dis1 icerige entegre etmek her
zaman bir davranis degisikligine yol agmayabilir (Fitz-Walter vd., 2017).

Gilinlik yasamda oldugu gibi egitim oyunlastirildiginda, Ogrenme
uygulamalar1 eglence ve 0diil unsurlar ile zenginlestirilebilir (Sharples vd., 2013).

Geleneksel smif ortamlarindan farkli olarak amag, Ogrencilerin ilgisini ve
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motivasyonlarini iist seviyede artiracak eglenceli, piiriizsiiz bir rekabet ortami
yaratmaktir (Ozer ve Bicen, 2017). Aym zamanda egitimin oyunlastirilmasi, oyun
tasarim Ogelerini egitim ortamlarma dahil ederek Ogrenenlerin motivasyonu ve
katilimini artirmak i¢in gelismekte olan bir yaklasimdir (Dichev ve Dicheva, 2017).
Lee ve Hammer (2011), egitim ve oyunlagtirmanin birbiri ile bilyiik uyum i¢inde
oldugunu belirtmektedir. Oyunlastirma, olumlu geri bildirimler sunarken egitime
daha fazla eglence ve katiim saglamayr amacglamaktadir (Muntean, 2011).
Motivasyonu artirmak kolay bir i olmamasi sebebiyle, oyunlagtirma deneyiminin
etkili tasarimi ve uygulamasi biiyliik c¢aba gerektirir (Dominguez vd., 2013).
Oyunlastirmanin 6grenmede etkili bir sekilde uygulanmasi karmasik bir siiregtir
clinkli oyunlagtirma sadece 6diil dagitimi igin teknolojinin uygulanmasi anlamina
gelmemektedir (Bruke, 2014). Egitimin oyunlastirma siirecinin basarili bir sekilde
sirdiiriilebilmesi i¢in oyun bilesenleri, dinamikleri ve mekanikleri 0Ogretim
programina dogru bir sekilde entegre edilmelidir (Yildirirm ve Demir, 2016). Sekil

6’da oyunlastirmanin 6gretim programlar1 6gelerine etkisi verilmistir.

/m\
~

OLCME

DEGERLENDIRME OYUNLASTIRMA

Sekil 6. Oyunlastirmanin 6gretim programi Ogelerine etkisi (Yildirirm ve Demir,

2016)

Sadece oyunlastirma yontemi kullanmak verilen egitimin yeterli olmayip
kotii niteliklere sahip bir 6grenme silireci oyunlastirma ile kayda deger bir degisim
gostermeyecektir (Glover, 2013). Egitimin oyunlastirilmas: alaninda yapilan

caligmalar incelendiginde biiylik bir kisminin egitim amagl oyunlarla karistirildigt
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goriilmektedir (Karatas, 2014). Ders siirecinin oyunlastirilmast smifta bir yarisg
ortam1 olusturacag fikri, bilindik 6grenme yaklasimina ters diigiiyor gibi algilansa da
“yardimlagma” yapis1 siniftaki tasarimda uygun bir sekilde yer alirsa 6grencilerin
derse olan ilgilerini artiracaktir (Yildirim ve Demir, 2014). Ogrencilerin dersle ilgili
daha fazla zaman gecirmelerini saglayabilmek i¢in oyunlastirma siirecinin dikkatli

bir sekilde diizenlenmesi gerekmektedir (Muntean, 2011).

2.6 Oyunlastirilmis STEM

Oyun, her seviyeden 6grenciyi cezbeden ve motive eden bir 6grenme aract
olmas1 sebebiyle egitim alaninda var olan cesitli disiplinlerde bir arastirma alani
olmustur (Clark ve Ernst, 2009). Oyunlastirmanin gelecegi goz Oniinde
bulunduruldugunda arastirmacilar; bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik
oyunlastirmanin, Ogrenci ve egitmenler lizerindeki tutumlarinda nasil bir etki
yarattigimi arastirmanin bir ihtiyag oldugunu tespit ettiler. Ulkemizde de STEM
Ogretimini oyunlastirarak sevdirmek amaciyla Tiirkiye Bilisim Vakfi (TBV) ve
Tirkiye Egitim Goniilliileri Vakfi (TEGV) gibi birgok kurum cesitli projelerle ve
yarigmalarla girisimde bulunmuslardir.

Oyunlastirilmis  STEM, pedagojik olarak temelinde aktif Ogrenmenin
merkezde oldugu ve O&grencilerin problemlerini ¢ézmek igin farkli araglar ve
kaynaklar ile calismak zorunda olduklar1 (Bourazeri, Heidmann, Coelho ve Morini,
2017) probleme dayali bir 6grenmeye yer vermektedir. STEM egitimi kapsaminda
hazirlanan uygulama ve etkinlikler incelendiginde temelinde oyun elementlerinin
bircoguna rastlanmaktadir. Yapilan STEM c¢alismalar1 ilk etapta bilgi temelli bir
hayat problemi iizerinde ilerlemektedir. Hazirlanan ders planlarinda bu durum
ogrencilere bir hikaye yoluyla aktarilir. Hikdye, oyuncunun oyunu dgrenip deneyim
yasamasini saglayan bir oyun elementi olup iyi tasarlanmis bir egitsel oyunda
istenilenin oyuncu tarafindan agiga c¢ikarmasi i¢in kullanilir (Fis Eriimit, 2016).
STEM uygulama ve etkinliklerinde Ogrenciler, baslangicta bir hikaye ile birlikte
verilen problem durumunu ¢ézmek ve gorevi yerine getirmek i¢in miihendislik
tasarim basamaklarini uygulamalar1 gerekmektedir. Siire¢ boyunca Ogrencilere
verilen kurallar ¢ergevesinde kisitlamalar yapilir ve yaptiklari tasarimlari test etme
siirecinde hizli geri bildirimler alirlar. Ogrencilerin hata yapma olasihigini goz

onlinde bulundurarak deneme yapmalarina firsat veren oyun ortamlari saglamay1
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amaglayan oyunlagtirmanin da temel gerekliliklerinden biri hizli geri bildirimdir (Fis
Eriimit, 2016). Geribildirimin temel amaci bazi iceriklerde ya da genel becerilerde
ogrencilerin bilgi beceri ve anlayisini arttirmaktir (Shute, 2007). Ayn1 zamanda etkili
Ogretim, Ogrencilerin kendi diisiincelerini yansitmalari, diger Ogrencilerden
diistinceleri hakkinda geri bildirim almalarin1 ve bu yeni bilgilerin bir sonucu olarak
diisiincesini gdzden gegirme 6zgiirliiglinii igermelidir (Slough ve Milam, 2013).
Literatiirde bulunan STEM prensibine dayali ders planlar1 incelendiginde
temelinde bazi oyun elementlerinin yer aldig1 goriilmektedir. Corlu ve Calli (2017)
“STEM Kuram ve Uygulamalar” adli kitabinda farkli smif diizeylerine ait STEM
temelli ders planlarina yer vermis olup bu planlarda bir¢ok oyun elementine de yer
verildigi goriilmektedir. Tablo 6’da bu ders planlarinda kullanilan oyun elementleri
ile literatiirde karsilasilan STEM etkinlikleri (Duygu, 2018; Pekbay, 2017; Konca-
Sentiirk, 2017) ve bu etkinliklerde kullanilan oyun elementleri verilmistir. Ozkan
2018 yapmis oldugu c¢alismada oyun elementlerini belirli basliklar altinda

siiflamigtir. Tablo 6, bu siniflandirma referans alinarak hazirlanmistir.

Tablo 6.
STEM Ders Planlarinda Kullanilan Oyun Elementleri

Engel Geribildirim Ortam
)a) a
. 2 S
ORNEK s <
ETKINLIKLER v g g <| % S| 3 8
> S|l &« =« B85 B T|E E|lz § ¥ 3 3
S €]/%2 N & m N | >» 5|2 2 & B &
O < b=y o = 15} =} = < — [} < O =]
»w N|©O O A& = & Jd|¥ S| E & ¥ T ¥¢
Film Gosterisi X X X X X X
(Duygu, 2018)
Sal Yarigmasi X X X X X X
(Pekbay, 2017)
Kat1 Basinci X X X X X
(Konca &
Sentiirk, 2017)
Denklem Kurma X X X X X X X
ve Problem
Cozme

(Tanriverdi, 2017)
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Destek ve X X X X X X
Hareket Sistemi

(Giirkan,

Demirhan, Giinal

& Cil, 2017)

Kuvvet Hareket X X X X X X X X
(Akyol, 2017)

Aynalar (Alniak, X X X X X X
2017)

Elektriksel direng X X X X X X
ve Bagli oldugu

Faktorler (Cil,

2017)

Cemberin Cevresi X X X X X X
(Memis, 2017)

Oriintiiler (Ersan X X X X X X
& Tiysiizoglu,

2017)

Oran (Ayan, X X X X X X X

Ersan, Giileryiiz &
Tiiysiizoglu, 2017)

Tablo 6 incelendiginde goriilmektedir ki segilen STEM ¢alismalarinin
hepsinde hedef, kural, materyal, hikdye ve zaman unsurlarina yer verilmistir. Bu
durum STEM etkinliklerinin temelinde oyunlastirmaya yer verildigi sonucunun
cikartlmasini saglayabilir. Oyunlastirilmis STEM etkinliklerinde hedef ve kurallarin
olusturulmasi 6nemlidir. Bunlar takim i¢in paylasilan normlar olarak goriilebilir ve
her takim iiyeleri 6gretmenlere her zaman ulasabilir olmalidir (Morgan ve Slought,
2013). Belirli bir hedefe ulasabilmek i¢in bazi kurallar dogrultusunda engelleri
asmak gerekmektedir (Fullerton, 2014). Bununla birlikte STEM proje tabanli
O0grenme ve sorgulamaya dayali 6grenme, temelinde materyal kullanimi igerir ve
STEM proje tabanli dersleri, 6grencilerin projenin biiytikliigline ve kapsamina baglh
olarak kendi materyallerini se¢cmelerini gerektirir (Sahin, 2013). Ayni zamanda
materyal, oyunun hikayesine katki saglamak icin kullanilan bir unsurdur (Ozkan,

2018).
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Boliim 3

Yontem

Arastirmanin bu bdliimiinde, arastirma modeli, evren, Orneklem, caligma
grubu, verilerin toplanmasi, 6gretim materyali, uygulama siireci ile birlikte verilerin

analizine yer verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Oyunlastirilmis STEM uygulamalarinin ilkokul diizeyindeki 6grencilerin
icsel motivasyon diizeyleri, elestirel diistinme becerileri egilimi ve problem ¢6zme
becerileri algilan {izerindeki etkisini arastirmayir ve tespit etmeyi hedefleyen bu
calismada karma arastirma yontemi kullanilmustir. “Uciincii Metodolojik Hareket”
adi verilen karma yontem arastirmast sosyal ve davramig bilimlerindeki
paradigmalarla ilgili tartigmalarin sonucu olarak gelismistir (Teddlie ve Tashakkori,
2011). Karma yontemde nitel ve nicel arastirma yontemleri birlikte kullanilmaktadir
(Sahin, 2015). Bu yontemin kullanilmasinin amaci, elde edilen nicel verileri nitel
veriler ile destekleyerek daha kesin sonuclar elde edebilmektir. Arastirmacilar ayni
fenomen {lizerinde farkli tiirdeki veriyi tarayarak kararlarinin dogrulugunu
gelistirmelerine tiggenleme (triangulation) denir (Jick, 1979).

Nicel aragtirma yontemi olarak tek grup Ontest-sontest desen kullanilmugtir.
Seckisizlik ve eslestirme olmayan bu desende yapilan deneysel islemin etkisi tek bir
grup lizerinde incelenir ve verilen uygulama oncesi Ontest, uygulama sonrasi sontest
ile aynm tip Olgme araglar1 kullanilarak elde edilir (Biiyiikoztiirk, Kilic Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Ogrencilerin elestirel diisiinme egilimleri ve
problem ¢6zme becerileri algist bu desen dogrultusunda Ontest ve sontest
uygulanarak  degerlendirilmistir. Desenin  simgesel gosterimi  Tablo 7’de
gosterilmistir. Desende tek bir gruba ait Ontest ve sontest ortalamalar1 arasindaki

farkin (0;-0;) anlamlilig1 test edilir (Biiytlikoztiirk vd., 2016).
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Tablo 7
Tek Grup On-test - Son-test Desen (Biiyiikoztiirk vd., 2016)

Grup Ontest Islem Sontest

G O1+02 X 01+02+03

O1: Problem ¢6zme becerileri algis1 6l¢egi O2: Elestirel diisiinme egilimi dlcegi,

03: Igsel giidiilenme envanteri

Arastirmanin nitel boyutunda ise toplanan veriler igerik analizi ile
degerlendirilmistir. Sekil 7°de asamalar1 verilen igerik analizi, belirli kurallar
dogrultusunda kodlamalar yapilarak metin i¢indeki sézciiklerin daha kiiclik igerik
kategorileri ile Ozetlendigi sistematik, yinelenebilir bir sistem olarak

tanimlanmaktadir (Biiyiikoztiirk vd, 2016).

Aragtirmanin amacini belirle <>

PN

Kavramlari Analiz
tanimla birim(ler)ini §—>

/belirle
\ /

Verilerin yerini belirle ve verileri
topla

$/ Gozden gecirme

Analiz 6ncesi mantiksal bir yap1
gelistir

J

Kodlama kategorilerini belirle -

Y

Acik, gizli icerik veya her ikisini
kullanarak kagit veya yazihm — [<—>
lizerinde kodlama vap

Diizenleme

Gegerlik

Giivenirlik

Kategorilerdeki birimleri say |«

J

Bulgular1 yorumla -

y

Sonuglar1 yaz

<—

Sekil 7. 1gerik analizi asamalar1 (Biiyiikoztiirk vd., 2016).
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Arastirma modeli dogrultusunda bir bilim kuliibii olusturulmus ve tercih
siralamalarma gore secilen oOgrencilere oyunlastirilmis STEM ders planlart
uygulanmistir. Ogrencilerin bilgi temelli bir hayat problemine sunduklari ¢dziim
onerilerinin hangi nitelikte oldugunu ve oyunlastirmanin 6grenciler lizerinde ne gibi
etkiler yarattigin tespit edebilmek adina goriisme sorular1 hazirlanmais, 6grenciler ile

goriismeler gerceklestirilmistir.

3.2 Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2017-2018 egitim Ogretim yili bahar
doneminde Istanbul’'un Maslak ilgesinde yer alan 6zel bir okulun Bilim Kuliibiinii
secmis 3. ve 4. simf dgrencileri olusturmaktadir. Ogrencilerin yas araliklar1 10 -
11°dir. Egitim 6gretim yilinin basinda 6grencilere tercih yapmalar: i¢in otuz farklh
kuliip tercihi sunulmustur. Ogrenciler, bu kuliiplerden biri olan Bilim Kuliibii’nii
tercih ederken igerikte gerceklestirilecek olan etkinliklerle ilgili bilgileri olmamakla
birlikte icerikte eglenceli deneyler yapacaklarina dair tahminler yiiriitmiistiir. Kuliibii
secen Ogrencilerin akademik diizeylerine bakildiginda kimi Ogrencinin bagarilt
kiminin ise orta diizeyde basarili oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte 6grencilerin
hepsi Fen deneylerine ilgi duymalar1 sebebiyle bu kuliibii se¢mis olduklarini
belirtmislerdir. Bilim kuliibiine katilacak olan 6grenciler donem basinda belirlenmis
olmas1 sebebiyle rastgele secim yapmak miimkiin olmamistir. Kuliibii segen ii¢lincii

ve dordiincii sinif 6grencilerinin cinsiyetlerine dair bilgiler Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8
Bilim Kuliibii Ogrencilerinin Sinif Diizeyleri

Cinsiyet 3. smnif (f) 4. sinif (f) Toplam (f)
Kadin 1 9 10
Erkek 4 12 16
Toplam 5 21 26

Tablo 8 incelendiginde orneklemde bulunan &grencilerin %61,5 erkek, %
35,5 kiz 6grenci oldugu gozlenmektedir. Her iki smif diizeyinde de erkek

ogrencilerin kiz dgrencilerden sayica fazla oldugu gézlenmektedir. Ogrencilerin

35



3.3 Ders Materyalleri

Konu ile ilgili olarak oyunlastirilmig STEM egitiminin fen, teknoloji,
mithendislik ve matematik disiplinlerinin her birine yonelik ¢esitli Ogretim
materyalleri gelistirilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan ders planlar ile
birlikte her ders akisin takip edilebilmesi adina power point sunumu, 6grencilerden
geri bildirim alabilmek adina ¢aligma kagitlari, 6diil amagli farkli puan araliklarina
sahip rozetler ve liderlik tablosu hazirlanmistir. Arastirma kapsaminda kullanilan ve
hazirlanan dokiimanlara ait ayrintili bilgiler asagida verilmistir.

3.3.1 Ders planlar.. Arastirma kapsaminda, ¢aligma takvimine uyacak
sekilde 7 ayr1 ders plani diizenlenmistir (Ek 1). Literatiirde yer alan bazi STEM
caligmalarina oyun elementleri dahil edilerek revize dilmis ve oyunlastirilmis STEM
ders planlar1 haline getirilmistir. Bu ders planlart oyunlastirma tekniklerine
dayanarak STEM kazanimlar1 ¢ercevesinde diizenlenmistir. Her plan giris, gelisme
ve sonug¢ olmak iizere li¢ boliime yarilarak planlanmistir. Hazirlanan ders planlarinin
kuliip dersi esnasindaki uygulama siirecinde Ogrencilerin siiregten haberdar
olabilmeleri adma power point sunumlari hazirlannmistir. Bu  sunumlar,
“hikaye/bilgi”, “gorev”’, “malzeme”, “kurallar” olmak tizere dort ana bagliktan
olusmaktadir. Calismalarin giris kisminda 6grencilere kuliibiin ana brangi olan Fen
kazanimlar ile ilgili bilgiler verilerek Ogrenciler ile ge¢mis bilgileri iizerinden
tartisilmigtir. Bir sonraki asamada Ogrencilerin o hafta i¢in verilen problem
durumunun ¢6ziimiine yonelik fikir yiiriitmeleri ve tasarim yapmalar1 i¢in onar
dakikalik siireler verilmistir. Bazi ¢alismalarda, bu silirece 6grencilerin belirli
sinirhiliklar i¢inde kendi malzemelerini se¢meleri icin Ek C’de belirtilen fisler
verilmistir. Ogrencilere belirli miktarlarda STEM para hakki tanmip bu hak
dogrultusunda verilen listeden istedikleri malzemeleri segmeleri istenmistir. Calisma
kagitlarinda belirtilen kisimlar tamamlanip malzemelerin nasil ve ne oranda
kullanilacagina karar verildikten sonra Ogrenciler tasarim siirecine baglamustir.
Tasarim igin verilen siireler etkinlige gore farklilik géstermekte olup 20 ila 30 dakika
arasinda degiskenlik gostermektedir. Tasarimlar i¢in verilen siireler tamamlandiktan
sonra &grenciler ¢alisma kagitlarindaki degerlendirme kisimlarini doldurmuslardir.
Gruplar iirlinlerinin sunumlarini yaptiktan sonra her bir iiriin test edilmis ve kriterlere
uygunluk derecesine gore puanlandirilmistir. Ogrencilere puan ve rozetleri ders

sonunda dagitilmis liderlik tablosuna sonuglar islenmistir. Liderlik tablosundaki
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puanlar toplanarak en ¢ok puani alan 6grenci belirlenmis ve basari sertifikasi kuliip
ogretmeni tarafindan 6grenciye verilmistir.

3.3.1.1 Marshmallow kuleler etkinligi. Etkinlikte Fen Bilimleri brangina
yonelik “Kuvvetin cisimlerin hareketi lizerindeki etkilerini agiklar.”, Matematik
bransina yonelik “Bir uzunlugu en uygun uzunluk 6lgme birimiyle tahmin eder ve
tahminini 6lgme yaparak kontrol eder.”, Miihendislik  alaninda “Ogrenci,
mithendislik projesinin igerdigi siirecleri tespit eder.”, “Planlama prototip olusturma,
tasarim, yiiriitme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalar1 agiklar.”, “Ogrenci
tasarim siirecindeki fikir gelistirme, problemi ¢6zme ve aradaki baglantilar1 anlama
becerileri kazamir.”, “Ogrenci istenen gereksinimleri karsilamak iizere gergekei
kisitlar altinda tasarlama becerisi kazanir.”, kazanimlarin1 kapsamaktadir. Bununla
birlikte bu etkinlikte zaman, 6diil, ceza, puan, rozet, liderlik tablosu, materyal,
hikaye, rekabet, karakter, hedef, kural, oyun elementlerine yer verilmistir.

3.3.1.2 Riizgarda yolculuk etkinligi. Etkinlikte Fen Bilimleri bransina
yonelik “Kuvvetin cisimlerin hareketi iizerindeki etkilerini agiklar.” kazanimi,
Matematik bransina yonelik “Dogal sayilarda dort islem yapmayi gerektiren

2

problemleri ¢ozer.” Kazammi, Miihendislik alaninda  “Ogrenci, miihendislik
projesinin icerdigi siirecleri tespit eder.”, “Planlama prototip olusturma, tasarim,
yiiriitme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalari agiklar.”, “Ogrenci tasarim
stirecindeki fikir gelistirme, problemi ¢6zme ve aradaki baglantilari anlama becerileri
kazamir.”, “Ogrenci istenen gereksinimleri karsilamak iizere gercekei kisitlar altinda
tasarlama becerisi kazanir.”, kazanimlarim1 kapsamaktadir. Bununla birlikte bu
etkinlikte zaman, 6diil, puan, rozet, liderlik tablosu, materyal, hikaye, rekabet,
karakter, hedef, kural, oyun elementlerine yer verilmistir.

3.3.1.3 Yumurta damlalar etkinligi. Etkinlikte Fen Bilimleri bransina

2

yonelik “Kuvvetin cisimlerin hareketi iizerindeki etkilerini agiklar.” kazanimi,
Matematik bransina yonelik “Dogal sayilarda dort islem yapmayi gerektiren
problemleri ¢ozer.” Kazammi, Miihendislik alaninda  “Ogrenci, miihendislik

2

projesinin icerdigi siirecleri tespit eder.”, “Planlama prototip olusturma, tasarim,
yiiriitme, kalite kontrol ve raporlama gibi asamalari agiklar.”, “Ogrenci tasarim
stirecindeki fikir gelistirme, problemi ¢6zme ve aradaki baglantilar1 anlama becerileri
kazanir.”, “Ogrenci istenen gereksinimleri karsilamak iizere gercekci kisitlar altinda

tasarlama becerisi kazanir.”, kazanimlarmi kapsamaktadir. Bununla birlikte bu
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etkinlikte zaman, 6diil, ceza, puan, rozet, liderlik tablosu, kaynak, materyal, hikaye,
rekabet, karakter, hedef, kural, oyun elementlerine yer verilmistir.

3.3.1.4 Pipet kopriiler etkinligi. Etkinlikte Fen Bilimleri bransima yonelik
“Kuvvetin cisimlerin hareketi iizerindeki etkilerini aciklar”, Matematik bransina
yonelik “Bir uzunlugu en uygun uzunluk 6l¢me birimiyle tahmin eder ve tahminini
Olgme yaparak kontrol eder.”, Miihendislik alaninda “Tasarim yaptig1 kopriiniin
ozelliklerini bilimsel olarak ifade eder.” kazanimlarmni kapsamaktadir. Bununla
birlikte bu etkinlikte zaman, 6diil, puan, rozet, liderlik tablosu, materyal, hikaye,
rekabet, karakter, hedef, kural, oyun elementlerine yer verilmistir.

3.3.1.5 Hedefe yolculuk etkinligi. Etkinlikte Fen Bilimlerine yonelik “Hava
direncinin cisimlerin hareketi {izerindeki etkisini agiklar”, “Matematik bransina
yonelik “Dogal sayillarda dort islem yapmay1 gerektiren problemleri c¢ozer.”
Kazanimi, Miihendislik alaninda “Ogrenci, miihendislik projesinin icerdigi siiregleri
tespit eder.”, “Planlama prototip olusturma, tasarim, yiiriitme, kalite kontrol ve
raporlama gibi asamalar1 agiklar.”, “Ogrenci tasarim siirecindeki fikir gelistirme,
problemi ¢dzme ve aradaki baglantilar1 anlama becerileri kazanir.”, “Ogrenci istenen
gereksinimleri karsilamak iizere gergekei kisitlar altinda tasarlama becerisi kazanir.”,
kazanimlarin1 kapsamaktadir. Bununla birlikte bu etkinlikte zaman, 6diil, puan, rozet,
liderlik tablosu, kaynak, materyal, hikaye, rekabet, karakter, hedef, kural, oyun
elementlerine yer verilmistir.

3.3.1.6 Bir insaat araniyor etkinligi. Etkinlikte Fen Bilimlerine yonelik
“Basit makinelerden yararlanarak giinliik yasamda is kolaylig1 saglayacak bir
diizenek tasarlar ve yapar.” Matematik bransina yonelik “Bir uzunlugu en uygun
uzunluk 6lgme birimiyle tahmin eder ve tahminini 6lgme yaparak kontrol eder.”,
Miihendislik alaminda “Ogrenci tasarim siirecinin adimlarimi siralar ve her bir
kisimda yapilan aktiviteleri aciklar.”, “Ogrenci tasarim siirecindeki fikir gelistirme,
problem ¢dzme ve aradaki baglantilart anlama becerileri kazanir.” Bununla birlikte
bu etkinlikte zaman, 6diil, puan, rozet, liderlik tablosu, materyal, hikaye, rekabet,
karakter, hedef, kural, oyun elementlerine yer verilmistir.

3.3.1.7 Roket yapimi etkinligi. Etkinlikte Fen Bilimleri bransina yonelik
“Kuvvetin cisimlerin hareketi iizerindeki etkilerini agiklar.” kazanimi, Matematik
bransina yonelik “Dogal sayilarda dort islem yapmay1 gerektiren problemleri ¢ozer.”
Kazanimi, Miihendislik alaninda “Ogrenci, miihendislik projesinin igerdigi siiregleri

tespit eder.”, “Planlama prototip olusturma, tasarim, ylirlitme, kalite kontrol ve
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raporlama gibi agamalar1 agiklar.” Kazanimlarini kapsamaktadir. Bununla birlikte bu
etkinlikte zaman, 6diil, puan, rozet, liderlik tablosu, kaynak, materyal, hikaye,
rekabet, karakter, hedef, kural, oyun elementlerine yer verilmistir.

3.3.2 Cahsma kagitlari. Oyunlastirilmis STEM planlar1  hazirlanirken
arastirmaci tarafindan, 6grencilerden geri bildirim alabilmek adina calisma kagitlar:
hazirlanmistir (Ek B). ilk etapta hazirlanan galisma kagitlar1 “Uriin Degerlendirme ve
Test Etme” baglig1 altinda olup 6grencilerden yaptiklar tasarimla ilgili nelere dikkat
ettiklerini ve neler Ogrendiklerini sorgulayan sorular icermektedir. Hazirlanan
caligma kagidi ile ilgili ilkokul ve ortaokul diizeyinde calisan iki fen egitimi uzmani
tarafindan goriis alimmistir. Bu goriisler dogrultusunda c¢alisma kagitlarinin
formatinda diizenlemeye gidilmistir. Bu diizenlemelerden bazilar1 ¢alisma kagidinin
Ogrencilerin yas grubuna uygun olacak sekilde yazi biiyiikliigiiniin, yazi karakterinin
ve sayfa diizeninin degistirilmesi seklinde olmustur. Bununla birlikte ¢calisma kagidi,
mihendislik tasarim siirecindeki basamaklar dikkate alinarak “sor”, ‘“hayal et”,
“planla”, “tasarla ve gelistir”, “degerlendirme” bagliklar1 altinda bes ana boliime
ayrilmigtir. Uygulamada gerceklestirilecek olan bes etkinlik i¢in hazirlanan bu
caligma kagitlar1 her hafta 6grencilere etkinlik baglamadan 6nce dagitilmis olup,
etkinlik siiresince doldurmalar1 beklenmistir.

Ogrenci calisma kagitlar1 bes boliimden olusmaktadir. Bu béliimler: Sor,
hayal et, planla, tasarla ve gelistir, degerlendirmedir. Calisma kagidinda yer alan bu
boliimler miihendislik tasarim siirecindeki  basamaklar dikkate alinarak
hazirlanmistir. Ancak miihendislik tasarim siireci basamaklart ilkokul diizeyinde
egitim gormekte olan 6grenciler tarafindan anlagilmasi zor olacagi diisiintilerek Sekil

8’deki gibi diizenlenmistir.

Problemin tanimlanmasi SOR

Sorunun arastirilmasi
HAYAL ET

s e . o . /
Cozim Onerisi sunma /
En iyi ¢oziimii secme 7 PLANLA

Tasarlama | 7| _TASARLAVE GELISTIR

Test etme ve gelistirme

[ DEGERLENDIRME

Son halini olusturup sunma

Sekil 8. Miihendislik tasarim stireci basamaklarinin 6grenci ¢alisma kagidindaki

karsilig1.
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Ogrenci ¢alisma kagitlarinin ikinci sayfalarina, 6grenci goriislerini alabilmek
ve ayni zamanda g¢alismalarin verimliligini degerlendirebilmek adma Sekil 9’da
goriildiigli gibi  “Etkinligin en 1yi1 yonleri nelerdir?”, “Etkinligin daha 1yi

gerceklestirilmesi i¢in tavsiyelerin nelerdir?” seklinde iki soruya yer verilmistir.

1. Eiinligin en iyi yonleri nelerdi>

PIPET KOPRULER

«
| 8

Pipetleri ataslar yardimyla birbirine baglarken hang yollar: denerdin?

HAYAL ET

2. Evkinligin daha iyi gergeklestirilebilmesi  igin Tavsiyelerin neler?

PLANLA

DEGERLENDIRME

TASARLA VE GELISTIR

Sekil 9. Ogrenci ¢alisma kagidi drnegi.

Calisma kagitlarina yazilan 6grenci yorumlari her hafta aragtirmaci tarafindan
degerlendirilmistir.

3.3.3 Rozetler. Ogrencilere katilmis olduklari her ¢alisma igin, ¢alisma
sonunda rozet verilmistir (Ek D). Bu rozetlerde giinlin temasini iceren gorseller
kullanilarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Bununla birlikte Sekil 10’da da
goriildiigli gibi her etkinlik sonrasi gruplarin gostermis oldugu performanslara gore
rozetlerin lizerindeki yildiz sayilar1 degisiklik gostermektedir. Kullanilan bu yildizlar
aynt zamanda Ogrencilerin  liderlik tablosunun olusturulmasinda  destek

saglamaktadir. Rozetler 6grencileri motive etmek amagh kullanilmistir.

Sekil 10. Marshmallow kuleler etkinligine ait rozet 6rnekleri.
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3.3.4 Liderlik tablosu. Liderlik tablosu, oyuncularin oyun igerisinde puan,
erisim hakki, yetki kazanma, seviye atlama gibi kazandiklar1 &diilleri takip
edebildikleri bir tablodur (Fis Eriimit, 2016). Arastirma kapsaminda yapilan
oyunlastiritlmis STEM ders planlarinda Sekil 11°deki liderlik tablosuna yer
verilmistir (Ek E). Bu sayede 6grenciler her hafta kendi puanlarini gorebilip diger
oyuncularin durumlar1 hakkinda da bilgi sahibi olurlar. Bu durum ¢ogu zaman

Ogrencilerin motivasyonunu artiran bir unsurdur.
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Sekil 11. Oyunlastirtlmis STEM Etkinliklerinde Kullanilan Liderlik Tablosu.

3.3.5 Kullanilan oyun elementleri. Calisma kapsaminda hazirlanan
oyunlastirtlmis STEM ders planlarinda kullanilan oyun elementleri Tablo 9’da
verilmistir. Tablo 9 incelendiginde “seviye” oyun elemanlarina higbir ders planinda
yer verilmedigi goriilmektedir. “Ilerleme ¢ubugu” dijital oyunlarda kullanilan bir
oyun elementidir. Seviye, oyunun tiirline bagl olan bir oyun elementi olup hedef
odakli ve seviye odakli olacak sekilde ikiye ayrilmaktadir (Ozkan, 2018). Oyun
icinde birden fazla hedef oldugu ve kolaydan zora dogru siralandig taktirde “seviye”
elementinden bahsedilebilmektedir. Oyunlastirilmis STEM uygulamalarinda ise tek
bir hedef vardir ve 6grenciler bu hedefe ulasmak i¢in ¢aba harcamaktadirlar. Bu

sebeple “seviye” elementine yer verilmemistir.
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Tablo 9
Oyunlastirilmis STEM Ders Planlarinda kullanilan Oyun Elementleri

Engel Geribildirim Ortam
)?D %
Etkinlikler 3 S
= o)
o = _
o Mo O S 5
0o g E o =S 2 2 8 £ o«
A N[O O A& =@ a8 SIE & ¥ T ¢
Marshmallow X X X X X X X X X X X X X
Kuleler
Riizgarda X X X X X X X X X X X X
Yolculuk
Yumurta X X X X X X X X X X X X X X
Damlalar
Pipet Kopriiler X X X X X X X X X X X X
Hedefe Yolculuk X X X X X X X X X X X X X
Bir Insaat X X X X X X X X X X X X
Arantyor
Roket Yapimi X X X X X X X X X X X X X

3.4 Uygulama Siireci

Arastirma siirecinde hazirlanan oyunlastirilmis STEM ders planlart her hafta
iki ders saati olmak {izere bes hafta boyunca arastirmaci tarafindan Bilim Kuliibii’nii
secen dgrenciler ile birlikte uygulanmistir.

34.1 Pilot uygulama. Hazirlanan ders planlarmin pilot uygulamasi 2017-
2018 Gliz doneminin Bilim kuliibiiniin ilk rotasyonunda bulunun dgrencileri lizerinde
yapilmistir. Hazirlanan oyunlagtirilmis STEM ders planlar1 bes hafta boyunca,
haftada blok iki ders saati olacak sekilde uygulanmustir. Ogrenciler her hafta rastgele
secilen 4 ve 5 kisilik gruplar seklinde birbirleri ile yarigsmiglardir. 5 hafta siiren pilot
uygulama sonrasinda karsilasilan aksakliklar ve bu aksakliklarin giderilmesi yoniinde
alinan onlemler su sekildedir:

e Ogrencilerin, calisma boyunca gelistirdigi fikir ve becerileri somut bir sekilde
yansitabilmesi adina hazirlanan calisma kagitlarin1 verimli bir sekilde

doldurmadiklar1 tespit edilmis olup, kaliteli sonuclar elde edebilmek adina
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calisma kagitlarinin format1 diizenlenmis “sor”, “hayal et”, “planla”, “tasarla
ve gelistir” ve “degerlendirme” seklinde boliimlere ayrilmistir (EK 2).

e Yapilan yarigmalarin sonunda her 6grencinin kazanilan bir materyalle eve
donebilmesi adma hazirlanan rozetlere 6grencilerin ¢alismadaki basarisina
gore bir yildiz, iki yi1ldiz ve ii¢ yi1ldiz eklenerek her 6grencinin ders sonunda
rozet alabilecek sekilde eve donmesi saglanmistir. Boylelikle her 6grenci
odiil alabilmekte fakat y1ldiz sayilari farklilik gostermektedir.

e Ders plan1 2’de (EK 1) verilen gorev ile ilgili 6grencilerin hazirbulunusluk
diizeylerinin yeterli olmadig1 tespit edilmistir. Bununla ilgili ders giriginde
verilen sunum {iizerinde diizenleme yapilarak o6grencilerin konu ile ilgili
detayl bilgiye ulasabilecekleri bir ortam saglanmistir.

e Oprencilerin etkinlikler esnasinda verilen malzemelerin tamamini kullanma
ihtiyac1 duydugu fark edilmistir. Bunun iizerine “Yumurta Damlas1”, “Hedefe
Yolculuk”, “Roket Takimi” ders planlarinda malzemelerin dagitimi
asamasinda degisiklige gidilmistir. Ogrencilere bir kota verilmis ve her
malzeme icin bir deger bigilmistir. Ogrenciler kendi kotalar1 dogrultusunda
hangi malzemeden ne kadar alacaklarina karar vererek hazirlanan stantlardan
temin etmislerdir. Bu uygulamanin yapildig1 etkinliklerin disinda kalan
caligmalarda yine ayni sistemle devam edilmis, Ogrencilere verilen
malzemelerden diledikleri kadarini kullanabilecekleri yonergesi verilmistir.
34.2 Uygulama. Pilot uygulama siireci tamamlandiktan sonra yapilan

diizenlemeler ile ders planlarina ve uygulama siirecine son hali verilmistir.
Uygulama, arastirmaci ile birlikte 2017-2018 egitim Ogretim yilmin ikinci
doneminde 6zel bir okulun Fen laboratuvarinda Carsamba glinleri kuliip derslerine
ayrilmis olan son iki ders saatinde Ogrenciler ile uygulanmistir. Uygulama
07.02.2018 ve 04.04.2018 tarihleri aras1 9 haftalik bir siireci kapsamaktadir. 9
haftalik uygulama stireci Tablo 10°da yer almaktadir.

Tablo 10

Arastirmanin Uygulama Stireci

Haftalar Yapilan Etkinlikler

1. HAFTA Tanigma ve akisin paylagimi
(07.02.2018) On testin uygulanmasi
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Tablo 10 (devam)

Haftalar Yapilan Etkinlikler

2. HAFTA Etkinlik — 1: Marshmallow Kuleler
(14.02.2018)

3. HAFTA Etkinlik — 2: Riizgarda Yolculuk
(21.02.2018)

4. HAFTA Etkinlik — 3: Yumurta Damlalar1
(28.02.2018)

5. HAFTA Etkinlik — 4: Pipet Kopriiler
(07.03.2018)

6. HAFTA Etkinlik — 5: Hedefe Yolculuk
(14.03.2018)

7. HAFTA Etkinlik — 6: Bir Ingaat Aranryor
(21.03.2018)

8. HAFTA Etkinlik — 7: Roket Takimi
(28.03.2018)

9. HAFTA Son testin uygulanmasi ve oOgrenci
(04.04.2018) gorlismelerinin tamamlanmasi

Birinci hafta Ogrencilere herhangi bir agiklama yapilmadan “Elestirel
Diisiinme Egilim Olgegi” ve “Problem C6zme Becerisine Iliskin Algi Olcegi” on test
olarak uygulanmistir. On test uygulanirken dgrencilerin yas grubunun kiiciik olmasi
sebebiyle arastirmaci ile birlikte sorular tahtaya yansitilarak teker teker okunmustur.
Ogrenciler bu sekilde ogretmen esliginde testi tamamlamiglardi. Boylelikle
uygulamanin gecerlik diizeyi artmistir. On testler tamamlandiktan sonra dgrencilere
8 haftalik silirecte ne tir etkinlikler yapilacagindan ve akisin nasil olacagindan
bahsedilmistir. Bir sonraki haftadan itibaren yapilacak etkinliklerin grup ¢aligsmasi
olacagi ve gruplarin her hafta rastgele segilecegi belirtilmistir. Bu segimler
ogrencilere 1’den 5’e kadar numaralar verilerek yapilmistir. Her 6grenci kendi
numarasinin oldugu grupta calismasmi devam ettirmistir. Ikinci haftadan itibaren
planlanan 7 farkli ders planinin temel akisi, STEM egitiminin temelinde yer alan ve
en 6nemli yaklagimlardan biri olan tasarim yoluyla anlama yaklasimi (Corlu ve Calli,
2017) temel alinarak ilerletilmistir. Sekizinci haftanin sonunda etkinlikler tiim
siniflarda tamamlanmis ve “Elestirel Diisiinme Egilim Olgegi” ve “Problem Cozme

bt bl

Becerisine iliskin Alg1 Olgegi” son test olarak uygulanmustir.
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3.5 Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma eylem arastirmasi metodu kullanilarak yapilmig bir ¢alisma olup
verilerin toplanmasi agamasinda karma yontem kullanilmistir. Eylem arastirmasi
kapsaminda veriler hem nitel hem nicel yontemlerle toplanabilmektedir. Nitel
yontemler; goriisme, sesli diisiinme, acgik uglu sinavlar iken anket, dlgek, coktan
secmeli sinavlar ise nicel yontemleri olusturmaktadir. Arastirmaya derinlik
katabilmek, gegerli ve gilivenilir sonuglar elde edebilmek adina nitel ve nicel
yontemler bir arada kullanilabilmektedir. Tek bir yontemin kullanilmasindan dolay1
meydana gelebilecek yanlilik ya da smirliliklarin ortadan kaldirilabilmesi i¢in ayni
calismada farkli yontem ve tekniklerin kullanilmasina, Yildirim ve Simsek (1999)
tarafindan “cesitleme” olarak ¢evrilen “triangulation” denir (Tiirniiklii, 2001; Denzin,
1994).

Bu arastirmada da nitel veri toplama araci olarak goriismeler ve iki gbzlemci
tarafindan alman goézlemci notlar1 kullanilmistir. Uygulama siiresince gozlemci
notlar1 ile birlikte ortamin ses kayitlar1 alinarak tekrar incelenmistir. Uygulama
esnasinda Ogrencilere yapmis olduklar1 ¢aligmalarda planladiklarinin disinda bir
durumla karsilastiklarinda agik ucglu sorular yoneltilmistir. 5 haftalik uygulamanin
sonucunda goniillii O6grenciler ile goriismeler yapilmistir. Yapilan goriismeler
yaklagik olarak .... saat siirmils olup yapilan tiim gériismelerde ses kaydi alinmistir.
Uygulama siiresince gézlem notlar1 ve ses kayitlar1 nesnel olarak birlestirilmis ve
analiz etmek icin diizenlenmistir. Nicel boyutta ise, 6grencilerin bilgi temelli hayat
problemlerine getirecekleri ¢oziim Onerilerini gorebilmek amaciyla problem ¢ézme
becerileri 6lgegi, uygulanan etkinliklere karst motivasyonlarini gozlemleyebilmek
amaciyla da i¢gsel motivasyon 6lgegi kullanilmistir.

3.5.1 Veri toplama araclari. Bu calismada nitel veri toplama araci olarak
gozlem notlar1, 6grenci goriisleri, nicel veri toplama araci olarak da problem ¢d6zme
becerileri 6l¢egi ve i¢sel motivasyon 6l¢egi kullanilmistir.

3.5.1.1 Gozlem notlari. Arastirmada kullanilan nitel verileri destekleyebilmek
adina aragtirmanin “Oyunlastirilmis STEM yaklasimi ile tasarlanan dersteki
uygulamalara yonelik 6grencilerin goriigleri nelerdir?” alt problemine cevap veren
gozlem notlar1 veri kaynagi olarak kullanilmistir. Arastirmaci, silire¢ boyunca
oyunlastiritlmis STEM etkinliklerini Bilim Kuliibii 6grencilerine uygulayan ayni

zamanda gozlemci kisidir.
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Gozlemcinin aynt zamanda dersi uygulayan kisi olmasi sebebiyle gézlem
formunu doldurabilmek igin ders disinda ayri bir zamani yoktur. Bu sebeple
uygulama sirasinda formal bir gozlem formu kullanilmistir. Bes hafta boyunca
arastirmaci tarafindan gerceklestirilen gozlemlere yonelik notlar alinmistir. Bu notlar
her hafta uygulanan her kuliip dersi i¢in iki baglik altinda tutulmustur. Bunlar “Derste
Neler Yasandi1”, “Ders Sonrasinda Neler Yasandi?”’dir. Alan notlarinin yani sira
derslerde ses kayitlart ve video kayitlar1 tutulmustur. Ogrencilerin bu kayitlardan
bilgisi vardir. G6zlem notlar1 alinirken hatirlanamayan ya da gerek duyulan yerlerde
buralardan yardim alinmistir.

3.5.1.2 Ogrenci goriismeleri. Calismada oyunlastirilmis STEM planlari ile
ders isleyen gruba, yapilan uygulamayla ilgili gorlislerini derinlemesine
belirleyebilmek amaciyla goriisme formu kullanilmistir. Gorlisme formlari
hazirlanirken uzman goriisleri dogrultusunda sorulacak sorular dort ana tema altinda
toplanmistir. Bu temalar “Uygulamaya Dair Genel goriisler”, “Akademik Basariya
Yonelik Goriisler”, “Motivasyon ve Tutuma Y onelik Goriisler” olarak belirlenmistir.
Daha sonra aragtirmaci tarafindan her temanin altina bu temalarla ilgili 6grencilerin
gorlslerini ortaya koyacak agik uglu sorular yazilmistir. Goriisme formunun son
haline (Ek F) ulagsmak icin olusturulan sorular literatiirde bulunan benzer ¢alismalar
ile karsilastirilmistir. Rastgele segilen 4 6grenci ile yar1 yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmistir.

3.5.1.3 Problem c¢ozme becerileri algr olcegi. Alan yazina bakildiginda
problem ¢6zme becerilerini belirlemeye yonelik bircok Olgiim aracina
rastlanabilmektedir. Bu o6l¢lim araglarinin ¢ogunun, giinliik karsilagilan hayat
problemlerinin ¢6zlimiinden ¢ok sosyal problemleri ¢6zmeye yonelik oldugu
goriilmektedir (Kogoglu, 2017). Ayrica Olcekler daha ¢ok yiiksekdgretim goren
bireyler lizerinde gergeklestirilmistir. Hem ilkdgretim diizeyine uygun olmast hem de
giinliik hayatta karsilasilan problemlerin ¢oziilmesi siirecine odaklanmasi sebebiyle,
bu calismada Ekici ve Balim (2013) tarafindan gelistirilmis Ortaokul 6grencilerine
yonelik Algr Olgegi kullanilmistir (Ek G). Olgek 5°li likert tipinde 22 maddeden
olusan ve iki faktorlii bir yapiya sahiptir. Giivenirlik katsayis1 0.88 olarak
hesaplanmistir. Olgekte bulunan maddeler “Kesinlikle Katiliyorum”, “Katiliyorum”,
“Kararsizim”,  “Katilmiyorum” ve  “Kesinlikle Katilmiyorum”  seklinde
derecelendirilmistir. Bu 6lgekten alinabilecek en diisiik puan 22 oldugundan 0.80°1lik
degisim ile her 17.60 puanlik artis bir kategoriye denk gelmektedir.
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3,514 Icsel giidilenme envanteri. Ogrencilerin  igsel motivasyon
diizeylerinin belirlenebilmesi adina 32 maddelik 7°li likert tipi bir Olgek
kullanilmigtir (Ek H). Puanlamada, envanterin giivenirlik gecerlik calismasin
yaptiktan sonra orjinal madde siralama ve ¢ikartma degisiklikleri gerekli oldugundan
yeni madde numaralar1 gegerli olmustur. Envanterin Ingilizce orjinali incelendiginde
aradaki farklar asagida belirtilen sebeplerden kaynaklanmistir. Bunlar: Baski/gerilim
boyutunda S20(orjinal)=19(yeni), S21=20, S22=21, S23=22, algilanan se¢me hakki
boyutunda S25=23, S26=24, S28=26, S29=27, deger/fayda boyutunda S27=25,
S30=28, S31=29, S32=30, S33=31, S34=32 halinde diizenlenmistir. Olgegin 3.4, 13,
15, 18, 20, 23, 24 ve 26. ifadeleri tersinedir. Envanterin orijinalinin faktor analizinde
4 temel faktor grubuna (Ilgi Duyma/Hoslanma, Algilanan Yeterlik, Caba/Onem,
Baski/Gerilim) karsilik gelen 18 madde belirlenmis ve 4 faktdr grubuna dagilan
envanterin 18 maddelik ve 16 maddelik versiyonlar1 karsilastirilarak orta diizeyde
iliski bulunmustur (Caliskur ve Demirhan, 2013). Bu iki ayr1 versiyonun Ki-Kare
degerleri 6l¢egin p<0.05 diizeyinde anlamli oldugunu ve 6lcegin gecerli oldugunu
gostermektedir.

3.5.1.5 Elestirel diisiinme egilim élcegi. Ogrencilerin elestirel diisiime
becerisinin gelistirilebilmesi amaciyla, elestirel diisiinme egilimlerinin 6l¢iilmesi
bliyiik bir oneme sahiptir (Kocoglu, 2017). Bu alanda yapilan c¢alismalara
bakildiginda Kokdemir (2003) tarafindan Tiirkge’ye uyarlamasi yapilan Kaliforniya
Elestirel Diisiinme Olgegi’nin (CCTDI) siklikla kullanilmakta oldugu gériilmektedir.
Bunun disinda Florida Universitesi arastirmacilar tarafindan, diger dlgeklerden farkls
olarak daha az faktore sahip bir dlgme aracina ihtiyag duyulmasi sebebiyle elestirel
diisiince egilimi etkili bir sekilde Olgebilecek nitelikte UF/EMI adi verilen Elestirel
Diisiinme Egilimi Olgegi (Ek I) gelistirilmistir (Kilig ve Sen, 2014).

Bu arastirmada Kili¢ ve Sen (2014) tarafindan 9. ve 10. siniflarda 6grenim
goren 342 Ogrenciye uygulanarak Tiirk¢e’ye cevrilen UF/EMI Elestirel Diisiinme
Egilimi Olgegi Tiirkge formu kullanilmistir. 25 maddelik Elestirel Diisiinme Egilim
Olgegi’'nde 5 kategori ve 4 aralik bulunmaktadir. . Olgekte bulunan maddeler
“Kesinlikle Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum” ve
“Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde derecelendirilmistir. Bu 0Ol¢ek ortadgretim
ogrencileri i¢in kullanilmak iizere Tiirk¢e’ye uyarlanmasi sebebiyle Kogoglu (2017)
tarafindan ilkokulda kullanilabilmek amaciyla gecerlik ve giivenirlik c¢aligsmasi

yeniden yapilmistir ve Elestirel Diisiinme Egilim Olgeginin tiim maddelerinden
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alinan puanlarin tutarliligmmin olup olmadigini belirleyebilmek adina Cronbach’s
Alpha giivenirlik ¢aligmasi gerceklestirilmistir. Bu dlgegin giivenirlik katsayist 0.91
olarak hesaplanmistir.

352 Veri toplama islemleri. Arastirmada kullanilan nicel veriler,
arastirma siirecinin basladig: ilk hafta ve uygulamalarin sonunda 6n test ve son test
uygulanarak toplanmistir. Arastirmada kullanilan nitel veriler ise arastirmaci ve
gozlemci 0gretmen tarafindan ikinci haftadan itibaren ders planlarinin uygulandigi
her derste gozlenen olagan disi durumlar ve 6grencilerin karsilagtiklart sorunlar not
alinmustir.

Birinci hafta 6grencilere herhangi bir agiklama yapilmadan “Elestirel Diisiinme
Egilim Olgegi” ve “Problem Cézme Becerisine iliskin Alg1 Olgegi” 6n test olarak
uygulanmistir. On test uygulanirken o&grencilerin yas grubunun kiigiik olmasi
sebebiyle arastirmaci ile birlikte sorular tahtaya yansitilarak teker teker okunmustur.
Ogrenciler bu sekilde o6gretmen esliginde testi tamamlamuslardi. Boylelikle
uygulamanin gecerlik diizeyi artmistir. On testler tamamlandiktan sonra dgrencilere
9 haftalik siirecte ne tiir etkinlikler yapilacagindan ve akisin nasil olacagindan
bahsedilmistir. Bir sonraki haftadan itibaren yapilacak etkinliklerin grup ¢aligsmasi
olacag1r ve gruplarin her hafta rastgele segilecegi belirtilmistir. Bu sec¢imler
ogrencilere 1’den 5’e kadar numaralar verilerek yapilmistir. Her 6grenci kendi
numarasinin oldugu grupta ¢aligsmasini devam ettirmistir.

Ikinci haftadan itibaren planlanan 7 farkli ders planinin temel akisi, STEM
egitiminin temelinde yer alan ve en 6nemli yaklasimlardan biri olan tasarim yoluyla
anlama yaklagimi (Corlu ve Calli, 2017) temel alinarak ilerletilmistir. Sekizinci
haftanin sonunda etkinlikler tiim siniflarda tamamlanmis ve “Elestirel Diisiinme
Egilim Olgegi” ve “Problem C6zme Becerisine Iliskin Alg1 Olgegi” son test olarak
uygulanmistir.

3.5.3 Verilerin analizi. Arastirmadi karma yontem kullanilmas1 sebebiyle
hem nitel hem nicel veriler toplanmistir. Bu sebeple verilerin analiz siireci iki baglik
altinda incelenmistir. Belirlenen arastirma sorular ile ilgili hangi veri toplama

aracinin kullanildig1 ve ne sekilde verilerin analiz edildigi Tablo 11°de belirtilmistir.
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Tablo 11

Arastirma Sorulart ve Analiz Yontemleri

Arastirma Sorusu Veri Toplama Arac1  Veri Analizi
Oyunlastirilmis STEM yaklagimi ile I¢sel Giidiilenme Betimsel Analiz
tasarlanmis derslerin 6grencilerin igsel Envanteri

motivasyonlari iizerindeki etkisi nedir?

Oyunlastirilmis STEM yaklasimi ile Elestirel Diisiinme Eslestirilmis
tasarlanmig derslerin yiirtitildigi Egilimi 6lcegi Orneklemler t-
Ogrenci grubunun elestirel diigiinme Testi

becerileri On test puanlari ile son test

puanlar arasinda anlaml bir fark var

midir?

Oyunlastirilmis STEM yaklagimi ile Problem Cozme Eslestirilmis
tasarlanmis derslerin yiirtitildigi Becerilerine iliskin Orneklemler t-
Ogrenci grubunun problem ¢dzme Alg1 Olgegi Testi

becerisine iligkin algilar1 6n test puanlari

ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir

fark var midir?

Oyunlastirilmig STEM yaklagimu ile Ogrenci goriis formu,  Kategori-Tema
tasarlanan dersteki uygulamalara yonelik  gdzlem notlari

Ogrencilerin goriisleri nelerdir?

3.5.3.1 Nicel veri analizi. Arastirmada elde edilen nicel veriler SPSS (The
Statistical Package for the Social Sciences) paket programi kullanilarak analiz
edilmigtir. “Problem Cozme Becerileri Algis1” ve “Elestirel Diistinme Egilimi
Olgegi” ile elde edilen puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigi katilimer grup
sayisinin az olmasi sebebiyle Shapiro-Wilk testine ait p degeri incelenerek
yapilmistir. Elde edilen bulgular ile 6grencilerin elestirel diisiinme egilimi ve
problem ¢ozme algilar1 t-testi ile analiz edilmistir. Her iki dl¢ekte de 2 dgrencinin

yapmis oldugu anketlerden birinde tiim sorulara aynmi yanitin verildigi digerinde ise
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sorularin bos birakildigi goriilmiistiir. Bu sebeple gecersiz sayilip degerlendirmeye
katilmanmistir. Bununla birlikte Ogrencilere calisma sonunda “igsel Giidiilenme
Envanteri” anketi uygulanip SPSS programi ile verilen yanitlarin frekanslari
hesaplanarak tablolastiriimistir.

3.5.3.2 Nitel veri analizi. Arastirmada nitel verileri, goniilliiliik esasina
dayanarak secilen dort 6grenci ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden ve
aragtirmaci ile gozlemciler tarafindan uygulama siiresince tutulan gozlem notlari
olusturmaktadir. Bununla birlikte gézlem notlarina ek olarak arastirmaci tarafindan
nitel verilerin analizini desteklemek adina uygulama esnasinda ses ve video kayitlari
da alinmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler yaklasik olarak 15 dakika stirmiistiir
ve ses kayit cihazi ile kaydedilmistir. Gorlismeler sonucu elde edilen veriler igerik
analizi teknigi ile analiz edilmistir. I¢erik analizi belirli kurallar dogrultusunda
kodlamalar yapilarak metin igindeki sozciiklerin daha kiigiik igerik kategorileri ile
Ozetlendigi  sistematik, yinelenebilir bir sistem olarak tanmimlanmaktadir
(Bliyiikoztiirk vd, 2016).

354  Gegerlik ve giivenirlik. Nitel aragtirmalarda nicel arastirmalara gore
gecerlik, arastirmacinin derinlemesine veri toplamasini ve bu verileri detayl ve titiz
bir sekilde raporlamasin1 gerektirmektedir. Nitel bir aragtirmada toplanan verilerin
analizinin ve sonuglarinin giivenilir olmasi1 arastirmanin gecerlik ve giivenirligine
baglidir. Nitel arastirmalarda arastirmacilarin davranistaki tutarliliga bakmak
yerine daha cok gozlemlerin dogruluguna bakmalar1 sebebiyle giivenirlik calisan
ortamda meydana gelen her seyi kaydetmektir (Biiylikoztirk vd, 2016). Bu
calismada gecerlik, glivenirligi saglamak i¢in asagida belirtilen
asamalar dikkate alinmistir:

e Veri toplama araglarinda gozlem, goriisme formu ve &grencilerin
tamamlamis olduklar1 calisma kagitlarima yer verilmistir. Tim bu veri
toplama araglarina ek olarak ses ve goriintii kayitlar1 tutulmustur.

o (Gozlemler arastirmaci ve bir diger alan uzmani tarafindan 8 hafta boyunca
stirdiirilmiistiir.

e Verilerin kodlanmasinda farkl bir arastirmacidan destek alinmistir.

e (Gozlem verileri goriisme verileri ile teyit edilmis, ulasilan sonucglar 6grenci

calisma kagitlarindan elde edilen veriler ile desteklenmistir.
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e Verilerin okuyucu ile paylasiminda arastirmact yorumu katilmadan

dogrudan alintilar yapilmistir.

3.6 Smirlamalar

e Calisma Istanbul ili Sariyer ilgesindeki bir 6zel okulun ilkokul 4. ve 3.
Siifinda bulunan 26 6grenci ile sinirhdir.

e Arastirmanin uygulama siiresi 16 ders saati ile sinirlidir.

e Calismada veri toplama araclar1 Elestirel diisinme Egilimi Olgegi,
Problem Cozme Becerileri Algis1 Olgegi, icsel Giidillenme Envanteri ve
Ogrenci goriigmeleri ile sinirlidir.

e (Calismanin planlanmasi, verilerin toplanmasi ve bu verilerin analiz
edilmesi i¢in sahip olunan siire 4 ay ile sinirhdir.

e Calismanin yiriitildiigii yas grubu ve simf diizeyinde kullanilan

miihendislik uygulamalart sinirlidir.
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Boliim 4
Bulgular

Bu boéliimde aragtirmada toplanan verilerin analizi ile elde edilen bulgular,

arastirmada incelenen alt problemler dogrultusunda sunulmustur.

4.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi olan “Oyunlastirilmis STEM yaklagimi ile
tasarlanmig derslerin yiirlitiildigi 6grenci grubunun elestirel diisiinme becerileri
egilimi On test puanlari ile son test puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?”
sorusuna yanit aramak amaciyla dgrencilere Elestirel Diisiinme Egilim Olcegi 6n test
ve son test olarak uygulanmistir. On test ve son test puanlarmin farki alinarak
verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Orneklem sayismin
50’nin altinda olmas1 sebebiyle Shapiro -Wilk testine ait p degeri incelenmistir ve
farklarin normal dagilima uydugu goriilmiistiir ( p=0,77). Ogrencilerin, son-test puan
ortalamalarinin (X= 103,1) 6n test puan ortalamalarina (X=99) gore artis gosterdigi
goriilmektedir. Ogrencilerin &n-test ve son-test puanlarinin arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkliligin olup olmadigmi belirlemek amaciyla Eslestirilmis

Orneklem t-Testi yapilmis ve sonuglar Tablo 12°de gosterilmistir.

Tablo 12
Bilim Kuliibii Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme Egilimi Olcegi On-Test ve Son-Test

Puan Ortalamalarinin t-Testi Degerleri

Faktor X sd t df p
Ontest - sontest -4,173 7,511 -2,66 22 ,014
On-test 99 9,79

Son-test 103,17 13,33

Tablo 12’ye gore, Bilim Kuliibli 6grencilerin Elestirel Diigiinme Egilimi
Olgegi 6n test ve son test puan ortalamalar1 %95 giiven diizeyinde istatistiksel olarak

incelendiginde anlamli fark bulunmustur (p=0,01<0,05).
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4.2 ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi olan “Oyunlastirilmis STEM yaklasimi ile
tasarlanmig derslerin yiirtitiildiigii 68renci grubunun problem ¢6zme becerisine
iligkin algilar1 On-test puanlar1 ile son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var
midir?” sorusuna yanit aramak amactyla dgrencilere Problem Cozme Algist Olgegi
on-test ve son-test olarak uygulanmigtir. On-test ve son-test puan ortalamalarmin
farki alinarak verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir.
Orneklem sayisinin 50’nin altinda olmasi sebebiyle Shapiro - Wilk testine ait p
degeri incelenmistir ve farklarin normal dagilima uydugu gériilmiistiir (p=0,31).
Ogrencilerin &n-test ve son-test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farkliligin olup olmadigini belirlemek amaciyla Paird Sample t-Testi yapilmis ve

sonuglar Tablo 13’te gosterilmistir.

Tablo 13
Bilim Kuliibii Ogrencilerinin Problem Cézme Becerileri Algi Olgegi On-Test ve Son-

Test Puan Ortalamalarinin t-Testi Degerleri

Faktor X sd t df p
Ontest-sontest -2,60 6,23 -2,00 22 ,057
On-test 89,65 9,42

Son-test 92,26 11,96

Tablo 13’e gore, Bilim Kuliibi 6grencilerin Elestirel Diisiinme Egilimi
Olgegi 6n test ve son test puan ortalamalar1 %95 giiven diizeyinde istatistiksel olarak

incelendiginde anlami fark bulunamamistir (p=0,057>0,05).

4.3 Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmacinin iigiincii alt problemi “Oyunlastirilmis STEM yaklasimi ile
tasarlanmig dersteki uygulamalara yonelik 6grencilerin goriisleri nelerdir?” seklinde
olusturulmustur. Bu arastirma probleminin bulgular1 &grenciler ile yapilan yari
yapilandirilmig  goriismelerden,  Ogrencilerin  tamamlamis  oldugu calisma
kagitlarindan ve uygulama sirasinda arastirmaci ve smif ortaminda bulunan bir

gbzlemcinin aldig1 notlardan olusmaktadir. Ogrencilerden elde edilen cevaplarda,
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ogrencilerin kimlik bilgilerini gizli tutmak amaciyla 6grencilere “01”, “02”, “03”,
“O4” gibi kodlar atanmistr.

4.3.1 Yan yapilandirilmis 6grenci goriismelerine ait bulgular. Bu alt
probleme yonelik ilkokul 4. sinif 6grencileri ile ¢alismanin sonunda rastgele segilen
4 ogrenci ile yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Bu 6grencilerden
ikisi etkinlik siliresince yonerge alma konusunda destege ihtiya¢ duyan fakat fen
dersine iligli 6grenciler iken diger ikisi akademik olarak basarili ve orta diizeyde
ogrencilerdir. Gergeklestirilen goriismelerden elde edilen veriler dogrultusunda
ogrencilerin oyunlastirilmis STEM uygulamalarina yonelik gortisleri “Uygulamaya
dair genel degerlendirmeler”, “Akademik basariya yonelik sonuglar”, “Motivasyon
ve tutuma yonelik degerlendirmeler”, “Oyun elementlerin” olarak dort kategoriye
ayrilmigtir.  Bu kategorilerin hangi temalarla smiflandirildigi  Tablo 14°te

gosterilmistir.

Tablo 14

Ogrenci Gériismelerine Ait Tema ve Kategoriler

Kategori Tema

Uygulamaya dair genel Gizel

degerlendirmeleri. Eglenceli
Iyi
Gerilimli

Akademik basartya yonelik sonuglar. Matematik
Fen
Sosyal
Problem C6zme
Fizik
Deney

Motivasyon ve tutuma yonelik Odiil
degerlendirmeleri. Yildiz
Tutumun degigmedigine yonelik

Oyun elementleri Rekabet
Heyecan
Merak
Hedef

4.3.1.1 Uygulamaya dair genel degerlendirmeleri. Ogrencilerin

oyunlastirllmig STEM uygulamalar1 sonras1 diisiinceleri eglenceli, anlasilir,
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heyecanli ve keyifli bir slire¢ gecirdigi yoniindedir. Katilimcilarin bazilarina ait
goriisler su sekildedir:
02: Hocam gayet iyiydi, keyifliydi yeni bilgiler de 6grendim.

O3: Heyecanliydi, biraz gerilim vardi, eglenceliydi.

4.3.1.2 Akademik bagarya yénelik sonuclar. Ogrencilerim oyunlastirilmis
STEM etkinlikleri siiresince akademik basarilarina  yonelik diisiinceleri
degerlendirildiginde Fen Bilimleri alaninda yeni bilgiler 6grendikleri ve yapilan
calismalar1 Matematik, Sosyal gibi branslarla iliskilendirmislerdir. Katilimcilarin
bazilarina ait goriisler su sekildedir:

O1: Evet. Mesela sdyle matematikte su vardi yani 6l¢ii cetvel kullanmistik
sonra bir de ev ¢aligmasi vardi sdyleydi, ¢atiy1 yapmak icin cetvel kullandik. Fenle
de ilgisi var ¢linkli yontem bulmaya c¢alisiyoruz. Sosyalle de ilgisi var problem
¢ozmeye calisiyoruz. Problemleri ¢6zmek i¢in daha fazla yontem daha fazla yol
bulmaya calistim. Bazi1 seyler daha onceden bildigim seylerdi. Mesela roketlerin
nasil firlatildig1. Ucaklarin kanatlarinin hareket ettigini yeni 6grendim.

O3: Brans dersleri ile ilgisi oldugunu diisiiniiyorum. Bu etkinliklerde mesela
daha dnce makara sistemi gormiistiim, o makara sistemi ile su tasiniyordu ama meger
mobilya da taginabiliyormus.

O4: Evet matematik ve Fenle baglantis1 var. Yaptigimiz etkinliklerde bazilart
bildigim seylerdi. Binalar etkinliginde makara sistemini yeni 6grendim. Bir de

makara sisteminde donmesi iple beraber ¢ok ilgincime gitti.

4.3.1.3 Motivasyon ve tutuma yonelik sonuclar. Ogrencilere oyunlastirilmis
STEM etkinlikleri siiresince Fen Bilimleri dersine yonelik tutumlar ile ilgili
diistinceleri herhangi bir degisiklik olmadigina daha 6nceden sahip olduklari olumlu
tutumun aynen devam ettigine yoneliktir. Katilimcilarin bazilarina ait goriisler su
sekildedir:

Ol:Yapilan etkinlikler tabi ki de motive etti. Odiil yildiz almak verilen
gorevlere devam etmemde etken oldu.

02: Evet motive etti.

O4:Motive etti, kendime giivenmem ve eglenmem gorevlere devam

etmemdeki etkendi.
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4.3.1.4 Oyun elementleri. Ogrenciler yapmis olduklar1 oyunlastirilmis STEM

etkinliklerinde “hedef”, “6diil”, “rekabet” siklikla dile getirdikleri oyun elementleri

arasindadir.

02: Rekabet, heyecan.

03:Oyunlarda genelde bir rekabet ortami oluyor ya en ¢ok yapan ya en

dengede tutan ya en uzun en kisa ne bileyim bir hedef oluyor rekabet oluyor ve

kazanan odiilii aliyor.

4.3.2 Ogrencilerin ¢ahsma kagitlarina dair bulgular. Ogrencilere her

calismanin basinda miihendislik tasarim basamaklarin1 dikkat ederek doldurmus

olduklar1 ¢aligma kagitlarin incelenirken, Ogrencilerin her soruya verdigi yanitlar

dogrultusunda kodlamalar yapilmigtir. Bu kodlamalarin frekanslari hesaplanarak

Tablo 15°de gdsterilmistir.

Tablo 15

Calisma Kagidinda Ogrencilerin Verdigi Yamtlara Yonelik Bulgular

Soru: Tasarimimizi1 yaparken ne tiir zorluklarla karsilastiniz?

— [\l on < Vgl \O ~
MOM M M M M M
— — — — — = =
£ £ & & & £ £
4 4 2 N 2 2 2
=~ = = = = = =
84| 8a| aal aal aal 83 =
Malzeme 3 2 0 3 2 1 2
Tasarim 1 2 2 1 5 3 2
Onbilgi Eksikligi 1 0 0 0 1 0 1
Zaman 0 0 0 0 1 1 0
Zorluk Yasamadim 0 0 2 1 0 0 0
Soru: Karsilastiginiz zorluklar: ¢6zmek icin hangi yollar1 denediniz?
Malzeme Degisikligi 3 3 3 2 2 2 2
Yontem Degisikligi 1 2 1 0 3 1 0
Zaman Y Onetimi 0 0 0 0 1 1 0
Cozlimsiiz 1 0 0 2 2 1 0
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4.4 Dordiincii Alt Problemine Iliskin Bulgular

Aragtirmanin dordiincii alt problemi “Oyunlastirilmis STEM yaklasimi ile

tasarlanmis derslerin Ogrencilerin igsel motivasyon diizeyleri nedir?” seklinde

olusturulmustur. Bu soruya yamit bulmak icin Ogrencilere uygulanan “Icsel

Giidiilenme Envanteri” 6l¢egi ile elde edilen verilerin ortalama ve standart sapmalari

Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16

I¢sel Giidiilenme Envanteri Sonuglar:

S
2]
- =}
% g
MADDELER 3 > . X sd
2 : g
& 2 5
<) Q =1)]
on = -
= = )
= ) &
= 8 @& § @ & €
Bu isi yapmak f 0 0 0 2 1 6 17 64 090
¢ok hosuma gitti.
% 0 0 0 77 38 23.1 654
Bu isi yapmak f 0 0 1 1 2 4 18 6,4 1,06
eglenceliydi. % 0 0 38 38 77 154 692
Bunun sikici biris f 22 2 1 0 0 0 0 1,1 047
oldugunu % 846 77 38 0 0 0 0
diistinliyorum.
Buishigilgmi f 22 2 1 1 0 0 0 12 072
gekmedi. % 846 77 38 38 0 0 0
Bu isi ¢ok ilging f 0 1 2 6 2 5 10 54 1,58
buldum. % 0 3.8 77 231 77 192 385
Buisbencehayli f 0 0 0 2 4 2 18 6,3 1,02
eglenceli. % 0 0 0 77 154 77 692
Bu isi yaparken f 0 0 0 1 8 1 16 6,2 1,03
ok zevkaldm. — “o/ 70T 38 308 38 615

Ilgi Duyma Genel Ortalama: 4,7
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Tablo 16 (devam)

S
2]

= E

)%D v .
MADDELER 3 > . X sd

5 Z %

=) = =

& = o)

= ) o

= 8 & T @& ¢ t©
Bu iste iyi f 1 2 0 5 3 3 12 54 18
oldugumu % 3.8 77 0 192 115 11,5 462
diigtinliyorum.
Diger calisanlarla 2 1 0 8 2 7 6 5 1,78
kiyaslandiginda ~ “o/ ™7 77738 308 77 269 231
bu iste oldukea iyi
oldugumu
diistinliyorum.
Bir siire f 2 0 2 5 4 2 11 52 188
cahistiktan sonra o/ ™00 79 (54 77 7.7 423
bu iste epeyce
yeterli oldugumu
hissettim.
Bu isteki f 0o o0 1 0 3 7 15 63 097
performansimdan o038 0 11,5 26,9 57,7
memnunum.
Bu iste £ 2 1 2 7 4 4 6 47 181
olabildigince % 77 38 7,7 269 154 154 231
ustayim.
Bubenim pekiyi f 14 8 3 1 0 0 0 1,6 0,84
yapamadigim bir - o "Te3 03097 115 38 0 0 0
istir.
Algilanan Yeterlik Genel Ortalama : 4,7
Bu is i¢in ¢ok f 1 0 2 2 0 7 13 59 1,63
gabasarfettim. o3 T 79 77 0 269 50
Buisi¢in kendimi f 12 6 2 2 0 0 2 2,1 1,76
zorlamadim. % 462 23,0 77 77 0 0 77
Bu is igin ok £ 0 1 0 3 0 6 16 62 13
¢abaladim. % 0 38 0 115 0 231 615
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Tablo 16 (devam)

S
=

= 2

)%n & _
MADDELER = o e X sd

5 & %

80 = A

2 = ©

= ) o

= 8 & T @@ & £
Buisiiyiyapmak f 0 0 2 2 1 2 19 63 131
benim i¢in % 0 0 77 177 38 17 73.1
onemliydi.
Bu is i¢in fazla f 9 5 1 4 3 1 2 2,9 2,01
enerji % 346 192 3.8 154 115 38 7.7
harcamadim.
Caba Genel Ortalama : 4,68
Bu isi yaparken f 9 4 3 7 0 2 1 2,8 1,78
cok gergindim. "o/ 34654 115 269 0 7.7 38
Bu isi yaparken f 1 2 1 8 2 7 5 4,8 1,70
¢ok rahattim. % 38 77 3.8 308 77 269 192
Bu is lizerinde f 10 4 2 5 2 2 1 2,8 1,89
calisirken % 38,5 154 7,7 192 7,7 17,7 3.8
endiseliydim.
Bu is1 yaparken £ 17 1 1 3 1 2 1 2,2 1,94
baski altinda % 654 3.8 38 115 38 77 38
hissettim.
Baski Gerilim Genel Ortalama : 3,15
Buisi yapmanmn £ 20 2 1 0 2 0 1 1,6 1,56
benim segimim o559 75 38 0 77 0 38
olmadigini
hissettim.
Bu isi se¢ip f 11 4 0 9 1 0 1 2,5 1,70
se¢meme % 423 154 0 346 3,8 0 3,8
konusunda
dogrusu bir
secenegim yoktu.
Bu isi yapmam f 1 0 1 2 4 1 17 6 1,58
gerektigini % 38 0 38 77 154 37 654
hissettim.
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Tablo 16 (devam)

R
=

— =

S0 s
MADDELER = o e X sd

5 7 2

&o = 2

2 X e

= ) o

T @ e T =B ¢ €t
Bu isi bagka f 21 2 1 1 0 0 1 1.5 1,33
segenegim % 808 7,7 38 38 0 0 38
olmadig1 i¢in
secgtim.
Bu is sectim f 1 1 0 3 2 1 18 6 1,7
onkdi  segmeyi T3 38 0 11,5 7,7 3.8 692
istedim.
Bu isi yapmam f 2 1 1 6 6 2 8 49 1,84
gerekligi i¢in Yo7 538 3% 231 231 7,7 308
yaptim.
Algilanan Se¢me Hakki Genel Ortalama : 3,75
Buisin benimi¢in f 0 1 0 2 4 1 18 6,2 1,33
epeyce faydalt T/ 0380 77 154 38 692
olabilecegine
inantyorum.
Bu isi tekrar f 0 0 1 5 1 1 18 6,1 1,37
yapmakisterim "o, T0 0 387 192 38 38 692
¢linkii bana bir
seyler katiyor.
Buisi yapmanm f O 0 1 7 1 1 16 59 146
benim igin yararlt “o/™"6™0T 387 269 3.8 3.8 61,5
olabilecegine
inaniyorum.
Bunun 6nemlibir f 0 0 1 2 3 2 17 62 1.2
faaliyet oldugunu =0/ ™"6™"0"38" 77 115 77 654
diisiiniiyorum.

Fayda Genel Ortalama : 6,1

60



Uygulama sonrasinda arastirmacilardan elde dilen bulgulara gore ilgi duyma

genel ortalamasi X=4,7, algilanan yeterlilik genel ortalamasi X=4,7, caba genel

ortalamas1 X=4,68 baski gerilim genel ortalamasi X=3,15, algilanan se¢me hakki

genel ortalamas1 X=3,75, fayda genel ortalamasi ise X=6,1 ¢ikmistir. Anket sonuglari

incelendiginde dikkat c¢eken bazi noktalar goriilmektedir. Bunlardan bazilan

asagidaki gibidir:

Ogrencilerin %69,2°si  bu isin kendisi i¢in faydali oldugunu belirtmistir.
Ogrencilerin %84,6’s1 yaptiklari isten keyif aldigimi belirtmistir.

Ogrencilerin %69’u bu isin sikict bir is olmadig1 aksine eglenceli bir is
oldugu kanaatindedir.

Ogrencilerin %65°1 bu isi yaparken kendilerini bask1 altinda hissetmediklerini
belirtmistir.

Ogrencilerin %801 “bu isi baska segenegim olmadif: i¢in segtim” ifadesine
kesinlikle katilmadigini belirtti.

Ogrencilerin %65’i bu isi yapmasi gerektigi icin yaptigin1 belirtmistir.
Ogrencilerin %69’u bu isin kendileri igin olduk¢a faydali oldugunu

belirtmistir.

61



Bolim 5

Tartisma ve Sonuclar

Bu boliimde arastirma kapsaminda elde edilen bulgulardan ulasilan sonuglara,
sonuclara iliskin tartigmalara ve sonuglar dogrultusunda gelistirilen Onerilere ve
yorumlara yer verilmistir. Arastirmada oyunlastirilmis STEM etkinliklerinin ilkokul
3. ve 4. Smif O&grencileri iizerindeki etkileri arastirilmistir, Ogrencilerin bu
uygulamalar ile ilgili gorlisleri incelenmistir. Calisma kapsaminda elde edilen
sonuclar, aragtirmanin asil amaci dogrultusunda sunulmus ve ilgili literatiir
kapsaminda tartisilmistir. Tartisma, arastirma sorular ile iligkili olacak sekilde dnce
Ogrencilerin problem ¢dzme becerisine iligkin algisi ve elestirel diistinme egilimi
iizerindeki etkisi ve sonrasinda ogrencilerin oyunlastirilmis STEM etkinliklerine ve

stirece yonelik goriisleri seklinde olmustur.

5.1 Arastirmanin Birinci Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuclar
Arastirmanin birinci alt problemi “Oyunlastirnllmis STEM yaklagimi ile
tasarlanmis derslerin yiiriitiildiigli 6grenci grubunun elestirel diigiinme egilimi 6n test
puanlar ile son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” olarak ifade
edilmistir.
Uygulama sonrasinda elde edilen bulgulara gore oyunlastirilmis STEM
etkinliklerinin Ogrencilerin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark

saptanmistir. Mevcut veriler incelendiginde 6grencilerin 6n test puan ortalamasi

X=99 iken son test puan ortalamasi X=103 olmustur ve On-test son-test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark gozlenmistir. Bu durum oyunlastirilmis STEM
uygulamalarinin ~ 6grencilerin  elestirel diisiinme egilimlerini olumlu yoOnde
gelistirdigini gostermektedir. STEM Egitimi Tiirkiye Raporu (2015) incelendiginde
elestirel diisiinme gibi becerilerin, sanayi donemi formatina sahip klasik egitim
anlayis1 ile c¢ocuklara kazandirilmasinin pek miimkiin olmadigini, mevcut egitim
yaklasimi; fen, matematik ve teknoloji igeriklerini 6grencilere birbirinden kopuk
olarak verdigini belirtmektedir. Duran ve Sendag (2012), yaptig1 ¢alisma ile STEM
deneyimlerinin, arastirma ve tasarim temelli igbirlik¢i 6grenme stratejileri araciligi

ile elestirel diisiinme iizerinde olas1 etkisini ortaya koymustur.
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Capraro ve Slough (2013), STEM proje tabanli 6grenim, dgrencilerin elestirel
ve analitik diisiinmelerini ve {ist diizey diisiinme becerilerini, akran iletisimini ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini belirterek calismada elde edilen sonuglar

desteklemektedir.

5.2 Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin ikinci alt problemi “Oyunlastirilmis STEM yaklagimi ile
tasarlanmig derslerin yiiriitiildiigii 6grenci grubunun problem ¢6zme becerisine
iligkin algilar1 6n test puanlar ile son test puanlari arasinda anlamli bir fark var
mudir?” olarak ifade edilmistir.

Uygulama sonrasinda elde dilen bulgulara goére oyunlastirilmis STEM
etkinliklerinin 6grencilerin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark

yaratmamistir. Mevcut veriler incelendiginde 6grencilerin 6n test puan ortalamasi

X=89,65 iken son test puan ortalamasi X=92,25 olmustur. Bu durum oyunlastirilmis
STEM uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢6zme becerisi algilarinda anlamli bir
fark elde edilemedigi sonucunu vermektedir. Olcegin ortalama puan degerinin 80
oldugu dikkate alindiginda ¢alismaya katilan 6grencilerin problem ¢dzme becerisi
acisindan kendilerini yeterli diizeyde algiladiklar1 sdylenebilmektedir. Elliot ve
arkadaslar1 (2001) da, STEM egitiminin {iniversite 6grencilerinin elestirel diigiinme
becerilerine, problem ¢dzme becerilerine ve matematige karsi tutumlarma etkisini
6lemek amaciyla yapmis olduklar1 ¢alismada 6grencilerin problem ¢ézme becerileri
tizerinde herhangi bir artis olmadigi sonucuna ulagsmistir. Buna kargin literatiirde,
yapilan ¢aligmanin sonucu ile ¢elisen calismalar da bulunmaktadir (Pekbay, 2017;
Ceylan, 2014; Dewetres ve Power, 2006). Bu c¢alismalar 6grencilerin STEM
yaklasimi ile yapilan dersler sonucunda problem ¢dézme becerilerinde artis oldugu
sonucuna ulasmuslardir. Buna ek olarak Dogusoy ve Inal (2006), 6grencilerin
yaparak yasayarak 0grenmelerine firsat sunan oyun temelli egitimin (Aksoy, 2014),
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini belirtmektedir.

Ogrenciler ile yapilan goriismeler ve gdzlem notlar1 incelendiginde
ogrencilerin, problem c¢ozme algilarmin gelistigi goriilmektedir. Buna ragmen
yapilan On test son test sonuglari arasinda anlamli bir fark c¢ikmamasinda yas

grubunun kii¢lik olmasi ve dersin bir kuliip dersi olup zorunlu bir ders olmamasinin
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etken oldugu diisliniilmektedir. Bununla birlikte 6grencilerin son-test siirecinde
farkindaliklart artmis olup anket sorularina daha objektif yanitlar vermiglerdir.
Calisma siiresince uygulanan ders planlarinin hepsinde gurup caligmalarina
yer verilmistir. Bybee (2010), STEM egitiminde yapilan grup calismalar ile
ogrencilerin problem ¢6zme gibi beceriler daha kolay kazanabilecegini belirtse de bu
calismada 6grenciler ekip olarak ¢alisma yiiriitme konusunda zorlanmislardir. Bunun
sebebi olarak, daha onceki siireclerde ve alan derslerinde grup ¢aligmasi ¢ok fazla
yapmamis olmalar1 diigiiniilebilir. G6zlem notlari incelendiginde, yaraticilik yetenegi
yiiksek olan fakat ekip arkadaslari ile uyum saglamakta giicliik ¢eken 6grenciler kimi

zaman c¢ekimser kalmay tercih ettigi goriilmektedir.

5.3 Arastirmamn Ugiincii Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin tigiincii alt problemi “Oyunlastirilmis STEM yaklasimi ile
tasarlanmig dersteki uygulamalara yonelik 6grencilerin goriisleri nelerdir?” olarak
ifade edilmistir.

Arastirma kapsaminda uygulanan O6grenci gorlismelerinin analizi ile elde
edilen bulgular dogrultusunda calisma sonunda 6grencilerin oyunlastirilmis STEM
kapsaminda yapilan etkinliklerin kendilerini olumlu yonde etkiledigi ve oldukga
keyif aldiklar1 yoniindedir. Etkinlik siiresince yapilan gozlemler ve alman video
kayitlarindan elde edilen bulgular dogrultusunda, uygulanan etkinliklerin 6grenciler
tarafindan eglenceli olarak degerlendirilmesinin 6grencilerin oyunlastirilmis STEM
uygulamalarina olan ilgilerinin artmasinda 6nemli rol oynadig: diigiiniilebilir. Pekbay
(2017) de galismalarin ogrenciler tarafindan eglenceli olarak degerlendirilmesinin
ogrencilerin STEM alanlarma yonelik ilgilerinin gelismesinde etkili olacagi yoniinde
sonuclara ulasmistir.

Bir ¢ok kaynakta STEM kisaltmasina sanat (art) kolu da eklenerek ifade
edilen STEAM kisaltmasi ile karsilasilmaktadir. Land (2013) sanatin STEM
denklemine eklenmesinin sadece ilging bir yaklagim degil aym1 zamanda yeni
nesillerin kendilerini ifade edebilmeleri, kisisel baglantilar kurabilmeleri adina
firsatlar sunan bir platformu canlandirdigin1 savunmasia karsin, 6grenciler bu
calismada uygulanan oyunlagtirilmis STEM etkinliklerini matematik ve fen dersleri
ile iligkilendirmis olup STEM’in ana branslarinda biri olan gorsel sanatlar dersi ile

baglantisin1 saptayamamiglardir.
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Yapilan goriigmeler sonucunda  Ggrenciler  oyunlastirilmis  STEM
etkinliklerini gergeklestirirken davranigsal kazanimlardan ¢ok akademik kazanimlar
edindiklerini belirtmislerdir. Bu c¢alismada ogrencilerin akademik basarilar
Olciimlenmemis olmasina ragmen Yildirim ve Selvi (2017) yaptiklar1 arastirmada
STEM uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilar1 iizerinde olumlu etki
yarattigini belirtmislerdir. Buckley ve Doyle (2014) de oyunlastirilmis etkinliklerin
ogrencilerin akademik basarisi iizerinde olumlu etki yarattigini belirtmektedir.

Yapilan calismalarda 6grencileri motive eden en énemli unsurun 6diil almak
oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler ile yapilan goriismelerde grup halinde calismay1
yaptyor olmanin ortaya ¢ikan iiriinlin basarili olma olasiligini artirir yonde oldugunu
gostermektedir. Bununla birlikte yapilan etkinliklerde kullanilan  oyun
elementlerinden “hedef”, “rekabet”, “0diil” iin varligm fark ederek yapilan
caligmalarin bir oyunlastirma 6rnegi oldugunu ve STEM uygulamalarinin aslinda
oyunlastirma Ornegi olabilecegi sonucuna varilabilmesini saglamislardir. Buna ek
olarak Karatekin (2017) yapmis oldugu calismadan elde ettigi bulgular
degerlendirdiginde rozet, puan ve liderlik tablosu gibi 6gelerin 6grenciler tarafindan
talep gordiigiinii belirterek, oyun mekaniklerinin 6grencilerin yetkinlik duygusuna
ulagabilmek i¢in motive olmalarina yardimci oldugunu diistinmektedir. Literatiir
incelendiginde yapilan caligmalarda (Ersoy, 2017; Hiiner, 2018; Saglik, 2017)
oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

STEM egitiminin kazandirmayi amagcladigi en onemli becerilerden biri
problem ¢O6zme becerisi olmasit sebebiyle bu alanda planlanan etkinliklerin
ogrencileri birtakim zorluklarla karsilastiracak nitelikte olmasi1 gerekmektedir.
Yapilan calismada Ogrencilerin biiylik bir kismimin etkinlik siiresince birtakim
zorluklarla  karsilastigim1 ~ gdstermektedir.  Ogrencilerin - uygulama esnasinda
karsilastiklar1 giicliiklerle ilgili goriislerine dair elde edilen bulgular incelendiginde
cogunlukla malzeme secimiyle ilgili zorlandiklar1 ve tasarimlarini yaparken se¢mis
olduklar1 malzemelerin uygun olmadigmmi fark ederek tasarimlarini tekrar
diizenlemek durumunda kaldiklar1 goriilmiistiir. Bununla birlikte 6grencilerin az bir
kism1 ise herhangi bir zorlukla karsilagsmadiklarini belirtmistir. STEM proje tabanh
O0grenme ve sorgulamaya dayali 6grenme, temelinde materyal kullanimi igerir ve
STEM proje tabanli dersleri, 6grencilerin projenin biiyiikliigline ve kapsamina bagl
olarak kendi materyallerini se¢melerini gerektirir (Sahin, 2013). Ogrencilerin

elestirel diistinme becerilerini gelistirebilmek adma yani sorgulamaya dayali
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O0grenmenin saglanabilmesi icin bazi etkinliklerde malzemeler 6gretmen tarafindan
sinirlandirilmigtir.  Sahin  (2013), sorgulamaya dayali Ogrenimin, Ogretmenler
tarafindan saglanan siirli sayida materyal kullanilarak gergeklestirildigini
savunmaktadir.

Tiim alt problemlere yonelik gerceklestirilen arastirma bulgularindan elde
edilen sonuclardan, oyunlastiritlmis STEM egitimi temelinde hazirlanan ders
planlariin 6grencilerin derse karst motivasyonunu artiran ve akademik basarilarini
olumlu yonde etkiledigini gostermistir. Etkinlik siiresince karsilagilan zorluklar
ogrencilerin igsel motivasyonlarinin yiiksek olmasi ve ayni zamanda 6diil oyun
elementinin planlarda yer almasi sebebiyle motivasyonlarini kaybetmelerine sebep
olmamustir. Ogrenciler belirtmis olduklar1 goriislerde kendilerinin akademik olarak
da gelistiklerini Fen bilimleri adma yeni bilgiler 6grendiklerini belirtmislerdir.
Literatiir incelendiginde STEM egitimi ve oyunlagtirma ydntemi kullanilarak
hazirlanmis ders planlariin, 6grencilerin akademik basarilari tizerinde olumlu etkiler
yarattigin1 gosterir niteliktedir. Ar (2016) ve Hiiner (2018) de yapmis olduklar
caligmalar dogrultusunda oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarisini olumlu
yonde etkiledigi sonucuna varmistir. Bunula birlikte bu sonu¢ STEM c¢alismalarinin
akademik basarty1 olumlu yonde etkiledigini ortaya koyan literatiirdeki diger
caligmalarla ortiigmektedir (Bilekyigit, 2018; Doganay 2018; Sarican, 2017; Yildirim
ve Selvi, 2017).

Ogrencilerin etkinlikler boyunca en ¢ok hissettikleri oyun elementlerinin ise
hedef, rekabet ve ddiil oldugu goriilmektedir. Bu durum hazirlanan oyunlastirilmis
STEM etkinliklerin fazla sayida oyun elementi i¢erdigini ve bir oyunlastirma 6rnegi
oldugunu gostermektedir. STEM egitimi bilgi temelli bir hayat problemi ile
baslayip, bu problemin ¢dziimiine yonelik 6grencilerin tasarimlar olusturmasini
amaglayan ve temelinde tasarim yoluyla anlama yaklasimi olan bir yaklagimdir
(Asik, Doganca Kiigiik & Corlu, 2017) ve yapilandirmaci yaklagimla benzer
noktalara sahiptir. Yapilandirmaci O6grenme yaklagimlarinda Ogrenciler, hedefe
ulagma yollarmi seger ve sonuglardan elde edilen deneyimlerle kisisel anlamlar
olusturarak 6grenmelerini kontrol altina alirlar (Knowles, Holton & Swanson 2011;
Merriam, Caffarella & Baumgartner 2007; Smith & Ragan, 2005).

Oyunlastirilmis STEM etkinlikleri 6grencilerin 21. yiizyil becerilerinden biri
olan isbirlik¢i calisma, takim c¢alismasi becerisini gelistirmektir. Ogrenciler ile

yapilan gorlismelerde, “Caligmalar1 tek basina yapsan sonu¢ daha farkli olur
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muydu?” sorusu yoneltilmis ve dgrencilerin %50°si bu soruya evet diger %50’si ise
hayir yanitin1 vermistir. Hayir diyen 6grenciler grup halinde ¢alisirken kendilerinin
bulamayacag1 fikirlerin ekip arkadaslarinda gelerek basarili sonuglar elde
edebildiklerini belirtmistir. Wong & Wong (2004), isbirlik¢i 6grenmenin amaci,
igbirligi yapmayir Ogrenmek degil, 6grenmek i¢in isbirligi yapmak oldugunu

belirterek bu durumu desteklemistir.

5.4 Astirmanin Dordiincii Alt Problemine Dair Tartisma ve Sonuclar
Arastirmanin dordiincii alt problemi “Oyunlastirilmis STEM yaklagimi ile
tasarlanmig derslerin 6grencilerin i¢sel motivasyon diizeyleri nedir?” olarak ifade
edilmisgtir.
Uygulama sonrasinda arastirmacilardan elde dilen bulgulara gore ilgi duyma
genel ortalamasi X=4,7, algilanan yeterlilik genel ortalamasi X=4,7, caba genel

ortalamas1 X=4,68, baski gerilim genel ortalamasi X=3,15, algilanan se¢me hakki

genel ortalamasi X=375, fayda genel ortalamasi ise X=6,1 ¢ikmustir. Bu sonuglar
Ogrencilerin yapilan etkinliklere ilgi duydugunu ve yapilan calismalarda yeterli
olduklarimi diisiindiiklerini géstermektedir. Bununla birlikte 6grenci ¢alisma kagitlari
incelendiginde elde dilen verilerde 6grencileri en ¢ok zorlayan etkenlerden birinin de
on bilgi eksikligi oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte 6grenciler “Bilim
Kuliibii’nii kendi istekleriyle segmis olup ¢alismalar1 yaparken ¢aba sarf etmislerdir
ve caligmalar siiresince herhangi bir baski hissetmemislerdir. Bu aragtirma sorusuna
yonelik bulgular incelendiginde &grenciler, yapilan oyunlastirilmis STEM
calismalarnin kendileri icin faydali oldugunu diisiindiikleri goriilmiistiir. Ilgili
literatiir incelendiginde de goriilmektedir ki STEM c¢alismalar1 6grencilere birgok
acidan fayda saglamaktadir. Doganay (2018) ve Gazibeyoglu (2018) yapmis
olduklar1 ¢aligmada STEM yaklasimi ile yapilan derslerin 6grencilerin akademik
basarilarii artirdi1 yoniinde sonuca ulasmistir. Buna ek olarak Ocal (2018) ise
STEM yaklagiminin 6grencilere, bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmesi yoniinde
fayda sagladig1 sonucuna ulagmistir.

Oyunlastirmanin her ne kadar ilkokul diizeyinde uygulanmasinin dgrencilerde
yarattifi rekabet ortami ve Odiil sistemi dolayisiyla tavsiye edilmiyor olsa da,
Ogrencilerin motivasyonlari iizerinde olumlu etki yarattigi goriilmektedir. Samur ve

Ozkan (2017) 6grenme siirecinde oyunlastirmanin &grencilerin motivasyonlart
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tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yayinlanan makaleleri analiz edip
degerlendirmistir ve inceledikleri 9 makaleden 7 tanesinde anlamli bir fark
bulunurken 2 tanesinde anlamli fark bulunamadigi sonucuna ulagsmislardir. Bunun
yan1 sira oyunlastirma iizerine yapilan birgok c¢alismada, oyunlastirmanin
ogrencilerin motivasyonu iizerinde olumlu etki yarattigi goriilmiistiir (Ersoy, 2017;
Hiiner, 2018; Karatekin, 2017; Saglik, 2017). Bu ¢aligmada yapilan “i¢sel giidiilenme
envanteri” anketi ve Ogrenci goriismelerinden elde edilen veriler de yapilan
oyunlastirtlmis STEM etkinliklerinin 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarmni artirdigi
yondedir. Buna karsin Mert (2018) yapmis oldugu calismada ise oyunlastirma ile
yapilan derslerde 6grencilerin i¢sel motivasyonlarinin yas arttikga azaldigimi tespit
etmistir. Zayif nitelikteki bir egitsel igerik ile hazirlanmis oyunlastirma 6rneklerinin
cevrimici derslerde &grencilerin i¢gsel motivasyonlarini olumsuz yonde etkiledigi
gozlenmistir (Ozkan, 2016).

Icsel giidiilenme envanteri anket sonuglarinda baski, gerilim genel ortalama
diisiik seviyede oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu sonug dgrencilerin oyunlagtirilmis STEM
etkinliklerini yaparken herhangi bir baski hissetmeden caligmalarini yaptiklarini
gostermektedir. Buna karsin nitel verilerde 6grenciler etkinliklerin heyecanli ve
eglenceli oldugunu fakat ayn1 zamanda gerilim duygusu uyandirdigini da belirtmistir.
Soares ve Vannest (2013) yapmis olduklar1 ¢calismada hetorojen 6grenme ortamlari
tarafindan gruplandirilmis 6grencilerin farkli olgunluk seviyeleri ve gelisim
diizeyleri olmas1 sebebiyle c¢alismalar sirasinda stres ve baski hissedilebilecegini

belirtmistir.

5.5 Oneriler
Bu bdliimde, yapilan ¢alisma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda

arastirmacilara ve uygulayicilara yonelik oneriler verilmektedir.

5.5.1 Arastirmacilara yonelik oneriler. Literatiirde, yeni bir kavram olan
oyunlastirilmig STEM ile ilgili ¢ok az ¢calisma bulunmaktadir. Yeni bir kavram olan
oyunlastirtlmis STEM’e dair yapilacak ¢alismalarin sayisi artirilabilir ve dgrencilerin
elestirel diisiinme ve problem ¢ozme becerileri disinda farkli yirmi birinci yiizyil
becerileri lizerindeki etkileri de arastirmalara dahil edilebilir.

Bu ¢alismada ilkokul ii¢ ve dordiincii sinif diizeyinde 6grenim gérmekte olan

ogrencilerle, planlanan etkinlikler uygulanmis olup veri toplama islemleri bu
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ogrenciler ile gerceklestirilmistir. Bu diizeyde 6grenim goren Ogrenciler, caligma
kapsaminda verilen anket sorularinin tamamini objektif bir sekilde yanitlamakta
zaman zaman zorluk c¢ekmislerdir. Bu sebeple bu tip uygulamalarin ortaokul
diizeyinde uygulanmasinin daha kaliteli sonuglar verecegi disiliniilmektedir.
Sekizinci smif diizeyi smav gurubu olmasi sebebiyle bu tip uygulamalara yer
verilmemekte olup en uygun simif diizeyinin 7. Siniflar oldugu diistiniilmektedir.

Bu calismada tek grup On-test son-test desen kullanilmistir. Var olan
siirliklar sebebiyle bu ¢alisma kuliip dersi kapsaminda 26 6grenci ile uygulanmustir.
Daha genis kapsamda veri toplayabilmek ve sonuglari analiz edebilmek adina
orneklem sayis1 artirilarak kontrol ve deney gruplu arastirmalar yapilabilir. Bununla
birlikte ilkokul diizeyinde sinirli kalmayip okuloncesi, ortaokul ve lise smif
diizeylerinde de katilimci Ogrenci sayisi daha fazla olacak sekilde oyunlastirilmis
STEM uygulamalarini igeren ders planlar1 hazirlanarak deneysel ¢aligsmalar
yiiriitiilebilir.

Bu calismada oyunlastirilmis STEM etkinliklerinin 6grencilerin elestirel
diisiinme egilimi, problem ¢o6zme becerileri algisina etkisi ve ig¢sel motivasyon
diizeyleri arastirilmistir. Benzer sekilde Ogrencilerin STEM mesleklerine yonelik
farkindaligin1 artirmak ve bu alanlara yonelimlerini saglamak i¢in bu dogrultuda lise
ogrencileri ile arastirmalar yapilabilir.

Calismada elde edilen bulgular incelendiginde dgrencilerin elestirel diisiinme
egiliminde ve problem c¢ozme becerileri algi puanlarinda artis goriilmiistiir. Bu
sebeple aragtirmacilar, bir ¢ok brans i¢in oyunlastirilmig STEM etkinliklerini i¢eren
Ogretim tasarimlarina yer verip kontrol ve deney gruplu deneysel caligsmalara dncelik
tantyabilir.

Arastirmada oyunlastirilmis STEM etkinliklerinin 6grencilerin akademik
basarilar lizerindeki etkisini 6lgmek amaciyla herhangi bir akademik basar1 testine
yer verilmemis olup sadece elde edilen nitel veriler dogrultusunda akademik acidan
olumlu etkilendikleri sonucuna ulasilmistir. Bu alanda farkli deneysel calismalar
yapilarak oyunlastirilmis STEM etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilari
tizerindeki etkisinin ortaya konmasi onerilebilir. Bununla birlikte oyunlastiriimig
STEM etkinliklerinin, kazanimlarin kalicilik diizeylerine olan etkisinin de
arastirilmasi onerilebilir.

Calisma farkli sosyo-ekonomik diizeydeki bolgelerde ve farkli okul tiirlerinde

de yapilip elde dilen sonuglar birbirleri ile karsilastirilabilir.
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5.5.2 Uygulayicilara yonelik oneriler. Oyunlastirilmis STEM etkinlikleri
icin uygun goriilen siire 2 ders saati olarak belirlenmistir. Yapilan ¢aligmalar, beyin
firtinasi, tasarlama, test etme, gelistirme ve degerlendirme gibi bir ¢ok asamadan
olusuyor olmasi sebebiyle bir biitlin olarak blok ders seklinde islenmeli ve etkinlik
boliinmemelidir. Calisma siiresince Ogrenciler verilen hedefleri tamamlamaya
odaklanip uygulama sonunda c¢alisma kagidinda var olan degerlendirme sorularina
gerekli 6zeni gostermemislerdir. Bu durumda dersin bir kuliip dersi olmasinin etkisi
biiyiiktiir. Bu ¢aligmada yapilan ders planlar1 belirli kazanimlar dogrultusunda sadece
kuliip derslerinde degil Fen, Matematik gibi brans derslerinde her aya minimum bir
oyunlastirilmigs STEM c¢alismasi eklenerek uygulanabilir. Bu Oneri ilkokul ve
ortaokul 5. Sinif diizeyinde sikisik olmayan miifredat dolayisiyla ¢ok daha rahat bir
sekilde gerceklestirilebilir. Ortaokul 6, 7 ve 8. sinif miifredatinda da bu c¢aligmalara
yer verilebilir.

Bu c¢alismada yapilan uygulamanin temel aldigi kavramlardan biri de
oyunlagtirmadir. Oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyonlari {izerinde olumlu etki
yarattif1 diisiintilerek diger brans derslerinde de uygulanmasi ile MEB tarafindan
belirlenen kazanimlar 6grenciler i¢in daha ilgi ¢ekici hale getirilebilir.

Uygulama sirasinda yapilacak olan anketlerin 6grencilerin sene sonu notlarimi
etkileyeceginin belirtilmesi, 6grencilerde yaratacak not kaygisi sebebiyle anketi daha
ciddi tamamlamalarin1 ve daha giivenilir sonuclar elde edilmesini saglayabilir.

Caligma kapsaminda 8 farkli oyunlastiritlmis STEM ders plani gelistirilmistir.
Gelistirilen bu ders planlar1 Fen Bilimleri derslerinde uygulanabilir. Bu uygulamalar
oncesinde ve sonrasinda testler yapilarak ders planlar1 ve uygulamalarin etkinligi
degerlendirilebilir.

Oyunlastirilmis STEM ders planlart kapsaminda yapilan etkinliklerde
ogrenciler cogunlukla tasarimlari insa etme ve kisith siire icinde yetistirmeye
odaklanip gerekli alan bilgilerini g6z ardi etmislerdir. Bu sebeple etkinlik siiresince
ogrencilere yoneltilecek sorularla fen, matematik ve teknoloji kavramlarina
ulagmalarina olanak saglanabilir.

Arastirma kapsaminda etkinlikler uygulanmadan 6nce pilot ¢aligma yapilarak
planlanan oyunlastirilmis STEM uygulamalarinin siiresi, kullanilacak malzemelerin

ve eklenecek oyun unsurlarimin son haline karar verilmistir. Bu sebeple bu tip
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etkinlikleri uygulayacak olanlarin, Oncesinde c¢aligmayr uygulayarak olast

aksakliklarin dniine gegebilecektir.
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EKLER

A. Ornek Ders Plam

BILIM KULUBU
RUZGARDA YOLCULUK ETKINLIiGi

Kazanimlar

Kuvvetin cisimlerin hareketi
tizerindeki etkilerini agiklar.
Dogal sayilarda dort islem
yapmay1 gerektiren problemleri
¢ozer.

Ogrenci, mithendislik projesinin
icerdigi siirecleri tespit eder.
Planlama prototip olusturma,
tasarim, ylriitme, kalite kontrol ve
raporlama gibi agsamalar1 agiklar.
Ogrenci tasarim siirecindeki fikir
gelistirme, problemi ¢6zme ve
aradaki baglantilar1 anlama

becerileri kazanir.

Ogrenci istenen gereksinimleri

karsilamak tizere gercekei kisitlar altinda

tasarlama becerisi kazanir.

Materyal
Kiivet, aliiminyum folyo (30cm), kagt,
pipet, tuvalet kagidi rulosu, bant,

makas, cetvel.

Dersin Islenisi

Giris

Goreve baglamadan 6nce ¢ocuklardan, ¢alisma kagidinin ilk ti¢ béliimiint

tamamlamalari istenir. Bu kisimda 6grenciler problem durumunu belirleyip, bu

problem durumuna uygun nasil bir ¢6zlim gelistireceklerini tartisarak bir plan

hazirlanir.

Cocuklar goreve bagladigi andan itibaren ¢alismay yiiriiten 6gretmen sinif

i¢inde dolasip yapilan ¢alismalari takip etmistir. Bununla birlikte diger gruplarin

hangi asamalarda oldugu 6gretmen tarafindan siif icinde duyurularak rekabet
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ortaminin artmasi saglanir.

Ogrencilerin gorevlerini tamamlamalari i¢in verilen siire tamamlandiginda,
calisma kagitlarindaki “tasarla ve gelistir” ve “degerlendirme” kisimlarini
tamamlamislardir. Hemen ardindan gruplar sirasiyla iirlinlerini diger gruplara
sunarak, tasarim esnasinda ne tiir zorluklarla karsilastiklarini ve bu zorluklari
asabilmek adina ne gibi ¢oziimler gelistirdiklerini paylasmislardir. Caligmanin son
asamasinda 6gretmen her grubun tasarladig1 yelkenlinin ne kadar yiik tagiyabildigini
test etmek i¢in 10 saniyelik arayla bilyeleri teknelere yerlestirilir. Ve en fazla yiikii
kaldiran grubu belirleyerek liderlik tablosundaki puan durumunu diizenlenir.

Kurallar:

e Verilen malzemelerin disinda baska malzeme kullanilamaz.
e Malzemeler kesilebilir ve istenilen sekil verilebilir.
e Tasarlanan yelkenli suda yiizebilmeli, riizgar giicii ile hareket edebilmeli ve en
fazla yiikii tagiyabilecek kapasitede olmali.
e Yelkenli 20 dakika i¢inde tamamlanmali.
Ogrenciler bu etkinlikte dorder kisilik 5 gruba ayrilmistir. Calismanin giris kisminda
ogrenciler ile power point sunumundan yansitilan, asagidaki sorular yoneltilerek
tekneler ve yelkenliler hakkinda konusulmustur:
- Teknelerin yapiminda ne tiir malzemeler kullanilir?
- Teknelerin sekli nasildir?
- Teknelerin alt kisimlarinda farkliliklar var midir?
- Bir yelkenli nasil ¢aligir?

- Teknelere yelkeni nasil monte edebiliriz?

Gelisme

Ogrencilerden, sorulan sorular ile ilgili yorumlar alindiktan sonra 6grencilere
gorevleri kisa bir hikaye ile birlikte belirtilir. Bu hikayede, 6grencilere giiney yarim
kiirede kiigiik bir adada olduklar1 ve bir siire sonra bu adada yagsamlarini
siirdiirebilecekleri imkanlarin yok olacagi sdylenir. C6zlim olarak yeni bir yasam
alan1 bulmalar gerektigi ve bu yerin de kizil denizin diger ucunda oldugu belirtilir.
Kiz1l denizin 6tesindeki bu yerde bol bol yiyecek vardir fakat barinmalari igin bir ev

yoktur. Yeni yagam alanlariin zorlu hava kosullarina dayanabilecek bir yap1 inga
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edebilmek i¢in su an yasadiklar1 adadaki taglara ihtiyaglar1 oldugu sdylenir. Bu
kosullar altinda verilen malzemelerle belirtilen kurallar dogrultusunda 6grenciler en

fazla tas1 tagiyabilecek yelkenliyi tasarlayip kizil denizi gececeklerdir.

Sonug

Gorevi tamamlayan tiim 6grencilere rozetleri verilir. Bu rozetlerde farkli puan
dereceleri vardir. En fazla yiikii kaldiran grubun kazandigi rozetlerde 4 yildiz, en
fazla ikinci yiikii kaldiran gruplarin rozetlerinde 3 yildiz, en fazla {igiincii yiikii
kaldiran grubun rozetlerinde 2 yildiz bulunmaktadir. Diger gruplarda gorevi

tamamlayan fakat ilk li¢ dereceye giremeyen 6grencilere birer yildiz verilmistir.
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B. Calisma Kagitlar

6RUP OYELERL

l & | Kulenizi tasarlarken, Gzerine koyulacak marshmallowy kaldirabilmesi igin materyallerini
i 8 nasil kullanacaksiniz?
i Makarnalari birbirine sabitlerken hangi yollar denerdiniz?
i 5
-
il =
L
=<
I X
I Kulenizi tasarlamadan énce planinizi buraya gizerek agiklaymiz.
I <
-
B4
i <
-
Y=
! z Tasariminizi yaparken ne tiir Tasarimmizda en gok hangi malzeme
I = | zorluklarla karsilastmiz? Bu zorluklars isine yarad? Calisma boyunca sizi en
[ w
i -H | gézmek igin hangi yollar: denediniz? = | ook zorlayan kisim ne oldu?
=
1K =
. 2
g =z
: :
<
i3 §
. 3 w
il =<
R
o e e O Cme CE. Cm. CE. CE. CE. O CEe CE. CE. CE. CEe CE

LCULUK

& | Yelkenlini tasarlarken, @zerine koyulacak agirhigi kaldirabilmesi igin materyallerini nasil
8 kullanacaksin?

Rizgar giciyle ilerleyebilen ve tzerine konulan agirliklart kaldirabilecek bir yelkenliyi
E nasil tasarlayacaksin?
-
=
>
=<
=

Yelkenlinizi tasarlamadan dnce planinizi buraya gizerek agiklayniz.
<
-
4
<
-
a
& | Tasarimmnizi yaparken ne tir Tasariminizda en gok hangi malzeme
: zorluklarla karsilastmiz? Bu zorluklar: w | e yarad? Calisma boyunca sizi en
g cozmek igin hangi yollar: denediniz? £ | ook zorlayan kisim ne oldu?
B =

o2

g 4
3 2
3 3
b )
<
[
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1. Etkinligin en iyi yénleri nelerdi?

2. Etkinligin daha iyi gergeklestirilebilmesi igin tavsiyelerin neler?

1. Etkinligin en iyi yonleri nelerdi?

2. Etkinligin daha iyi gergelestirilebilmesi igin tavsiyelerin neler?




YUMURTA DAMLALARI,

& | Yumurtanin kirilmasini engellemek igin yapacagin tasarimda ne tir malzemeler segmeyi
8 tercih edersin?
2 kat yukaridan asagi birakilacak bir yumurtay: kirilmamas: igin nasil bir dizenek
E tasarlayacaksin?
-
<
>
=<
x
Tasariminizi yapmadan dnce planinizi buraya gizerek agiklayiniz.
<
-
=z
<
-
a
ﬁ Tasarimmiz: yaparken ne tir Tasariminizda en gok hangi malzeme
5 zorluklarla karsilastmiz? Bu zorluklar: w | e yarad:? Calisma boyunca sizi en
- ¢dzmek igin hangi yollar: denediniz? = | ook zorlayan kisim re oldu?
=
8 3
a
w z
=
<
-
3 8
- -]
<
[

& | Koprinizi tasarlarken, Gzerine koyulacak agirhigi kaldirabilmesi igin materyallerini nasil
uo., kullanacaksin?
Pipetleri ataslar yardimiyla birbirine baglarken hangi yollari denerdin?
-
w
-
<
>
<
x
Kaprinizi tasarlamadan dnce planinizi buraya gizerek agiklayiniz.
<
-
4
<
-
=
ﬁ Tasarimmnizi yaparken ne ir Tasariminizda en gok hangi malzeme
lv—’ zorluklarla karsilastmiz? Bu zorluklar: w | isire yarad:? Calisma boyunca sizi en
= cozmek igin hangi yollar: denediniz? X | cok zorlayan kisim ne oldu?
-3
3 -
2
g 4
2
<
-
3 3
S -
<
-

1. Etkinligin en iyi ygnleri nelerdi?

2. Etkinligin daha iyi gergeklestirilebilmesi igin tavsiyelerin neler?

1. Etkinligin en iyi yénleri nelerdi?

2. Etkinligin daha iyi gergeklestirilebilmesi igin tavsiyelerin neler?
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HEDEFE YOLCULUK

' M a

& | Vcafimizi tasariarken, uzun stre havada kalarak hedefe ulasabilmesi icin materyallerini
8 nasil kullanacaksin?

- Ugagin uzun stre havada kalabilmesi icin hangi yollar denerdin?

w

-

=

>

=

=

Ugaginizi tasariamadan once planinizi buraya gizerek agikayimiz.

<

-

=z

<

-

a
(& | Taseriminizi yaparken ne tir Tasariminizda en gok hangi malzeme
E zorluklarla kergilestiniz? Bu zorluklar: w | isine yeradi? Tekrar yapma sarsiniz
j gozmek igin hangi yollari denediniz? 5 olsa releri degistirirdiniz?

-

3 3

L g

- -4

—

2 3

2] =]

<

b=

1. Etkinlifiin en iyi yonleri nelerdi?

2. Etkinligfin daha iyi gergeklestirilebil

in neler?

i igin iyel

& | Evinizi tasariarken, verilen afirlikari kaldirgbilmesi icin materyallerini nasil

Q | wuilanacaksiniz?

- Donen bir makara sistemi tasariayabilmek igin hangi yollar: denerdiniz?

w

-

=

>

=<

X

Evinizi tasarlamadan dnce planinizi buraya gizerek agikdayimiz.

<

-

=z

<

-

==

& | Tasariminizi yaparken ne tir Tasariminizda en gok hangi malzeme
': zorluklaria karsilastiniz? Bu zorluklar w | isireyeredi? Caligma boyunca sizien
g gozmek igin hangi yollari denediniz? 5 gok zorlayan kisim ne oldu?

-

8 3

g E

< (-4
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Etkinliin en iyi yonleri nelerdi?

2. Etkinliffin daha iyi gergeklestirilebilmesi igin tavsiyelerin neler?




Roket Takimi

s Roketin havanin itme giclyle hareket etmesini igin hangi malzemeye ihtiyaciniz var?
(2]
Roketinizin havanin itme giciyle hareket edebilmesi igin nasil bir mek
u"_, tasarlayacaksin 2
-
<
>
<
x
Roketinizi tasarlamadan dnce planinizi buraya gizerek agiklayiniz.
<
-
4
<
-
a
o | Tasarimmnizi yaparken ne tiir Tasarimmizda en gok hangi malzeme
r—‘ zorluklarla karsilastmiz? Bu zorluklar: w | e yarad:? Calisma boyunca sizi en
g’ cozmek igin hangi yollar: denediniz? = | cok zorlayan kisim re oldu?
¥ =1
2
g 4
2 2
-
3 3
S -}
<
-

1. Etkinligin en iyi yénleri nelerdi?

2. Etkinligin daha iyi gergeklestirilebilmesi igin tavsiyelerin neler?
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C. STEM Market Fisleri

e Yumurta Damlalar1 Etkinligi STEM Market Fisi

MALZEMELER BIRIM FIYATI | ADET TOPLAM FIYAT
(STEM Para)

Kiirdan 2

Ip 2

Atas 2

Pipet 2

Tuvalet kagidi rulosu 3

Eva 3

Karton kutu 5

Pamuk 10

Yumurtalik 10

Gazete kagidi 10

Balon 20

Kabarcikli jelatin 20

Cop poseti 20

TOPLAM FIYAT
e Roket Takimi Etkinligi STEM Market Fisi

MALZEMELER BIRIM ADET TOPLAM
FIYATI FIYAT
(STEM Para)

ip

Pipet

Bant

Makas

Tuvalet kagidi rulosu

Pet sise

A4 kagit
TOPLAM FIYAT
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F. Ogrenci Goriisme Sorular

OGRENCI GORUS FORMU

BOLUM 1: Uygulamaya Dair Genel Giriisler

Bilim kuliibii kapsaminda uyguladigimiz etkinlikleri nasil buldun?
Etkinliklerde en ¢ok hosuna giden sey neydi?

Uygulanan etkinliklerde zor buldugun ya da sikic1 gelen seyler var miydi?
Etkinlik siiresince grubun ortak fikriyle mi hareket ettiniz?

Giinliik hayatta bu tip seylerle karsilagiyor musun?

Cahismanin akisini kolay bir sekilde kavrayabildin mi? Bu konuda kontrole
ithtivag duydun mu?

BOLUM 2: Akademik Basariya Yonelik Goriisler

Yapmus oldugun etkinliklerin gérmekte oldugunuz brang dersleri ile bir
baglantis1 oldugunu diistintiyor musun?

Fen ve Matematik gibi dersleri bu sekilde islemek ister miydin?

Cahigmalar siiresince yeni bir sey 6grendin mi? Yoksa daha énceden bildigin
seyler miydi?

ilk etkinlikte dgrendigin bir bilgiyi bir sonraki etkinliklerde kullandigin oldu
mu?

BOLUM 3: Motivasyon ve Tutuma Yénelik Goriisler

Yapilan etkinlikler seni motive etti mi?

Uygulama siiresince senin gorevlere devam etmendeki etken neydi?
Caligmalan tek bagina yapsan daha farkli olur muydu?

Fen dersine yonelik tutumunda bir degisiklik oldu mu?

Calismanin sonunda neler hissettin?

Hangi derslerin bu sekilde iglenmesini isterdin?

Tiim dersler bu gekilde islenmis olsa bir siire sonra sikicr hale gelir mi?

BOLUM 4: Oyun Elementlerine yonelik Goriisler

Etkinlikler stiresince var olan “stire” ve “rekabet” seni etkiledi mi?
Daha once oynadigin oyunlarla bu etkinligin bir benzerligi var nu?
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G. Problem Cézme Becerileri Alg1 Olgegi

Problem Cozme Becerisine iligkin Alg1 Olgegi

YONERGE: Asagidaki maddeler problem ¢ézme
becerisine iligkin algilarn belirlemeye yonelik bilgiler
icermektedir. Liitfen agagidaki her bir maddede, sizin igin en
uygun olan segenegi isaretleyiniz.

Kesinlikle
katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katihhyorum

Kesinlikle
katiliyorum

1 | Bir sorunla kargilagtifimda sorunu her ydniiyle incelemeye
¢aligirim.

2 | Bir sorunu anlamakta sikinti yagarsam sorunla ilgili aragtirma
yaparim.

3 | Bir sorunu ¢gdziime ulagtirmak igin aragtirma yaparim.

4 Sorunlan ¢6zmek igin gesitli denemeler yapanm.

5 | Bir sorunu ¢bzdiikten sonra elde etmis oldugum sonuglari
dikkatlice degerlendiririm.

6 | Sorunlan ¢ézmek igin dnceki bilgilerimi hatirlamaya gahginm.

7 | Sorunlarla kargilagtifimda soruna neden olan $eyi aragtinrim.

8 | Bir sorunu gdzerken, soruna iligkin digiindigiim farkl ¢6ziim
vollarini kargilagtinrim.

9 | Bir sorunu ¢gdzmek igin gevremdeki kisilerin fikirlerini alirim.

10 | Bir sorunla kargilagtigaimda ilk dnce sorunu agiklanm.

11 | Sorunlan ¢ézmek igin gbzlem yaparim.

12 | Bir sorunun ¢oziimiiyle ilgili karar verirken her ¢éziim yolunun
sonuglarm: digtinirim.

13 | Sorunu ¢g6zmeden 6nce uygulamak istedigim ¢oziim yolu {izerine
diigtiniiriim.

14 | Bir sorunu ¢dzmek igin benzer sorunlann ¢dziimlerinden
yararlaninm.

15 | Gerektiginde bir sorunu ¢6zebilmek igin farkl ¢dziim yollarim
birlikte kullanirim.

16 | Ik denememde sorunu ¢ézmede basanisiz olursam sorunu
¢ozmekten vazgegerim.

17 | Karsilagtifim sorunlarin zor olmasi benim o sorunu ¢dzme
isteggimi azaltir.

18 | Bir sorunla kargilagtifimda sorunu ¢dzmeyi miimkiin oldugu kadar
ertelerim.

19 | Zor sorunlan ¢dzmektense kolay sorunlan ¢dzmeyi daha gok
isterim.

20 | Sorunlan ¢ézmek yerine sorunlardan kaginmayi tercih ederim.

21 | Zor bir sorunla kargilagtifimda onu ¢dzebilecegimden giiphe
duyarim.

22 | Kargilastigim sorunlan ¢ézmek igin ugragmam.
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H. i¢sel Giidiilenme Envanteri

(4)

GUDULENME ENVANTERI
Bu envanter is glidilenmesi ile ilgilidir. Asagidaki ifadelerden  Hic 2 3 Bir s & O
her birinin sizin icin ne olciide gecerli oldugunu (isiniz ‘“k der s
vl ey 3
gergevesinde) dislnerek 1'den 7'ye kadar olan numaralardan ., e r
uygun olanini igaretleyiniz. i kad <
1) ar €
() k
(
7
)
1 Buisi yapmak ¢ok hosuma gitti. O oo o oo d
2 Buisi yapmak eglenceliydi. O oo 0O 0O 0 0d
3 Bunun sikic bir is oldugunu digundam. O O 0O O O 0 Od
4  Buis hig ilgimi cekmedi. O 00 0 00 0O
5 Bu isi gok ilging buldum. O O O O O 0O O
6  Buis bence hayli eglenceli. O O 0 0O 0O 0 0O
7 Buisi yaparken cok zevk aldim. O O 0o 0O 0O 04
8  Buiste iyi oldugumu dusuniyorum. O O O O 0O 0 O
9  Digergalsanlarla kiyaslandiginda buiste oldukgaivi (1] [ [ O 0 0 O
oldugumu dusuntyorum,
10  Bir sure ¢alistiktan sonra bu iste epeyce yeterli O O Od O O 0O O
oldugumu hissettim.
11  Bu isteki performansimdan memnunum. O 0o 0o 0O 0O agd
12  Buiste olabildigince ustayim. O O O O O 0O O
13  Bu, benim pek iyi yapamadigim bir istir. O O 0O O O O O
14  Buisigin ¢cok gaba sarf ettim. O O 0O ) O O o
15  Bu s icin kendimi zorlamadim (¢ok ¢aba sarf O o oo o oo d
etmedim).
16  Buis icin cok cabaladim. O 0O 0 0O 0O 04 0
17  Bu sl iyi yapmak benim icin 6nemliydi. O O oo 0O 0O 0 4
18 Buisigin fazla enerji harcamadim.
Hig 2 3 Bir s 6 Cok
ger der g
cok ecey ¢
deg ¢ r
il kud <
n ar 3
K
(



I. Elestirel Diisiinme Egilimi Ol¢egi

Elestirel Diisiinme Egilim Olgegi

YONERGE: Asagidaki maddeler elestirel diigiinme egilimini
belirlemeye yonelik bilgiler igermektedir. Liitfen agagidaki her bir

Kesinlikle

Katilmiyorum

Kararsizim

Kathyorum

Kesinlikle
katilivorum

No | maddede, sizin igin en uygun olan segenegi isaretleyiniz.

1 | Benimle aym fikirde olmasalar bile, bagkalarinin
fikirlerini dikkatlice dinlerim.

2 | Problemleri ¢6zmek igin firsatlar aranm.

3 | Pek ¢ok konuya ilgi duyarim.

4 | Pek gok konu hakkinda bilgi edinmekten hoglanirim.

5 | Cok gesitli konulan birbiriyle iliskilendirebilirim.

6 | Bir 6grenme ortamindayken pek ¢ok soru sorarim.

7 | Zor sorulara cevap aramaktan hoglaninm.

8 | Iyi bir problem ¢dziiciiyiim.

9 | Sorunlan ¢ézerken, mantikh bir sonuca
ulasabilecegimden eminim.

10 | Bir konu hakkinda iyi bilgilendirilmis olmak énemlidir.

11 | Problem ¢6zmeyi severim.

12 C)nyargllarumn kararlarimi etkilemesine izin vermeden,
gergekleri g6z oniinde bulundurmaya ¢aliginm.

13 | Cesitli sorunlan ¢ézmek igin sahip oldugum bilgileri
kullanabilirim.

14 | Okulda olmadigim zamanlarda bile 6grenmekten
hoslanirnm.

15 | Fikirlerime katilmayan insanlarla da iyi gecinebilirim.

16 | Anlatmak istedigimi agik ve net bir gekilde ortaya
koyabilirim.

17 | Bir ¢oziimii agiklamaya ¢alisirken dogru sorular sorarim.

18 | Sorunlan agik ve net bir sekilde ortaya koyarim.

19 | Onyargilanimin diisiincelerimi etkiliyor olabilecegini goz
Oniinde bulundururum.

20 | Dogruya ulagsmak bana rahatsizlik verse bile, bunun igin
¢abalarim.

21 | Bir konuda dogruyu elde edene kadar, o konu iizerinde
calismaya devam ederim.

22 | Problemin dogru yanitim1 bulmak igin bildigim yollarin
disina gikarim.

23 | Problemlere birden fazla ¢6ziim yolu bulmaya ¢alisinm.

24 | Bir karara varirken pek cok soru sorarim.

25

Cogu problemin birden gok ¢6ziim yolu olduguna
inaninm.
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