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Bu c¢alismanin amaci, 8-10 yas grubu Ogrencilere verilen kodlama, robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi egitiminin, O6grencilerin problem ¢dzme ve yansiticl
diistinme becerileri lizerindeki etkisini incelemektir. Hazirlanan bu egitim 4 farklhi
atolyeden olusmaktadir. Bu atolyeler kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi
egitimleridir. Bu siirecte hazirlanan egitim, konu uzmanlari tarafindan tasarlanmistir
ve uygulanmistir. Egitim, uygulanacak her grup icin 2 ay siirecek sekilde haftada 2

saat olarak diizenlenmistir.

Arastirma kesitsel bir aragtirma tiirtidiir ve ¢ok denekli bir arastirmadir. Arastirmanin
modeli, nicel arastirma yontemlerinden tek grup Ontest - sontest desenli yar1 deneysel
arastirma modelidir. Arastirmada Ornekleme yontemlerinden uygun Ornekleme

yontemi kullanilmustir.

Arastirma, Istanbul ilinde bulunan bir {iniversitenin organize ettigi kursta, 2017 —
2018 egitim 6gretim yilinda gergeklesmistir. Egitim her gruba farkli zamanlarda
uygulanmis olup, toplamda 4 farkli gruba uygulanmistir. Egitimde, 15 katilimei

bulunmaktadir. Bunlardan 9’u erkek, 6’s1 kiz katilimcilardir.



Aragtirmada veriler anket aracilig ile toplanmustir. Kullanilan anketler, 6grencilerin
problem ¢ézme becerilerini 6lgen ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem
Cozme Envanteri (Serin, Serin ve Saygili, 2010) ve yansitict diisiinme becerilerini
dlgen Problem Cozmeye Yonelik Yansitici Diisiinme Becerisi Olgegi (Kizilkaya ve

Askar, 2009) olmak iizere 2 boliimden olusmaktadir.

Toplamda 2 ay siiren egitimlerin sonucunda elde edilen veriler IBM SPSS Statistics
20 programinda analiz edilmistir. Yapilan tim bu uygulamalar sonucunda
Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri ve yansitici diisiinme becerilerinin egitimden
onceki ve egitimden sonraki degerlerinin arasinda pozitif yonde bir artig
gbzlenmistir. Bu artis, yansitict diistinme becerileri i¢in istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (p<0.05). Problem ¢dzme becerileri icin ise istatistiksel olarak anlamli
bulunmamistir (p>0.05). Bu ¢alisma, bu alan ile ilgili farkli arastirmalar tiretilmesine

yardimci olabilir.

Anahtar Kelimeler: Problem C6zme, Kodlama, Robotik, 3D Tasarim, Oyun Tasarimi



ABSTRACT

THE EFFECTS OF BASIC LEVEL CODING, ROBOTIC, 3D DESIGN AND
GAME DESIGN EDUCATION ON THE 8 — 10 YEARS OLD STUDENTS’
PROBLEM SOLVING AND REFLECTIVE THINKING SKILLS

Pakman, Nabi
Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology

Supervisor: Asst. Prof. Dr. Yavuz SAMUR

June 2018, 83 pages

This study aims that examine the effects of coding, robotic, 3D design and game
design education on the 8 — 10 years old students’ problem solving and reflective
thinking skills. This training consists of 4 different modules. These modules are
coding, robotic, 3D design and game design. The content of the education was
designed and applied by the subject matter experts.

The type of research is cross-sectional research. In this study, a single group pretest -
posttest semi-experimental research model was used from the quantitative research

methods. Appropriate sampling method is the type of sampling method of this study.

The research was done in a course which organized by the university in Istanbul in
academic year of 2017 - 2018. The education was applied to each group at different
times and 4 groups were applied in total. There are 15 participants in the education.
Of these, 9 are male and 7 are female.

The data of this research was collected by the survey. This survey contains two part.
The first one is Problem Solving Inventory for primary school children (Kardas,
2013) which measures problem solving skills. The second one is The Reflective
Thinking Skills Scale Towards Problem Solving (Serin, Serin ve Saygili, 2010)
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which measures reflective thinking skills.

After a total of 8 weeks of education, the data which obtained from students was
analyzed in the IBM SPSS Statistics 20 program. As a result of all these applications,
an increase was observed in the positive direction between the values before and
after the education. This increase is statistically significant for the reflective thinking
skills (p<0.05). However, this is not statistically significant for the problem solving
skills (p>0.05). This study can help to produce different researches within this field.

Keywords: Problem Solving, Coding, Robotic, 3D Design, Game Design
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Boliim 1

Giris

Arastirmanin bu boliimiinde sirasiyla problem durumu, c¢alismanin amaci,

arastirma sorulari, ¢calismanin 6nemi Ve tanimlara yer verilmistir.
1.1  Problem Durumu

Giliniimiliz diinyasinda o6zellikle 20. ylizyilin sonlarindan su an igerisinde
bulundugumuz zaman dilimine kadar gegen siirede insanlarin bir¢ok gelismeye tanik
oldugunu soyleyebiliriz. Bu gelismelerin biiylik bir ¢ogunlugu ise teknoloji adina
yapilmis gelismelerdir. Giinlik hayatimizda hemen her yerde kullandigimiz
teknoloji, insanlarin diisiince yapisini da teknoloji ile biitiinlesmis sekilde
degistirmektedir. Bilgi islemsel diisiinme kavrami buna bir Ornek olarak

gosterilebilir.

Gelisen teknoloji ile birlikte egitim alaninda da koklii degisikliklere gidilmistir.
Hayatin her alaninda kullanilan teknolojinin, Ogrencilerin yasamlar1 boyunca
alacaklar1 egitimlerin igerisinde yer almamasi olasilig1 diisiiniilemez. Bu yiizden
egitim ve teknoloji, birlikte biiyliyen ve gelisen kavramlar olarak Ongoriilebilir.
Egitimde kullanilan teknoloji iirlinlerinden olan oyun tasarimi, kodlama, 3 boyutlu
modelleme, robotik gibi materyaller 6grencilerin farkli diisiinme becerilerine hitap

etmektedir.

Yakin zamana kadar iilkemizde yazilim egitimi yalnizca meslek liselerinde ve
lisans seviyesindeki programlama ya da bazi mihendislik bdlimlerinde
verilmekteydi. Kodlama, robotik, 3 boyutlu tasarim ve oyun tasarimi arag
gereclerinin  gelismesi ile birlikte Milli Egitim Bakanligi’na bagh ilkokul
miifredatlarima da yazilim ve tasarim dersleri eklenmeye baglandi. Gelisen yeni
teknolojiye sahip robotlar, 3 boyutlu yazicilar ve akilli cihazlar gibi donanim araglari

ile Code.org, Codemonkey, MIT Scratch, mBlock, Arduino IDE ve App Inventor



gibi yazilim araglari, 6grencilerin yazilim dersini, kii¢iik yasta olsalar bile kolayca
anlamalarina sebep olmaktadir. Bu da yazilim dersine olan ilgiyi bliylik derecede
artirmaktadir. Ayrica sadece ekrandan kod yazarak sonucunu metinsel olarak
ekranda gordiiglimiiz eski sistem yazilim araglar1 yerine, 6grencilerin yas kitlesine
uygun sekilde hazirlanmis gorseller, videolar ve sesler ile desteklenmis yeni model
kodlama araglarinin kullanilmasi 6grencilerin dersi eglenerek 6grenmelerini saglamis

ve derse olan motivasyonu arttirmistir.

Gelisen teknoloji ve yeni egitim 6gretim aracglar1 egitime farkli bir bakis agisi
kazandirmaya baslamistir. Bu cesitlilik sadece verilen egitime degil, egitimi alan
bireylerin farkli algilarina da yon vermektedir. Robotik, kodlama, oyun tasarimi ve 3
boyutlu tasarim egitimleri, 6grencilerin farkli becerilerinin gelismesine imkan
saglamaktadir. Gelisen bu teknolojik egitim 6gretim araglari ile 6grencilerin 6zellikle
problem ¢6zme, yaratict diisiinme, yansitict diistinme, bilgi islemsel diisiinme,
istbiligsel farkindalik becerilerinin arttigi sdylenebilir. Her egitim materyali bu

becerilerden bir veya daha fazlasina 6zel olarak hitap etmektedir.

Tiim bu gelisen egitim Ogretim araclart ve farkli 6grenen yeni nesil ele
alindiginda Ggrencilerin aldiklar1 kodlama, robotik, 3 boyutlu tasarim ve oyun
tasarimi egitimlerinin &grencilerin farkli becerilerini gelistirdigi sdylenebilir. Bu
becerilerden olan problem ¢O6zme ve yansitict diisinme becerileri 6grencilerin
kazanmasi gereken ©Onemli becerilerdendir. Verilen bu yeni nesil egitimlerin,
Ogrencilerin problem ¢ézme ve yansitict diislinme becerilerine ne diizeyde etki ettigi

merak konusudur.
1.2 Cahsmanmin Amaci

Arastirma 8-10 yas grubu Ogrencilere verilen temel diizey kodlama, robotik,
3D tasarim ve oyun tasarimi egitiminin, dgrencilerin problem ¢ézme Ve yansitict

diistiinme becerilerine etkisinin incelenmesini amaglamustir.



1.3 Arastirma Sorulari

1. Kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitiminin uygulandig: 8-10 yas
grubu Ggrencilerin, problem ¢ézme becerilerinin ve alt faktorlerinin (problem
¢dzme becerisine giiven, 6z denetim, kaginma);

a. Ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

b. Cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?

2. Kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitiminin uygulandigi 8-10 yas
grubu Ggrencilerin, yansitici diisinme becerilerinin ve alt faktorlerinin
(sorgulama, nedenleme, degerlendirme)

a. Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

b. Cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?
1.4 Cahsmanm Onemi

Glinlimiiz egitim miifredatlar1 incelendiginde robotik, kodlama, 3D tasarim ve
oyun tasarimi gibi kavramlarin miifredat igerigine dahil edildigi goézlenmistir.
Gelisen teknoloji ile bu kavramlar yeni neslin siirekli odagindadir. Verilen bu
egitimler Ogrencilerin farkli becerilerine etki etmektedir. Yazilim su an hayatin
hemen her yerinde karsimiza ¢ikabilmektedir. Yeni teknoloji ile birlikte yetisen bir
nesil, bu teknolojinin hizina ayak uydurmak durumundadir. Yazilim dersinin 6nemi
de burada 6n plana ¢ikmaktadir. Eski nesil, teknoloji ile ge¢ tanisan bir nesildir.
Onlar i¢in ¢ok yeni olan bilgisayar yazilimlari, sadece sunulan hazir bir ara¢ olarak
goriilmekteydi. Uretme asamasinda yer alan bireylerin sayisi ¢ok azdi. Kodlama
egitimi, Ogrencileri tiiketen bir toplum olmaktan ¢ikarip iireten bir toplum olma
yolunda ilerletmektedir. Bu hem iilkemiz hem diinya adina 6nemli bir geligsmedir.
Problem ¢6zme becerisi her bireyin sahip olmasi gereken bir beceridir. Yasamin her
aninda problemle karsilasma ihtimalimiz vardir. Ogrencilerin bu egitimler sayesinde
kazanacag1 problem ¢ozme becerisi hem simdiki yasamlarinda hem de gelecekteki
yasamlarinda  kullanacaklari 6nemli bir beceridir. Yapilan arastirmalar
incelendiginde kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitiminin 6grencilerin
problem ¢dzme ve yansitict diisiinme becerilerine etkisini inceleyen yeterli sayida
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calisma olmadig1 goriilmiistiir. Bu arastirmanin bundan sonra yapilacak calismalara
kaynak olmast ve arastirmanin bulgularinin literatiire katki  saglamasi

beklenmektedir.

Bu c¢alisma literatiirde kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi
egitiminin Ogrencilerin problem ¢dzme ve yansitici diisiinme becerilerini 6lgen bir
calisma olmasi acisindan da biiyiilk bir 6nem tasimaktadir. Yapilan alan yazin
taramalar1 neticesince egitimin iceriginde bulunan 4 farkli atolyedeki egitimlerin her
birinin tek olarak Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine ve yansitict diisiinme
becerilerine etkilerini inceleyen arastirmalara rastlanmistir. Fakat tiim bu egitimlerin
ayn1 anda verilip 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine ve yansitict diisiinme
becerilerine etkisine bakilmamistir. Bu yapilan arastirmanin ileride bu konu dallari

ile yapilacak olan arastirmalara kaynak olmas1 beklenmektedir.
1.5 Tanmmlar

Problem Cozme: Problem ¢6zme gayreti sirasindaki siirecin tiimiidiir (Altun,

2004).

Yansitic1 Diisiinme: Bireylerde olusan zihin karmasasi sonucu ortaya ¢ikan
problemleri belirlemeyi ve bu problemlere karsi degisik fikirler yliriitebilmeyi

gerektiren sorun ¢6zme metodu olarak tanimlanmaktadir (Dewey, 1933).

Bilisimsel Diisiinme: “Temel bilgisayar bilimleri kullanilarak problemlerin

¢OzUiimii sistemlerin tasarimi ve insan davraniglarinin anlagilmasidir” (Wing, 2006).

Tasarim Odakh Diisiinme: Herhangi bir is veya meslekten olagan disi
sonuglar elde etmek igin, kamtlanmis ve tekrarlanabilir bir problem ¢ozme
protokoliidiir (Dziersk (2008).

4C: Yaraticilik (creativity), iletisim (communication), elestirel diisiinme

(critical thinking) ve isbirligi (collaboration) kavramlarini igeren becerilerdir



(Kivunja, 2015).

Kodlama: Bilgisayar sisteminde mevcut problemleri ¢6zmek igin bilgisayar

dilindeki komut setlerinin islenmesidir (Yiiksel, 2017).

Robotik: Elektronik, mekanik, miihendislik gibi dallar basta olmak fiizere
birgok dalda robot tasarlanmasi konusunu kapsayan bir teknoloji alanidir (Kog¢ Senol,
2012).

3D Tasarmm: Sanal ortamda gercege dayali Ol¢ii ve derinlikler kullanilarak

nesnelerin 3 boyutlu modellenmesidir.

Oyun Tasarmm: Bilgisayar, notebook, telefon veya tablet ile programcilik
ilkelerini kullanarak 2D veya 3D seklinde elektronik veya internet ortaminda

oynanabilen oyunlar tasarlamaktir (Y1ildirim, 2016).



Boliim 2

Alan Yazin Taramasi
2.1 Kodlama Egitimi

Giliniimiizde, igerisinde bulundugumuz c¢agin gerekliliklerine ve gelecekte
getirecek olan sorumluluklarina baktigimizda kodlama egitiminin sadece bir ihtiyag
degil, adeta bir zorunluluk oldugunu gérmekteyiz (Sayin ve Seferoglu, 2016). Ciinkii
teknolojiye olan ilgi, istek ve ihtiyaclar asla gerilememekte ve her gecen giin daha da
fazla artmaktadir. Hizli bir sekilde gelisen giiniimiiz diinyasinda her giin yeni firsatlar
dogmaktadir. Bu firsatlar da beraberinde teknolojiye olan ihtiyacit dogurmaktadir. Bu
durum bu sekilde devam ettigi slirece de programlara da ihtiya¢ bitmeyecektir. Eger
tiim bu gereklilikleri karsilayacak programlar yazilmis olsaydi, bugiin bu kadar farkl
programla dili olmayacakti ve bu kadar programciya da gerek kalmayacakti. Su an
hemen hemen her soruna ¢éziim olabilecek hazir programlar mevcut iken, halen
birgok insan kendi programlarmi kendileri yazmak istemektedirler. Ciinkii
programlart kendi yazan insanlar kendi 0©zel sorunlarina yonelik programlar
uretebilirler. Hazir alman programlar herkesin 6zel ihtiyaglarina yanit

verememektedir (Eryilmaz, 2003).

Daha oOnce yapilmis c¢alismalar incelendiginde kodlama dersini alan
ogrencilerin karsilastiklar1 problemlere ¢oziimler iiretebildikleri, yaptiklar1 hatalari
diizeltebildikleri ve sonucglarini analiz edip degerlendirebildikleri gozlenmistir.
Ayrica kodlama egitimi, ortamin igerisinde bulunan ses, miizik, resim ve benzeri
medya araglar1 ile cocuklarin ilgilerini ¢ekecek yapidadir. Farkli tarzlarda ve
cesitlerde kodlama yazilimlarinin olmast da bu ilgiyi arttirmaktadir. Verilen
egitimlerin bilgisayar ortaminda olmasi1 Ogrencilerin derse katilimlarindaki
motivasyonu arttirmaktadir. Bunun sebebi bilgisayar ortamu kullanildiginda

ogrencilerin, 6grenmeyi oyun igerisinde gergeklestirmesidir (Baz, 2018).



Tiirkiye’de yazilim egitimi, diger bircok iilkede oldugu gibi lisans seviyesinde
verilmeye baslanmaktadir. Fakat son zamanlarda, 6zellikle de gelismis iilkelerde
daha erken yastaki Ogrenciler i¢in degisik yazilim araglari gelistirilmistir. Bunun
nedeni, hem yazilim dersini lisans donemine gelmeden dnce Ogrencilere sevdirmek
hem de yazilim mantigin1 daha erken yasta 6gretebilmektir. Bu sayede lisans boliimii
olarak yazilim1 segecek Ogrencilerin, tiniversite dersleri sirasinda alacaklar
kazanimlar1 daha hizli bir sekilde almalar1 saglanacaktir. Erken yasta bu egitimi alan
ogrencilerin, ileride Ogrenimlerini yazilim alaninda devam ettirmeseler dahi,
alacaklar1 bu egitimin onlarin diger alanlardaki basarilarmma da katki saglayacagi

diistiniilmektedir (Karabak ve Giines, 2013).

Hizla gelisen bu teknolojik etkenler ele alindiginda, 6grencilerden beklenen
derslerde ulasmalar1 gereken kazanimlarin da degistigini soyleyebiliriz. Giliniimiiz
egitim sistem modellerine bakildiginda bu degisen kazanimlari elde etmeleri igin
yeni ¢aligmalarin yapildigr da bilinmektedir. Tiirkiye’de dnceden se¢meli ders olarak
verilen bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin su anki miifredata gore zorunlu hale
getirilmesini bu yapilan yeni ¢alismalara bir 6rnek olarak verebiliriz. Dersin genel
kazanimlarina baktigimizda ise 6grencilerin gelisen teknoloji ile birlikte edinmeleri
beklenen yeni becerilerin eklendigini gorebiliriz. Bunlar yenilik¢i ve yaratici tasarim,
ana dilde iletisim, uluslararasi isbirligi ve iletisim, yetkin ve 6grenmeyi 6grenme,
bilgi-islemsel diisiinme, sosyal ve dijital vatandaslik, bilgiyi yapilandirma, problem
¢ozme becerileridir (Milli Egitim Bakanlhigi [MEB], 2018a, 2018b). Ayrica
programlama becerisinin 0grencilerin iist diizey diisiinme becerilerini kullanmalarini
gerektiren, sistematik diisiinebilmeyi, problemler karsisinda farkli ydnlerden
bakabilmeyi ve ¢oziimler iiretebilmeyi, sebep-sonug iliskisi kurabilmeyi ve yaratici

diistinmeyi de arttirdig1 bilinmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2015).

Giliniimiizde artan teknolojik gelisimler ve bunlarin beraberinde getirdigi
teknolojik kazanim gerekliliklerini karsilamak icin farkli yas gruplar i¢in farkh
diizeylerde kodlama egitimi verecek birgok egitim yazilimi gelistirilmistir. Su an bu

ihtiyaclart karsilamak i¢cin en sik kullanilan egitim yazilimlar1 Code.org,



Codemonkey, MIT Scratch, mBlock, Arduino IDE ve App Inventor olarak

sOylenebilir.

Ogrencilerin erken yasta kodlama &grenimini gelistirmeleri icin yapilan yeni
¢alisma iiriinlerinden biri de Scratch programidir (Karabak ve Giines, 2013). Scratch
programi, blok seklinde programlama yapisin1 iceren ve yeni programlamaya
baslayan bireyler icin genel olarak programlama dil yapisint 6gretmeyi hedefleyen
yazilim gelistirme arayiiziidir. MIT tiniversitesi tarafindan gelistirilmis olup
Amerikan Ulusal Bilim Kurumu tarafindan desteklenmektedir. Bu programin genel
calisma prensibi siirlikle — birak yontemidir. Bu sekilde 6grencilerin bazi gorevleri
yerine getirmeleri ve programlama mantigim1 gelistirmeleri hedeflenmektedir.
Ogzellikle kiiciik yas grubundaki Ogrencilerin dikkatlerini ¢ekebilmeleri adina
icerisinde animasyonlu Oykiiler, oyunlar ve etkilesimli sunumlar gelistirebilme
imkanlar1 barindirmaktadir. Programi kullanan kisiler, ekranda bulunan kod
bloklarmi tipkr bir yap — boz bulmacanin pargalar1 gibi farkli sekillerde bir araya
getirerek, ekranda bulunan Scratch karakterine ¢esitli gorevler yaptirmaya calisirlar.
Bu sekilde yapilan aktiviteler, Ogrencilerin farkinda olmadan programlama
becerilerindeki gelisimleri olumlu sekilde etkilemektedir (Catlak, Tekdal ve Baz,
2015). Ayrica Scratch, 6grencilerin programlara egitimlerindeki karmasik yapidan
dolay1r olusan derse karsi olumsuz bakis agisin1 ortadan kaldirabilir. Boylece
ogrencilerin bu derslerdeki motivasyonlar1 arttirilip basarili olmalar1 saglanabilir.
Bununla birlikte Scratch programlama dili, diger programlara gegis i¢in de yardimct
bir ara¢ olarak goriilebilir. Tiim bu etkenler dikkate alindiginda Scratch programu,
Ogrencilere sagladigi basit ve sade arayiizli, kod yazmay1 gerektirmeyen yapisi,
ogrencilerin keyif aldig1 oyun tasarimina olanak saglamasi ve tiim yas gruplari i¢in
kullanima uygun olmasi1 gibi o6zellikleri ile programlama dilinde ogrencilerin
yasadiklari olumsuz tutumlari ve zorluklari ortadan kaldirabilen etkili bir arag¢ olarak

kabul edilebilir (Malan ve Leitner, 2007).
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Sekil 1. Scratch ile 6rnek bir kodlama ¢alismast
2.2 Robotik Egitimi

Robot kelimesi, ilk olarak Rossum’un Evrensel Robotlari (Rossum’s Universal
Robots) isimli bir tiyatro oyununda ortaya ¢ikmistir. Oyunun yazar1 Karel Capek’tir.
Bu oyunda “robota” kelimesi kullanilmigtir. Tiirk¢e’de “angarya igler” anlamina
gelmektedir (Asami, 1994). Robotlar ilk olarak insanlara yardim eden hizmetgiler
olarak anilmiglardir. Giincel tanimu ile ise robotlar, mekanik ve elektronik birimlere
sahip, algilama yetenegi olan ve programlanabilme 6zelligi olan cihazlardir (Sigsman,
2016). Bagka bir tanima gore ise fiziksel yeteneklere ve yapay zekaya sahip olup,
canlilarn islevlerini ve davraniglarimi taklit edebilen, disiplinler aras1 6gelere sahip
mithendislik Giriinleridir. Isaac Asimov 1941 yilinda “Robot” kelimesinden “Robotik”
kelimesini tiiretmistir. Bu tanim robot teknolojisi ile ilgili biitiin alanlar1 kapsayan bir
tanim olarak kabul gérmektedir. Robotik, calisan sistemleri daha fazla gelistirmek
amaciyla disiplinler arasi etkilesimleri de fazlasiyla kullanmaya zorlayan c¢ok
disiplinli bir c¢alisma alam1 anlamina gelmektedir (Kiling, 2014). Robotik
uygulamalari, yazilim ortaminin gerceklestigi soyut ortami, kullanilan fiziksel
araclarla somutlagtirarak 6grencilerin yazdiklar1 kodlarin gergek etkilesimini birebir
gorebildigi fiziksel ortama aktarmaktadir. Boylece yazdiklar1 kodlarin bir donanimin
tizerinde nasil calistifini dogrudan gozlemleme firsati yakalamaktadirlar. Bu

yakalanan firsat, birgok egitimciyi, programlama egitiminin g¢esitli donanimsal



araclarla desteklenmesi fikrini savunmaya itmistir. Ulkemizde robotik kodlama
egitimleri ve yapilan etkinliklerin 6rnekleri ¢ok az sayidadir. Bu dersin 6grencilere
sunulmasi ¢ok énem tasimaktadir. Ulkemizde son birkag yildir hafta sonu kurslar1 ya
da maker kuliipleri gibi ortamlarda robotik kodlama etkinliklerinin
gerceklestirildigini gorebilmekteyiz (Kasalak, 2017). Ayrica Tiirkiye’de literatiirde
de bu alan hakkinda yapilan ¢aligsmalarin sayis1 ¢ok azdir. Konunun uluslararasi alan
yazin taramalarinda Onemine bakildiginda, iilkemizden bu alanda yapilan
caligmalarin sayisinin artmast beklentisi icerisinde olundugu goriilmektedir.

(Cankaya, Durak ve Yiinkiil, 2017).

Robotik konusunda tilkemizde ve diinyada kullanilan birgok robotik egitim seti
bulunmaktadir. Lego Wedo 2.0, Fischer technic, Makeblock mBot, Arduino, Lego
Mindstorms RCX, NXT, EV3 Education ve Ev3 Home Edition seti bu setlerin
arasindadir. Bu setlerin bir¢ogu yiiksek maliyetli olsa da teknolojinin gelismesi ve
yayilmasi robot fiyatlarinin diismesine neden olacaktir (Cincioglu, Sisman ve
Yaman, 2015). Ogrencilerin hem bilim ve teknolojiye olan bakis agilarmi olumlu
yonden degistirmek hem de bu alanda yaptiklar1 eserleri tanitmak adina kendi
robotlarin1  sergileyerek katildiklar1 bir¢ok proje yarismalart diizenlenmektedir.
Diinyadan diger iilkelerin ve Tiirkiye’nin de katildig1 yarismalar arasinda baslicalar,
6 — 9 yas arasi 6grencilerin katildig1 Geng Birinci Lego Ligi (JFLL), 9 — 16 yas arasi
ogrencilerin katildigi Birinci Lego Ligi (FLL) ve Diinya Robot Olimpiyatlar1 (WRO)
gibi yarigmalardir. Ayrica sadece ililkemizde bulunan Milli Egitim Bakanligi ve
Japonya Uluslararast Isbirligi Ajansinin (JICA) isbirligi ile lise ve iiniversite
diizeyinde ogrencilerin katildigt “Meb Robot Yarismasi” isminde diizenlenen

yarisma her yil katilim almaktadir (Silik, 2016).

Robotik egitimini iilkelerinde egitim adina bilingli ve sistematik bir sekilde
kullanan {ilkelerin geneli, robotik derslerinin egitiminde Lego kullanmaktadirlar
(Fidan ve Yalgin, 2012). Lego ismi 1934 yilinda Danimarka’nin Billund kasabasinda
yasayan bir marangoz olan Ole Kirk Christiansen tarafindan verilmistir. 1932

kurdugu marangoz atolyesinde ahsap oyuncaklar iireten Christiansen, “Sadece En

10



Iyisi Yeterlidir” slogan1 ile 1934 yilinda kendi dili olan Danimarka dilinde “iyi oyna”
(LEgGOdt) anlamima gelen ve Latince karsiligi “birlestirmek™ olan Lego ismini
bulmustur (Kiling, 2014). 1940 yillarinda yasadig1 ekonomik problemlerden dolay1
onceden tahta olarak iirettigi modelleri, plastik olarak iiretmeye baslamistir. Bu
atolye 1944 tarihinde “Oyuncak Fabrikasi Lego Billund A/S” adi altinda bir
ticarethaneye donligmiistiir. Asil amag¢ olarak hayal giiclinii gelistirmek olarak
belirlenmistir. Daha sonralar ilerleyen teknoloji ile birlikte, her tiirlii yas kitlesine
hitap edebilen biiyiiklilkte parcalar1 setler haline getiren firma, caginin
gerekliliklerini takip edip 1988 yilinda teknoloji ile biitiinlesmistir. Bu baglamda
kullanmaya baglamis olduklari Logo programi, Massachusetts Institute of
Technologies (MIT) laboratuvarlarinda gelistirilmistir ve Papert’in yapilandirmacilik
anlasiymna uygun hale getirilmistir. Bu sayede mikroislemcilerle c¢alisabilen,
kodlanabilir ve programlanabilir robotik sistemlere dontismistir (Kazez, 2015).
Firma dijital oyuncak serilerinin imalatina ge¢mis ve ilk 151k ve ses setleri (Light ve
Sound) gelistirilmistir. Bu noktadan sonra firmanin {iriinleri Danimarka’da ve Biiyiik
Britanya’da egitim alaninda kullanilmaya baslanmistir. 1998 yilina gelindiginde ise

Logo programlama dili “Lego Mindstorm” ad1 altinda piyasaya siiriilmiistiir (Kiling,

2014).
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Sekil 2. Lego Wedo 2.0 ile 6rnek bir robot  Sekil 3. Lego Wedo 2.0 ile 6rnek bir

kodlama calismasi

Lego parcalar1 kullanilarak yapilan parcalar 6grencilerin 6zellikle miithendislik

ve tasarim gibi dallarda bazi temel kavramlari 6gretmede cok etkin bir rol
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oynamaktadir. Bunun yani sira Lego, ileride hayatlarina yon verecek olan kariyer
secimleri sirasinda miihendislik ve teknoloji alaninda yardimci olacak egitimsel bir
etkinliktir. Lego ile yapilan robotlar 6grencilerin isbirlikli ¢alisma becerilerini,
matematiksel diistinme yeteneklerini, yaraticiliklarin1 ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmektedir. Kazandirdigi bu becerileri edinirlerken ayni zamanda bilimsel
yontem, programlama mantigt ve mihendislik tasarimi  siireglerini  de
ogrenmektedirler (Ozdogru, 2013). Ogrenme ortamlarmin Lego ile desteklenmis
olmasi, Ogrenilen alanin yapilandirmacit ve teknoloji ile biitlinlesmis bir alan
olmasina olanak vermektedir. Egitimler sirasinda 6grencilerin siirekli birbirileriyle ve
ogretmenleriyle etkilesim halinde olmasi, Lego parcalarimi kullanarak direkt olarak
ik elden deneyim yasamalar1 ve 6zgiin eserler ortaya koymalari bu teoriyi kanitlar

niteligindedir (Cayir, 2010).
2.3 3D Tasarim Egitimi

Stirekli gelisen ve insanlarin faydalanabilecegi icatlar1 sunmaya devam eden
teknolojinin son donemdeki buluslarindan birisi de 3 boyutlu yazicilardir
(Gokgearslan, 2017). Bir model, kalip ya da benzer bir arag gerece ihtiyag duymadan
bilgisayar yazilimi ile tasarlanmis bir dosyanin yaziciya gonderilmesi ve kullanilan
malzemenin {ist liste eklenerek bir iiriine doniistiiriilmesi, 3 boyutlu yazicinin tanimi
olarak verilebilir (Yilmaz, 2013). Yapilan iiretim siirecinde Oncelikle istenilen
tasarim bilgisayar ortaminda 3 boyutlu hale getirilir. Cesitli aletler kullanilarak
tarama yontemi ile de bilgisayar ortamina aktarilabilir. Daha sonra STL (Stereo
Lithography) aracili ile bilgisayardaki bu tasarimlarin yaziciya iletilmesi saglanir.
Yazici, igerisinde barindirdigr kati, sivi ya da toz maddeler zemin iizerindeki
maddeler iizerine baglayicilar veya tabakalarla piskiirtiilerek 3 boyutlu bir yapi
halinde sonug alinir (Celik, Karakog, Cakir ve Duysak, 2013). 3 boyutlu yazicilarin
su an igerisinde bulundugumuz doénem igerisindeki etkilerini hissetmemiz
miimkiiniidiir ve bu teknoloji ileride daha da fazla kullanilmaya baglanacaktir. Heniiz
yeni bir teknoloji olmasina karsin, bir¢cok alanda kullanildigina sahit olmaktayiz. Bu
alanlara mimari tasarim, yapi tasarimi, otomotiv alani, askeri alan, miihendislik,

endiistriyel tasarim, sivil miihendislik, dis¢ilik, saglik endiistrisi, uzay bilimi,
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gozlik, moda, ayakkabi, miicevherat, cografya, yemek, bilgi sistemleri ve en
Oonemlilerinden biri olan egitim alan1 6rnek olarak verilebilir (Gokgearslan, 2017). 3
Boyutlu yazicilarin hammaddeleri olarak plastik, re¢ine, toz, seramik, oyun hamuru,
metal, yiyecek maddeleri, cam, ¢imento, bilesik malzemeler ve c¢esitli metaller

kullanilmaktadir (D’aveni, 2015).

3 boyutlu yazicilarin algilamasi igin gerekli olan tasarimlarin yapildi bilgisayar
ortamindaki programlara bilgisayar destekli tasarim (CAD) denilmektedir. Bilgisayar
destekli tasarim iriinlerine AutoCad, Autodesk 3DS Max SketchUp, Maya,
CinemadD, Solidworks, Blender, Rhino, ZBrush, PTC Creo, Inventor, Mudbox,
Modo, LightWave, OpenSCAD, FreeCAD, TinkerCad ve 3Dtin gibi ornekler
verilebilir. Bu programlarin en 6nemli 6zelliklerinden biri kisiye 6zel tasarim ve

iiretim yapabilmelerine olanak saglamalaridir (Gokgearslan, 2017).

Arastirmada verilen egitim icerisinde kullanilan Tinkercad, web tabanli ¢alisan
ve internet tarayicisi iizerinden ulasilan ticretsiz ¢evrimi¢i 3 boyutlu modelleme ve
tasarim aracidir. 2011'de Kai Backman ve Mikko Mononen tarafindan kurulmus ii¢
boyutlu bir tasarim platformu olarak adlandirilmaktadir. 2013 yilinda Autodesk
firmas1 biinyesine dahil olmustur ve 123D f{iriin ailesine katilmistir. Tinkercad
yaziliminin resmi sitesinin ana sayfasinda yazan bilgiye gore kullanicilar tarafindan
piyasaya ¢ikis tarihinden itibaren toplam 4 milyon tasarim yapilmis ve her gegen giin
de bu tasarim sayisi artmaktadir. Yazilimi 6gretmen, 6grenci, tasarimei, yetiskin,
cocuk gibi bireyler prototip, ev, oyuncak, ev dekorasyonu, Minecraft Modeli,
miicevher ve taki tasarimi ve buna benzer istedikleri her tasarimi kolayca ve basit bir
sekilde olusturmak i¢in kullanabilirler. Arastirmada kullanilan Tinkercad programi 3
boyutlu tasarim olusturmak i¢in kullanilan CAD programlarinin arasinda kullanimi
kolay ve keyif veren bir aractir (Dere, 2017). Tinkercad gibi internet iizerinden
ulagilabilen ticretsiz bagka yazilimlar da mevcuttur. Bunlar, OpenSCAD, FreeCAD,
SketchUp, 123D Design, Meshmixer, TinkerCAD, 3DTin, Blender, Sculptris,
WeDesign. Live, Smoothie-3D gibi yazilimlardir.
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Sekil 4. Tinkercad ile 6rnek bir 3D model tasarimi

Ogrencilerin tamamen kendi fikir ve tasarimlarim 3 boyutlu yazicilar ile somut
modellere doniistiirmesi, Ogrencilerin hayal giiclinii gelistirmektedir. Bu sayede
ogrenciler hayalini kurduklar1 soyut fikirleri ya da ders kapsaminda 6grendikleri
soyut bilgileri kendi yonlendirmeleri dogrultusunda somutlagtirabilmektedirler.
Boylece, o0zellikle fen, teknoloji, miihendislik ve matematik (FeTeMM)
etkinliklerinde, 6grencilerin derse olan motivasyonu arttirilarak daha yeni ve parlak
fikirler iiretmelerine katki saglanmig olur. 3 boyutlu modelleme sayesinde dgrenciler,
cevrelerinde gormiis olduklar1 problemleri bularak onlara uygun 3 boyutlu yazici ile
yapilacak tasarimlar olusturmaya yonelmektedirler. Bu yazicilar ile iiretilen
materyaller 6grencilerin farkli duyu organlarina da hitap ederek, verilen egitimdeki
kazanimlarin daha akilda kalict olmasini saglamaktadir. Bu faydalarin yan sira, bu
tasarim ve modelleme siirecinin Ogrencilerin arastirmaci, yaratict ve tasarimci
kimlikler kazanmalarina da yardimci olacagi bilinmektedir (Demir ve digerleri,
2016). Ayrica 3 boyutlu yazict programi olan Tinkercad programi ile verilen egitim,
Ogrenenlerin tasarim ve 3 boyutlu yaziciyr arkadaslari ile isbirligi icinde
kullanmalarima ya da bir toplulugun parcast olarak bireysel bir sekilde

kullanmalarina katki saglamaktadir (Tast1, Yiicel ve Yalginalp, 2015).
2.4 Oyun Tasarim Egitimi

Oyun, ¢ocuklar i¢in ¢ok biiylik 6nem ifade etmektedir. Hayatlarinda ¢ok biiytik
bir yer kaplayan oyun, ¢ocuklarin fiziksel, dilsel, psikolojik, sosyal ve zihinsel

gelisimlerine de 6nemli Ol¢iide fayda saglamaktadir (Erekmekg¢i ve Fidan, 2012).
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Ayrica okul gaglarindaki ¢ocuklar i¢in de biiyiikk bir 6nem tasimaktadir (Demir,
2012). insanlar ilk dogdugu andan itibaren icgiidiisel olarak hem kendilerini hem de
cevrelerini oyun oynayarak taniyip dgrenirler. Teknolojik aletlerin giderek gelismesi,
hayatimizin her pargasinda bulunmaya baglamasi ve oyun kiiltlirlimiiziin de artik
dijital platforma tasinmaya baslamasi gibi etkenler sonucunda insanlar da
yasayislarim1  bu teknolojik gelismelere uyumlu olacak sekilde siirdiirmeye
baslamislardir. Teknoloji ile birlikte gelisen dijital oyunlarin artmasiyla, yeni nesil
cocuklarin eglence anlayis1 da degismeye baslamistir. Artik eskisi gibi sokaklarda
birbirileriyle dogrudan iletisime gegerek oynadiklar1 oyunlarin yerlerini, video
oyunlar1 oynayabilecekleri oyun konsollar1 ya da bilgisayarlar almaya baglamistir.
Hatta yeni nesil cocuklarin, eskiden sokakta oynanan oyunlari dahi bilmedikleri
gozlenmistir (Aksoy, 2014). Dijital oyunlar, belirli kurallari ve amaglar1 olan,
teknolojik gelismelerin iirlinleri olan donanimsal aletler sayesinde oynanan
oyunlardir (Samur, 2016). Cocuklarin oyunlara kars1 olan bu alakalari, programlama
alani ile birlestirilerek bir¢ok yonden kazanim saglamalarina yardimer olabilir. Oyun
tasarimi programlarinin amaci, programlama becerileri katilarak 2 boyutlu veya 3
boyutlu olacak sekilde bilgisayar, tablet ya da telefon araciligi ile elektronik ortamda
ve internet ortaminda oyuncular tarafindan oynanabilecek oyunlar tasarlamaktir

(Yildirim, 2016).

Tasarim ile 6grenmede siire¢ 6nemli oldugu kadar kullanilan iiriin de biiyiik
olgiide 6nem arz etmektedir (Erekmekgi ve Fidan, 2012). Ogrenciler, teknolojinin
kolay ulasilabilirligi sayesinde egitsel amac¢ i¢in kullanilan hikdye, animasyon,
interaktif oyun, simiilasyon gibi etkilesimli araglarin bir¢ok ¢esidine erigebilirler.
Ancak o6grenciler genellikle bunun gibi dinamik medya araglarina yalnizca kullanici
g0zii ile bakarlar. Kendileri liretim yapmayi tercih etmezler. Bunun sebeplerinden
biri, dgrencilerin biiylik kismmin bilgisayar programlamasinin ¢ok zor ve yalnizca
ileri seviyede egitim almig uzmanlar tarafindan yapilabilecegini zannetmeleridir.
Giliniimiizde kullanilan bazi programlama dillerinden olan C, C++, C# gibi
programlama dilleri kiiclik yastaki 6grencilerin kullanimi i¢in zorlayici niteliktedir

(Gomes ve Mendes, 2007). Bu zor programlama dillerinin yan1 sira gorsel destekli
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ogrencilerin gelisimlerini olumlu yonde etkileyecek programlama firtinleri de
mevcuttur. Kodu Game Lab, Gamefroot, Alice 3D, Sploder, Greenfoot, Tynker,
Sandboxgamemaker, Adventure maker, Snap ve Scratch gibi programlar bu iiriinlere
orneklerdir (Yildirim, 2016). Arastirmada verilen egitimde Microsoft’un iirlinli olan

Kodu Game Lab kullanilmistir.

Kodu Game Lab, programlama becerisi olmayan gengler veya ¢ocuklar igin
Microsoft ve XNA Game Studio sirketlerinin ortakliginda tiretilmis bir oyun tasarimi
programidir. Kullanimi1 kolay, nesne tabanli gorsel bir yazilimdir. Kodlama ve
programlama siireci, uygulamanin 6grenciye sundugu kullanici arayiizii sayesinde
gerceklesmektedir. Basit bir arayiizii bulunan Kodu Game Lab, C# dilinde yazilarak
tiretilmistir. Kullanilan arayiiz ile biiyiik bir yardim meniisii, oyun sayfalar1 arasinda
gecis ve oyunun diger 6zelliklerinin tanimina yer verilmektedir. Kodu Game Lab’da
kullanilan programlama dili isimler, sifatlar ve fiiller iizerine kurulu basit bir dildir.
Bu dil sayesinde Ogrenciler, ciimleler kurup olaylar yaratarak kolay bir sekilde
kodlama yapabilmektedirler. Nesne tabanli programlama ilkelerine tam olarak
uymas1 ve gorsel bir arayliz sunmasi, Kodu Game Lab programimni o6grenciler

tizerinde etkili bir oyun tasarim arac1 yapmaktadir (Baltali, 2016).

Sekil 5. Kodu Game Lab ile drnek bir Sekil 6. Kodu Game Lab ile &rnek bir

oyun tasarimi kodlama c¢alismast

Dijital oyunlar, diger yontemlere gore verilen egitimi daha eglenceli hale
getiren, dgrenme siirecini hizlandiran, 6grencilerin dogrudan katilimini ve isbirligini
gerektiren egitim adina etkili birer teknolojik araglar olarak goriilmektedirler

(Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010). Dijital oyunlar ile 6grencilerin derse karsi olan
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motivasyonlart arttirilabilir ayrica derste edinilecek kazanimlara da erigsmesi
saglanabilir fakat egitimin basarili olabilmesi i¢in oyun tasarimi siirecinin de
egitimin icerigine dahil edilmesi gerekmektedir (Kili, 2005). Giiniimiizde bir¢ok
egitim veren kurum ve okullar yaparak Ogrenme modeli iizerinde
yogunlasmaktadirlar. Ogrencilerin tasarim ile 6grenmelerini saglayarak, bir seyler
yaratmalar1 ve icat etmeleri hedeflenir. Boylece 6grencilerin derse olan ilgilerini
arttirmak amaglanmaktadir (Geng ve Karakus, 2011). Programlama becerisine sahip
olmak dijital oyun tasarimimin biiylik bir pargasini olusturmaktadir. Cocuklar ve
gengler kullandiklar1 kodlar araciligi ile birer oyun tasarlayabilirler. Ancak oyun okur
— yazarhig1 da dijital oyun tasarimi siirecinin bir parcasidir. Bu sayede ¢ocuklar
yalnizca oyun yapma ile ilgili teknik ve kodlama bilgilerini degil, ayn1 zamanda
oyunu anlama, kavrama ve tasarlama becerilerini de gelistirmeye katki
saglayabilirler (Yildirim, 2016). Yapilan arastirmalara gore oyun tasarimi siirecine
katilan Ogrencilerin yaraticilik becerilerinde ve derse karsi olan motivasyonlarinda

artis gdzlenmistir.
2.5 21.Yiizyl Becerileri

Igerisinde bulundugumuz 21. yiizyil birgok teknolojik gelismelere ev sahipligi
yapmaktadir. Bilim ve teknoloji alanlarindaki bu geligsmeler egitim kurumlarinin ve
okullarin da yapilarini ve igleyislerini teknoloji alanina dogru degistirmektedir. Artik
hemen her egitimin icerisinde de yer alan teknoloji ile sadece egitim kurumlar1 degil
egitimini kendisinin de siireci ve isleyisi gelismis ve farkli bir bakis acisi
kazanmistir. Bu gelisim ile birlikte gelen teknolojik araglarla verilen egitimlerde
ogrencilerin  ilerideki yasamlarinda karsilarma ¢ikabilecek gercek hayat
problemlerini ¢6zebilme yetenekleri ve 21. ylizyila ait becerileri kazanmalar
hedeflenmektedir (Cosar, 2013). Giiniimiiz gelisen teknolojileri ile birlikte bireylerin
edinmeleri gereken kazanimlar da gesitlilik gdstermektedir. Bilgisayarlarin gelismesi
de bilgisayar oyunlarinin 6nemli bir medya araci olarak kabul edilmesini saglamstir.
Bu sebeple dijital oyun tasariminin da ogrencilere 21. yiizyil becerileri kazandirma
konusunda biiyiik bir rol oynadigii kabul edebiliriz (Yildirim, 2016). Bu yiizyilda

basarili, toplum tarafindan kabul goren ve yaratict bir birey olabilmek i¢in sosyal,
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arastirmaci, muhakeme giicii yiiksek ve teknolojik araglar1 1yi kullanabilen bir birey
olmak gerekir (Yiikseltirk ve Altiok, 2015). Tim bu bilgiler 1s1¢inda 21. yiizyil
becerileri olarak sunlar sayilabilir; yaratict diigiinme, problem ¢dzme, yansitici
diistinme, elestirel diisiinme, stbilissel farkindalik, isbirlikli calisabilme, bilgi

islemsel diisiinme, algoritmik diisiinme, medya okur — yazarligi, analiz edebilme.

21. ylizy1l igeriginde yer alan 4C (yaraticilik, iletisim, elestirel diisiinme ve
isbirligi) becerileri bireylerin okul, kariyer, vatandaslik alanlarinda basarili olmalar
i¢in gereken nitelikleri gelistirmelerine yardime1 olur (Kivunja, 2015). Ogrencilerin
bilim, yabanc diller, sanat, cografya ve sosyal calismalar dahil olmak iizere ek konu
alanlarina hakim olmalar1 gerekmektedir. Egitimciler, gengleri vatandaglik ve kiiresel
isglictine hazirlamak i¢in tim bu konular1 4C ile tamamlamalidirlar (National
Education Association, 2010).

2.5.1 Problem Cézme Becerisi. John Dewey’in tanimina gére problem insana
kars1 gelen, insanin zihnini karistiran ve inancinin belirsizlesmesini saglayan sey
anlamina gelmektedir (Cetin, 2012). Bir insan, hayati boyunca bilerek veya
bilmeyerek birgok problemle karsilasmaktadir (Silik, 2016). Bu sebepten dolay1
problem ¢dzme becerisi bir bireyin tiim hayati boyunca sahip olmasi gereken
ozelliklerden biridir (Cetin, 2012). Bir insan bir problemle karsilastiginda sirast ile su
adimlar1 izlemelidir; var olan problemi ¢6zmek icin gerekli olan durumlarin
analizinin yapilmasi, problem c¢6zmede kullanilacak verilerin toplanmasi, bu
toplanan verilerden problem i¢in en uygun olanlarinin seg¢ilmesi ve secilen bulgularin

en uygun sekilde kullanilmasi.

Problem ¢6zme siireci OECD tarafindan yedi asama olarak listelenmistir. Bu
asamalar sunlardir;
a. Problem durumunun anlasilmasi

b. Alakal bilgi ve kisitlamalar1 tanimlamak

(@]

. Olasi1 ¢oziim yollar1 ve alternatiflerinin sunulmasi

o

. Cozlim stratejilerinin se¢ilmesi
e. Problemin ¢6ziilmesi
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f. Cozimiin ifade edilmesi, kontrol edilmesi

g. Sonuglarin paylasilmasi (OECD, 2004).

Bu ¢6ziim asamasinda bir adimi gerceklestirmeden digerine gecilememektedir.
Uygulanan bu siiregte kisinin, 6zgliveni, karsilastigi durumlara karsi tasalanma
diizeyinin az olusu, olaylara objektif bir sekilde bakabilmesi, yaratict diislinebilmesi,
karsilagilan olaylar arasinda giiclii bir iligki kurabilme yetenegi, onun daha akilci,
dogru ve tarafsiz bir sekilde ¢oziimler liretmesine yardimci olur. Bireylerin sahip
olduklar1 motivasyon, odaklanma, bireysel yetenekler, yetistikleri ¢evre ve hayatlar
boyunca aldiklar1 egitim de bireylerin problem ¢dzme yeteneklerinin degismesinde
onemli rol oynamaktadir. Bu sebepten dolayr ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmek icin hazirlanacak egitimlerin, bireysel farkliliklar1 ve
bireylerin gelisim diizeyleri dikkate alinarak bunlara uygun aktiviteler ireterek
gelistirilmesi gerekmektedir (Silik, 2016). Ogrenciler tarafindan problem ¢6zme
becerilerinin kavranip, kabul edilip davranissal, biligsel ve duyussal alanlarda yeni

olaylara aktarilabilmesi desteklenmelidir (Yildiz, 2006).

Yapilan aragtirmalar incelendiginde problem ¢ézme kavraminin birden fazla
aciklamasinin oldugu saptanmistir. Elde edilen bulgular 1s13inda problem ¢ézme ile
ilgili farkli bakig agilarinin var oldugu sonucuna ulasilmistir. Heppner ve Peterson
(1982)’a gore problem ¢ozme, problemlerle basa g¢ikabilme kavramidir. Gergek
hayatta karsilasilan problem ¢6zme, kisinin kendi i¢inden gelen bir istek ya da
disaridan gelen talep dogrultusunda bu istek ve taleplere uyum saglamak igin
davranigsal tepkilerde bulunma gibi duygusal ve biligsel islemleri bir amag icin
kullanmaktir. Lai ve Yang (2011)’a gore ise insanlarin karsilastiklart sorunlara uygun
¢Oziimler iretebilmeleri icin, sahip olduklar1 bilgi, deneyim ve becerileri

kullandiklar1 zihinsel, karmasik siire¢ problem ¢6zmenin tanimini vermektedir.

Problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesinde algoritma Ogretiminin yeri
oldukga biiyiiktiir (Olgun, 2014). Bu sebepten dolay1 igerisinde algoritma kavramini

da barindiran kodlama egitimi, Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine olumlu
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yonde katki saglamaktadir. Yazilimlar, o yazilimi iiretmek i¢in gerekli olan kodlarin
bir yazilimci tarafindan yazilmasi ile meydana gelmektedirler. Fakat bu kodlarin
program igerisindeki dizilimleri rastgele degil, aksine bir problemi ¢6zmek amacryla
siralt ve planl bir sekilde olmalidir. Bu sebeplerden dolay1 6grencilerin bir problemi
¢6zmek i¢in bir program tasarlamalari, onlarin bu becerilerini arttirmada énemli rol
oynayacaktir (Giiltekin, 2006). Ogrencilere kazandirilan programlama becerisi,
algoritma olusturma ve mantiksal diisiinme gibi alanlarda analitik diisiinme
becerilerini ve problem ¢6zme becerilerini kazandirabilir (Ersoy, Giilbahar ve

Madran, 2011).

2.5.2 Yansitica Diisiinme Becerisi. Dewey (1910)’in yaptig1 tanima gore
yansitict diistinme, herhangi bir inan¢ veya varsayilan bilginin, bu bilgi veya inanci
destekleyen gerekgesiyle birlikte, dikkatli ve devamli bir sekilde degerlendirilmesi ve
ileriye donlik sonuglarina ulasilmasi siirecidir. Yansitic1 diisiinmenin Oneriler,
problem, hipotezler, nedenleme ve test etme olmak iizere toplam 5 adimdan olustugu
One siiriilmiistiir. Bu asamalarin kendi aralarinda belirli bir sirada olmalar1 zorunlu
degildir. Fakat yansitici diisiinme ile 6grenme siirecinin tamamlanabilmesi i¢in
birbirileriyle uyum iginde olmalari gerekmektedir. Bireyin, bir problemle
karsilagtiginda, bu problemi ¢6zmeye yonelik zihninde canlanan fikirler ve olasiliklar
birinci adim olan 6neriler boliimiinii tanimlar. Bu fikir ve olasiliklarin sayisi arttikga
gereken karar1 vermek igin diisiinme siiresine olan ihtiya¢ da artar. Bu sebepten
dolay1 6neriler daha sonraki asamalar icin enerji kaynag: olarak goriilebilir. Ikinci
adim olan problem adimiin tanimu ise, kafa karigtiric1 bir durum olustugunda, ufak
ayrintilardan olusan boliimler yerine biitiine doniik olarak biiylik resmi goérebilme
siirecidir. Ugiincii adim olan hipotez bigimleme, 6nceki adimlari ele alarak zihinde
olusan Onerileri analiz etme ve neler yapilabilecegine karar verme siirecidir. Bu
asama bilgi tizerine diisiinmeyi ve daha fazla gozlem yapmay1 gerektirir. Bu sayede
karsilagilan problem basitlestirilmis olur. Ayrica diisiiniilen oneriler test edilebilir ve
olgitilebilir hale gelir. Fikir, bilgi ve 6nceki deneyimler analiz edilerek hipotez ve test
etme asamalarina olanak saglanmasi, yansitict diisiinmenin dordiincii asamasi olan
nedenleme asamasinin tanimi olarak verilmektedir. Sonuncu asama olan test etme,

var olan probleme bir sonu¢ bulunabilecek asamadir. Ayrica yeni olusacak bir
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probleme de ilham kaynagi olabilir. Yansitici diisiinme, ders disinda edinilen
O0grenme aligkanliklarini ortaya ¢ikarmada yardimei bir beceridir. Tiim bunlara ek
olarak yansitict diigiinme becerisi, iist diizey diisiinme becerisi olan elestirel diisiinme
becerisini gelistirip, bireyin karsilastig1 problemler karsisinda strateji gelistirmesine
ve teknik olarak yapilan ise yonelik daha iyiye ulastirma siirecini gelistirmeye
yardimcr olacak bir beceridir. Biitlin bu bilgiler 1s18inda, yansitict diigiinmenin
yalnizca bir problem ile karsi karsiya gelindiginde ortaya ciktigi diistiniiliirse,
problem ¢6zme siirecinde yansitmanin en iyi sekilde gozlenebildigi sonucuna

ulasabiliriz (Kizilkaya ve Askar, 2009).

Bir st diizey diislinme becerisi olan yansitici diisiinme becerisi kullanilarak
yapilan yansitict 6grenme yontemi ile geleneksel yontemler arasindaki farklar da
incelenip literatiire eklenmistir. Geleneksel 6grenme yonteminde asil énemli nokta,
bilginin 6gretmenden 6grenciye direkt olarak aktarilmasidir. Fakat yansitici 6grenme
modelinde ise 6grencinin yeterlik ve yetersizlikleri nem tagimaktadir. Geleneksel
o0grenmede 0grenme siireci bir biitiin olarak ele alinir ve basindan sonuna kadar bir
gelisim siireci olusturulmasi amaclanir. Buna karsilik yansitict 6grenme modelinde,
Ogrencinin dersi O0grenme sorumlulugunu almasi ve kendini gelistirmesi
beklenmektedir. Yansitict 6grenme modelinde 6grenci, geleneksel modele gore daha
etkin bir rol almaktadir. Ogretmenin de yansitict dgrenme ve geleneksel 6grenme
modeline gore sorumluluklar1 ve gorevleri farklilik gosterir. Geleneksel 6grenmede
Ogretmen bilgi verici pozisyonda iken, yansitict 6grenmede dersi dgrencilerin kendi
anlamalarina katki saglamak adina kolaylastirici pozisyondadir. Ayrica 6gretmen
geleneksel 6grenmede 6grenme ortamini kendisi yonetir. Ancak yansitict 6grenmede
igbirlikli kiimeler olusturularak ogrencileri dersin odak noktasi haline getirir.
Geleneksel yontemde 6gretmen 6grencinin hatalarini dogrudan diizeltirken, yansitict
o0grenmede iki yonliidiir. Olumlu, tutarli ve net bir sekilde 6grenci ile iletisime gecer.
Ogrencileri puanlama ve degerlendirme konularinda da iki ydntem birbirinden
ayrilmaktadir. Geleneksel Ogrenmede kazanimlara ulasilip basart saglanmasi,
Ogrencilerin test puanlarindaki artis olarak kabul edilmektedir. Yansitict

O0grenmedeki basartya ulasma kriteri ise Ogrencilerin kendi diisiinceleriyle
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gelistirdikleri  goriislerini  6zglirce agiklayabilmeleri ve kendi hedeflerini
planlayabilme becerileridir. Geleneksel 6grenmede verilen doniitler, 6grencilere
yoneltilen sorularin yanitlarinin  dogru olup olmadigim1 belirtirken, yansitici
ogrenmede verilen doniitler 6grencileri 6vmeye yoneliktir ve bu doniitlerle 6grenci

desteklenir ve yiireklendirilir (Unver, 2003).
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Boliim 3

Yontem

Arastirmanin bu boliimiinde sirasiyla arastirmanin modeli, c¢alisma grubu,

verilerin toplanmasi ve sinirlamalar yer almaktadir.
3.1 Arastirma Modeli

Aragtirmanin modeli, nicel arastirma yontemlerinden tek grup ontest - sontest
desenli yar1 deneysel arastirma modelidir. “Yar1 deneysel arastirma, hazir gruplar
tizerinde, ancak grup eslestirmenin oldugu seckisiz atamanin olmadig: desenlerdir”
(Buyiikoztiirk, Kilig, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2008, s. 235). Bu arastirma
denck sayisina gore ¢ok denekli bir arastirmadir. Ayrica kesitsel bir aragtirma

tiiridiir. Aragtirma deseninin simgesel gosterimi Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1

Arastirma Deseninin Simgesel Gosterimi

Grup Ontest Islem Sontest

D 01 X O2

3.2 Cahsma Grubu

2017-2018 egitim 6gretim yilinda Istanbul ilindeki 8-10 yas grubu dgrenciler
arastirmanin evrenini olusturmaktadir. Istanbul’daki bir iiniversitenin planladig
kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitimine farkli tarihlerde 8-10 yas
aras1 4 farkli gruptan o6grenci katilmistir. 6 kiz, 9 erkekten olusan bu 15 6grenci
aragtirmanin  6rneklemini olusturmaktadir. Ogrencilerin kiz erkek dagilimlarina
iliskin veriler Tablo 2’de yer almaktadir. Arastirmada Ornekleme yontemlerinden
uygun ornekleme yontemi kullanilmistir. “Uygun 6rnekleme, zaman, para ve isgiicii
acisindan var olan smirliliklar nedeniyle 6rneklemin ulagilabilir, kolay uygulama

yapilabilir birimlerden seg¢ilmesi yontemidir” (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2008).
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Tablo 2

Osrencilerin Cinsiyetlere Gore Dagilimi

Cinsiyet F %
Kiz 6 40
Erkek 9 60
Toplam 15 100

3.3 Uygulama Siireci

Egitimin uygulanmasi, bu egitimin igerigini hazirlayan niversitenin konu
uzmanlari tarafindan yapilmistir. Deneysel islem oncesinde ve sonrasinda 8-10 yas
grubu 6grencilere Ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar i¢in Problem Cézme Envanteri
ve Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diisinme Becerisi Olgegi ontest sontest
olarak uygulanmistir. Egitim 2017-2018 egitim 6gretim yilinda haftada 2 saat olmak
lizere 2 ay slirmiistiir. Ayn1 egitim 4 farkli gruba, farkli zamanlarda uygulanmustir.
Yapilan arastirmalardan elde edilen sonuglara gore, problem ¢ézme becerisi ve
programlama olumlu bir iliski vardir (Zengin, 2016). Bu bilgiye dayanarak, verilen
egitimin problem ¢O6zme becerisini de kapsayan bir egitim oldugu soylenebilir.
Egitimin igerigine ait kazanimlar, konu uzmanlar1 tarafindan belirlenmistir ve bu
kazanimlara ait aktiviteler tasarlanmigtir. Egitimin uygulamasini da yine konu alani
uzmanlar1 yapmistir. Hazirlanan haftalik egitim plan1 Tablo 3’te verilmistir. Egitim;
kodlama, robotik, 3D tasarim ve dijital oyun tasarimi olmak tizere toplam 4 farkli

atolyeden olugsmaktadir.

3.3.1 Kodlama Atolyesi. Kodlama atolyesi tiim egitimin igeriginde var olan ve
ogrencilere igerisinde bulundugumuz 21. yiizyil becerilerinin kazandirilmasini
amaclayan bir yapi1 tasi niteligindedir. Bu atdlyede, O0grencilerin yas seviyesine
uygun olacak sekilde Codemonkey, MIT Scratch, Code.org, Arduino IDE, mBlock
vb. uygulamalar gittikge artan seviyelerle uygulanmistir. Uygulanan bu kodlama
egitimlerinin, O0grencilere yaratici diisiinebilme, algoritmik diisiinebilme, problem

¢ozebilme ve elestirel diisiinebilme gibi 21. yiizy1l becerilerini kazandirmasi
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hedeflenmistir. Bu arastirma egitimin ilk seviyesini kapsadigi i¢in sadece Scratch ve

Code.org kodlama araglar1 kullanilmustir.

Sekil 8. Kodlama egitimi Sekil 9. Kodlama egitimi 2

3.3.2 Robotik Atolyesi. Kodlama atdlyesinde verilen egitim ile kodlama
becerilerini elde eden Ogrencilerin robotlar1 tasarlama ve robotlar1 kodlama
siireclerinde bu becerilerini kullanmalar1 beklenmektedir. Bu tasarlama ve kodlama

stirecini ise 4C (Creativity, Communication, Critical Thinking, Collaboration)
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yaklagimimi kullanarak yapmalar1 hedeflenmektedir. 4C’nin adimlarindan olan
yaraticilik adimi ile 6grencilerin farkli amaclara hizmet eden farkli tasarimda
robotlar iiretmesi hedeflenmektedir. Her Ogrenci kazanimlarmi gergeklestirirken
kendine 0Ozgii c¢oziimler ireterek yaraticilik Ozelligini gelistirmesine de katki
saglayabilir. Iletisim adimi sayesinde dgrenciler projelerini iiretirken birbirileriyle
stirekli etkilesim halinde olmaktadirlar. Bu da her 6grencinin diger Ogrenciler
tizerinde bilgi aktarimi yapmasina olanak saglar. Elestirel diistinme adimu,
Ogrencilerin bir goreve ulagsmasi iizerine tasarladiklari robotlarin en dogru, verimli,
hizl1 ve hatasiz bir sekilde calismasi i¢in akil yiiriitme, analiz etme ve degerlendirme
gibi becerileri kullanmalarini saglamaktadir. Son adim olan igbirligi adimi ile
Ogrenciler grup calismalart ile ¢oziime odakli birlikte fikir {reterek
calisabilmektedirler. Boylece bir 6grencinin goremedigi hatayr takim arkadasinin
yardimu ile ¢ozebilmektedirler. Ayrica grup igerisinde yapilan beyin firtinas1 yontemi
ile en verimli programlama yazimi ve tasarim gerceklesmis olur. Ogrencilerin LEGO
Basit ve Motorlu Makineler, LEGO Mindstorms EV3, Makeblock mBot ve LEGO
WeDo 2.0 robotik setleri tizerinde modelleme ve programlama yapmalari
beklenmektedir. Bu modellemeleri yaparken de gergek hayatta karsilasilabilecek
problemlere ¢oziim yollar1 bularak, derse olan ilginin artmasi hedeflenmektedir.
yaparak gercek hayat problemlerine ¢6ziim iiretebilmeleri hedeflenmektedir. Bu
arastirma egitimin ilk seviyesini kapsadigi i¢in sadece LEGO WeDo 2.0 robotik seti

kullanilmustir.
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Sekil 11. Lego Wedo 2.0 etkinligi Sekil 12. Lego Wedo 2.0 kodlama

3.3.3 3D Tasarim Atélyesi. Ogrencilerin hayal giiclerindeki unsurlart
TinkerCad, SketchUp gibi programlar ile somutlagtirmalar1 amag¢lanmaktadir. Bu
calismalar1 yaparlarken tasarim becerilerini ve yaratict diisiinme becerilerini
gelistirmeleri hedeflenmektedir. Yapilan tasarimlar derslerin sonunda 6grencilere 3D
yaziclardan baski alinarak dagitilmaktadir. Bu arastirma egitimin ilk seviyesini

kapsadigi i¢in sadece TinkerCad programi kullanilmistir.
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Sekil 14. 3D yazicidan ¢ikt1 alinmasi Sekil 15. Anahtarlik modelinin ¢iktis1

3.3.4 Dijital Oyun Tasarimi Atélyesi. Ogrencilerin kendi dijital oyunlarini
oyun elementlerine uygun olacak sekilde tasarlamalari hedeflenmektedir. Bu
calismalar1 yaparlarken tasarim odakli diisiinme basamaklarmi (Empati Kurma,
Tanimlama, Fikir Uretme, Prototip Gelistirme, Test Etme) temel almalar
amaglanmaktadir. Bu siiregte 6grencilerin Minecraft, Sploader, Microsoft KODU

Game Lab, Draw Your Game gibi farkli oyun tasarlama araglari kullanmalarini
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saglayarak, oyunlara kars1 farkli algilar kazanmalar1 amaglanmaktadir. Bu aragtirma

egitimin ilk seviyesini kapsadigi i¢in sadece Microsoft KODU Game Lab

kullanilmistir.

Sekil 17. Kodu Game ile oyun tasarimi Sekil 18. Oyunun kodlanmasi
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Tablo 3

Etkinlik

Haftalik Egitim Plam
Atolye Hafta
Kodlama 1. Hafta
2. Hafta
3. Hafta
Robotik 4. Hafta
5. Hafta

Temel Algoritma ve Kodlama

Temel problem ¢6zme becerilerinin  kazanilmasini
saglamaya yonelik aktiviteler. Kodlamanin tanimi ve
gergek hayattaki karsiligi. Problem tanimi ve ¢oziim
adimlar1 i¢in kodlamanin kullanilmasi. Code.org ve
benzeri kodlama platformlar1 ile temel kodlama
caligmalari.

Scratch ile Kodlamaya Girig - Dans Eden Kuklalar
Scratch arayiiziiniin ve kod bloklarmin tanitilmasi.
Dekor kiitiiphanesi ve kendi dekorunu hazirlama.
Kiitiphaneden kukla ekleme ve kendi kuklani
olusturma. Kuklalara temel hareketlerin verilmesi.
Scratch ile Kodlamaya - Kendi Hikdyeni Olugtur

Kisa bir hikdye senaryosu olusturma. Hikayenin dekor
ve kuklalarini tasarlama. Hikaye akisinin kodlanmasi ve
hatalarin giderilmesi. Hikayeye ses ekleme.

LEGO WeDo 2.0 ile ROBOTIK - Mekanizmalar -1
(Carkl Disliler)

Cevremizdeki robotlar ve gorevleri. Cevremizdeki
makineler ve gorevleri. Digli Cark sistemleri ve hareket
bigimleri. Disli Cark sistemleri ile hizlanma, yavaslama
ve yon degistirme. WeDo 2.0 yaziliminin ara yiizii ve
kod bloklart. WeDo 2.0 yazilimi ile Disli Cark
sisteminin hareketlendirilmesi.

LEGO WeDo 2.0 ile ROBOTIK - Mekanizmalar -2
(Kasnaklar)

Kasnak sistemleri ve hareket bicimleri. Kasnak

sistemleri ile hizlanma, yavaslama ve yon degistirme.
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LEGO WeDo 2.0 ile hareketli bir kasnakli sistemin
tasarimi ve kodlanmasi.
6. Hafta LEGO WeDo 2.0 ile ROBOTIK - Araba Yaris
En hizli gidecek araci tasarlama. Tasarlanan aracin
kodlanmasi. Tasarlanan araglarin yarisi.
3D Tasarim 7. Hafta Tinkercad ile 3D Tasarim
Tinkercad platformuna iiyelik ve giris. Tinkercad
arayliziinin incelenmesi. Temel tasarim araglarini
kullanma. Verilen 0Ornek objelerin tasarlanmasi.
Tasarlanan anahtarliklarin 3D yazicidan basilmasi.
Dijital Oyun 8. Hafta Microsoft Kodu Game Lab
Tasarimi Oyun alanina karakter ekleyebilme. Oyun alanina
toplanabilir ya da sabit nesneler ekleyebilme.
Skorboard'u  kullanarak  puan  toplama  oyunu

tasarlayabilme.

3.4 Verilerin Toplanmasi

341 Veri Toplama Araclarl. Arastirmanin verileri anket araciligi ile
toplanmustir. Anketler dgrencilerin problem ¢dzme becerilerini Slgen ilkdgretim
Diizeyindeki Cocuklar Igin Problem Cézme Envanteri (EK A) ve &grencilerin
yansitici diisiinme becerilerini 6lgen Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diigiinme

Becerisi Olgegi (Ek B) olmak iizere 2 bdliimden olusmaktadir.

3.4.1.1 Ilkogretim diizeyindeki cocuklar icin problem ¢ozme envanteri.
[lkdgretim Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem Cozme Envanteri problem ¢dzme
becerisine giiven (12 madde), 6z denetim (7 madde) ve kaginma (5 madde) olmak
lizere toplam 3 faktorlii 24 maddeden olusan bir envanterdir. Olgegin cronbach alfa
giivenirlik katsayis1 0,80°dir (Serin, Serin ve Saygili, 2010). Elde edilen bu sonuglar
Olcegin glivenilir bir 6lgek oldugunu gostermektedir. Giivenirlik katsayis1 0.70 ve

tizerinde olan dlgeklerin giivenilir oldugu kabul edilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2010;
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Pallant, 2005; Tezbasaran, 1996). Giivenirlik, puanlarin tesadiifi hatalardan arinik
olma derecesidir ve ayni test ile ayni kisiler lizerinde yapilan dlgme sonuglarinin

kararliligidir (Biyiikoztiirk ve digerleri, 2008).

Olgek, 5°li likert yapisina sahiptir. Olgekte yer alan maddeler igin “Her
Zaman”, “Stk Sik”, “Arada Swrada”, “Ender Olarak” ve “Hicbir Zaman” dereceleri
kullanilmistir. “Problem C6zme Becerisine Giiven” faktori altindaki 1, 3, 5,7, 9, 11,
13, 15,17, 19, 21, 23 numaralar1 maddeler degerlendirilirken puanlar 5’e yaklastikca
ogrencilerin onermeye katilim seviyeleri yiiksek, 1’e yaklastik¢a diisiik oldugu kabul
edilmistir. “Oz Denetim” faktdrii altindaki ters puanlanan 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14
numarali maddeler ve “Kac¢inma” faktorii altindaki 16, 18, 20, 22, 24 numarali
maddeler degerlendirilirken puanlar 5’e yaklastikca 6grencilerin 6nermeye katilim
seviyeleri diisiik, 1’e yaklastik¢a yiiksek oldugu kabul edilmistir (Serin ve digerleri,
2010).

3.4.1.2 Problem ¢ozmeye yonelik yansitict diigiinme becerisi ol¢egi. Problem
Cozmeye Yonelik Yansitict Diisinme Becerisi Olcegi sorgulama, nedenleme ve
degerlendirme olmak iizere toplam 3 faktorlii bir yapiya sahiptir. Olgegin giivenirlik
sonuglari 1, 3, 7, 9, 13 maddelerinin yer aldig1 “Sorgulama” faktorii i¢in 0.73’tiir. 5,
8, 11, 12 maddelerinin yer aldig1 “Nedenleme” faktorii ig¢in 0.71°dir. 2, 4, 6 10, 14
maddelerinin yer aldig1 “Degerlendirme” faktorii icin 0.69°dur. Giivenirlik sonucu

6lcegin tamami i¢in 0.83’tiir. KMO degeri 0.87’dir (Kizilkaya ve Askar, 2009).

Olgek, 14 maddelik ve 5°1i likert yapisina sahip bir dlgektir. Olcekte yer alan
maddeler i¢in “Her Zaman”, “Cogu Zaman’, “Bazen”, “Nadiren” ve “Hi¢bir
Zaman” dereceleri kullanilmistir. Maddeler “Higbir Zaman” kategorisinden
baslayarak sirayla 1, 2, 3, 4, 5 seklinde puanlanmistir. Puanlar 5’e¢ yaklastikca
ogrencilerin 6nermeye katilim seviyeleri yliksek, 1°e yaklastik¢a ise diisiik oldugu
kabul edilmistir. Buna gore Olgekten alinabilecek en diisiik toplam puan 14, en

yuksek toplam puan 70’dir (Kizilkaya ve Askar, 2009).
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3.4.2 Veri Toplama Islemleri. Arastirmada kullanilan &l¢iim araci anket
haline doniistiiriilerek ¢ogaltilmistir. Ankette katilim goniilliiliik esasina dayanmuistir.
Calisma grubuna uygulanan anket elden dagitilmistir. Her bir anketin uygulama
siireci yaklasik olarak 15 dakikadir. Ontest igin uygulanan anketler, egitime
baslamadan 1 saat 6nce O0grencilerle heniliz tanisilmamisken uygulanmistir. 2 aylik
egitim sonunda ise egitimin son saati sontest i¢in ayrilmistir. Sontest i¢in ise egitim
basladiktan 2 ay sonra, egitimin son saati uygulanmistir. 2 aylik siiren egitim
sonunda 4 farkli grubun ogrencilerinden toplamda 15 Ogrencinin anket verisi
toplanmistir. Arastirmaya katilan 68rencilerin sayisi, on test ve son test anketlerin

uygulama tarihleri Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4
Veri Toplama Islemleri

Grup Ogrenci Sayist On Test Tarihi Son Test Tarihi
1. Grup 5 04.11.2017 24.12.2017
2. Grup 4 03.12.2017 21.01.2018
3. Grup 4 29.01.2018 02.02.2018
4. Grup 2 03.03.2018 21.04.2018
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3.4.3 Veri Analiz Islemleri. Tiim egitimlerin sonucunda elde edilen verileri
analiz etmek ve istatistiksel ¢oziimlemelere ulasmak i¢in IBM SPSS Statistics 20
programi kullanilmistir. Yapilan tiim istatistiksel islemlerde hata diizeyi 0,05 olarak

temel alinmistir.

3.4.3.1 Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk Testi. Kolmogorov-Smirnov ve
Shapiro-Wilk testi verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek i¢in kullanilan
istatistiksel bir 6l¢lim aracidir (Biiyiikuysal, 2014). Arastirmada 6grencilerin problem
¢ozme becerilerinin ve alt faktorlerinin, yansitict diisiinme becerilerinin ve alt
faktorlerinin  degerlerinin  Ontestte elde edilen verilerinin  normal dagilip
dagilmadigimi1  belirlemek i¢in Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testi
uygulanmistir. Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testi sonuglart Tablo 5°te

gosterilmistir.

Tablo 5
Calisma Grubuna Uygulanan Testlere Ait Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk

Testi Analiz Sonuclart

Problem Problem Yansitici Yansitici
Cozme On Cozme Son Diistinme Diistinme
Test Test On Test Son Test
Kolmogorov
) 120 143 119 .206
Smirnov Z
Asymp. Si
Y -p J .200 .200 .200 .088
(2-talied)
Shapiro Wilk
974 927 .965 .940
Z
Asymp. Si
Y -p J 915 .245 .786 .382
(2-talied)

Tablo 5’teki sonuglar incelendiginde 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin
ve yansitict diisiinme becerilerinin degerlerinin normal dagildig1 goézlenmistir
(p>0.05). Istatistikte p degerinin 0.05’ten biiyiik ¢tkmas1 anlamli bir fark olmadigim
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gosterir. Kolmogorov Smirnov ve Shapiro-Wilk testinde de p degerine gore veri
kiimesinde anlamli bir fark bulunmamistir. Yani verilerin normal dagildig
sOylenebilir (Kul, 2014). Elde edilen analize gore egitim alan 6grencilere uygulanan
On test ve son test degerlerinin iligkili 6rneklemler t-Test ile analiz edilmesine karar

verilmistir.

Arastirmada 6grencilerin cinsiyet farklarina gére problem ¢6zme becerileri ve
yansitici diiginme becerilerinin degerlerinin ontestte elde edilen verilerinin normal
dagilip dagilmadigini belirlemek i¢in Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testi
uygulanmistir. Ogrencilere uygulanan testlerin cinsiyete gére Kolmogorov-Smirnov

ve Shapiro-Wilk test sonuglar1 Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6
Calisma Grubuna Uygulanan Testlerin Cinsiyete Gore Kolmogorov-Smirnov ve

Shapiro-Wilk Testi Analiz Sonug¢lar

Problem Problem Yansitici Yansitici
Cozme On Cozme Son Diistinme Diistinme
Test Test On Test Son Test
Cinsiyet Kiz Erkek Kiz Erkek Kiz Erkek Kiz Erkek
Kolmogorov
_ .189 204 257 .256 213 163 247 211
Smirnov Z
Asymp. Sig (2-
talied) .200 .200 .200 .090 .200 .200 .200 .200
alie

Shapiro-Wilk Z 940 929 858 911 844 958 924  .961

Asymp. Sig (2-
talied)

660 475 182 3283 .140 779 537  .813

Tablo 6’daki sonuglar incelendiginde Ogrencilerin cinsiyete gore problem
¢6zme becerilerinin ve yansitict diisiinme becerilerinin degerlerinin de normal

dagildigr gozlenmistir (p>0.05). Calisma grubuna uygulanan 6n test ve son test
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degerlerinin cinsiyete gore sonuglarmin orneklemin az olmasi nedeni ile Mann-

Whitney U testi ile analiz edilmesine karar verilmistir.

3.4.3.2 Tliskili orneklemler t-Test (Paired samples t-Test). ”Ayni deneklerin,
bir deneysel islem Oncesi ve sonrasinda bagimli degiskene iliskin Olgiimleri
alindiginda, deneklerin zamana bagli tekrarli 6l¢iimleri s6z konusudur ve elde edilen
bu oOlctiimler iliskilidir” (Biiylikoztirk, 2010). 2 ay siiren egitimin Oncesinde
uygulanan 6n test ve sonrasinda uygulanan son test sonuglar1 arasindaki degisimin
anlamli olup olmadig1 incelenmis ve tekrarli 6l¢limiin sonucu iligkili 6rneklemler t-

Test ile elde edilmistir.

3.4.3.3 Mann-Whitney U Test. Bu test bagimsiz ornekler igin uygulanir.
Parametrik olmayan bir testtir ve t-testinin alternatifi olarak kabul edilmektedir. iki
grup ortalamalarinin karsilagtirildigi t-testinin aksine, Mann-Whitney U Testi
gruplarin medyanlarini karsilastirmaktadir. Tki grup icerisindeki siirekli degiskenlerin
degerlerini sirali hale doniistliriir. Bu sayede de incelenen iki grup arasindaki
siralamanin farkli olup olmadigr gozlenir (Karagéz, 2010). Bu arastirmada da
ogrencilerin cinsiyetlerine gore aldiklar1 degerler arasinda farklilagsma olup olmadigi

Mann-Whitney U Test ile elde edilmistir.
3.5 Smirlamalar

a. Arastirma oreklem agisindan Istanbul’daki bir iiniversitenin kodlama,
robotik, 3D tasarirm ve oyun tasarimi egitimine katilan 15 Ogrenci ile
siirhdir.

b. Arastirmada veri toplama araci anket teknigi ile sinirlidir.

C. Bu arastirma zaman agisindan iiniversitenin 2 aylik atolyelerinden 1. seviye
egitim programi ile sinirlidir.

d. Bu arastirma 6rneklem agisindan 9-11 yas ile sinirlidir.

e. Ogrencilerin devamlilik ¢izelgesi tutulmadigindan, tiim 6grencilerin

egitimde yer alan tiim derslere katilip katilmadig1 gézlenememistir.
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Boliim 4

Bulgular

Arastirmanin  bu bélimiinde arastirmanin problemlerine ait istatistiksel
verilerin 1s1¢inda ulasilan bulgular ve bunlarla ilgili yorumlar bulunmaktadir.
Toplanan verilerin sonucunda uygulanan istatistiksel analizde, dgrencilerin problem
¢dzme ve problem ¢dzmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerinin ortalamalar1 ve

standart sapmalar1 bulunmustur.
4.1 Arastirmanin Birinci Problemine Ait Bulgular

Arastirmanin birinci probleminin ilk maddesi “Kodlama, robotik, 3D tasarim
ve oyun tasarimi egitiminin uygulandig1 8-10 yas grubu dgrencilerin, problem ¢ézme
becerilerinin ve alt faktorlerinin (problem ¢6zme becerisine giiven, 6z denetim,
kaginma) Ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamh bir farklilik var midir?” olarak
belirlenmistir. Calisma grubunun deneysel islem oncesinde ve sonrasinda uygulanan
[Ikdgretim Diizeyindeki Cocuklar igin Problem Cozme Envanteri’nin degerleri

iligkili 6rneklemler t-Test ile analiz edilmistir.

Calisma grubuna ait deneysel islem oOncesinde ve sonrasinda uygulanan
“IIkdgretim Diizeyindeki Cocuklar Igin Problem C6zme Envanteri” degerleri

arasindaki iligki Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7
Calisma Grubunun Ilkégretim Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri

On Test ve Son Test Degerlerine Ait Iliskili Orneklem t-Testi Analiz Sonuclar:

N X S Sd t p
On Test 15 89.13 8.52 14 -.891 .388
Son Test 15 91.73 11.83
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Tablo 7°deki veriler incelendiginde ¢alisma grubunun 6n test Ilkdgretim
Diizeyindeki Cocuklar Icin Problem Co6zme Envanteri degerlerinin ortalamasi
X=89.13 olarak goriilmektedir. Uygulanan 2 aylik egitim sonrasinda son test
[Ikégretim Diizeyindeki Cocuklar Igin Problem Coézme Envanteri degerlerinin
ortalamas1 X=91.73 olarak &l¢iildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin &n test ve son test
puan ortalamalar1 arasindaki fark incelendiginde, son test puan ortalamasinda artis
oldugu gozlenmistir. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamigtir (t=-

.891, p>0.05).

Caligma grubuna ait deneysel islem oOncesinde ve sonrasinda uygulanan
[Ikogretim Diizeyindeki Cocuklar Igin Problem Cozme Envanteri’nin alt faktorlere

gore degerleri arasindaki iligki Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8
Problem Cézme Envanteri’nin Alt Faktorlere Gore On Test ve Son Test Degerlerine

Ait Iliskili Orneklem t-Testi Analiz Sonuclar:

Faktor  Test N X S Sd t P
Problem
5 On Test 15 45.80 8.46
Cozme 14 711 489
Becerisine  Son Test 15 47.20 8.43
Giiven
Oz On Test 15 23.86 6.19
) 14 -1.153 .268
Denetim  Son Test 15 25.33 7.67
On Test 15 19.46 3.56
Kaginma 14 .267 .793
Son Test 15 19.20 4.42

Tablo 8’deki veriler incelendiginde calisma grubunun on test Ilkogretim
Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri’nin problem ¢dzme becerisine
giiven faktorii degerlerinin ortalamasi X=45.80 olarak goriilmektedir. Uygulanan 2

aylik egitim sonrasinda son test problem ¢6zme becerisine giiven degerlerinin
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ortalamas1 X=47.20 olarak &l¢iildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin &n test ve son test
puan ortalamalar1 arasindaki fark incelendiginde, son test puan ortalamasinda artis
oldugu gozlenmistir. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (t=-
711, p>0.05).

Tablo 8’deki veriler incelendiginde calisma grubunun on test Ilkogretim
Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem Cozme Envanteri’nin 6z denetim faktorii
degerlerinin ortalamasi X=23.86 olarak goriilmektedir. Uygulanan 2 aylik egitim
sonrasinda son test 6z denetim degerlerinin ortalamasi X=25.33 olarak ol¢iildigi
goriilmektedir. Ogrencilerin on test ve son test puan ortalamalari arasindaki fark
incelendiginde, son test puan ortalamasinda artis oldugu goézlenmistir. Ancak bu fark

istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (t=-1.153, p>0.05).

Tablo 8’deki veriler incelendiginde c¢alisma grubunun on test Ilkogretim
Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem Co6zme Envanteri’nin kacinma faktorii
degerlerinin ortalamasi X=19.46 oldugu goriilmektedir. Uygulanan 2 aylik egitim
sonrasinda son test kacinma degerlerinin ortalamasi X=19.20 olarak Ool¢iildigi
goriilmektedir. Ogrencilerin on test ve son test puan ortalamalari arasindaki fark
incelendiginde, son test puan ortalamasinda diisiis oldugu gozlenmistir. Ancak bu

fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir (t=.267, p>0.05).

Arastirmanin birinci probleminin ikinci maddesi ”Kodlama, robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi egitiminin uygulandigi 8-10 yas grubu Ogrencilerin,
problem ¢dzme becerilerinin Ontest ve sontest puanlari arasinda cinsiyete gore
anlaml bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Calisma grubunun deneysel
islem Oncesinde ve sonrasinda uygulanan Problem Co6zme Envanteri’nin verileri

Mann-Whitney U Test ile analiz edilmistir.

Calisma grubuna ait cinsiyete gore deneysel islem Oncesinde uygulanan
“lIkdgretim Diizeyindeki Cocuklar Icin Problem Coézme Envanteri” degerleri

arasindaki iligki Tablo 9°da gosterilmistir.
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Tablo 9
Calisma Grubunun Cinsiyete Gére Problem Cozme Envanteri On Test Degerlerine
Ait Mann-Whitney U Testi Sonuc¢lar

Cinsiyet N Ortalamas1 ~ Toplam: U P
Kiz 6 10.58 63.50 11.50 .067
Erkek 9 6.28 56.50

Tablo 9’daki veriler incelendiginde kiz ogrencilerin on test Ilkdgretim
Diizeyindeki Cocuklar Icin Problem C6zme Envanteri degerlerinin ortalamasi
X=10.58 olarak goriilmektedir. Erkek 6grencilerin 6n test Ilkdgretim Diizeyindeki
Cocuklar i¢in Problem Cozme Envanteri degerlerinin ortalamasi ise X=6.28 olarak
olciildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gére on test puan ortalamalar
arasindaki fark incelendiginde, kiz ve erkek &grencilerin &n test Ilkdgretim
Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri degerleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamustir (U=11.50, p>0.05). Fakat kizlarin lehine bir

artis gozlenmektedir.

Calisma grubuna ait cinsiyete gore deneysel islem sonrasinda uygulanan
“lIkdgretim Diizeyindeki Cocuklar Icin Problem Coézme Envanteri” degerleri

arasindaki iliski Tablo 10°da gosterilmistir.

Tablo 10
Calisma Grubunun Cinsiyete Gore Problem Cozme Envanteri Son Test Degerlerine
Ait Mann-Whitney U Test Sonuclari

Cinsiyet N Ortalamas1 ~ Toplami U P
Kiz 6 8.25 49.50 25.50 .859
Erkek 9 7.83 70.50

Tablo 10°daki veriler incelendiginde kiz dgrencilerin son test Ilkdgretim
Diizeyindeki Cocuklar Icin Problem C6zme Envanteri degerlerinin ortalamasi

X=8.25 olarak goriilmektedir. Erkek &grencilerin son test Ilkdgretim Diizeyindeki
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Cocuklar igin Problem Cozme Envanteri degerlerinin ortalamasi ise X=7.83 olarak
olgiildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore son test puan ortalamalar
arasindaki fark incelendiginde, kiz ve erkek oOgrencilerin son test Ilkdgretim
Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri degerleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamustir (U=25.50, p>0.05). Fakat kizlarin lehine bir

artis gozlenmektedir.
4.2 Arastirmanin ikinci Problemine Ait Bulgular

Aragtirmanin ikinci probleminin ilk maddesi ” Kodlama, robotik, 3D tasarim
ve oyun tasarimi egitiminin uygulandigi 8-10 yas grubu &grencilerin, yansitici
diisiinme becerilerinin ve alt faktorlerinin (sorgulama, nedenleme, degerlendirme)
Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklihk var midir?” olarak
belirlenmistir. Calisma grubunun deneysel islem 6ncesinde ve sonrasinda uygulanan
Problem Cozmeye Yonelik Yansiticit Diisiinme Becerisi Olgegi’nin verileri iliskili

orneklemler t-Test ile analiz edilmistir.

Calisma grubuna ait deneysel islem Oncesinde ve sonrasinda uygulanan
“Problem Cdzmeye Yonelik Yansitici Diisiinme Becerisi Olgegi” verileri arasindaki

iliski Tablo 11°de gosterilmistir.

Tablo 11
Calisma Grubunun Problem Cézmeye Yénelik Yansitict Diigiinme Becerisi Olgegi On

Test ve Son Test Degerlerine Ait Iliskili Orneklem t-Testi Analiz Sonuclar:

N X S Sd t P
On Test 15 47.40 11.73 14 -2.556 .023
Son Test 15 53.13 10.70

Tablo 11°deki veriler incelendiginde ¢alisma grubunun On test problem
¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerisi 6l¢egi degerlerinin ortalamas1 X=47.40
olarak goriilmektedir. Uygulanan 2 aylik egitim sonrasinda son test problem

¢ozmeye yonelik yansitict diistinme becerisi 0l¢egi degerlerinin ortalamasi X=53.13
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olarak odl¢iildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin &n test ve son test puan ortalamalar
arasindaki fark incelendiginde, son test puan ortalamasinda istatistiksel olarak
anlamli bir artis bulunmustur (t=-2.556, p<0.05).

Calisma grubuna ait deneysel islem Oncesinde ve sonrasinda uygulanan
Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerileri Olgegi alt faktdrlere gore

degerleri arasindaki iligki Tablo 12’de gosterilmistir.

Tablo 12
Problem Cézmeye Yonelik Yansitici Diigiinme Becerisi Olgegi’nin Alt Faktorlerine

Gore On Test ve Son Test Degerlerine Ait Iliskili Orneklem t-Testi Analiz Sonuclar:

Faktor Test N X S Sd t P

On Test 15 16.20 5.15
Sorgulama 14 -3 .010
Son Test 15 19.20 3.91

On Test 15 13.73 4.38
Nedenleme 14 -1.99 .066
Son Test 15 15.60 4.18

On Test 15 17.46 4.01
Degerlendirme 14 -.988 .340
Son Test 15 18.33 3.69

Tablo 12°deki veriler incelendiginde ¢alisma grubunun On test problem
¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerisi 0Ol¢eginin  sorgulama faktorii
degerlerinin ortalamas1 X=16.20 olarak goriilmektedir. Uygulanan 2 aylik egitim
sonrasinda son test sorgulama degerlerinin ortalamasi1 X=19.20 olarak ol¢iildigi
goriilmektedir. Ogrencilerin on test ve son test puan ortalamalar1 arasindaki fark
incelendiginde, son test puan ortalamasinda istatistiksel olarak anlamli bir artis

bulunmustur (t=-3, p<0.05).

Tablo 12’deki veriler incelendiginde c¢alisma grubunun O6n test problem

¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerisi 6l¢eginin nedenleme faktorii

42



degerlerinin ortalamasi X=13.73 olarak goriilmektedir. Uygulanan 2 aylik egitim
sonrasinda son test nedenleme degerlerinin ortalamasi X=15.60 olarak ol¢iildigi
goriilmektedir. Ogrencilerin 6n test ve son test puan ortalamalari arasindaki fark
incelendiginde, son test puan ortalamasinda artis oldugu gozlenmistir. Ancak bu fark

istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (t=-1.99, p>0.05).

Tablo 12’deki veriler incelendiginde ¢alisma grubunun On test problem
¢ozmeye yoOnelik yansitict diisiinme becerisi Ol¢eginin  degerlendirme faktori
degerlerinin ortalamasi X=17.46 olarak goriilmektedir. Uygulanan 2 aylik egitim
sonrasinda son test degerlendirme degerlerinin ortalamas1 X=18.33 olarak 6l¢iildiigii
goriilmektedir. Ogrencilerin on test ve son test puan ortalamalari arasindaki fark
incelendiginde, son test puan ortalamasinda artis oldugu gozlenmistir. Ancak bu fark

istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir (t=-.988, p>0.05).

Arastirmanin ikinci probleminin ikinci maddesi ”Kodlama, robotik, 3D tasarim
ve oyun tasarimi egitiminin uygulandigr 8-10 yas grubu Ogrencilerin, yansitici
diisiinme becerilerinin Ontest ve sontest puanlar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir
farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Calisma grubunun deneysel islem
oncesinde ve sonrasinda uygulanan Problem Cozmeye Yonelik Yansitici Diisiinme

Becerileri Olgegi’nin verileri Mann-Whitney U Test ile analiz edilmistir.

Caligma grubuna ait cinsiyete gore deneysel islem Oncesinde uygulanan
“Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diisinme Becerileri Olgegi” degerleri

arasindaki iligki Tablo 13’te gosterilmistir.

Tablo 13
Calisma Grubunun Cinsiyete Gore Problem (Cozmeye Yonelik Yansitici Diistinme

Becerileri Olcegi On Test Degerlerine Ait Mann-Whitney U Test Sonuclar:

Cinsiyet N Ortalamas1 ~ Toplamui U P
Kiz 6 9.25 55.50 19.50 375
Erkek 9 1.17 64.50
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Tablo 13’teki wveriler incelendiginde kiz Ogrencilerin 6n test Problem
Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerileri Olgegi degerlerinin ortalamasi
X=9.25 olarak goriilmektedir. Erkek 6grencilerin 6n test Problem Cozmeye Yonelik
Yansitict Diisiinme Becerileri Olgegi degerlerinin ortalamasi ise X=7.17 olarak
olgiildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gdre 6n test puan ortalamalari
arasindaki fark incelendiginde, kiz ve erkek 6grencilerin 6n test Problem Cozmeye
Yénelik Yansitict Diisinme Becerileri Olgegi degerleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamistir (U=19.50, p>0.05). Fakat kizlarin lehine bir artis

gozlenmektedir.

Calisma grubuna ait cinsiyete gore deneysel islem sonrasinda uygulanan
“Problem Cozmeye Yonelik Yansitici Diisiinme Becerileri Olgegi” degerleri

arasindaki iligki Tablo 14’de gdsterilmistir.

Tablo 14

Calisma Grubunun Cinsiyete Gore Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diistinme

Becerileri Olgcegi Son Test Degerlerine Ait Mann-Whitney U Test Sonuclar

Cinsiyet N Ortalamas1 ~ Toplami U P
Kiz 6 6.67 40.00 19.00 344
Erkek 9 8.89 80.00

Tablo 14’deki veriler incelendiginde kiz &grencilerin son test Problem
Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerileri Olgegi degerlerinin ortalamasi
X=6.67 olarak goriilmektedir. Erkek 6grencilerin son test Problem Cozmeye Yonelik
Yansitict Diisiinme Becerileri Olgegi degerlerinin ortalamasi ise X=8.89 olarak
oleiildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore son test puan ortalamalari
arasindaki fark incelendiginde, kiz ve erkek 6grencilerin son test Problem Cozmeye
Yénelik Yansitict Diisiinme Becerileri Olgegi degerleri arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmamistir (U=19.00, p>0.05). Fakat erkeklerin lehine bir artis

gozlenmektedir.
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Bolum 5

Tartisma ve Sonuglar

Bu boliimde arastirmanin verilerine ait sonuglar incelenmektedir.
5.1 Arastirmanin Birinci Problemine Ait Tartisma ve Sonuclar

Aragtirmanin birinci problemi “Kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi
egitiminin uygulandig1 8-10 yas grubu 6grencilerin, problem ¢ézme becerilerinin ve
alt faktorlerinin (problem ¢6zme becerisine giiven, 6z denetim, kaginma);

a. Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

b. Cinsiyete gore anlamli bir farklilk var midir?” sorularina cevap

aramaktadir.

Egitim alan 6grencilere yapilan {1kdgretim Diizeyindeki Cocuklar I¢in Problem
(Cozme Envanteri’nin On test ve son test anketlerinin puan ortalamalari arasindaki
fark incelendiginde, son test puan ortalamasinda artis oldugu gozlenmistir. Ancak bu
fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir (t=-.891, p>0.05). Egitim alan
ogrencilere uygulanan Ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar Ig¢in Problem Cézme
Envanteri’nin 0n test puan ortalamalar1 incelendiginde kiz Ogrencilerin puan
ortalamasinin erkek 6grencilere gore daha yiiksek oldugu ancak bu farkin istatistiksel
olarak anlaml bir fark olmadig1 gézlenmektedir (p>0.05). Son test puan ortalamalari
incelendiginde ise, kiz 6grencilerin puan ortalamasinin erkek 6grencilere gore daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli

bulunmamistir (p>0.05).

Arastirmadan elde edilen bulgular incelendiginde uygulanan egitimin
ogrencilerin problem ¢dzme becerisini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.
Arastirmada kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore daha yiiksek puan almasi dikkat
cekmektedir. Ogrencilerin kiz veya erkek olmalarmim problem ¢ézme becerileri

Ontest degerleri arasinda farklilik olusturdugu ancak sontest degerlerinin arasinda bu
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farkin kapandigi gozlenmektedir. Uygulanan egitimin problem ¢6zme becerisinde
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermemesinin nedeni egitim siiresinin ¢ok
kisa olmasi ve bu sebepten dolay1 da uygulanan egitimlerin giris seviyesinde kalmasi
olabilir. Elde edilen bu sonuglar, daha once yapilan bir ¢aligma ile benzerlik
gostermektedir. Kalelioglu ve Giilbahar (2014)’mn yaptigir bir arastirma, Scratch
programlama dilinin, ilkdgretim 5. simf Ogrencilerinin problem ¢dzme becerileri
tizerindeki etkilerini incelemektedir. Yapilan bu arastirmanin sonucunun da
ogrencilerin problem ¢dzme becerileri iizerinde anlamli bir farklilik olusturmadigini
gostermektedir. Ancak Ogrencilerin bu programlama dilini kulanarak kodlama
o0grenmeyi sevdikleri ve Scratch programlama dilinin kolay oldugunu sdyledikleri

belirtilmistir.

Aragtirmada uygulanan egitim, Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine
istatistiksel olarak anlamli bir fark katmamistir. Fakat kodlama, robotik, 3D tasarim
ve oyun tasarimi egitimlerinin Ogrencileri iizerinde birgok olumlu etkileri vardir.
Yapilan arastirmalara gore Ogrencilere verilen robotik egitimleri egitimi alan
bireylerin insa etme, tasarim, programlama becerileri de biiyiik 6l¢iide gelismektedir
(Fidan ve Yalgin, 2012). Yapilan Lego ile robotik egitimlerinde, o6grenciler
yasayarak ve isbirlikli bir sekilde egitim aldiklar1 i¢in elde etmesi gereken
kazanimlar1 ¢ok daha basit bir sekilde, sikilmadan ve akilda kalict etki birakarak
ogrendikleri incelenmistir (Cavas, 2002). Tiim bu etkenler ele alindiginda, Lego ve
robotik etkinliklerinin 6grencilerin 6grenirken eglenmeleri, kendi 6grenmelerini
yonetmeleri, soyut kavramlart somutlagtirma yontemi ile kazanmalar1 gibi egitim
acisindan Onemli olan kavramlari kazandiklart goézlenmektedir (Webb, 2013).
Derslerde miifredata entegre edilen 3 boyutlu yazicilar ile 6grencilerin derse olan
katiliminin artmasi, bilginin farkli yollar ile 6gretilmesi, Ogrenciler agisindan
Ogrenilmesi giic konularin daha kolay anlasilabilir hale getirilmesi ve kalict 6gretim
yoluyla akademik basariya olumlu destek verilmesi saglanmaktadir (Tast1, Yiicel ve
Yalgmalp, 2015). Dijital oyunlar, 6grencilerin biligsel gelisimlerine de olumlu yonde
fayda saglamaktadir (Oztiirk, 2007). Oyun tasarimi yapan dgrencilerin, yaratict bir

sekilde diisiinme, sorun ¢ozebilme, takim calismasina yatkinlik, yogun calisma
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igerisine girebilme, oyun oynamay1 sevme, oyun tasarim siireclerine hakimlik, nasil
eglenilebilecegini bilme, iyi oyunlar iiretme istegi gibi Ozellikler 6n plana
¢ikmaktadir (Samur, 2016). Casey (1997) tarafindan yapilan bir arastirmada verilen
programlama egitimi sayesinde dgrencilere problem ¢ozme becerileri kazandirmak
hedeflenmistir. Verilen programlama egitiminin silirecinde problem ¢6zme
basamaklar1 da konu ile birlikte anlatilmistir. Yapilan arastirmanin sonunda
Ogrencilerin programlama derslerinin sonucunda aldiklar1 basariyla problem ¢ézme
becerilerinin seviyelerinin olumlu yonde arttigi gézlenmistir. Kodlama, Robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi konulari ile ilgili yapilmis literatiirdeki diger ¢alismalar
incelendiginde, verilen egitimlerin bu arastirmadaki egitime oranla daha uzun siireli
oldugu tespit edilmistir. Bu da yapilan arastirmalardaki sonuglarin istatistiksel olarak

anlamli olmasina katki saglamistir.
5.2 Arastirmanin Ikinci Problemine Ait Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin ikinci problemi “Kodlama, robotik, 3D tasarim ve Oyun tasarimi
egitiminin uygulandigi 8-10 yas grubu 6grencilerin, yansitici diisiinme becerilerinin
ve alt faktorlerinin (sorgulama, nedenleme, degerlendirme)

a. Ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

b. Cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna cevap aramaktadir.

Egitim alan 6grencilere yapilan Problem Cozmeye Yonelik Yansiticit Diisiinme
Becerisi Olgegi’nin &n test ve son test puan ortalamalar1 arasindaki fark
incelendiginde, son test puan ortalamasinda artis oldugu ve bu artig istatistiksel
olarak anlamli bulunmustur (t=-2.556, p<0.05). Egitim alan &grencilere uygulanan
Problem Cézmeye Yénelik Yansitici Diisiinme Becerileri Olgegi’nin 6n test puan
ortalamalar1 arasindaki fark incelendiginde kiz 6grencilerin puan ortalamasinin erkek
Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Fakat bu farkin istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadig1 gézlenmektedir (p>0.05). Ogrencilerin son test puan
ortalamalari incelendiginde ise, erkek dgrencilerin puan ortalamasinin kiz 6grencilere
gore daha yiliksek oldugu goriilmektedir. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli

bulunmamistir (p>0.05).
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Aragtirmadan elde edilen bulgular incelendiginde, uygulanan egitimin
Ogrencilerin yansitici diisiinme becerilerinde anlamli olarak artis sagladig1 ve egitimi
alan ogrencilerin kiz veya erkek olmalarinin yansitici diisiinme becerilerinde bir
farklilik olusturmadigini gostermektedir. Elde edilen bu sonuglar, daha 6nce yapilan
birka¢ ¢alisma ile benzerlik gostermektedir. Clements ve Gullo (1984)’nun yapmis
oldugu bir arastirmada programlama dersi alan 7 yasindaki &grencilerin bazi iist
diizey diisiinme becerileri incelenmistir. Yansitict diisiinme, yaratici diisiinme ve
yonlendirme yeteneklerinin programlama dersi almayan 6grencilere gore daha

ylksek oldugu ispatlanmustir.
5.3  Oneriler

Bu bolimde iki ana baglikta Oneriler yer almaktadir. Bunlar arastirmaya

yonelik ve uygulamaya yonelik 6nerilerdir.

5.3.1 Arastirmaya Yoénelik Oneriler. Arastrmanmn bu béliimiinde, elde
edilen sonuglar baz alinarak daha sonra yapilacak olan arastirmalara 151k tutmasi

amaciyla Onerilere yer verilmistir.

a. Literatiirde kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitimlerinin
hepsini kapsayarak yapilan ¢alismalar az sayidadir. Kodlama, robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi egitimi ile ilgili farkli ¢calismalar yapilarak, farkli
becerileri lizerindeki etkileri arastirilarak daha farkli arastirmalar
iretilmesine katki saglanabilir. Bu sayede bu alanla ilgili ¢alismalarin
literatiirdeki yeri arttirilabilir.

b. Uygulanan bu egitim farkli yas gruplari igin yeniden tasarlanip
uygulanabilir.

c. Egitimin 21. ylizyil becerilerinden olan algoritmik diisiinme, bilgi islemsel
diistinme, elestirel diisiinme, yaratici diisiinme ve f{istbiligsel diisiinme
becerileri gibi farkli kazanimlar tizerindeki etkileri incelenebilir.

d. Arastirmadaki 6grenci sayist 15 ile sinirlidir. Daha giivenilir sonuglar igin

katilimcr sayisi arttirilabilir.
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e. Uygulanan egitimin farkli derslere yonelik etkileri incelenebilir.

f. Egitimin siiresi uzatilarak 6grencilerin daha etkin bir sekilde kazanimlara
ulagmasi saglanabilir.

g. Uygulanan egitim farkli branstaki derslerin kazanimlarini elde edecek
sekilde tekrar tasarlanarak, diger dersler lizerindeki etkileri arastirilabilir.

h. Ogrencilerin yas ortalamalar1 kiiciik oldugundan daha kesin sonuclara
ulasabilmek i¢in 6grenciyle birebir goriislip ya da velileri ile goriisiip veriler

almabilir. Bu veri toplama islemi de nitel yontem kullanilarak yapilabilir.

5.3.2 Uygulamaya Yénelik Oneriler. Arastirmanim bu béliimiinde, elde edilen
sonuclar baz alinarak daha sonra yapilacak olan uygulamalara 11k tutmasi amaciyla

Onerilere yer verilmistir.

a. Egitimin daha verimli olabilmesi i¢in egitim siiresi uzatilabilir.

b. Egitimde verilen kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitimi
farkli branslara entegre sekilde uygulanabilir.

c. Egitim igerigine dahil olmayan kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun

tasarimi araglar1 eklenerek daha farkli kaynaklardan 6gretim saglanilabilir.

49



KAYNAKCA

Akkoyunlu, B. (1998). Cagdas egitimde yeni teknolojik gelismeler. B. Ozer. (Ed.),
Egitimde teknolojik gelismeler. Eskisehir: Anadolu Universitesi Yayinlar.

Akpmar, Y. ve Altun, A. (2014). Bilgi toplumu okullarinda programlama egitimi
gereksinimi. flkégretim Online, 13(1), 1-4.

Aksoy, N. C. (2014). Dijital oyun tabanli matematik égretiminin ortaokul 6. Sinif
ogrencilerinin basarilarina, basar: giidiisii, oz-yeterlik ve tutum ozelliklerine

etkisi (Doktora tezi). Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Alan, D. (2017). Dijital oyun tabanli yaklasim ile yazilim gelistirme ogretimi

(Yiiksek lisans tezi). Selcuk Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Konya.

Altun, A. ve Kasalak, I. (2018). Blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algist
Olcegi gelistirme calismasi: Scratch ornegi. Egitim Teknolojisi Kuram ve

Uygulama, 8(1), 209-225.

Altun, M. (2013). Diizenli egitsel oyun oynayan 11-12 yas grubu c¢ocuklarda
problem ¢ozme becerisinin incelenmesi (Yiiksek lisans tezi). Gazi Universitesi

Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Appalanayudu, S. ve Ismail, Z. (2005). Students’ problem solving processes in logo
programming environment pengaturcaran logo. Reform, Revolution and

Paradigm Shifts in Mathematics Education. Johor Bahru, Malaysia.

Asami, S. (1994). Robots in Japan: Present and future. Robotics & Automation
Magazine, IEEE, 1(2), 22-26.

Baltali, S. (2016). Programlama d&gretiminde kullanilabilecek yazilimlara iligkin

ogretmen goriisleri (Yiiksek lisans tezi). Uludag Universitesi Egitim Bilimleri
50



Enstitiisii, Bursa.

Baltali, S. (2017). Kodu Game ile programlama. Istanbul: Pusula Yayincilik.

Baz, F. C. (2018). Cocuklar i¢in kodlama yazilimlar1 iizerine karsilastirmali bir

inceleme. Curr Res Educ, 4(1), 36-47.

Bulut, D. (2015). Egitsel oyun tasarlama siirecinin d6grencilerin yaraticiliklarina
etkisi (Yiiksek lisans tezi). Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Istanbul.

Biiytkoztirk, S. (2010). Sosyal bilimler i¢in veri analizi el kitabt istatistik, arastirma

deseni spss uygulamalar: ve yorum. Ankara: Pegem Akademi.

Biiyiikoztiirk, S., Kilig Cakmak, E., Akgiin, O. E., Karadeniz, S., ve Demirel, F.

(2008). Bilimsel arastirma yontemleri. Ankara: Pegem Yaynlari.

Biiylikuysal, M. C. (2014). Farkli orneklem genisliklerinde normal dagilim
testlerinin karsilastirimas: (Doktora tezi). Biilent Ecevit Universitesi Saglik

Bilimleri Enstitiisii, Zonguldak.

Calder, N. (2010), Using scratch: an integrated problem-solving approach to
mathematical thinking. APMC15 (4).

Casey, P. J. (1997). Computer programming. Journal of Computers in the
Schools:13:1-2, 41-51.

Cevahir, H. ve Ozdemir, M. (2017). Programlama dgretiminde karsilasilan zorluklara

yonelik 6gretmen goriisleri ve ¢oziim Onerileri. ResearchGate.

Cincioglu, O., Sisman, B., ve Yaman, Y. (2015). Exploring the utilization of robotic

51



technology 1n foreign language teaching. IJODE, 2(1), 41-49.

Clements, D. H. ve Gullo, D. F. (1984). Effects of computer programming on young
children's cognition. Journal of Educational Psychology, 76(6), 1051-1058.

Codecamp. (2018). Codecamp atdlyeler. http://codecamp.com.tr/atolyeler-2/
adresinden 20 Mart 2018 tarihinde edinilmistir.

Cosar, M. (2013). Problem temelli ogrenme ortaminda bilgisayar programlama
calismalarimin  akademik basari, elestirel diisiinme egilimi ve bilgisayara
yonelik tutuma etkileri (Doktora tezi). Gazi Universitesi Egitim Bilimleri

Enstitiisii, Ankara.

Cagiltay, K., Cakiroglu, J., Cagiltay, N., ve Cakiroglu, E. (2001). Ogretimde
bilgisayar kullanimma iliskin 6gretmen goriisleri. Hacettepe Universitesi

Egitim Fakiiltesi Dergisi, 21(21), 19-28.

Cankaya, S., Durak, G., ve Yiinkiil, E. (2017). Robotlarla programlama egitimi:
ogrencilerin deneyimlerinin ve goriislerinin incelenmesi. Turkish Online

Journal of Qualitative Inquiry, 8(4), 428-445.

Catlak, S., Tekdal, M., ve Baz, F. C. (2015). Scratch yazilimi ile programlama
ogretiminin durumu: bir dokiiman inceleme ¢alismasi. Journal of Instructional

Technologies & Teacher Education 4(3), 13-25.

Cavas, B. (2002). Ilkogretim 6. ve 7. simiflarda okutulan matematige dayali fen
konularinda yasanan sorunlar, matematigin bu sorunlar igerisindeki yeri ve bu
sorunlarin giderilmesinde teknolojinin rolii ve ¢oziim éonerileri (Yiksek Lisans

Tezi). Dokuz Eyliil Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Izmir.

Cayir, E. (2010). Lego-logo ile desteklenmis ogrenme ortamimin bilimsel siireg¢

52



becerisi ve benlik algisi tizerine etkisinin belirlenmesi (Yiiksek lisans tezi).

Sakarya Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Sakarya.

Celik, I., Karakog, F., Cakir, M. C, Duysak, A. (2013). Hizli prototipleme
teknolojileri ve uygulama alanlari. Dumlupinar Universitesi Fen Bilimleri

Enstitiisii Dergisi, 31, 53-69.

Cetin, E. (2012). Bilgisayar programlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢ozme
becerileri iizerine etkisi (Yiksek lisans tezi). Gazi Universitesi Egitim

Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Cetin, E. (2016). Okul oncesi ¢ocuklarin problem ¢ézme stirecinde teknoloji destekli
sematik diizenleyicilerin kullanimina yonelik bir durum c¢alismas: (Doktora

tezi). Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Cetin, O. (2016). Ortaokul égrencilerinin matematiksel oyun gelistirme siireglerinin
basari, tutum ve problem ¢ozme stratejilerine etkisi (Doktora tezi). Necmettin

Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Konya.

Comek, A. ve Avci, B. (2016). Fen egitiminde robotik uygulamalari hakkinda
ogretmen gorisleri. Ger, A. M., Uluslararas: yiiksekogretimde yeni egilimler

kongresi: degisime ayak uydurmak, 104-115.

D’Aveni, R. (2015). The 3-D printing revolution. Harvard Business Review, 41-48.
Dagli, A. (2004). Problem ¢6zme ve karar verme. Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi,

3(7), 41-49.

Demir, F. (2015). Programlama ogretiminde egitsel programlama dilinin farkl
kullanimlarimin  programlama bagsarisi ve kaygisina etkisi (Doktora tezi).

Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Erzurum.

53



Dere, H. E. (2017) Web tabanli 3b tasarim uygulamalarinin ortaokul égrencilerinin
uzamsal gorsellestirme ve zihinsel dondiirme becerilerine etkisi (Yiksek lisans

tezi). Baskent Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Dewey, J. (1910). How we think?. D. C. Heath & Co.

Dow, G. T. ve Mayer, R. E. (2004). Teaching students to solve insight problems:
Evidence for domain specificity in creativity training. Creativity Research
Journal, 16(4), 389-401.

Dziersk, M. (2008). Design thinking. @~ What is that?  Ulasim:
http://www.fastcompany.com/resources/design/dziersk/designthinking-
083107.html.

Eguchi, A. (2014). Educational robotics for promoting 21st century skills. Journal of
Automation, Mobile Robotics & Intelligent Systems, 8(1), 5-11.

Erekmekg¢i, M. ve Fidan, S. (2012). Oyun tasarim platformlari: oyunun egitim ve
kiiltire etkisi. Journal of Life Sciences, 1(1), 851-861.

Erol, O. (2015). Scratch ile programlama égretiminin biligim teknolojileri 6gretmen
adaylarimin  motivasyon ve bagsarilarina etkisi (Doktora tezi). Eskisehir

Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Eskisehir.
Ersoy, H., Madran, R., Giilbahar, Y., (2011). Programlama dilleri 6gretimine bir
model Onerisi: robot programlama. Akademik Bilisim 2011. Inénii

Universitesi, Malatya.

Eryilmaz, S. (2003). Algoritma Tasarlama ve Programlamaya Giris. Ankara: Detay

Yayincilik.

54



Fidan, A. (2016). Scratch ile programlama ogretiminde oyunlastirmanin dgrenci
katilimina etkisi (Yiiksek lisans tezi). Uludag Universitesi Egitim Bilimleri

Enstitiisii, Bursa.

Fidan, U. ve Yal¢in, Y. (2012). Robot egitim seti lego nxt. Afyon Kocatepe

University Journal of Sciences, 1-8.

Geng, Z. ve Karakus, S. (2011). Tasarimla 6grenme: egitsel bilgisayar oyunlar
tasariminda scratch kullanimi. 5th International Computer & Instructional

Technologies Symposium, 981-987.

Gomes, A. ve Mendes, A. (2007). Learning to program - difficulties and solutions,
International Conference on Engineering Education — ICEE 2007, Coimbra,

Portugal.

Gokgearslan, A. (2017). Uc boyutlu yazicinin grafik tasarim alanina yansimalari.
Fine Arts (NWSAFA), 12(2), 135-148.

Giiltekin, K. (2006). Cokluortamin bilgisayar programlama basarisi iizerine etkisi

(Yiiksek Lisans Tezi). Hacettepe Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Heppner, P. P. ve Peterson, C. H. (1982). The development and implications of a
personal problem solving inventory. Journal of Counseling Psychology, 29, 66-
75.

Izgar, H., Giirsel, M., Kesici, S., ve Negis, A. (2004). Onder davranislarinin problem
¢ozme becerisine etkisi. XIIl. Ulusal Egitim Bilimleri Kurultay1, Indnii

Universitesi Egitim Fakiiltesi, Malatya.

Kalelioglu, F. ve Giilbahar, Y. (2014). The effects of teaching programming via

scratch on problem solving skills: A discussion from learners’ perspective.

55



Informatics in Education, 13(1), 33-50.

Karabak, D., Giines, A. (2013). Ortaokul birinci sinif 6grencileri i¢in yazilim
gelistirme alaninda miifredat 6nerisi. Journal of Research in Education and
Teaching, 2(3), 163-169.

Karagoz, Y. (2010). Nonparametrik tekniklerin gii¢ ve etkinlikleri. Elektronik Sosyal
Bilimler Dergisi, 9(33), 18-40.

Kasalak, 1. (2017). Robotik kodlama etkinliklerinin ortaokul &grencilerinin
kodlamaya iliskin oz-yeterlik algilarina etkisi ve etkinliklere iliskin 6grenci
yasantilart (Yiiksek lisans tezi). Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali, Ankara.

Kaucic, B. ve Asic, T. (2011). Improving introductory programming with scratch?
MIPRO.

Kazez, H. (2015). [llkokul 2. siumflarda lego moretomath egitsel aracininin
matematikte problem ¢ozme, akicilik, anlama ve akil yiiriitme becerilerine
etkisi: bir vaka incelemesi (Yiiksek lisans tezi). Firat Universitesi Egitim

Bilimleri Enstitiisii, Elaz1g.

Kebritchi, M., Hirumi, A., Bai, H. (2010). The effects of modern mathematics
computer games on mathematics achievement and class motivation. Computers
& Education, 55, 427-443.

Kegeci, G., Alan, B., ve Zengin, F. K. (2016). Egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli
kodlama 6grenimine yonelik tutum Olgegi: gegerlilik ve giivenirlik galigmasi.

Education Sciences (NWSAES), 11(3), 184-194.

Kert, S. B., Kayak, S., Erko¢, M. F., ve Avincan, K. (2014). Kodu ile kendi oyununu

56



gelistiren ¢ocuklar. ResearchGate.

Kiling, A. (2014). Robotik teknolojisinin 7. Sunif i1k iinitesi dgretiminde kullanimi

(Yiiksek lisans tezi). Erciyes Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Kayseri.

Kizilkaya, G. ve Askar, P. (2009). Problem ¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme
becerisi 6lgeginin gelistirilmesi. Egitim ve Bilim, 34(154), 82-92.

Kili, (2005). Digital game-based learning: Towards an experiential gaming model,
Internet and Higher Education, 8(1), 13-24.

Kivunja, C. (2015). Exploring the pedagogical meaning and implications of the 4cs
“super skills” for the 21st century through bruner’s 5e lenses of knowledge

construction to improve pedagogies of the new learning paradigm. Creative
Education, 6, 224-239.

Kog¢ Senol, A. (2012). Robotik destekli fen ve teknoloji laboratuvar uygulamalari:
robolab (Yiiksek lisans tezi). Erciyes Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii,

Kayseri.

Kog, A. ve Boyiik, U. (2013). Fen ve teknoloji egitiminde teknoloji tabanli 6grenme:
Robotik uygulamalari. Tiirk Fen Egitimi Dergisi, 10(1), 139-155.

Kul, S. (2014). Istatistik sonuglarinin yorumu: p degeri ve giiven araligi nedir?.

Gaziantep Universitesi Tip Fakiiltesi, Gaziantep.

Kuzu, Demir, E. B., Caka, C., Tugtekin, U., Demir, K., Islamoglu, H., ve Kuzu, A.
(2016). Ug boyutlu yazdirma teknolojilerinin egitim alaminda kullanimu:
Tiirkiye’deki uygulamalar. Ege Egitim Dergisi 17(2), 481-503.

Kiiciik, S. ve Sisman, B. (2017). Birebir robotik Ogretiminde Ogreticilerin

57



deneyimleri. [lkogretim Online, 16(1), 312-325.

Lai, A. F. ve Yang, S. M. (2011). The learning effect of visualized programming
learning on 6 th graders' problem solving and logical reasoning abilities.
Electrical and Control Engineering (ICECE), 2011 International Conference
on. IEEE.

Lowenthal. F., C. Marcourt ve C. Solimando. (1998), Cognitive strategies observed
during problem solving with logo. Journal of Computer Assisted Learning,
14(2), 130-139.

Malan, D. J. ve Leitner, H. H. (2007). Scratch for budding computer scientists.
SIGCSE Bulletin, 39(1), 223-227.

Milli Egitim Bakanligi [MEB]. (2018). Bilgisayar bilimi dersi o6gretim programi
(Kur 1-2). 07 May1s 2018 tarihinde http://mufredat.meb.gov.tr/Programlar.aspx

adresinden edilmistir.

Milli Egitim Bakanligi [MEB]. (2018). Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim
programi (Ortaokul 5 ve 6. siniflar).
http://mufredat.meb.gov.tr/Programlar.aspx adresinden 7 May1s 2018 tarihinde

edinilmistir.

National Education Association (2010). Preparing 21st Century Students for a
Global Society An Educator’s Guide to the “Four Cs”.

OECD. (2004). Problem solving for tomorrow’s world. First Measures of Cross-

Curricular Competencies, PISA 2003.

OECD. (2013). Results from PISA 2012 creative problem solving, Country Note:
Turkey.  http://www.oecd.org/pisa/keyfindings/PISA-2012-results-turkey.pdf

58


http://www.oecd.org/pisa/keyfindings/PISA-2012-results-turkey.pdf

adresinden 6 Mayis 2018 tarihinde edinilmistir.

Olgun, K. B. (2014). Programlamanmin ortaokul égrencilerinin diisiinme stilleri
lizerine etkisi (Yiksek lisans tezi). Istanbul Universitesi Fen Bilimleri

Enstitiisii, [stanbul.

Oluk, A., Korkmaz, O., ve Oluk, H. A. (2018). Scratch’in 5. smif dgrencilerinin
algoritma gelistirme ve bilgi-islemsel diisiinme becerilerine etkisi. Turkish

Journal of Computer and Mathematics Education, 9(1), 54-71.

Ozdogru, E. (2013). Fiziksel olaylar 6grenme alan: igin lego program tabanli fen ve
teknoloji  egitiminin o6grencilerin  akademik basarilarina, bilimsel siireg
becerilerine ve fen ve teknoloji dersine yonelik tutumlarina etkisi (Yiiksek

lisans tezi). Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Izmir.

Oztiirk, D. (2007). Bilgisayar oyunlarimin ¢ocuklarin bilissel ve duyussal gelisimleri
lizerindeki etkisinin incelenmesi (Yiiksek lisans tezi). Dokuz Eyliil Universitesi,

Egitim Bilimleri Enstitiisii, Izmir.

Papatga, E. (2016). Okudugunu anlama becerilerinin scratch programi araciligiyla
gelistirilmesi (Doktora tezi). Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Eskisehir.

Patan, B. (2016). Okul dncesi kodlama égretim programimin gelistirilmesi (Ylksek

lisans tezi). Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Patterson, R. (2011). Teaching computer programming using educational robots

(Masters’ Thesis). Information Systems, Athabasca University.

Pollock, M. L. (1997). Facilitating cognitive abilities and positive school attitudes
among elementary school students through lego-logo programming. Doctoral

59



dissertation, North Carolina State University, North Carolina, USA.

Salking, N. (2015). Istatistikten nefret edenler icin istatistik. Ankara: Pegem
Akademi.

Samur, Y. (2016). Dijital oyun tasarimi. Istanbul: Pusula Yayincilik.

Sanjanaashree, P., Kumar, M. A. ve Soman, K. P. (2014). Language learning for
visual and auditory learners using scratch toolkit. In Computer

Communication and Informatics (ICCCI).

Sayin, Z. ve Seferoglu, S. S. (2016). Yeni bir 21. Yiizyil becerisi olarak kodlama

egitimi ve kodlamanin egitim politikalarina etkisi. Akademik Bilisim, 3-5.

Senemoglu, N. (2012). Gelisim Ogrenme ve Ogretim: Kuramdan Uygulamaya
(21.baski1). Ankara: Pegem Akademi.

Serin, O., Serin, N., ve Saygili, G. (2010). ilkdgretim diizeyindeki cocuklar icin
problem ¢6zme envanteri’nin (CPCE) gelistirilmesi. Elementary Education
Online, 9(2), 446-458.

Silik, Y. (2016). Egitsel robotik uygulamalarmmin fen bilgisi ogretmen adaylarinin
problem ¢ozme becerilerine etkisi (Yiksek lisans tezi). Karadeniz Teknik

Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Trabzon.

Solmaz, E. (2014). Programlama dili égretiminde alice yazilimimin ders bagarisi,
elestirel diigiinme ve problem ¢ozme becerileri ile iistbilissel farkindalik
diizeyine etkisi (Doktora tezi). Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii,

Ankara.

Sullivan, F. R. (2008). Robotics and science literacy: Thinking skills, science process

60



skills and systems understanding. Journal of Research in Science Teaching,
45(3), 373-394.

Sahin, M. (2015). Oyunlastiriimis oyun temelli 6grenmenin ogrencilerin fen bilimleri
dersi basarilarina ve derse yonelik tutumlarina etkisi (Yiksek lisans tezi).

Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Sisman, B. (2016). Egitimde robot kullanimi. isman, A., Odabasi, H. F., ve
Akkoyunlu, B. (Ed.), Egitim teknolojileri okumalar: (sS. 299-314). The Turkish

Online Journal of Educational Technology.

Tasdemir, S., Siiyun, S. B. (2016). Bilgisayar oyun tasarimi ve egitsellik
kazandirilmasina yonelik bir yaklasim. Selcuk Teknik Dergisi, 15(2), 113-124.

Tast1, M. B., Yiicel, U. A., Yal¢inalp, S. (2015). Matematik 6gretmen adaylarmin iig
boyutlu modelleme programi ile 6grenme nesneleri gelistirme siireglerinin
incelenmesi. International Journal of Social Sciences and Education Research,
1(2), 412-423.

Temizkan, M. (2014). Egitimde yenilik¢i yaklasimlar: robot uygulamalar: (Yiksek

lisans tezi). Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Unver, G. (2003). Yansitict Diisiinme. Ankara: Pegem Akademi Yayincilik

Varnado, T. E. (2005). The effects of a technological problem solving activity on first
lego league participants’ problem solving style and performance. State
University Virginia Polytechnic Institute. Doctor of Philosophy. Blacksburg,
Virginia.

Webb, H. C. (2013). Injecting computational thinking into computing activities for
middle school girls. Doctoral dissertation, Information Sciences and

61



Technology, The Pennsylvania State University, USA.

Wing, J.M. Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-35.

Yildirim, E. (2016). Dijital oyun tasarim programlarinin egitimde onemi. Mesleki
Bilimler Dergisi, 5(2), 12-19.

Yildiz, S. A. (2006). Ebeveynin sorun ¢ozme becerisini gelistirmeye yonelik
deneysel bir calisma. M.U. Atatiirk Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Dergisi,
24, 231-244.

Yilmaz, F. (2013, Ekim 26). Uretimde devrim 2D yazicidan 3D yaziciya gegis.

Diinya Gazetesi.

Yilmaz, F., Esad, Arar, M., ve Kog, E. (2014). 3D baski ile hizli prototip ve son iiriin
tiretimi. Metalurji Dergisi, 35-40.

Yolcu, V. ve Demirer, V. (2017). Egitimde robotik kullanimi ile ilgili yapilan
caligmalara sistematik bir bakis. SDU International Journal of Educational
Studies, 4(2), 127-139.

Yiiksel, S. (2017). Scratch programi Jdgretiminde ayrilip birlesme teknigi
kullanmimimin  6grencilerin derse yonelik tutumuna akademik basarisina ve
kalicihga etkisi (Yiiksek lisans tezi). Adnan Menderes Universitesi Sosyal

Bilimler Enstitiisii, Aydin.
Yikseltirk, E. ve Altiok, S. (2016). Bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarinin

programlama 6gretiminde scratch aracinin kullanimina iligkin algilari. Mersin

Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 12(1), 39-52.

62



Yiikseltiirk, E. ve Altiok, S. (2016). Bt 6gretmen adaylar1 tarafindan scratch gorsel
programlama aract ile gelistirilen egitsel oyunlarin incelenmesi. SDU

International Journal of Educational Studies, 3(1), 59-66.

Yiikseltiirk, E., Altiok, S., ve Uggiil, M. (2016). Oyun programlamanin ilkdgretim
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkileri: bir yaz kamp1 deneyimleri.

ResearchGate.

Yiinkiil, E., Durak, G., Cankaya, S., ve Misirli, Z. A. (2017). Scratch yaziliminin
Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerilerine etkisi. Necatibey Egitim

Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi, 11(2), 502-517.
Zengin, M. (2016). Ilkokul, ortaokul ve lise 6grencilerin disiplinleraras1 egitim &

ogretiminde robotik sistemlerinin kullammma yonelik goriisleri. Ustiin

Yetenekliler Egitimi Arastirmalar: Dergisi, 4(2), 48-70.

63



EK A: ILKOGRETIM DUZEYINDEKI COCUKLAR iCiN PROBLEM
COZME ENVANTERI

Sevgili Ogrenciler;

Olgekte yer alan her maddeyi dikkatlice okuyarak cevaplamaniz
beklenmektedir. Olgme aracinin sonuglar1 bilimsel bir arastirma igin kullanilacak,
arastirma disinda hi¢bir yerde kullanilmayacaktir.

Katkiniz ve dikkatiniz i¢in tesekkiir ederim.

Nabi PAKMAN

Tablo 15
Ilkogretim Diizeyindeki Cocuklar Icin Problem Cozme Envanteri Maddeleri

'Arada sirada

Hicbir zaman
Ender olarak
Sik s1k

Her zaman

1 [Sorunlarimdan kagma yerine sorunumu ¢ézmeye caligirim.

INe zaman sorun yasasam i¢cimde hep bir karamsarlik olur ve
kendimi kolay kolay toplayamam.

3 [Karsima sorunlar ¢iktiginda sakin olmaya caligirim.

Kafama bir seyler takildiginda sinirli olurum ve
istemedigim sozler sdylerim.

'Yasadigim problemlerin herkesin basma gelebilecegine
inanirim.

6 [Basima bir problem geldiginde ¢abucak iiztiliiriim.

Sorun yasadigimda onu ¢ézmek i¢in buldugum ¢oziim yolu|
ise yarayana kadar vazgegmem.

8 [Sorun yasadigimda uzun siire etkisinden kurtulamam.
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Sorunlarim oldugunda hep kendi kendime sorular sorarim|
ve ¢Oziim yollar1 ararim.

10

Sorunlarimi ¢6zemedigim zaman her seyden sogurum.

11

Karsilagtigim sorunlardan kurtulmak i¢in vazgegmeden
biitiin ¢oziim yollarini denerim.

12

Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.

13

Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigini bulmayal
calisirim.

14

IArkadaslarimla sorun yasadigimda konugmak yerine kavga
ederim.

15

Sorunlardan ka¢gmak yerine ise yarayan bir ¢oziim yolu
bulana kadar ugrasirim.

16

[s ve sorumluluklarimdan kagmak icin bircok bahane
uydururum.

17

Sorunlar karsisinda oldukga sabirli ve kararli davranirim.

18

Bir sorunum oldugunda ne yaparsam  yapayim
cOziilmeyecegini diisiiniirim.

19

Sorunlarimi  ¢6zemedigim zamanlarda ailemden ya da
arkadaslarimdan yardim isterim.

20

Sorunlarimi  ¢6zme  konusunda  genellikle  basarily
degilimdir.

21

Sorunlarim karsisinda genellikle yaratici ve etkili ¢6ziim|
yollar1 bulurum.

22

Sorunlarim oldugunda kii¢iik cocuk gibi davranmak beni
rahatlatir.

23

Bir sorunla karsilagtifimda tiim ¢6ziim yollarimi diisiinerek
cOzecegime inanirim.

24

Bir sorunum oldugunda ¢6zlim yollar1 aramak yerine her

seyi oluruna birakirim.
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EK B: PROBLEM COZMEYE YONELIK YANSITICI DUSUNME
BECERILERi OLCEGI
Sevgili Ogrenciler;
Olgekte yer alan her maddeyi dikkatlice okuyarak cevaplamaniz
beklenmektedir. Olgme aracinin sonuglar1 bilimsel bir arastirma igin kullanilacak,

arastirma disinda hi¢bir yerde kullanilmayacaktir.

Katkiniz ve dikkatiniz i¢in tesekkiir ederim.

Nabi PAKMAN

Tablo 16

Problem Cozmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerisi Olgegi Maddeleri

Hicbir zaman
Cogu Zaman
Her zaman

Nadiren
Bazen

Bir problemi ¢6zemedigimde, neden ¢ozemedigimi
anlamak i¢in kendime sorular sorarim.

Problemi ¢6zdiikten sonra daha iyi bir ¢6ziim yolu
bulabilir miyim diye diistintiriim.

|Arkadaglarimin ¢6ziim yollarini sorgulayarak daha
iyi bir yol bulmaya ¢alisirim.

Coziim yollarimi tekrar tekrar degerlendirip bir
sonraki problemi daha 1yi ¢6zmeye ¢aligirim.

Problem ¢o6zerken, hangi islemi neden yaptiginmi
diistinerek yaparim.
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Bir problemi ¢ozdiigiimde, yaptigim islemleri
tekrar inceler, degerlendiririm.

Problem ¢6zerken, farkli ¢6ziim yollar1 bulmak i¢in
kendime sorular sorarim.

Problem ¢ozerken, yaptigim islemlerin nedenini
diisiinerek, buldugum sonugla iligkisini kurmaya
calisirim.

Bir problemi okudugumda, ¢6ziim icin hangi
bilgiye ihtiyacim oldugunu diisiiniiriim.

10

Problemi ¢6ziip sonucunu bulduktan sonra
yaptigim islemleri kontrol ederim.

11

Bir problemi okudugumda, daha once ¢6zdiigiim
problemleri diistinerek benzerlik ve farkliliklarina
gore aralarinda iliski kurarim.

12

Problem ¢6zerken, her islemimi 6nceki ve sonraki
adimlarimi diislinerek yaparim.

13

Problemi okudugumda verilen ve istenenleri
belirlemek i¢in kendime sorular sorarim.

14

Problemi  ¢ozdiikten  sonra  arkadaslarimin
cOzlimleri ile karsilastirir, sonucumu

degerlendiririm.
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