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KODLAMA, ROBOTIK, 3D TASARIM VE OYUN TASARIMI EGITIMININ 11-
14 YAS GRUBU OGRENCILERININ PROBLEM COZME BECERILERI VE
USTBILISSEL FARKINDALIK DUZEYINE ETKISI

Dizman, Aylin
Yiiksek Lisans, Egitim Teknolojisi Yiiksek Lisans Programi
Tez Yoéneticisi: Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR

Haziran 2018, 84 sayfa

Bu c¢alisma, 11-14 yas grubu 6grencilere uygulanan kodlama, robotik, 3D tasarim ve
oyun tasarimi egitiminin, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine ve iistbiligsel
farkindalik diizeylerine etkisinin belirlenmesi konusunu ele almaktadir. Hazirlanan
bu egitimin igerigi konu alani uzmanlar1 tarafindan planlanmig ve egitimin
uygulanmasi da yine konu alani uzmanlar1 tarafindan yapilmistir. Tasarlanan bu
egitim kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi olmak {izere 4 ayr1 modiilden
olusmaktadir. Egitimin uygulama stireci, her bir grup i¢in haftada 2 saat olmak iizere

toplam 8 hafta olarak belirlenmistir.

Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden tek grup ontest - sontest desenli yar1
deneysel arastirma modeli kullanilmistir. Arastirma kesitsel bir arastirma tiirii olup
denek sayisina gore cok denekli bir arastirmadir. Arastirmada Ornekleme

yontemlerinden uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir.

Arastirma 2017 — 2018 dgretim yilinda Istanbul ilinde bulunan bir iiniversitenin
organize ettigi kursta gerceklesmistir. Egitim 3 farkli gruba, farkli zamanlarda
uygulanmistir. Egitimde, 7 kiz 14 erkek olmak iizere toplam 21 katilimer

bulunmaktadir.



Bu arastirmanin verileri anket araciligi ile toplanmustir. Kullanilan anket,
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini 6lcen Problem (C6zme Envanteri (Kardas,
2013) ve distbiligsel farkindalik diizeylerini 6lcen Cocuklar Icin Ustbilissel
Farkindalik Envanteri - B Formu (Sperling, Howard, Miller ve Murphy, 2002) olarak

2 boliimden olusmaktadir.

Yapilan 8 haftalik egitim sonucunda elde edilen veriler IBM SPSS Statistics 20
programinda analiz edilerek uzmanlarin goriisleri dogrultusunda ¢6ziimlenmistir.
Tim bu uygulamalar sonucunda ogrencilerin problem ¢6zme ve istbilissel
farkindalik becerilerinin egitim oncesi ve sonrasindaki degerlerinin arasinda pozitif
yonde bir artis gdzlenmistir ancak bu artis istatistiksel olarak anlamli bulunmamigtir
(p>0.05). Bu calisma ileride yapilacak caligmalara kaynak olmasi acisindan 6dnem

tasimaktadir.

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



ABSTRACT

THE EFFECTS OF CODING, ROBOTIC, 3D DESIGN AND GAME DESIGN
EDUCATION ON THE 11 — 14 YEARS OLD STUDENTS’ PROBLEM SOLVING

SKILLS AND LEVEL OF METACOGNITIVE AWARENESS

Dizman, Aylin
Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology
Supervisor: Asst. Prof. Dr. Yavuz SAMUR

June 2018, 84 pages

This study aims that define the effects of coding, robotic, 3D design and game design
education on the 11 — 14 years old students’ problem solving skills and level of
metacognitive awareness. This education’s content was prepared and applied by the
subject matter experts. The education consists of 4 modules which are coding,
robotic, 3D design and game design. The education process was determined as 8

weeks, 2 hours per week for each group.

In this study, a single group pretest - posttest semi-experimental research model
which is one of the quantitative research methods was used. The type of research is

cross-sectional. Appropriate sampling method was used.

The research was carried out in a course which organized by the university in
Istanbul in academic year of 2017 - 2018. The education was given to three different
groups at different times. There are a total of 21 participants in the training, 7 girls

and 14 boys.

The data of this research was collected through the survey. The survey consists of

two part. The first one is Problem Solving Inventory (Kardas, 2013) which measures

Vi



problem solving skills. The second one is The Metacognitive Awareness Inventory
for Children — B Form (Sperling, Howard, Miller ve Murphy, 2002) which measures

level of metacognitive.

The data which is obtained at the end of 8 weeks education was analyzed in the IBM
SPSS Statistics 20 program and analyzed according to the opinions of experts. As a
result of all these applications, an increase was observed in the positive direction in
the values of problem solving and metacognitive awareness skills between before
and after the education (p>0.05). This study is important in terms of being a resource

for future studies.

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

Giris

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, amaci, arastirma sorulari, onemi ve

tanimlar yer almaktadir.
1.1  Problem Durumu

21. ylzyilda gelisen teknoloji toplumsal yapinin da degisimine neden
olmaktadir. Hizla degisen bu diinyada yeni neslin ¢aga ayak uydurmasi i¢in gerekli
bilgi, beceri ve donanima sahip olmasi gerekmektedir (Akkoyunlu, 1998). Basarili ve
yaratici bireylerde olmasi gereken dzellikler problem ¢6zme, iistbiligsel, elestirel ve
yaratict disiinme becerileridir (Yikseltirk ve Altiok, 2015). Bu nesil, dijital
teknoloji ile farkl eglenmekte, farkli sosyallesmekte ve farkli 6grenmektedir (Sahin,
2009, s. 156). Egitim sistemi gelisen teknolojinin etkileri ile bu becerilere
odaklanmaktadir. Ogretim ortamlarindaki alternatif yontemlerin sayisi artmis egitim
programlarinda gilincellemeler yapilmistir  (Cagiltay, Cakiroglu, Cagiltay ve
Cakiroglu, 2001). Milli Egitim Bakanligi, 2013 yilindan sonra 5. ve 6. siniflara
Bilisim Teknolojileri dersini zorunlu kilmistir. Bu dersin igerigine “Problem Cozme,
Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” konu basliklar1 da eklenmistir (Yiikseltiirk,
Altiok ve Ucgiil, 2016). Ogrencilere teknolojik iiretkenlik yonii giiglii bireyler
olmalar i¢in kiigiik yaslardan itibaren bilgisayar programlama dersleri verilmeye
baslamistir. Blok temelli programlama egitiminin birgok tilke ile birlikte iilkemizde
de miifredata girmesi bu gibi egitimlere 6nemi arttirmistir (Altun ve Kasalak, 2018).
Programlama egitimi sadece bilgisayar programi yazmak degil bireylerin iistbiligsel
diistinme becerilerini de kullanmalarini, sistematik diisiinebilmelerini, problemlere
farkli bakis acis1 kazanabilmelerini, yaratict c¢oOziimler {iretebilmelerini de

gelistirmektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2015).

Giliniimiizde kodlama, robotik, oyun tasarimi ve 3D tasarim kavramlar1 6nem
kazanmaktadir. Ozel ve devlet okullarinda, kurs merkezlerinde ve egitim fakiilteleri
gibi bircok alanda bu egitimler verilmektedir. Ogrencilerin erken yasta teknoloji ile
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tanigmalar1 i¢in yas seviyelerine uygun birgok arag gelistirilmistir. Programlama
yapisini soyut bir sistem yerine somutlagtirarak 6grenmeleri 6grenciler i¢in kolaylik
saglayabilir. Ciinkii metin tabanli kodlama yapis1 6grenciler igin zor gelmekte ve
programlamaya kars1 onyargili olmalarmi saglamaktadir. Gorsellestirilmis, blok
temelli kodlama platformlari, egitici robotik setler, hizli ve kolay gelistirilen oyun
tasarlama platformlar1 bunlara 6rnek olabilir. Ogrencilerin 3 boyutlu diisiinmelerini
saglayan, yaraticiliklarini gelistiren 3D tasarim egitimi de 3D yazicilarin iilkemize
gelmesiyle onem kazanmustir. Hatta kendi 3D yazicisini iireten 6grenciler istedikleri

modellemeyi yaparak kendi 3D yazicilarindan ¢ikt1 alabilmektedir.

Ogrencilere bu imkanlar saglandiktan sonra yeni nesil tiiketici bir toplumdan
tiretici bir topluma doniisebilir. Kodlama, robotik, oyun tasarimi ve 3D tasarim
egitimlerinin yayginlasmasi1 simdiki ve gelecek nesiller i¢in faydali olabilir. Bu
egitimlerin dgrencilerin yasamboyu ihtiya¢ duyacagi problem ¢ézme becerilerine ve

iistbiligsel farkindalik diizeylerine etkisinin olup olmamasi ise merak konusudur.
1.2 Cahsmamin Amaci

Bu aragtirmada 11-14 yas grubu 6grencilere uygulanan kodlama, robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi egitiminin Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine ve

tistbiligsel farkindalik diizeylerine etkisinin belirlenmesi amaglanmistir.
1.3 Arastirma Sorulari

1. Kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitiminin uygulandigi 11-14 yas
grubu Ggrencilerin, problem ¢ézme becerilerinin ve alt faktdrlerinin (problem
¢Ozme yetenegine giiven, yaklasma-kaginma, kisisel kontrol);

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

b. Cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?

2. Kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitiminin uygulandig: 11-14 yas
grubu 6grencilerin, iistbiligsel farkindalik diizeylerinin;
a. Ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

b. Cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?
2



1.4 Cahsmanm Onemi

Gelisen teknoloji ile birlikte 6grencilerden beklenen beceriler degismis, egitim
sistemi bu becerilere yoOnelik miifredatlarin1  diizenlemistir. Mantiksal —akil
yluriitmenin bir parcasi olarak kabul edilen kodlama egitimi, birgok iilke tarafindan
da miifredata koyulmustur. Kii¢lik yasta kodlama egitimi bliyiik 6nem kazanmustir.
Kodlama egitimi bu ¢alismanin ilk modiiliidiir ve egitimin temelini olusturmaktadir.
Kodlama yaparken Ogrencilerin birgok sorun flizerinde elestirel diisiinmesi,
karsilastig1 problemleri sistematik bir sekilde ¢c6zmesi gerekir. Cocuklar egitimlerini
yazilim alaninda devam ettirmeseler bile kodlamanin kattig1 becerileri hayatlari
boyunca kullanabileceklerdir. Robotik kavrami son yillarda egitimde siklikla
duydugumuz bir kavram olarak ve bu egitimin ikinci modiilii olarak karsimiza
cikmaktadir. Robotik, yazilim siirecini somutlastirarak sonucunu bir donanimda
gozlemleme firsatt sunmaktadir. Bunu yaparken 0Ogrencilerin programlama,
miihendislik gibi becerilerini de gelistirmektedir. Egitimin {iglincli modiilii olan 3D
tasarim somut donemden soyut doneme gegis yapan Ogrencilerin hayal ettiklerini
gercege doniistiirmesinde destekleyici olabilir. Ogrenciler ¢evrelerindeki bir soruna
¢Oziim iretmek i¢in 3 boyutlu tasarim yapabilir. 3D tasarim Ogrencilerin
yaraticiliklarin1  gelistirebilir ve egitimde Ogrenmeyi somutlastirarak kalici hale
getirebilir. Egitimin dordiincli modiilii olan oyun tasarimi egitimi 6grencilerin sadece
oyun oynayan nesilden ziyade iiretim yapan nesil olmasini da desteklemektedir.
Oyun oynamay1 ¢ogu 6grenci sevmektedir ama kendi dijital oyunlarini liretmekte
zorlanmaktadirlar. Oyun gelistirme araglarinin kullaniminin zor olmasi, karmagik
kod yapilar1 gerektiren programlamay1 bilmemeleri bunun nedeni olarak goriilebilir.
Son yillarda &grencilere kodlamayr oyun yaparken sevdiren bircok arag
gelistirilmistir. Ogrenciler kendi oyunlarmni tasarlarken isbirligi i¢inde c¢alisabilir,
sorunlara yenilik¢i ¢oziimler iiretebilir. Ogrenciler icin  somutlastirilmus,
gorsellestirilmis, seviyelerine uygun olacak sekilde gelistirilmis kodlama, robotik,
3D tasarim ve oyun tasarimi egitimleri ile dgrencilerin programlama, miihendislik,
problem ¢bézme, elestirel diisiinme, {istbiligsel farkindalik ve yaraticilik becerileri
kiigiik yasta gelismeye baslayabilir. Bu egitimlerin kazanimlar1 ele alindiginda 21.
ylizy1l becerilerini gelistirici nitelikte oldugu dikkat ¢ekmektedir ve lilkemizde de bu

becerilere verilen énem her gecen giin artmaktadir. MEB, Bilisim Teknolojileri
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dersini se¢meli ders olmaktan ¢ikarip zorunlu ders olarak miifredata koymustur.
Ortaokul 5 ve 6. sinif diizeyinde dersin iinitelerinin bilisim teknolojileri, etik ve
giivenlik, iletisim, arastirma ve isbirligi, iriin olusturma, problem ¢6zme ve
programlamadan olustugu goriilmektedir. Bilgisayar Bilimi dersinin iiniteleri etik,
giivenlik, toplum, problem ¢6zme ve algoritmalar, programlama, robot programlama,
web tabanli programlama, mobil programlamadan olustugu goriilmektedir.
Bilgisayar Bilimi dersinin 6grencilere kazandirmayi hedefledigi beceriler; ana dilde
iletisim, uluslararasi isbirligi ve iletisim, bilgi-islemsel diisiinme, yenilik¢i ve yaratici
tasarim, yetkin ve Ogrenmeyi Ogrenme, sosyal ve dijital vatandashik, bilgiyi
yapilandirmadir (MEB, 2018a, 2018b). 21. ylizyilda o6grencilerin akademik ve
tiretken bireyler olabilmeleri i¢in dil, matematik, fen ve teknoloji okuryazarligi,
iletisim kurma, isbirlikli ¢alisma, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, yaratict ve
yenilik¢i olma gibi becerilere yogunlasilmaktadir. Bu calismadaki degiskenlerden
olan problem ¢ozme ve istbiligsel diisiinme becerileri de bireylerin yasamlar
boyunca ihtiya¢ duyacagi 21. yiizyil becerilerindendir. Problem ¢dzme, bir amaca
erisirken karsilasilan giicliikleri yenme siireci olarak tanimlanmaktadir. Bu tanima
gbre bireyin yasami boyunca karsilasacagi problemler g6z Oniine alindiginda
egitimde problem ¢ozme becerisinin gelistirilmesi tiim yasami boyunca saglikli
secimler yapmasini destekleyebilir (Aksu, 1989). Ustbilissel farkindalik, diisiinme,
O0grenme slireci ve Uriinler lizerinde kontrol veya diizenleme yapma olanag: tanir.
Basaril1 bir 6grenme i¢in bireyin tistbiligsel farkindaligi olmasi énemlidir (Hartman,
1998). Gelecekte bu ihtiyaclar dogrultusunda ilerlemek i¢in aslinda kodlama
egitiminin bir ihtiyactan ¢ok bir zorunluluk olmaya basladigi goriilmektedir (Sayin

ve Seferoglu, 2016).

Daha onceki yapilan ¢alismalar incelendiginde kodlama, robotik, 3D tasarim
ve oyun tasarimi egitimlerinin problem c¢ozme ve istbiligsel farkindalik gibi
becerilere etkilerini inceleyen farkli galigmalara rastlanmistir. Ancak g¢aligmalarin
sayist yeterli degildir. Bu calismalarin ¢ogunda verilen egitimin bu becerilere
etkisinin olumlu oldugu yoniindedir. 4 farkli modiildeki egitimlerin her birinin ayri
sekilde problem ¢dzme becerisine veya istbiligsel farkindalik diizeyine etkisini

inceleyen calismalar olsa da kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi
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egitimlerinin birlikte verilip problem ¢6zme becerisine ve tstbiligsel farkindalik
diizeyine etkisini inceleyen calismaya rastlanmamistir. Bu ¢alismanin bundan sonra
yapilacak calismalara kaynak olmasi ve arastirma bulgularinin literatiire katki

saglamasi beklenmektedir.
1.5 Tammlar

Kodlama: Insan - bilgisayar etkilesimini saglamak ve belirli bir gorevin
gerceklestirilmesi i¢in bilgisayara cesitli komut setlerinin islenmesi siirecidir (Saymn
ve Seferoglu, 2016).

Robotik: Robotlarin ¢alisma ve kullanimini ifade eden, robotlarin modelleme,

tasarlama ve programlama siireglerini igeren teknoloji alanidir (Silik, 2016).

3D Tasarim: Ozel programlar aracilig: ile bilgisayar grafikleri kullanilarak

nesnelerin li¢ boyutlu modellenmesidir.

Oyun Tasarmmi: Oyunun nasil olacagina karar verme eylemidir (Schell,
2008).

Ustbilissel Farkindahk: Kisinin kendi diisinme yontemlerinin farkinda

olmasi ve bu siireci kontrol edebilmesidir (Ozsoy, 2008).

Problem Co6zme: Birey veya grubun karsilagtigi problem durumu karsisinda

gosterdigi miicadeledir (Silik, 2016).

Tasarim Odakh Diisiinme: Insanlarin karsilastiklari problemlere ¢oziimler
iretmek icin teknolojik imkénlar1 kullanmasi ve ihtiyaglarina uygun yaratici

diistinceler tiretebilme yontemidir (Brown, 2008).

4C: Elestirel diisiinme (critical thinking), iletisim (communication), isbirligi
(collaboration) ve vyaraticilik (creativity) bagliklarindan olusan 21. yiizyil
becerileridir (National Education Association, 2010).
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Boliim 2

Alan Yazin Taramasi
2.1 Kodlama Egitimi

Gelisen diinyada ihtiyaglar devam etmektedir ve bu sekilde devam ettigi siirece
programlara ihtiya¢ duyulacaktir. Eger tlim programlar yazilmis olsaydi yazilimcilara
ihtiya¢ duyulmayacakti. Bircok is i¢in hazir yazilimlar varken insanlar kendi
programlarini yazmaktadirlar. Bunun nedeni her programin her 6zel istege yanit
vermemesidir (Eryilmaz, 2003). Farkli tilkelerde oldugu gibi Tiirkiye’de de yazilim
dersi lisans seviyesinde verilmektedir. Garner (2003) yaptig1 c¢alismalarda,
programlama egitiminde dgretmenlerin programlama yapilari (degisken, operator,
kontrol) tahtada birka¢ 6rnek ile anlatarak problemlere ¢6ziim bulmalarini istedigini
ve Ogrencilerin tahtada anlatilan1 anladigimi ancak ¢6ziim {iretemedigini ifade
ettiklerini  belirtmistir (Demir, 2015). Bu gibi sorunlarin Oniine ge¢mek igin
kodlamanin 6grencilere daha kolay 6gretilecegi farkli araglar tasarlanmistir (Karabak

ve Glines, 2013).

Nitekli insan giicli yetistirmenin yollarindan biri de ¢ocuklara erken yasta
programlama ogretmek oldugu diisiiniilmektedir (Yiikseltiirk, Altiok ve Uggiil,
2016). Son zamanlarda gelismis tilkelerde, yazilim kii¢iik yastan itibaren 6gretilmeye
baslamistir. Cocuklar Ogrenimlerini yazilim alaninda devam ettirmeseler bile
kodlamanin kendilerine kattiklar1 birgok beceriyi yasamboyu kullanacaklardir. Farkl
branglarda da basarilarina etkilerini goreceklerdir. Kodlama yapan Ogrenciler fikir
tiretecek, hatalar1 fark edecek, arkadaslar ile igbirligi yaparak calisacaktir (Karabak
ve Giines, 2013). Arastirmalar incelendiginde iilkelerin programlama egitimindeki
kazanmimlar1 mantiksal diisinme, kodlama ve problem ¢6zme Dbecerilerini

gelistirmeye yonelik oldugu goriilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016).

Kodlama egitimi basariya ulasma yolunda ilerleyen g¢ocuklar igin, ortamda
bulunan resim, ses gibi medya araglari ile ilgi ¢ekici bir yapiya sahiptir (Baz, 2018).
Ogrencilerin seviyelerine hitap eden eglenceli ve dgretici bircok farkli kodlama araci
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bulunmaktadir. 21. ylizyi1l becerisi olarak adlandirilan kodlama c¢ocuklar ig¢in
gelistirilen Arduino, Scratch, Scratch Jr, Alice, Code.org, Kodu, Kodable, Box
Island, App Inventor, LightBot, The Foos, Tynker, Codemonkey, Codecombat, Swift
Playgrounds vb. araglar yardimiyla kolay arayiizii ve kullanimlar1 sayesinde
ogretilebilir. Ogrenciler karmasik kod bloklar1 kullanmadan, siiriikle birak yontemi
ile, kendi seviyelerine uygun kodlama yapabilirler. Kendi animasyonlarini, interaktif
oyunlarimi ve hikayelerini olusturabilirler. Baz (2018)’in  yaptigi ¢alisma
incelendiginde 40 farkli kodlama platformu incelenmis ve karsilastirmali analizler
sonucunda Scratch, code.org ve App Inventor yazilimlarinin diger yazilimlara gére
daha fazla 6zellik ve fonksiyonlara sahip oldugu goriilmiistiir. Aslinda programlama
dillerine ait kodlar birbirinden farkli olsa da programlama mantigr aynidir. Bu
nedenle algoritma yapisinin erken yasta ogrenilmesi Ogrencilere programlama dili

se¢me konusunda hazirbulunusluluk saglayabilir.

Bu caligmada yapilan egitimin kodlama modiiliinde Arduino ile kodlama
egitimi verilmistir. Arduino, tek basima kullanilacak veya bilgisayardaki yazilimla
birlikte calisacak interaktif nesneler tiretmek tizere tasarlanmis agik kaynak bir
elektronik platformudur (Sart, 2016). 2005 yilinda Italya’da 6grenciler i¢in uygulama
gelistirme kart1 olarak Massimo Banzi, David Cuartielles, Tom Igoe, Gianluca
Martino ve David Mellis tarafindan diretilmistir (Kahyaoglu ve Dede, 2016).
Mikroislemcisi C programlama dili ile kodlanabilmektedir (Saygili, 2016). Arduino
temel kodlama bilgisinin elektronik devre elemanlar1 {izerinde uygulanabilmesine
firsat saglamaktadir. Sensorler, farkli bircok algilayicilar ve ekipmanlar
bulunmaktadir. Bu sensorler sayesinde ortam verileri toplanabilir, g¢evredeki
elektronik aygitlarla haberlesilebilir ve yonetilebilir (Erdogan, 2017). Arduino’nun
bu ozellikleri ogrencilerin  programlamaya ilgilerini arttirmaktadir. Ogrenciler
programlama sonuclarin1 somut bir sekilde gorebildikleri i¢in daha kolay
ogrenebilmektedir. Arduino ile kendi insans1 hava aracini yapan, firinina sms atarak

yemegi gelmeden 1sitan kisiler vardir (Saygili, 2016).
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Sekil 1. Arduino ile 6rnek bir elektronik devre Sekil 2. Arduino ile Ornek bir

kodlama calismasi

Sohn (2014) yaptig1 ¢alismada, bu c¢alismada da kullanilan Arduino setini
kullanmigtir. 26  6grenci ile 5 hafta boyunca Arduino uygulamalari
gergeklestirilmistir. Arduino ile etkinlik yapan Ogrencilerin problem ¢6zme

becerilerinde anlaml: derecede farklilik oldugu sonucuna ulagsmustir.
2.2 Robotik Egitimi

Robotlar, elektronik ve mekanik pargalardan olusan, algilayicilari olan, kontrol
edilebilir ve programlanabilir teknolojik cihazlardir (Arora, 2008). Robot kavrami,
1921 yilinda Cek ve Slovak dillerinde kolelere yaptirilan is olarak adlandirilan
“robota” kelimesinden gelmektedir (Horakova ve Kelemen, 2003). Robotik kavrami
ise, 1941 yilinda Isaac Asimov’un “Robot” kelimesinden “Robotik” kelimesini
tiretmesi ile olusmus ve robot teknolojisi ile ilgili tiim alanlar1 kapsayan bir
kavramdir (Kiling, 2014). Robotlar disardan aldiklari tepkilerle yazilimlarindaki
bilgiyi sentezleyerek bir amaca yonelik hareket edebilirler. Robotlar ilk ¢iktiklar
yillarda insanlara yardim eden hizmetciler olarak algilansalar da giinlimiizde
endiistri, arama kurtarma faaliyetleri, radyoaktif ve kimyasal risklerin bulundugu
ortamlarda, tip, uzay arastirmalari, eglence, egitim gibi birgok farkli alanda etkilerini

gdstermeye baslamistir (Unver, 2017; Sisman, 2016).



Egitimde robotik kullanimi, 1980°li yillarin basinda ogrenciler igin
farkedilmeyen bilim ve teknoloji alanina yeni bir soluk getirmistir. Robotlarin
kullanim1 sadece miihendislik alaninda degil egitim alaninda da yayginlasmaya
baglamistir (Yolcu ve Demirer, 2017; Papert, 1980). Robotlarin egitime basarili bir
sekilde destek verecegi Ongoriilmektedir (Cincioglu, Sisman ve Yaman, 2015).
Robotlar egitimde; 6gretmen, dgretim materyali, yardimer 6gretmen, ogretici akran
olarak kullanilabilmektedir (Sisman, 2016). Robotik kodlama egitimi, soyut bir islem
gerektiren yazilim siirecini somutlastirmalarima ve sonucunu bir donanim ile
gozlemleme firsatt sunmaktadir. Robotik egitimi uygulamalar1 iilkemizde yeni
baslamistir. Son birkag yildir 6zel okullar, kurs merkezleri ve maker kuliipleri gibi
ortamlar robotik kodlama yapmaktadir (Kasalak, 2017). Robotlarin gesitliliklerinin
artmasiyla birlikte her gecen giin daha erisilebilir hale geldigi goriilmektedir
(Cincioglu ve digerleri, 2015). Robotik setlerinin egitimde kullaniminin masrafli
oldugu vurgulansa da 6grencilere kazandirdig1 beceriler oldukga degerlidir. Diinyada
robotik egitimi en ¢ok Lego setler kullanilarak verilmektedir. Legolar 6grencilerin
modelleme ve programlama becerilerini gelistirirken eglenceli, isbirlikli yaraticilig
gelistirici nitelikte bir 6grenme ortamu saglar (Fidan ve Yal¢in, 2012; Lin ve
digerleri, 2009). Lego kullanilan 6grenme ortamlar1 yapilandirmact anlayisin
teknoloji ile biitiinlestigi ortamlardir (Cayir, 2010). Legolarla yapilan robotlar
ogrencilere miihendislik ve teknolojinin temel kavramlarini 6gretmede etkilidir. Lego
robotlar1 6grencilerin matematiksel diisiinme yeteneklerini, isbirlikli ¢alisma
becerilerini, yaraticiliklarini ve problem ¢6zme, programlama ve miihendislik
becerilerini gelistirir (Ozdogru, 2013; Zengin, 2016). Ayni1 zamanda bu 6grencilerin
Fen, Teknoloji, Matematik, Miihendislik (FeTeMM) alanlarindaki becerilerini
eglenceli bir sekilde gelistirmelerine imkan tanir (Alimisis, 2013; Bruciati, 2004).
Robotik aktiviteleri Ogrencilere kendi iiriinlerini olusturma firsati verdigi icin
motivasyonlarini arttirmakta ve en iyi sekilde 6grenmelerini desteklemektedir (Lin,

Liu ve Huang, 2012; Liu, Lin, Feng ve Hou, 2013).

Lego destekli O0grenme ortamlarinda 6grencilerin sahip olmalar1 gereken

ozellikler su sekildedir:



a. Ogrenciler siirec boyunca insa etme, tasarirm ve programlama
faaliyetlerinden birinci derece sorumlu kisilerdir.

b. Grup arkadaslariyla etkilesime gegmeli, fikirlerini karsi tarafla paylasmali,
farkl fikirlere saygi duymali ve en uygun fikri bulmaya ¢alismalidirlar.

c. Ozgiin bir eser ortaya koymay1 amaclamalidirlar.

d. Sorunun ¢o6ziimii ile ilgili 6gretmenlerine gerektigi yerlerde soru sormali,
onlardan ¢6zlim i¢in yardim istemelidir.

e. Denemekten kaginmamali, deneme yanilma yoluyla problemin ¢6ziimiine

ulagmaya caligmalidirlar (Cayir, 2010).

Giiniimiizde Arduino, Fischer technic, Lego Mindstorms RCX, NXT, EV3
Education ve EV3 Home Edition seti vb. gibi robotik setler vardir. Robotik setler
igerisinde en popiiler ve uygulanabilir olan Lego Mindstorms robot Kitidir (Fidan ve
Yal¢in, 2012). Bu c¢aligmada uygulanan egitimin robotik modiiliinde de Lego
Mindstorms EV3 Home Edition seti ile robotik egitimi verilmistir. Mindstorms EV3
Lego ve MIT’nin gelistirmis oldugu en son triintidiir. Diger Lego serilerine gore
daha kapsamlidir (Silik, 2016). Bir adet programlanabilir tugla bulunmaktadir. Bu
tugla lizerinde motor ve robotlarin ¢evresini algilamasini saglayan sensorleri
baglayabilmek i¢in 4’er adet giris mevcuttur. 2 adet biiyiik motor, 1 adet orta motor,
2 adet buton sensorii, 1 adet ultrasonik sensor, 1 adet cayro sensorii, sarj edilebilir pil
ve 541 plastik par¢a bulunmaktadir. Bu pargalar kullanilarak farkli bir¢ok robot
gelistirilebilir. Olusturulan robotlar ¢evre ile etkilesime girebilmek igin 151k,
dokunma, mesafe ve ses sensorlerini kullanirlar (Bruciati, 2004). Her iiretilen robot
icin farkli bir programlama mantiginin gelistirilmesi gerekir. Mindstorms’da metinsel
kod yerine gorsel kod bloklar1 birlestirilerek kod yazimi gergeklesir. Bu bloklar
kullanilarak degisken tanimlama, hesaplama yapma, karar yapisi olusturma, dongii
kurma vb. gibi tim temel programlama islemleri yapilabilmektedir. EV3’e 6zel
olarak ise motor ve sensorlerin kullanimina yonelik bloklar bulunmaktadir (Cankaya,
Durak ve Yiinkiil, 2017). Lego Mindstorms robot Kitleri isbirlige dayali ¢alisma ile
bireyin yaratici diisiinme, kendine giliven, iletisim, liderlik ve teorik bilgiyi pratige
dokme becerilerini gelistirmektedir. Lego 0grenme ortaminda, 6grenciler gergek

bilim adamu ve gercek yaratic1 gibi ¢alisabilirler (Ozdogru, 2013). Lego Mindstorms
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seti ile diinya capinda yarismalar diizenlenmektedir (Cayir, 2010). Ogrencilere
robotik teknolojisi ile ilgili projeler gelistirmeleri ve sunmalarini saglamak amaciyla
ogrencilerin kendi robotlarin1 tasarladiklar1 c¢esitli turnuvalar diizenlenmektedir.
Ulkemizde 6-9 yas arasim kapsayan Geng Birinci Lego Ligi (JFLL), 9-16 yas arasin
kapsayan Birinci Lego Ligi (FLL), ilkokul ¢agindan tiniversite ¢agindaki 6grencileri
kapsayan Diinya Robot Olimpiyatlart (WRO) ve lise ve iiniversite cagindaki
ogrencilerin yarigtigir ’Meb Robot Yarismasi’’ diizenlenmektedir (Silik, 2016).
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Sekil 3. EV3 Mindstorms Lego seti ile Sekil 4. EV3 Mindstorms ile 6rnek bir

ornek bir robot kodlama galismasi

Ulkemizde robotik alan ile ilgili ¢ok az sayida ¢alisma yapilmistir (Cankaya,
Durak ve Yiinkiil, 2017). Yapilan ¢aligmalar incelendiginde robotik ile programlama
ogrenmenin daha iyi oldugu belirtilmistir. Patterson (2011), alanyazinda inceledigi
19 arastirma makalesinden 14’linde programlama egitiminde robot kullaniminin
pozitif bir etkiye sahip oldugunu belirtmektedir. Robotlar ile programlama
egitiminin, baglayict ve gidiileyici oldugu, bununla birlikte robotlarin mekanik
kurulum gerektirmesinden dolay1 tirkiitiicii olabildigi belirtilmektedir. Bu durumda
robotlarin mekanik kurulumu asamasinda Ogrencilere rehberlik etmek 6nem arz
etmektedir (Cankaya, Durak ve Yiinkiil, 2017). Lowenthal, Marcourt ve Solimando
(1998) yapmis oldugu ¢alismanin amaci, problem ¢ozme stratejilerine Logo
programlama dilinin etkisini belirlemektir. 9-12 yas grubu 6grencileri g¢alisma
sonucunda, Logo programlama dilini kullanirken st biligsel problem ¢ozme
stratejilerini kullandiklar1 sonucuna ulasilmigtir. Varnado (2005) yapmis oldugu

¢alismanin amaci, FLL robotik yarismasina katilan 6grencilerin, problemi belirleme,
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tasarim yapma, model olusturma ve bunlar1 degerlendirme noktasinda kullandiklari
problem ¢6zme stillerini ve performanslarini belirlemektir. 9-14 yas grubundaki
ogrenciler calismanin sonucunda, FLL ye katilan 6grenciler ile katilmayan 6grenciler
arasinda Ozgiiven, problem ¢ozme stilleri, problem olusturma, tasarim yapma ve
degerlendirme bakimindan anlamli bir farklilik olustugu sonucu elde edilmistir.
Kiiciik ve Sigsman (2017)’1in yapmis oldugu ¢alismada robotik egitiminin 6grencilere
oyun alanit sundugu, hayal giiclerini gelistirmeyi sagladig1 ve yaratict diisiinme

sarmal 6gretim modelinin kullanilmasinin olumlu etkisi oldugu belirtilmistir.
2.3 3D Tasarim Egitimi

Son teknolojilerden biri olan 3D yazici lilkemizde de kullanilmaktadir. “3D
yazici, bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimlari yardimiyla tasarlanmig bir
dosyanin model, kalip ve benzeri ara¢ gere¢ ihtiyact olmaksizin, yaziciya
gonderilmesi ve malzemenin kat kat eklemlenerek iirline doniismesi olarak
tanimlanabilir” (Yilmaz, 2013). 3D yazicilar sayesinde dijital ortamdaki modeller
somut bir {irtine donebilir. Kisiye 6zel tiretim yapilabilir. 3D yazicr ile iiretim igin
oncelikle dijital ortamda CAD yazilimi sayesinde {i¢ boyutlu bir model tasarlanir. Bu
tic boyutlu tasarim bilgisayarda iretilebildigi gibi hazir tarayicilar araciligi ile de
bilgisayara aktarilabilir. Bu modelin .stl ¢iktis1 alinarak 3D yaziciya iletilir. 3D
yazicida bulunan kati, sivi veya toz maddeler iizerine puskiirtiilen baglayici ve
tabakalarla tasarim 3 boyutlu olarak olusur (Celik, Karakog, Cakir ve Duysak, 2013).
3D yazicilarda hammadde olarak plastik, recine, toz, oyun hamuru, seramik, metal,
¢imento, cam, bilesik malzemeler ve yiyecek hammaddeleri kullanilabilmektedir
(D’aveni, 2015).

3 boyutlu modelleme yapilmasini saglayan CAD yazilimlarindan bazilar
TinkerCad, Maya, 3ds Max, Cinema4D, Solidworks, Blender, AutoCad, Rhino,
ZBrush, PTC Creo, Inventor, Mudbox, Modo, LightWave, 123D Design,
Meshmixer, Blender, Smoothie 3D, OpenSCAD, SketchUp, FreeCAD ve 3dtin’dir
(Gokgearslan, 2017; Dere, 2017). Bu galismada uygulanan egitimin 3D tasarim
modiilinde kullanilan TinkerCad yazilimi, Web tabanli, ¢evrimigi, licretsiz 3D
modelleme ve tasarim aracidir. Tinkercad 2011'de Kai Backman ve Mikko Mononen

12



tarafindan kurulmustur. Haziran 2013'te Autodesk'in bir pargasi olmus ve 123D {iriin
ailesine katilmistir. Tinkercad'in ana sayfasinda belirtildigine gore suana kadar aktif

kullanicilar tarafindan 4 milyon tasarim yapilmstir (Dere, 2017).

Sekil 5. Tinkercad ile 6rnek bir 3D model tasarimi

Gelecek yillarda daha fazla etkisini gorecegimiz bu liriiniin simdilerde bile
bircok farkli alan1 etkilemeye bagladig1 goriilmektedir. Mimari tasarim, miihendislik,
endiistriyel tasarim, otomotiv, uzay bilimi, askeri alan, saglik endiistrisi, biotech
(insan organlarin degisimi), moda, aksesuar, egitim, yemek ve daha bir¢ok alanda
kullanilmaktadir (Gokgearslan, 2017). 3D tasariminin avantajlarinin yani sira
dezavantajlari;

a. Seri liretime gore yavas olmasi,

b. Degisen kalite ve standartsizlik,

c. Bazi karmagik yapilari iiretmenin zorlugu olarak siralanmistir.

Detayl1 bir iiriin {iretiminde siire¢ ¢ok uzayabilmektedir. Ornegin beysbol topu
biiytlikliigiinde ve diizgiin hatlara sahip bir iirlin 6 ile 8 saate iretilebilmektedir

(Yilmaz, Arar ve Kog, 2014).

Somut dénemden soyut doneme gecis yapmakta olan Ogrenciler i¢in 3D
tasarim egitimleri verilmektedir. Bu egitimlerin verilerek yapildigi ¢aligmalar
literatiire katk1 saglamas1 yoniinden énemlidir. Ogrencinin kendi tasarladigi bir iiriinii
somutlastirmast o Ogrencinin hayal giiciinii gelistirebilir. Ogrencilerin kendi
tasarladiklar1 objelere dokunabilmesi onlara farkli deneyimler yasatabilir. Ogrenciler
cevrelerindeki bir probleme ¢6ziim liretmek i¢in yeni tasarimlar olusturabilir. Bu
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teknoloji kullanilarak 6grencilerin farkli duyu organlarma hitap edilerek egitsel

ortamlarda kalic1 6grenmeye yardimci olunabilir (Kuzu Demir ve digerleri, 2016).
2.4  Oyun Tasarim Egitimi

Bilisim teknolojilerindeki hizli ilerleme, tasinabilir cihazlar ve uygulamalarin
cogalmas1 Ogrencilerin bilgisayara olan ilgisini arttirmistir. Dijital oyunlarin
gelisimiyle birlikte ¢ocuklarin eglence anlayisi, geleneksel sokak oyunlart yerine
oyun konsollarin evlere girmesiyle degismeye baglamistir (Aksoy, 2014).
Bilgisayarin giinlik yasamimizin bir parcast haline gelmesi ve 0Ogrencilerin
bilgisayarda en c¢ok yaptiklar1 seyin oyun oynamak oldugu goézlemlendiginde
bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasinin 6nemini arttirmistir. Bilgisayar
oyunlar1 egitim siirecini daha eglenceli hale getiren, 6grenmeyi hizlandiran, problem
¢6zme becerilerinin gelistigi, isbirligi i¢inde ¢alisilan araclar olarak diisiintilmektedir
(Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010). Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin bilissel
anlamda gelisimlerine katkida bulundugu gézlenmistir (Oztiirk, 2007).

Ogretim kurumlar1 yaparak Ogrenme uygulamalari iizerine odaklanirken,
etkinlikler ile 6grencilerin ilgisini ¢ekmeye ¢aligmaktadir. Ogrencilerin tasarim ile
ogrenmeleri ve bir seyler icat etmelerini saglamaktadir (Geng ve Karakus, 2011).
“Dijital oyunlar, belli kurallar1 ve amaglar1 olan, bir donanim araciligiyla (cep
telefonu, tablet, oyun konsolu vb.) oynanan oyunlardir” (Samur, 2016). Dijital
oyunlar Ogrencinin 6grenmesine pozitif katki saglayarak dersi ilgi cekici hale
getirebilir ancak basarili bir egitim gerceklesmesi i¢in oyun tasariminin da egitime
entegre edilmesi gerekmektedir (Kili, 2005). Ciinkii tasarlarken 6grenci eglenerek
kendi hayal diinyasi iginde 6grenebilir. Oyunlarin egitimde kullanilmas1 kadar
ogrencilerin dijital oyun tasarimi yapmalar1 6grencilere bircok beceri kazandirabilir.

Bilissel gelisim siirecinde egitsel oyun tasarimi yapan 6grencilerin yaraticiligt 6n

plana ¢ikarilabilir (Bulut, 2015).

Prensky (2001a), bilgisayar oyunlarmin insanlik tarihinde en eglenceli
uygulama oldugu belirtmistir. Bu oyunlarin tasarlanma siirecinde oyunlarin olmazsa
olmaz alt1 maddeyi igermesi vurgulamistir:
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Kurallar,

o &

Hedef ve amaglar,
Geribildirim,

Miicadele, zorluk, problem durumu,

e o

@

Etkilesim,
f. Sunum ve hikaye (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016).

Giliniimiizde ¢ok fazla ¢esitte interaktif oyun, animasyon, medya araglar
vardir. Ogrenciler bu oyunlara erismekte, oynamakta fakat kendi istedikleri oyunu
gelistirememektedirler. Cilinkii oyun gelistirme siireci Ogrenciler i¢in uzmanlik
gerektiren bir is gibi goriilmektedir. Oyunun gorsel tasarimi, programlanmasi igin
bircok araci 1iyi derecede bilmek gerekmektedir. Gergekten de oyunun
programlanmasi i¢in gerekli olacak C, C++, Java gibi dilleri 6grencilerin 6grenmesi
zordur (Gomes ve Mendes, 2007). Son yillarda kiiglik yasta ¢ocuklarin da kendi
oyunlarini tasarlayabilecekleri gorsel blok temelli kodlama alt yapisi iceren oyun
tasarim araclar1 gelistirilmistir. Bu araglarda oyun gelistiren 6grenciler zorlanmadan
ve farkinda olmadan programlama becerilerini elde etmis olmaktadirlar. Yaparak ve
yasayarak kendi olusturduklari problemlere kendileri ¢oziim {iiretebilmektedirler
(Yildirim, 2016). Programcilik dijital oyunun bir parcasidir. Programcilik becerileri

ile 6grencilerin islemsel diisiinme yetenekleri ve oyun okuryazarligi gelisebilir.

Ogrencilerin kolayca oyun tasarlayabilmelerini saglayacak Kodu Game Lab,
Scratch, Floors, Adobe Flash, Unity 3D, Elektrogame, The Mana World, Snap,
Greenfoot, Sploder, Adventure Maker, Alice ve Game Maker gibi platformlar
mevcuttur. Bu ¢alismada uygulanan egitimin oyun tasarimi modiiliinde Kodu Game
Lab kullanilmistir. Kodu Game Lab, XNA Game Studio ve Microsoft tarafindan
programlama becerisi olmayan c¢ocuklarin bilgisayar oyunu gelistirerek
programlamanin temellerini 6grenmelerini saglayan {icretsiz bir oyun gelistirme
aracidir. Nesne tabanli Kodu yiiksek seviye golge (HLSL) kullanilarak C# dilinde
tiretilmistir. Programlamak icin gorsel dgelerin yer aldigi kolay kullanilabilir bir

araylizii vardir. Kodlama komutlari, isim, fiil, sifatlar ile anlasilabilir bir kodlama
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diline sahiptir. Motorsiklete carptiginda yok et gibi ciimleler kurularak kolaylikla

oyun programlamasi yapilabilmektedir (Baltali, 2017; Yildirim, 2016).

O Gt U

‘b';kf&\,%)%“i‘# 2
Sekil 6. Kodu Game Lab ile 6rnek bir Sekil 7. Kodu Game Lab ile ornek bir
oyun tasarimi kodlama calismasi

Oyun tasarlama siireci tasarim odakli diisiinme becerisini temel almaktadir.

Tasarim odakli diisiinme becerisi empati kurma, tanimlama, fikirlestirme,

prototipleme, test etme siirecinden olusur.

a.
b.

C.

Empati kurma: Bir zorlukla karsilastim. Buna nasil yaklasabilirim?
Tanimlama: Bir sey 6grendim. Onu nasil yorumlayabilirim?

Fikirlestirme: Bir imkan var, ne ortaya ¢ikarmaliyim?

Prototipleme: Prototipin tasarlanmasi, planlanmasi ve ortaya ¢ikarilmasi.
Test Etme: Cozliimiin ise yaraylp yaramadiginin test edilmesi. Bir sey

denedim ise yaradi. Bunu nasil gelistirebilirim? (Bulut, 2015).

Ogrencilerin oyunun tasarlanmasi icin gerekli olan kurallar, mekanik, hedefler,

ortam ve elementler gibi Ggeleri diisiinebilmesi yaratict diisiinme becerilerini de

gelistirebilir. Oyun tasarlayan 6grenciler, oyun oynamayi sever, yaratici bir sekilde

diisiiniir, takim ¢alismasina yatkindir, oyun tasarim siireclerini bilir, sorun ¢dzmede

iyidir, sik1 ¢alisma icerisine girebilir (Samur, 2016). Ulkemizde birkag iiniversitede

Oyun Tasarimi bolimii agilmistir. Ayrica her yil diizenli olarak Microsoft Kodu Cup

yarismalart yapilmaktadir. Oyun tasariminin 6nemi egitim alaninda farkedilmeye

baslamustir.
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2.5 21. Yiizyl Becerileri

21. yizyll ¢ok hizli degisimlerin yasandigi bir donemdir. Bilgi cagi olarak
adlandirilan bu ¢ag birgok farkli alani etkiledigi gibi egitim alanin1 da etkilemistir.
Ogrencilerin bu ¢aga uyum saglayabilmesi icin egitim yontemleri dgrencilerin 21.
yiizy1l becerilerini elde edebilecekleri sekilde degismistir. Ogrencilerin gergek
hayatta karsilarina cikabilecek problemleri ¢ozebilmeleri konusunda kazanim elde

edebilmeleri beklenmektedir (Erdogan, 2017; Cosar, 2013).

Ogrencilere kazandirilmas1 gereken 21. yiizy1l becerileri; problem ¢6zme,
analiz-sentez yapabilme, yaratici diisiinme, elestirel diisiinme, yenilikgilik,
tiretkenlik, bilgi okuryazarligi, teknoloji ve medya okuryazarligi, sorumluluk,
iletisim ve isbirligi kurma becerileridir. Tiim bu becerilere odaklanildiginda
glinlimiiz 6grencilerinin teknolojiyi etkin kullanmalar1 beklenmektedir (Erdogan,

2017; Gilinili¢, Odabas1 ve Kuzu, 2013).

21. yiizy1l becerileri arasinda 4C (elestirel diisiinme, iletisim, isbirligi ve
yaraticilik) becerileri 6grencilerin gelecekte basarili olmalart i¢in temel becerilerdir
(Eguchi, 2014). Elestirel diisiinme, Ogrencilerin derinlemesine diisiinmelerini ve
karsilastiklar1 sorunlart farkli sekillerde ¢ozmelerini saglar. Dijital teknolojiler ile
yonetilen 21. yiizyilda elestirel diisiinmeyi 6grenmek; Ogrencilerin daha yiiksek
konsantrasyon, daha derin analitik yetenekler ve diisiince isleme gibi diger becerileri
gelistirmelerine yol agar. Iletisim, Ogrencilerin problemlere mantikli cevaplar
verebilecek kapasiteye sahip olmalarini, sorgulayan, diislinen, fikir ve ¢ozlimlerini
paylasan bireyler olmalarmi saglar. Isbirligi yapan 6grencilerin daha fazla bilgi
tiretmesi, bugiiniin kiiresel toplumundaki 6grenci basarisi i¢in énemli hale gelebilir.
Onemli calismalarin ¢ogu takim c¢aligmasi yapan ekiplerde gergeklestirilmektedir.
Yaratici diisiinme, 6grencilerin problemlere nasil yaklastiklarini kisilige ve diisiinme
tarzina bagli olduklarini anlatir. De Bono (1995)’a gore yaraticilik en 6nemli insan
kaynaklarindan biridir. Eger yaraticilik olmasaydi higbir ilerleme olmayacakti ve
aynt kaliplart sonsuza kadar tekrarlayacaktik. 4C’nin iilke genelindeki okullara tam
olarak entegre olmasi ve 21. yiizyila hazirlikli bireyler yetistirmesi gerektigi agiktir.

Bugiiniin 6grencileri bu kiiresel toplumda rekabet etmek istiyorlarsa, ayn1 zamanda
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yetkin iletisimciler, yaraticilar, elestirel diisiinenler ve isbirlik¢iler olmalidirlar. 4C’yi1
siif ortaminda uygularken problem ¢6zme ve proje tabanli ¢alismalara yer vermek

¢ok onemlidir (Kivunja, 2015; National Education Association, 2010).

2.5.1 Problem Cézme Becerisi. Bireyler yasamlari boyunca bir¢ok problemle
kars1 karsiya kalmaktadir (Silik, 2016). Problem John Dewey’e gore insan zihnini
karigtiran, insana meydan okuyan sey olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2012).
Heppner’e gore problem ¢ézme, problemlerle basa ¢ikmadir (Heppner ve Peterson,
1982). Problem ¢bozme becerisi, insanlarin sorunlar karsisinda uygun ¢oziimler
iretmeleri, kendi bilgi, deneyim ve beceri kullanmalar1 i¢in karmasik zihinsel bir

stirectir (Lai ve Yang, 2011).

Problem herkes igin farklilik gosterebilir. Bir kisi i¢in problem yaratan olay
baska bir kisi i¢in problem yaratmayabilir. Ornegin slayt hazirlamak, slayt
hazirlamay1 bilen bir kisi i¢in problem yaratmazken, slayt hazirlamay1 bilmeyen bir
kisi i¢in sorun olabilir. Bu nedenle karsilasilan olayin problem olabilmesi icin
gereken Ozellikleri Dagli (2004) siralamistir:

a. Kisi icin bir zorluk olusturmasi,

b. Kisinin karsilastigi problemi ¢6zmeye ihtiya¢ duymasi,

c. Kisinin bu problemle daha oOnce karsilasmamis olmasi ve problemin

coziimiiyle ilgili bir 6n hazirliginin bulunmamasidir.

PISA 2003 caligmalar1 incelendiginde problem ¢6zme siireci adimlari su
sekilde siralanmaktadir:

a. Problem durumunun anlasilmasi

o

Ilgili bilgi ve kisitlamalar1 tanimlamak

Olasi ¢oziim yollar1 ve alternatiflerinin sunulmasi

o o

(Coziim stratejilerinin seg¢ilmesi

®

Problemin ¢6ziilmesi

=h

Co6ziimin ifade edilmesi, kontrol edilmesi
g. Sonuglarin paylasilmasi (OECD, 2004).
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Problem ¢ozme becerisi gelismis bireyler gelecekte karsilastiklar1 problemler
karsisinda tepkisiz kalmayip, sorgulayan, elestiren, ¢ok yonlii diisiinebilen, karar
verme asamasinda zorlanmayan, ¢oziim Onerileri sunan bireyler haline dontisiirler

(Dow ve Mayer, 2004).

Bireyin karakteristik 6zellikleri; bir durum karsisinda kaygilanma diizeyinin az
olmasi, Ozgiivenli olmasi, yaratici diisiinme becerisi olmasi, farkli bakis agilarina
sahip olmasi kisinin dogru ve tarafsiz ¢6ziim liretmesine firsat verir. Problem ¢6zme
becerileri dogustan gelen bir beceridir. Ancak bireylerin olgunlagsma seviyeleri,
motivasyonlari, aldiklar1 egitimler, sosyo kiiltiirel ¢evre bireylerin problem ¢ozme
becerilerini etkilemektedir (Silik, 2016). Egitim sisteminin yapist problem ¢ézme

becerisini de gelistirebilir (Izgar, Giirsel, Kesici ve Negis, 2004).

PISA 2012 yilinda yapmis oldugu bir calismada Tiirkiye’nin problem ¢ézme
diizeyini degerlendirmistir (OECD, 2013).

a. Cocuklarin problem ¢ozme becerisi konusunda anlamh diizeyde koti
olduklart goriilmiistiir. Bu 6grenciler fen, matematik ve okuma alanlarinda
ayni puana sahip oldugu iilkelerle problem ¢dzme konusunda ¢ok daha
basarisiz oldugu goriilmiistiir.

b. Cocuklarin problemi anlamada sikinti yasadiklar1 ve ¢oziimlerinde neden-
sonug iliskisi kuramadiklar1 goriilmiistiir.

c. Tiirkiye’nin OECD ortalamasinin altinda oldugu goriilmiistiir.

d. Ogrencilerin ~ %36’sinin  problem  ¢dzebilme diizeyinde olmadig
goriilmiistiir. OECD ortalamasinda ise bu oran %21°dir.

e. Ogrencilerin diisiinme gerektirmeyen problemleri yapabildigi fakat

diistinerek ¢6ziime ulagacaklar1 problemleri yapamadiklar1 goriilmiistiir.

Diistinme becerilerine yonelik eksikliklere odaklanildiginda {istbilissel
becerilerin kazandirilmas: planlanan egitimlere erken yasta baglanmasi gerektigi
diisiiniilmektedir (Cetin, 2016). Hazirlanacak 6gretim programlari 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerini gelistirici nitelikte olmalidir. Ogrenci bu beceriyi giinliik

yasamida da kullanabilmelidir (Silik, 2016). Ogrencilerin problem ¢6zme
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becerilerinin gelistirilmesi anlamli bir sekilde 6grenmelerini saglamaktadir (Diizgiin,

2011).

Gilinlik hayatimizda karsilastigimiz problemleri ¢ozmek icin algoritmik bir
sekilde diisiinliriiz. Sorunu ¢6zmek icin gerekli olan adimlar1 tek tek zihnimize
programlariz. Bu sekilde problem ¢6zme programlama yapmay1 tetiklemekte,
programlama yapma da problem ¢6zmeyi tetiklemektedir. Gelisen teknoloji
canlilarin hayatinin aslinda bir yansimasidir. Insanlarn i¢inde bulunduklari
problemleri ¢6zmek icin planlama yaptiklar1 gibi bilgisayar diinyasinda da
bilgisayarin karsilastigi problemleri ¢d6zmesi igin programlama yapilmaktadir.
Programlar, kodlardan olugmaktadir. Komutlarin siralanisi rastgele degil anlamli ve
planli sekilde tasarlanmalidir. Bunu yaparken bilgisayarin anlayabilecegi

programlama dilleri kullanilmaktadir (Yiiksel, 2017).

Casey (1997) yapmis oldugu bir aragtirmada programlama egitiminde problem
¢ozme becerilerini de Ogretebilecegi hipotezini kurmustur. Problem ¢ozme
basamaklarin1  programlama yaparken kullanmis ve arastirma sonucunda
programlama becerisi ve problem ¢dzme becerilerinde dogru orantili olarak artis
gbzlemlemistir. 1997 yilindan bu yana problem ¢6zme ve programlama arasindaki
iligkiye yonelik bircok arastirma yapilmistir. Genellikle bu arastirmalar ortaokul
seviyesinde yapilmistir. Casey (1997), Appalanayudu ve Ismail (2005), Calder
(2010) ve Kaucic ve Asic (2001)’in calismalarina bakildiginda programlama
egitiminin bireylerin problem ¢6zme becerilerinde olumlu ydnde artis oldugu

gbzlenmistir.

2.5.2 Ustbilissel Farkindalik Becerisi. Bilgiyi isleme siirecinin birinci adimu,
bireyin duyu organlar ile cevreden gelen uyaricilar1 almasi ile baslar. Bu uyaricilarin
bir kism1 duyusal kayitta ¢ok kisa bir siire tutularak algilanir ve taninir, bir¢ogu da
atilir. Duyular dikkat ve algi siiregleri araciligi ile kisa siireli bellege gegirilir. Daha
sonra bilgi tekrarlanarak uzun siireli bellege gecer. Ihtiya¢ halinde uzun siireli
bellekten geri ¢agirilir. Bu sistemin son adimi ise tiim siireci yOneten istbilistir
(Berliner, 1988). Ustbilis, bireyin kendi 6grenmesinin farkinda olmasi ve onu kontrol

etmesidir. Bireyin kendi zihinsel faaliyetleri iizerinde tahmin etme, plan yapma,
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izleme ve degerlendirme gibi yeteneklerini kapsar. Biligsel 6gretim durumlara 6zel
beceriler kazandirilmasina odaklanirken, {istbilissel Ogretim bu siireci kontrol
edebilmeye odaklanmaktir (Baker ve Brown, 1984). Ayrica Karakelle ve Sarag
(2007)’a gore bilis algilamayi, anlamayi, hatirlamayr ve buna benzer stiregleri
igerirken; istbilis, insanin kendi algilamasi, anlamasi, hatirlamasi ve bunun gibi
zihinsel siirecler hakkinda diisiinmeyi icerir. Ustbilis, en kisa tammyla diisiinmeyi
diiginmektir. Diisiinmeyi diisiinmek ise zihinsel aktiviteyi izleyen ve diizenleyen i¢
ses olarak aciklanmstir. Ustbilis kavrami Eski Yunan zamanindan beri var olmasina
ragmen son 30 yildir egitimsel psikolojide de duyulan kavram olmustur (Larson,
2009). Ogrenime baslarken planlama yapma, kavramayi izleme, &grenimin
gerceklesmesine kadar gecen silireci degerlendirme gibi aktivitelerden olusur
(Livingston, 2003). Ustbilissel farkindalik, kisinin 6grenme ydntemleri, dgrenme
istegi ve gelisimi yaninda kisinin O6grenme, bilgiyi iliretme ve kavrama yolunun
farkinda olmasini i¢ermektedir. Stratejileri nerede, nasil, ne zaman kullanacagini
bilmesine yardimci olur. Ustbilis kavramu, bilgi edinme, kavrama, akilda tutma,
o0grendigini uygulama, problem ¢6zme ve elestirel diisiinmeyi etkiledigi ve bilissel
stiregler lizerinde daha yiiksek seviyeli diistinmeyi sagladigi i¢in egitimde onemli bir

yere sahiptir. Ustbilis basaril1 §grenme i¢in gereklidir (Schraw, 1998).

Ormrod’a (1990) gore istbiligsel farkindaliga sahip olan bir 6grencinin
asagidaki davranislar1 gostermesi beklenir.

a. Kendi 6grenme siirecinin ve belleginin farkinda olmasi,

o

Etkili 6grenme yontemlerini segcebilmesi,

Karsilagtig1 gorevlerde basarili olacagini diislindiigii ¢oziimler planlamast,

o o

Ogrenme stratejilerini etkili bicimde kullanmast,

®

O anki 6grenme durumunu kontrol edebilmesi,

—h

Hafizada depolanmis bilginin geri ¢agrilma yontemlerini bilmesi.

Aragtirmalarda tistbilis becerilerinin her yasta kazanilip, kullanilabilmesinin
miimkiin olmayacagi belirtilmektedir. Ustbilis strateji kullanimi 3 dénem halinde
aciklanmaktadir;

1. Dénem: Stratejilerin hi¢ kullanilmadig 5 yas ve altidir.
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2.

3.

Donem: Stratejilerin  kullanilabildigi fakat iiretimin olmadig1 6-9 yas
arasidir.

Donem: Stratejilerin iiretilip, uygun durumda kullanilabildigi 9 yas ve
istiidiir. Bu ¢alisma, 11-14 yas aras1 6grencilerde uygulandigi i¢cin bu
donemde Ogrenci strateji tretip daha sonra bu stratejiyi kullanabilir
(Senemoglu, 2012).

Blakey ve Spence (1990), iistbiligsel farkindalik becerilerini gelistirmek igin

asagidaki yontemleri 6nermektedir:

a.

Ne Bildigini Ve Ne Bilmedigini Tanimlama: Ogrenciler ¢alismanin basinda
sahip olduklar1 bilgiler 1s1ginda kararlar alirlar. Daha sonra “Bu konu
hakkinda ne biliyorum? Ne 6grenmek istiyorum?” gibi sorular yazarlar.
Ogrenciler konuyu arastirdiktan sonra calismanin basinda yazmus olduklari

ifadeleri dogru bilgilerle degistirir ve gelistirirler.

. Diisiindiiklerini Ifade Etme: Planlama ve problem ¢dzme siirecinde,

Ogretmenlerin sesli diisiinmesi 6grenciler i¢in yol gosterici drnek bir model
olabilir. Ogrencilerin de diisiindiiklerini ifade etmesi kelime hazinelerinin
gelisimine katkida bulunur.

Isbirligine Dayali Problem Cézme: Bir 6grenci problem hakkinda konusur
ve birlikte ¢alistig1 arkadaslar1 diisiinmeyi netlestirmeye yarayacak sorular

sorararak fikir alisverisinde bulunurlar.

. Bir Disiinme Ajandas1 Tutma: Disiinme ajandasi, &grencilerin

diistincelerini  yansittigi, belirsizliklerinin ve tutarsizliklarinin farkinda

olarak not aldiklar1 bir giinliiktiir.

. Plan Yapma Ve Kendini Izleme: Ogrenciler plan yapma ve kendi

Ogrenmelerini diizenleme konusunda sorumluluga sahip olmalidir. Zamani
planlama ve etkili kullanma, farkli materyallere ulasma, 6zdegerlendirme
yapma 6grencilere verimli 6grenmeyi ve diisiinmeyi 0gretir.

Diisiinme Siirecini Sorgulama: Ogrencilerin  bir sonraki diisiinme
stratejilerini  iyilestirmek i¢in diislinme siireci hakkinda tartigmalar

yapilabilir.
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g. Kendini Degerlendirme: Diisiinme silirecine yonelik kontrol listeleri ve

bireysel konferanslar ile 6zdegerlendirme yapilabilir.

Yapilan arastirmalar incelendiginde iistbilisin 6gretimi konusunda dnerilen ve
en ¢ok kullanilan yontemin, yapilandirilmis 6gretim oldugu ifade edilmistir
(Schoenfeld, 1985). Bu yontemde iistbilis becerileri uygulama igerigi ile birlikte
kazandirilmaktadir. Schoenfeld (1985), tistbiligsel farkindaligi arttirmak igin problem
¢ozme becerilerini de igeren dersler tasarlamistir. Bu derslerde ogrencilerin
problemleri farkli bakis agilar1 ile tanimlamasi, analiz etmesi, basitlestirmesi,
alternatif ¢ozlim yollar1 bulmasi yoniinde Ogretim silireci olusturmustur.
Ogretmenden, dgrencilere dzdenetimi hatirlatmak igin; “Simdi ne yapiyorsun?”,
“Neden?”, “Bu yol ise yarayacak mi1?”, “Baska bir yol denenebilir mi?”” gibi sorularla
araya girmesi istenmistir. Kendi deneyim ve bilgilerinin farkinda olan 6grencilerin
problem ¢ozme becerilerinde anlamli diizeyde artis oldugu goriilmistiir.
Programcilarin programlama yaparken iistbiligsel becerileri kullanmakta oldugu ifade
edilmektedir. Bilgisayar programlama becerisi de, iistbilis becerilerin kullanilmasini
gerektiren bir problem ¢dzme ve iiretim siirecidir (Cosar, 2013). Solmaz (2014)’1n 39
Ogrenci lizerinde yaptig1 bir arastirmaya gore Alice yazilimi ile programlama
Ogretiminin OZrencilere programlamayi sevdirdigini gostermistir. Ama Tlstbilissel
farkindalik, problem ¢6zme becerisi ve elestirel diisiinme becerilerine etki etmedigi
incelenmistir. Clements ve Gullo (1984)’in 7 yasindaki gruplar iizerinde yapmis
oldugu bir calismada, programlama yapan oOgrencilerin iistbiligsel, yaraticilik,
yansiticilik ve yonlendirme yeteneklerinin yapmayanlardan daha yiiksek oldugu

goriilmiistiir.
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Boliim 3

Yontem

Bu boliimde aragtirmanin modeli, calisma grubu, verilerin toplanmasi ve

sinirlamalar yer almaktadir.
3.1 Arastirma Modeli

Bu arastirma nicel arastirma yontemlerinden tek grup ontest - sontest desenli
yar1 deneysel arastirma modeli ile yapilmistir. “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
kesitsel bir arastirma tiirii olup denek sayisina gore ¢ok denekli bir arastirmadir.

Aragtirma deseninin simgesel gosterimi Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1

Arastirma Deseninin Simgesel Gosterimi

Grup Ontest Islem Sontest

D 01 X O2

3.2 Cahsma Grubu

Aragtirmanin evrenini 2017-2018 &gretim yilinda Istanbul ilindeki 11-14 yas
grubu Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmanm &rneklemini  Istanbul’daki bir
tiniversitenin organize ettigi kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitimine
farkli tarihlerde katilan 3 farkli gruptaki, 11-14 yas aras1 6grenci olusturmaktadir. Bu
ogrenciler 7 kiz, 14 erkek olmak {izere toplam 21 kisidir. Ogrencilerin cinsiyetlerine
gore dagilimlarna iliskin betimsel istatistik Tablo 2’de yer almaktadir. Bu
arastirmada Ornekleme yoOntemlerinden uygun ornekleme yontemi kullanilmistir.

“Uygun ornekleme, zaman, para ve isgiicli acisindan var olan siirliliklar nedeniyle
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orneklemin ulagilabilir, kolay wuygulama yapilabilir birimlerden secilmesi

yontemidir” (Biiytikoztiirk ve digerleri, 2008, s. 100).

Tablo 2

Ogrencilerin Cinsiyetlere Gore Dagilimi

Cinsiyet F %

Kiz 7 33,3
Erkek 14 66,7
Toplam 21 100

3.3 Uygulama Siireci

Deneysel islem oncesinde ve sonrasinda 11-14 yas grubu 6grencilere Problem
Cozme Envanteri ve Cocuklar i¢in Ustbilissel Farkindalik Envanteri - B Formu
Ontest sontest olarak uygulanmistir. Pedagojik bir siire¢ tasarimi olan bu egitim konu
alan1 uzmanlar1 tarafindan planlanmis ve uygulanmistir. Tasarlanan bu egitim
kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi olmak {izere 4 ayri modiilden

olusmaktadir.

3.3.1 Kodlama Modiilii. Ogrencilere 21. yy becerilerinin kazandirilmasi
amaciyla planlanan kodlama modiilii bu egitimin temelini olusturmaktadir. Bu
stiregte dgrencilerin problem ¢ozebilme, algoritmik diisiinebilme, yaratici ve elestirel
diisiinebilme gibi kazanimlar1 elde edebilmeleri i¢in Code.org, Codemonkey, MIT
Scratch, mBlock, Arduino IDE, App Inventor vb.uygulamalarin
kullanildig1, pedagojik agidan ve yas seviyesine uygun, seviyesi giderek artan
atolyeler tasarlanmistir. Bu calismada egitimin ilk seviyesi uygulandigi i¢in yalnizca

Code.org ve Arduino IDE kodlama araci kullanilmustir.
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Sekil 9. Arduino ile kodlama Sekil 10. Kodlama egitimi

3.3.2 Robotik Modiilii. Kodlama becerilerini elde etmis O6grencilerin bu
becerilerini  4C  (Critical ~ Thinking, = Communication, Collaboration,
Creativity) yaklasimi dogrultusunda robot programlama ve tasarlama siirecinde
kullanmalar1 hedeflenmektedir. 4C’nin elestirel diisiinme adiminda &grencilere
robotun belirli gorevleri gergeklestirmesi i¢in nasil programlanmasi, tasarimin nasil
olmasi, giinliik hayattan Ornekler verilerek iliski kurulmasi saglanir. Iletisim
adiminda ogrencilerin fikirlerini, sorunlarimi ifade etmesine, diger Ogrencilerle

paylasimda bulunulmasma firsat verilir. Isbirligi adiminda 6grencilerin birbirlerini
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desteklemeleri, bir problemle karsilastiklarinda isbirligi i¢inde ¢6ziime ulagmalari
saglanir. Bu sayede diger 6grenciler de ayni sorunla karsilasmadan isbirligi icinde
¢Oziimii kesfetmis olur. Yaraticilik adiminda 6grencilerin robot tasariminda 6zgiin
olmalar1 saglanir. Her Ogrenci belirli bir gorevi farkli yontem ve tasarimlarla
gergeklestirebilir. Bu sayede ogrenciler farkli bakis agilari kazanir. Ogrencilerin
Makeblock mBot, LEGO Basit ve Motorlu Makineler, LEGO WeDo 2.0 ve LEGO
Mindstorms EV3 robotik setleri tizerinde modelleme ve programlama yaparak gercek
hayat problemlerine ¢oziim iiretebilmeleri hedeflenmektedir. Bu ¢aligmada egitimin
ilk seviyesi uygulandigr icin yalmizca LEGO Mindstorms EV3 robotik seti

kullanilmistir.

Sekil 12. EV3 Mindstorms ile kodlama Sekil 13. EV3 Mindstorms uygulamasi
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3.3.3 3D Tasarim Modiilii. Ogrencilerin tasarim ve yaratict diisiinme
becerilerini gelistirmek igin hayal ettikleri nesneleri TinkerCad, SketchUp gibi
programlar araciligl ile somutlastirmalar1 hedeflenmektedir. Yapilan tasarimlar 3D

yazicilardan basilarak 6grencilere dagitilmaktadir. Bu ¢calismada egitimin ilk seviyesi

uygulandig1 i¢in yalnizca TinkerCad kullanilmistir.

Sekil 14. 3D tasarim egitimi

Sekil 15. 3D yazicidan ¢ikt1 alinmast Sekil 16. Anahtarlik modelinin ¢iktisi
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3.3.4 Dijital Oyun Tasarimi Modiilii. Tasarim odakli diisiinme basamaklari
(Empati Kurma, Tanimlama, Fikir Uretme, Prototip Gelistirme, Test Etme) temel
alinarak Ogrencilerin kendi dijital oyunlarini oyun elementleri gergevesinde
tasarlamalar1 hedeflenmektedir. Bu siirecte 6grencilerin Microsoft KODU Game
Lab, Minecraft, Draw Your Game, Sploader vb. gibi oyun tasarlama uygulamalari
kullanarak oyunlara kars1 farkli bakis agilari kazanmalar1 amaglanmaktadir. Bu

calismada egitimin ilk seviyesi uygulandigi i¢in yalnizca Microsoft KODU Game

Lab kullanilmistir.

7 '1‘ ?
’ » RIAZ U ’,,“ £y
O e N 1 1
Sekil 17. Dijital oyun tasarimi egitimi

/ /:/ X 25 ey |

Sekil 18. Kodu Game ile oyun tasarimi Sekil 19. Oyunun kodlanmasi
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3.3.5 Egitim Plam. Incelenen c¢alismalarda problem ¢dzme becerisi ile
programlama arasinda olumlu bir iliski oldugu goériilmiistiir (Zengin, 2016). Egitimde
problem ¢ézme becerisinin dneminin vurgulanmasi, programlamaya olan 6nemi de
arttirmistir (Olgun, 2014). Bu nedenle plandaki kodlama temelli egitimin, problem
¢ozme degiskenini de etkileyebilecegi Ongoriilebilir. Egitim 2017-2018 egitim
ogretim yilinda haftada 2 saat olmak iizere 8 hafta slirmiistiir. Ayn1 egitim 3 farkl
gruba, farkli zamanlarda uygulanmustir. Universitedeki konu alani uzmanlar
egitimin kazanimlarini olusturmus, bu kazanimlara yonelik etkinlikleri planlamis ve

calisma grubuna uygulamistir. Tasarlanan haftalik egitim plani Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3

Haftalik Egitim Plani

Modiil Hafta Etkinlik

Kodlama 1. Hafta Temel Algoritma ve Kodlama

Temel problem ¢ozme becerilerinin kazanilmasini
saglamaya yonelik aktiviteler. Kodlamanin tanimi ve
gercek hayattaki karsiligi. Problem tanimi ve ¢Oziim
adimlar1 i¢in kodlamanin kullanilmasi. Code.org,
CodeMonkey ve benzeri kodlama platformlari ile temel
kodlama ¢aligmalart.

2. Hafta Temel Elektronik, Basit Devre Tasarimi ve mBlock ile
Arduino Kodlamaya Giris
Voltaj, akim ve diren¢ kavramlari. Ohm kanununu ve
seri/paralel baglama. Led devre tasarimlari. Arduino
kartinin &zellikleri. mBlock ile Arduino programlama
Led 6rneklerinin mBlock ile kodlanmasi.

3. Hafta Arduino IDE ile Fiziksel Programlamaya Girig
Arduino IDE kurulumunu uygun ayarlarin yapilmasi.
Arduino IDE arayiizii ve temel kod bloklari. Arduino
IDE ile Led uygulamalari.
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Robotik

3D Tasarim

Oyun Tasarimi

4. Hafta

5. Hafta

6. Hafta

7. Hafta

8. Hafta

LEGO Mindstorms EV3 ile ROBOTIK - Temel Mekanik
Tasarim ve Large Motor Kullanimi

Temel mekanik pargalarin tanitilmasi. Pargalar arasi
iliskiler. Egitim robotunu insa edilmesi. Yazilim
arayliziini tanmitilmasi. Yazilim ile robot arasindaki
baglantinin kurulmasi. Large Motor ile robota temel
hareketlerin kazandirilmasi.

LEGO Mindstorms EV3 ile ROBOTIK - Temel
Hareketler

lleri ve geri hareketleri farkli olgii birimlerine gére
yapma.  Donilis  hareketlerini  uygun  sekilde
gerceklestirebilme. Tema iizerinde hareket gorevlerini
tamamlama.

LEGO Mindstorms EV3 ile ROBOTIK - Medium Motor
ve Gorevler

Medium motor kullanimi. Istenilen nesneyi alarak
istenilen yere gotiirebilme. Tema {izerindeki 1ilgili
gorevleri yapabilme.

Tinkercad ile 3D Tasarim

Tinkercad platformuna tiyelik ve giris. Tinkercad
arayiiziinin incelenmesi. Temel tasarim araglarini
kullanma. Verilen 0Ornek objelerin tasarlanmasi.
Tasarlanan anahtarliklarin 3D yazicidan basilmasi.
Microsoft Kodu Game Lab

Oyun alanina karakter ekleme. Oyun alanina yaratilabilir
nesneler ekleyerek oyun hikayesini buna gore
kurgulama. Skorboard'u kullanarak puan toplama oyunu
tasarlayabilme.
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3.4 Verilerin Toplanmasi

341 Veri Toplama Araclari. Bu aragtirmanin verileri anket araciligi ile
toplanmis olup, kullanilan anket 2 bolimden olusmaktadir. Birinci boliimde
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini 6lcen Problem Co6zme Envanteri yer
almaktadir (Ek A). Ikinci bolimde 6grencilerin iistbilissel farkindalik diizeylerini
dlgen Cocuklar Igin Ustbiligsel Farkindalik Envanteri - B Formu yer almaktadir (Ek
B).

3.4.1.1 Problem ¢ozme envanteri. Heppner ve Peterson (1982) tarafindan
yetiskinler icin gelistirilen Problem Co6zme Envanteri, Sahin ve digerleri (1993)
tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. 35 maddelik, 6’11 likert yapisina sahip bu 6lgek 3
alt faktérden olusmaktadir. Envanterin alt boyutlari; problem ¢ézme yetenegine
giiven, yaklasma-kaginma ve kisisel kontrol olarak isimlendirilmistir (Heppner ve
Peterson, 1982). Yetiskinler i¢in gelistirilmis bu Olg¢egin ilkogretim 5. smf
Ogrencileri i¢in uyarlamasi1 yapilmistir. Arastirmaci tarafindan Ggrencilerle
gerceklestirilen  gorlismeler dogrultusunda Problem Coézme Envanteri’nin
maddelerinin  ifadeleri  ilkdgretime uygun olacak sekilde, anlamlarinin
bozulmamasina dikkat edilerek sadelestirilmistir. Dil ve alan uzmanlan ile yapilan
goriismeler sonucunda &lgegin son bigimi verilmistir. Ozgiin envanter 6’1 likert
derecelendirme Olgegi iken c¢ocuklar igin gelistirilen bu Olgek 4’14 likert
derecelendirme 6lgegi olarak degismistir. Yap1 gegerliligi yeniden belirlenmistir. 8
maddeden olusan “Problem C6ézme Yetenegine Giiven” faktorii, bireyin problem
¢Oozme becerisine olan giiven duygusunu, 7 maddeden olusan “Yaklagma-Kag¢inma”
faktorti, karsilasilan zor problemlerle basa ¢ikma istegini ve 5 maddeden olusan
“Kisisel Kontrol” faktorii ise bireyin duruma hakim oldugu hissini ifade etmektedir
(Kardas ve digerleri, 2014).

Cocuklar i¢in gelistirilen Problem Coézme Envanteri’nin i¢ tutarliligini
belirlemek icin hesaplanan Cronbach Alpha giivenilirlik kat sayist 0.74’dir.
Literatiirde glivenirlik katsayis1 0.70 ve {izerinde olan Olgeklerin giivenilir oldugu
kabul edilmektedir (Biiyiikoztirk, 2010; Pallant, 2005; Tezbasaran, 1996). Elde
edilen bu sonuglar 6l¢egin giivenilir bir 6lgcek oldugunu gostermektedir. Giivenirlik,
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puanlarin tesadiifi hatalardan arinik olma derecesidir ve ayni test ile ayni kisiler

tizerinde yapilan 6l¢gme sonuglarinin kararliligidir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2008).

Problem Co6zme Envanteri, 20 maddelik ve 4°’li likert yapisina sahip bir
olgektir. Olgekte yer alan maddeler icin “Hi¢c katilmiyorum.”, “Ara swra

2 (3

katiliyorum.”, “Cogunlukla katilryyorum.’

)

ve “Tamamen katilyyorum.” dereceleri
kullanilmigtir. Katilimeilarin puanlarinin hesaplanmasi siirecinde 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10,
11, 12, 13, 16, 17, 19 ve 20 numarali maddeler degerlendirilirken puanlar 4’e
yaklastik¢a 6grencilerin 6nermeye katilim seviyeleri yiiksek, 1’e yaklastik¢a diisiik
oldugu kabul edilmistir. 1, 2, 7, 14, 15 ve 18 numarali maddeler ters
puanlanmaktadir. Buna gore 6lgekten elde edilecek en diisiik toplam puan 20, en
yiiksek toplam puan 80°dir. Olgekten alinan diisiik puan, kisinin problem ¢ézmeye
yonelik becerilerinin yiiksek, dlgekten alinan yiiksek puan, kiginin problem ¢6zmeye

yonelik becerilerinin diisiik oldugunu gostermektedir (Kardas, 2013).

3.4.1.2 Cocuklar icin iistbilissel farkindalk envanteri - B formu. Ustbilissel
Farkindalik Olgegi Schraw ve Dennison (1994) tarafindan yetiskinler igin
gelistirilmistir. 52 maddelik ve 5°li likert yapisina sahip bu 6l¢ek Akin, Abaci ve
Cetin (2007) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanmistir. Sperling, Howard, Miller ve
Murphy (2002) yetiskinler igin gelistirilen Ustbilissel Farkindalik Olgegi’ni temel
alarak farkli yas cocuklar i¢in 2 formdan olusan Cocuklar i¢in Ustbilissel Farkindalik
Envanteri’ni gelistirmiglerdir. Anlasilmas1 ¢ocuklar i¢in zor olan maddeler
sadelestirilmistir, bilis bilgisi ve bilisin diizenlenmesi boyutlarin1 en iyi temsil eden
maddeler segilmistir. A formunda 3, 4 ve 5. simf 6grencileri i¢in 12 madde, B
formunda 6, 7, 8 ve 9. siif 6grencileri i¢in 18 madde yer almaktadir (Karakelle ve
Sarac, 2007).

Cocuklar Icin Ustbiligsel Farkindalik Envanteri - B Formu’nun Cronbach
Alpha giivenilirlik kat sayis1 0.80°dir. Elde edilen bu sonu¢ dlgegin giivenilir bir
Olgek oldugunu gostermektedir. 5°1i likert yapisina sahip bu oOlgekte yer alan
maddeler i¢in “Asla”, “Nadiren”, “Bazen”, “Sik sik” ve “Her zaman” dereceleri
kullanilmigtir. Maddeler “Asla” kategorisinden baslayarak sirayla 1, 2, 3, 4, 5

seklinde puanlanmistir. Puanlar 5’e¢ yaklastikca Ogrencilerin Snermeye katilim
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seviyeleri yliksek, 1’e yaklastikca ise diisiik oldugu kabul edilmistir. Buna gore
Olcekten alinabilecek en diisiik toplam puan 18, en yiiksek toplam puan 90°dir.
Olgekten alman diisiik puan, kisinin iistbiligsel farkindaligmin diisiik oldugunu,
Olcekten alinan yiiksek puan, kisinin {stbiligsel farkindaliginin yiiksek oldugunu
gostermektedir (Karakelle ve Sarag, 2007).

3.4.2 Veri Toplama islemleri. Arastirmada alan yazin taramasi yapilarak
ulagilan 6l¢ekler igin anket formlari hazirlanmis ve ¢ogaltilmistir. Anket formlari
elden calisma grubuna uygulanmistir. Bir anketin cevaplanma siiresi ortalama 15
dakikadir. Anket formlar Ontest i¢in egitimin ilk saati 6grencilerle tanismadan
uygulanmistir. Sontest i¢in ise eZitim bagladiktan 8 hafta sonra, egitimin son saati
uygulanmistir. 8 haftalik egitime katilan 3 farkli grubun 6grencilerinden goniilliiliik
esasina dayanarak veriler toplanmistir. Arastirmaya katilan 6grenci sayisi, 6n test ve

son test uygulama tarihleri Tablo 4’te gésterilmistir.

Tablo 4
Veri Toplama Islemleri

Grup Ogrenci Sayisi On Test Tarihi ~ Son Test Tarihi
1. Grup 9 04.11.2017 24.12.2017
2. Grup 9 03.12.2017 21.01.2018
3. Grup 3 29.01.2018 02.02.2018
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3.4.3 Veri Analiz Islemleri. Bu béliimde arastirma verilerinin analizinde
kullanilan testler ag¢iklanmistir. Calisma kapsaminda kullanilan istatistiksel
coziimlemeler i¢cin IBM SPSS Statistics 20 programindan faydalanilmistir. Tim

istatistiksel islemlerde 0,05 hata diizeyi temel alinmistir.

3.4.3.1 Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk Testi. Kolmogorov-Smirnov ve
Shapiro-Wilk uygunluk testi bir veri toplulugunun normalliginin belirlenmesinde
kullanilir (Celik, 2006). Arastirmada 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin ve
uistbiligsel farkindalik diizeylerinin ontestte normal dagilip dagilmadigini belirlemek
icin Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. Kolmogorov-

Smirnov ve Shapiro-Wilk testi sonuglar1 Tablo 5’te gosterilmistir.

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

Testi Analiz Sonuclar:

Problem Problem Ustbilissel Ustbilissel
Cozme On Cozme Son Farkindalik Farkindalik
Test Test On Test Son Test
Kolmogorov
) .109 .160 091 .188
Smirnov Z
Asymp. Si
y -p J .200 173 .200 .050
(2-talied)
Shapiro Wilk
.968 932 979 930
Z
Asymp. Si
y -p J 692 148 .903 136
(2-talied)

Tablo 5’teki sonuglar incelendiginde 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin
ve TUstbiligsel farkindalik diizeylerinin degerlerinin normal dagildigi gozlenmistir
(p>0.05). Kolmogorov Smirnov ve Shapiro-Wilk testinde anlamlilik degerinin
0.05’ten (p>0.05) biiylik ¢ikmasi yani anlamli fark gézlenmemesi verilerin normal

dagildigini, anlamlilik degerinin 0.05’ten (p<0.05) kii¢iik ¢ikmasi yani anlamli fark
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gbzlenmesi verilerin normal dagilmadigini gostermektedir (Eral ve Vehid, 2013). Bu
analize gore ¢alisma grubunun normal dagildig1 gézlendigi igin uygulanan 6n test ve

son test degerlerinin iligkili 6rneklemler t-Test ile analiz edilmesine karar verilmistir.

Aragtirmada 6grencilerin cinsiyet farkina gore problem ¢6zme becerilerinin ve
tistbiligsel farkindalik diizeylerinin Ontestte normal dagilip dagilmadigini belirlemek
icin Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. Ogrencilere
uygulanan testlerin cinsiyete gore 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 Sonuglart

Problem Problem Ustbilissel Ustbilissel
Cozme On Cozme Son Farkindalik Farkindalik
Test Test On Test Son Test
Cinsiyet Kiz Erkek Kiz Erkek Kiz Erkek Kiz Erkek
Kolmogorov
_ 230 .166 .206 157 205 183 A75 210
Smirnov Z
Asymp. Sig (2-
talied) .200 200 .200 .200 .200 .200 .200 .095
alie

Shapiro-Wilk Z 934 968 886 .950 918 928 941  .928

Asymp. Sig (2-
talied)

587 844 254 560 452 282 647  .289

Tablo 6’daki sonuglar incelendiginde Ogrencilerin cinsiyete gore problem
¢ozme becerilerinin ve {istbiligsel farkindalik diizeylerinin degerlerinin normal
dagildig1 gozlenmistir (p>0.05). Bu analize gére ¢alisma grubuna uygulanan 6n test
ve son test degerlerinin cinsiyete gore sonuglarinin bagimsiz 6rneklemler t-Test ile

analiz edilmesine karar verilmistir.
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3.4.3.2 Tliskili orneklemler t-Test (Paired samples t-Test). “iliskili
orneklemler i¢in t-testi, iliskili iki Orneklem ortalamasi arasindaki farkin sifirdan
(birbirinden) anlamli bir sekilde farkli olup olmadigini test etmek i¢in kullanilir”
(Biiyiikoztiirk, 2010). Ogrencilerin 8 haftalik egitimin 6ncesinde uygulanan 6n test
ve sonrasinda uygulanan son test sonuglarindaki degisimin anlamli olup olmadigi

incelenmis, tekrarl 6lgtim iligkili 6rneklemler t-Test ile elde edilmistir.

3.4.3.3 Bagumsiz érneklemler t-Test (Independent samples t-Test). Bagimsiz
orneklemler icin t-testi, bir ya da daha fazla degisken iizerinden iki ayr1 gruba tek
Olclim yapildiginda ve Olgiimler arasinda fark olup olmadigini test etmek igin
kullanilir (Salkind, 2015). Calisma grubuna uygulanan On test ve son test
degerlerinin cinsiyete gore farkliliginin anlamli olup olmadig: bagimsiz drneklemler

t-Test ile elde edilmistir.
3.5 Smrlamalar

a. Arastirma orneklem agisindan Istanbul’daki bir iiniversitenin kodlama,
robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi egitimine katilan 21 Ggrenci ile
sinirlidir.

b. Bu arastirma 6rneklem agisindan 11-14 yas ile sinirhdir.

C. Bu arastirma zaman agisindan bir iiniversitenin organize ettigi 8 haftalik
atolyelerinden 1. seviye egitim programi ile sinirhdir.

d. Arastirmada veri toplama araci anket teknigi ile sinirhdir.

€. Arastirmada egitime devam etme durumu devamsizlik ¢izelgesi
tutulmadigindan kontrol edilememistir. Bu nedenle Ontest ve sontestte yer

alan 6grencilerin tiim derslere katildig1 varsayilmustir.
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Boliim 4

Bulgular

Bu boliimde arastirmanin  problemlerine ait istatistiksel ¢oziimlemeler
sonucunda elde edilen bulgular yer almaktadir. Toplanan verilerin istatistiksel
analizinde O0grencilerin problem ¢ozme ve iistbiligsel farkindalik diizeyi ortalamalar

ve standart sapmalar1 bulunmustur.

4.1 Arastirmanin Birinci Problemine Ait Bulgular

Arastirmanin birinci probleminde yer alan ilk madde “Kodlama, robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi egitiminin uygulandigi 11-14 yas grubu &grencilerin,
problem ¢6zme becerilerinin ve alt faktdrlerinin (problem ¢dzme yetenegine giiven,
yaklagma-ka¢inma, kisisel kontrol) ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Calisma grubunun deneysel islem
Oncesinde ve sonrasinda uygulanan Problem C6zme Envanteri’nin degerleri iligkili

orneklemler t-Test ile analiz edilmistir.

Calisma grubuna deneysel islem dncesinde ve sonrasinda uygulanan “Problem

Cozme Envanteri” degerleri arasindaki iligki Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7
Calisma Grubunun Problem Cozme Envanteri On Test ve Son Test Degerlerine Ait

[liskili Orneklem t-Testi Analiz Sonuclar

N X S Sd t p
On Test 21 58.19 6.74 20 -.217 .830
SonTest 21 58.47 5.87

Tablo 7°deki veriler incelendiginde ¢alisma grubunun 6n test Problem C6zme
Envanteri degerlerinin ortalamasi X=58.19 iken, uygulanan 8 haftalik egitim
sonrasinda son test Problem Cozme Envanteri degerlerinin ortalamasi X=58.47

olarak odl¢iildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin &n test ve son test puan ortalamalar
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incelendiginde, son test puan ortalamasinda artis oldugu fakat bu farkin istatistiksel

olarak anlamli bir fark olmadigi1 gozlenmektedir (t=-.217, p>0.05).

Calisma grubuna deneysel islem oncesinde ve sonrasinda uygulanan Problem
Cozme Envanteri’nin alt faktorlere gore degerleri arasindaki iliski Tablo 8’de

gosterilmistir.

Tablo 8

Problem Cézme Envanteri'nin Alt Faktorlerine Gére 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 21 23.42 2.92
Cozmew 20 -.400 .693
Yetenegine Son Test 21 23.71 2.70
Giiven
Yaklasma-  On Test 21 20.28 2.79 20 - -
Kagmma  Son Test 21 2052 271 ' '

. On Test 21 15.04 2.08
Kisisel 20 538 .596
Kontrol Son Test 21 14.76 2.09

Tablo 8’deki veriler incelendiginde ¢alisma grubunun 6n test Problem Cozme
Envanteri’nin problem ¢ozme yetenegine giiven faktorii degerlerinin ortalamasi
X=23.42 iken, uygulanan 8 haftalik egitim sonrasinda son test problem ¢&zme
yetenegine giiven degerlerinin ortalamasi1 X=23.71 olarak o6l¢iildiigii goriilmektedir.
Ogrencilerin 6n test ve son test puan ortalamalari incelendiginde, son test puan
ortalamasinda artis oldugu fakat bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark

olmadigi gozlenmektedir (t=-.400, p>0.05).

Tablo 8’deki veriler incelendiginde galisma grubunun 6n test Problem Cozme
Envanteri’nin yaklagsma-kaginma faktorii degerlerinin ortalamasi X=20.28 iken,
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uygulanan 8 haftalik egitim sonrasinda son test yaklasma-kaginma degerlerinin
ortalamas1 X=20.52 olarak 6l¢iildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin 6n test ve son test
puan ortalamalar1 incelendiginde, son test puan ortalamasinda bir artis oldugu fakat
bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi gézlenmektedir (t=-.316,

p>0.05).

Tablo 8’deki veriler incelendiginde galisma grubunun 6n test Problem Cozme
Envanteri’nin kigisel kontrol faktorii degerlerinin ortalamasi X=15.04 iken,
uygulanan 8 haftalik egitim sonrasinda son test kisisel kontrol degerlerinin
ortalamas1 X=14.76 olarak 6l¢iildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin 6n test ve son test
puan ortalamalari incelendiginde, son test puan ortalamasinda diisiis oldugu fakat bu

farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 gézlenmektedir (t=.538, p>0.05).

Arastirmanin birinci probleminde yer alan ikinci madde ”Kodlama, robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi egitiminin uygulandigi 11-14 yas grubu &grencilerin,
problem ¢6zme becerilerinin Ontest ve sontest puanlar1 arasinda cinsiyete gore
anlaml bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Calisma grubunun deneysel
islem Oncesinde ve sonrasinda uygulanan Problem Cozme Envanteri’nin degerleri

bagimsiz 6rneklemler t-Test ile analiz edilmistir.

Calisma grubunun cinsiyete gore deneysel islem Oncesinde uygulanan

“Problem Cozme Envanteri” degerleri arasindaki iliski Tablo 9°da gosterilmistir.

Tablo 9
Calisma Grubunun Cinsiyete Gére Problem Cozme Envanteri On Test Degerlerine

Ait Bagimsiz Orneklemler t-Test Sonuclar

Cinsiyet N X S Sd t P
Kiz 7 59.42 5.94 19 584 566
Erkek 14 57.57 7.25

Tablo 9°daki veriler incelendiginde kiz 6grencilerin 6n test Problem Cozme
Envanteri degerlerinin ortalamasi X=59.42 iken, erkek 6grencilerin 6n test Problem
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Co6zme Envanteri degerlerinin ortalamasi1 X=57.57 olarak o6l¢iildiigii goriillmektedir.
Ogrencilerin cinsiyetlerine gdre on test puan ortalamalari incelendiginde, kiz ve
erkek ogrencilerin 6n test Problem Cozme Envanteri degerleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadig1 gozlenmektedir (t=.584, p>0.05). Ancak kizlarin
lehine bir yiikseklik dikkat cekmektedir.

Calisma grubunun cinsiyete gore deneysel islem sonrasinda uygulanan

“Problem C6zme Envanteri” degerleri arasindaki iligki Tablo 10°da gdsterilmistir.

Tablo 10
Calisma Grubunun Cinsiyete Gore Problem Cozme Envanteri Son Test Degerlerine

Ait Bagimsiz Orneklemler t-Test Sonuclar

Cinsiyet N X S Sd t P
Kiz 7 60.57 7.45 19 1.165 .258
Erkek 14 57.42 4.89

Tablo 10°daki veriler incelendiginde kiz 6grencilerin son test Problem Cozme
Envanteri degerlerinin ortalamas1 X=60.57 iken, erkek 6grencilerin son test Problem
Cozme Envanteri degerlerinin ortalamasi X=57.42 olarak 6l¢iildiigli goriilmektedir.
Ogrencilerin cinsiyetlerine gore son test puan ortalamalari incelendiginde, kiz ve
erkek 0grencilerin son test Problem Cozme Envanteri degerleri arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadig1 gozlenmektedir (t=1.165, p>0.05). Ancak kizlarin
lehine bir yiikseklik dikkat gekmektedir.

4.2 Arastirmanin ikinci Problemine Ait Bulgular

Arastirmanin ikinci probleminde yer alan ilk madde ”Kodlama, robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi egitiminin uygulandigi 11-14 yas grubu o&grencilerin,
uistbiligsel farkindalik diizeylerinin Ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Calisma grubunun deneysel islem
oncesinde ve sonrasinda uygulanan Cocuklar I¢in Ustbilissel Farkindalik

Envanteri’nin degerleri iligkili 6rneklemler t-Test ile analiz edilmistir.
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Calisma grubuna deneysel islem 6ncesinde ve sonrasinda uygulanan “Cocuklar
Icin Ustbiligsel Farkindalik Envanteri — B Formu” degerleri arasindaki iliski Tablo

11°de gosterilmistir.

Tablo 11
Calisma Grubunun Ustbilissel Farkindalik Envanteri On Test ve Son Test

Degerlerine Ait Iliskili Orneklem t-Testi Analiz Sonuclar

N X S Sd t p
On Test 21 66.19 10.24 20 -1.164 .258
Son Test 21 68.52 8.47

Tablo 11°deki veriler incelendiginde g¢alisma grubunun o6n test Problem
Cozme Envanteri degerlerinin ortalamas1 X=66.19 iken, uygulanan 8 haftalik egitim
sonrasinda son test tistbiligsel farkindalik envanteri degerlerinin ortalamasi X=68.52
olarak odl¢iildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin 6n test ve son test puan ortalamalar
incelendiginde, son test puan ortalamasinda bir artig oldugu fakat bu farkin

istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi gézlenmektedir (t=-1.164, p>0.05).

Arastirmanin ikinci probleminde yer alan ikinci madde ”Kodlama, robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi egitiminin uygulandigi 11-14 yas grubu &grencilerin,
iistbiligsel farkindalik diizeylerinin Ontest ve sontest puanlar1 arasinda cinsiyete gore
anlaml bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Calisma grubunun deneysel
islem oncesinde ve sonrasinda uygulanan Cocuklar Icin Ustbilissel Farkindalik

Envanteri’nin degerleri bagimsiz 6rneklemler t-Test ile analiz edilmistir.

Calisma grubunun cinsiyete gore deneysel islem Oncesinde uygulanan
“Ustbilissel Farkindalik Envanteri” degerleri arasindaki iliski Tablo 12°de

gosterilmistir.

Tablo 12
Calisma Grubunun Cinsiyete Gére Ustbilissel Farkindalik Envanteri On Test
Degerlerine Ait Bagimsiz Orneklemler t-Test Sonuclar
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Cinsiyet N X S Sd t P

Kiz 7 67.42 11.29 19 .383 .706
Erkek 14 65.57 10.05

Tablo 12’deki veriler incelendiginde kiz ogrencilerin én test Ustbiligsel
Farkindalik Envanteri degerlerinin ortalamasi X=67.42 iken, erkek dgrencilerin 6n
test Ustbilissel Farkindalik Envanteri degerlerinin ortalamas1 X=65.57 olarak
olciildiigii goriilmektedir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore on test puan ortalamalar
incelendiginde, kiz ve erkek dgrencilerin 6n test Ustbilissel Farkindalik Envanteri
degerleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goézlenmektedir

(t=.383, p>0.05). Ancak kizlarin lehine bir yiikseklik dikkat ¢ekmektedir.

Calisma grubunun cinsiyete gore deneysel islem sonrasinda uygulanan
“Ustbiligsel Farkindalik Envanteri” degerleri arasindaki iliski Tablo 13’te

gosterilmistir.

Tablo 13
Calisma Grubunun Cinsiyete Gore Ustbilissel Farkindalik Envanteri Son Test

Degerlerine Ait Bagimsiz Orneklemler t-Test Sonuglar

Cinsiyet N X S Sd t P
Kiz 7 71 10.18 19 944 357
Erkek 14 67.28 7.59

Tablo 13’teki veriler incelendiginde kiz 6grencilerin son test Ustbilissel
Farkindalik Envanteri degerlerinin ortalamas1 X=71 iken, erkek 6grencilerin son test
Ustbiligsel Farkindalik Envanteri degerlerinin ortalamasi X=67.28 olarak ol¢iildiigii
goriilmektedir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gdre son test puan ortalamalari
incelendiginde, kiz ve erkek dgrencilerin son test Ustbilissel Farkindalik Envanteri
degerleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goézlenmektedir

(t=.944, p>0.05). Ancak kizlarin lehine bir yiikseklik dikkat ¢ekmektedir.
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Bolum 5

Tartisma ve Sonuglar

Bu boliimde arastirma problemlerine ait bulgulara dayanarak sonuglar basliklar

halinde agiklanmaktadir.
5.1 Arastirmanin Birinci Problemine Ait Tartisma ve Sonuglar

Arastirmanin birinci problemi “Kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi
egitiminin uygulandig1 11-14 yas grubu 6grencilerin, problem ¢dzme becerilerinin ve
alt faktorlerinin (problem ¢6zme yetenegine giiven, yaklasma-kagimnma, kisisel
kontrol);

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

b. Cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir.

Calisma grubuna uygulanan Problem C6zme Envanteri’nin 6n test ve son test
puan ortalamalar1 incelendiginde, son test puan ortalamasinda artig oldugu fakat bu
farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 gozlenmektedir (t=-.217, p>0.05).
Calisma grubuna uygulanan Problem C6zme Envanteri’nin 6n test ve son test puan
ortalamalar1 incelendiginde, kiz 6grencilerin puan ortalamasinin erkek &grencilere
gore daha yiiksek oldugu fakat bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig:
gozlenmektedir (p>0.05).

Elde edilen bulgular, uygulanan egitimin problem ¢dzme becerisini olumlu
yonde etkiledigini ve Ogrencilerin kiz veya erkek olmalarinin problem ¢6zme
becerisinde bir farklilik olusturmadigini géstermektedir. Problem ¢6zme becerisi son
test puaninin daha fazla ¢ikmamasinin nedeni 6grencilerin aldig1 egitimin 8 hafta ile
sinirli olmasi olabilir. Egitim 4 modiilden olustugu icin kodlama ve robotik
modiillerinin her biri i¢in 3 haftalik bir siire, oyun tasarimi ve 3D tasarim
modiillerinin her biri i¢in 1 haftalik siire Ogrenciler ig¢in giris seviyesinde
kalabilmektedir. Fakat bu egitimin o6grenciler i¢in farkindalik olusturdugu
diistintilebilir. Bu egitimin ileri seviyelerinin de verilmesi Ogrencilerin problem
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¢ozme becerilerinde artis saglayabilir. Arastirmaya katilan O0grenci sayisinin az
olmas1 verilerin analizinde anlamli bir artis olmamasimin bir nedeni olabilir. Bu
sonug, daha dnce yapilan birkag ¢alisma ile benzer sonucu vermistir. Ilkokul ve okul
oncesi yas gruplarindaki 14 6grenci ile yapilan bir ¢alismanin sonuglarina gore lego
ve robotik sistemlerinin kullanimi sonrasinda Ogrencilerde problem ¢6zme
becerilerinde bir gelisme kaydedilemedigi sonucuna ulasilmistir (Pollock, 1997).
Sullivan (2008), 26 6grenci ile yaptigi robotik yaz kampinda, robotik etkinliklerinin
ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini arttirdigini ifade etmektedir. Kalelioglu ve
Giilbahar (2014), ilkogretim 5. simif 6grencilerine uygulanan Scratch ile kodlama
egitiminin Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerine etkisini incelemistir. Arastirma
sonucunda kodlama egitiminin &grencilerin problem ¢dzme becerisine anlamli bir
katkis1 olmadigi bulunmustur. Ancak 6grenciler Scratch platformunu, programlama
kolayhgmi sevdiklerini belirtmislerdir. Yiikseltiirk, Altiok ve Uggiil (2016)’iin
yapmis oldugu c¢alisma incelendiginde 6grencilere uygulanan Kodu Game Lab ile
oyun tasarimi egitiminin 0grencilerin problem ¢dzme becerilerinde 6zellikle gliven
ve Ozdenetim alt faktorlerinde artisa neden olmasina ragmen bu artis anlamh

bulunmamustir.

Arastirma sonucunda, uygulanan egitim &grencilerin  problem ¢dzme
becerisinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yaratmasa da kodlama, robotik,
3D tasarim ve oyun tasarimi egitiminin sagladigi bircok yarar vardir. Literatiir
incelendiginde yapilan ¢aligmalarin uzun soluklu oldugu ve tek bir konu alanina
yogunlasildig1 dikkat ¢ekmektedir. Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli (2017)’nin
yaptig1 bir arastirmada Scratch ile kodlama egitimi goren G6grencilerin problem
¢ozme, algoritmik diislinme ve yaratict diisiinme becerilerinde anlamli bir artis
goriilmistir. Cetin  (2012)’in 17 06grenci ile yaptig1 arastirma sonucunda
programlama egitiminin §grencilerin problem ¢6zme becerilerine olumlu etki ettigi
belitilmistir. Programlama egitiminin ¢ocuklara etkisinin arastirildigi bir bagka
calismada programlama egitimi alan g¢ocuklarin yaratict ve istbiligsel diisiinme
becerilerinin programlama egitimi almayan Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu
belirtilmistir (Clements ve Gullo, 1984). Olgun (2014) 6. sif Ggrencilerinin

diistinme stillerine programlamanin nasil bir etkisi oldugunu arastirmigtir. Scratch
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egitiminden sonra 6grencilerin 13 diisiinme stili igerisinden 5 tanesinde programlama
egitiminin bir etkisi oldugu gozlenmistir. Ayrica kodlamanin dil 6gretiminde 6grenci
basarist ve motivasyon diizeyi lizerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu ifade
edilmistir (Sanjanaashree, Kumar ve Soman, 2014). 6. simf 6grencileri tizerinde
yapilan baska bir caligmada 6grencilerin lego ve robotik etkinliklerinden sonra
problem ¢dzme becerisinin gelistigi goriilmiistiir (Gibbon, 2007). Ozdogru
(2013)’nun 6. smf seviyesindeki 52 Ogrenci ile yaptigi g¢alismada robotik
uygulamalariin O6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirdigi bulgusuna
ulagilmistir. Gergeklestirilen uygulamalarda robotik egitim seti kullaniminin, derse
kars1 6grencinin ilgisini, 6zgilivenini, aktif katilimin1 ve gozlem yetenegini arttirdigi
bulgularina ulasilmistir (Kiling, 2014). Derman (2015)’in 5 ve 6. sinif 6grencileri ile
yapmis oldugu bir calismada egitsel oyun tasarlama silirecinin Ogrencilerin

yaraticiliklarina olumlu etkileri oldugu belirtilmistir.
5.2 Arastirmanin ikinci Problemine Ait Tartisma ve Sonuclar

Aragtirmanin ikinci problemi “Kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi
egitiminin uygulandigr 11-14 yas grubu Ogrencilerin, istbilissel farkindalik
diizeylerinin;

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

b. Cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?” olarak belirlenmistir.

Calisma  grubuna uygulanan Cocuklar Igin  Ustbiligsel ~Farkindalik
Envanteri’nin 6n test ve son test puan ortalamalar1 incelendiginde, son test puan
ortalamasinda artis oldugu fakat bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadig1 gézlenmektedir (t=-1.164, p>0.05). Calisma grubuna uygulanan Cocuklar
Icin Ustbiligssel Farkindalik Envanteri’nin &n test ve son test puan ortalamalar:
incelendiginde, kiz 6grencilerin puan ortalamasinin erkek Ogrencilere gore daha
yiiksek oldugu fakat bu farkin istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig:

gozlenmektedir (p>0.05).

Elde edilen bulgular, uygulanan egitimin iistbilissel farkindalik diizeyini az da
olsa olumlu yonde etkiledigini ve 6grencilerin kiz veya erkek olmalarinin {stbiligsel
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farkindalik diizeylerinde bir farklilik olusturmadigimi gostermektedir. Arastirmada
uygulanan egitimin iistbiligsel farkindalik diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gostermemesinin nedeni uygulanan egitimdeki modiillerin giris seviyesinde

ve kisa bir siirecte yapilmasi olabilir.

Arastirma sonucunda, uygulanan egitim o6grencilerin Ustbiligsel farkindalik
diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yaratmasa da kodlama, robotik, 3D
tasarim ve oyun tasarimi egitiminin sagladigi bircok yarar vardir. Literatiir
incelendiginde yapilan ¢alismalarin uzun soluklu oldugu ve tek bir konu alaninin baz
alindig1 dikkat ¢cekmektedir. Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) 62 5. sinif 6grencisi ile
deney kontrol gruplu bir arastirma yapmistir. Arastirma sonucunda algoritma
ogreniminde Scratch kullanan ogrencilerin kullanmayan Ggrencilere gore bilgi
islemsel diisiinme becerilerinde anlamli derecede artig goriilmiistiir. Cosar (2013) 7.
simiftaki 58 Ogrenciye web tabanli hazirlanmig olan bilgisayar programlama dersi
vermistir. Bu c¢aligmanin 6grencilerin akademik basarilarina, elestirel diisiinme
egilimlerine ve bilgisayara yonelik tutumlarina etki yaptigi gozlenmistir. Papatga
(2016) 8 4. smmf oOgrencisi ile yapmis oldugu bir caligmada Scratch ile 15 hafta
boyunca egitim vermistir. Egitim sonunda Ogrencilerin okudugunu anlama
becerilerinin anlamli derecede gelistigi sonucuna ulagmistir. Yiiksel (2017) 6. sinifta
okuyan Ogrencilere Scratch egitimi vermistir ve egitim sonunda 6grencilerin derse
yonelik tutumlarinda, bilgilerinin kaliciliginda olumlu etkileri oldugu sonucuna
ulasmistir. Cankaya, Durak, Yiinkiil (2017)’tin 9 ortaokul 6grencisi ile yapmis
oldugu bir calismada 6grencilere 1 hafta boyunca Lego Mindstorms EV3 seti ile
robot programlama egitimi verilmistir. Bu egitim sonunda &grencilerin problem
¢ozme ve yaraticilik becerilerinde anlamli bir artis oldugu sonucuna ulasilmastir.
Kasalak (2017)’1n yapmis oldugu bir calismada ise ortaokul 6grencilerine 5 haftalik
bir siiregte Scratch ile Arduino programlama egitimi verilmistir. Ogrencilerin
programlamaya kars1 6zyeterlik algilarinda pozitif yonde anlamli degisim meydana
gelmigstir. Cinsiyet faktoriine gore bir fark gozlenmemistir. Kog, Senol (2012) 7. simif
ogrencileri ile 8 haftalik bir silirecte robotik destekli fen egitimi gerceklestirmistir.
Egitim sonunda Lego Mindstorms EV3 seti ile ders goren dgrencilerin bilimsel siireg

becerilerinde ve motivasyonlarinda anlamli derecede farklilik goriilmistiir. Zengin
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(2016)’nin 100 6grenci tizerinde yaptigi1 bir arastirmaya gore 6grencilerin egitimde

robotik sistemlerini kullanmada istekli olduklari ifade edilmistir.
5.3  Oneriler
Bu boliimde arastirmaya ve uygulamaya yonelik oneriler yer almaktadir.

5.3.1 Arastirmaya Yonelik Oneriler. Bu béliimde arastirmanin bulgulari goz
Oniline alarak ilerideki yapilacak arastirmalara yol gdstermesi amaciyla Onerilere

yer verilmistir.

a. Kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi kavramlar1 yeni olusan ve
egitim diinyasina hizla yayilan kavramlardir. Okullarda, tniversitelerin
egitim fakiiltelerinde ve 6zel kurs merkezlerinde egitimi verilen bu konular
arastirmacilar icin de yeni bir odak noktasi olmustur. Fakat bu alanlara
yonelik yapilan ¢caligmalar yeterli degildir. Kodlama, robotik, 3D tasarim ve
oyun tasarimi egitimi, farkli 6gretim yontemleri ve uygulama araglari
kullanilarak farkli aragtirmalar iiretilmesine yardimci olabilir. Boylece, buna
benzer ¢alismalarin literatlirdeki sayilar arttirilabilir.

b. Bu egitimin siiresi arttirilarak daha uzun soluklu olmasi ve egitim
modiillerine yonelik kazanimlarin ¢ogaltilmasi arastirma sonuglarina olumlu
etki yapabilir.

. Bu egitimin elestirel diisiinme, yaratici diistinme, algoritmik diisiinme, bilgi
islemsel diisiinme ve yansitict diisiinme becerileri gibi farkli degiskenler
tizerinde etkisini belirlemek i¢in ¢aligmalar yapilabilir.

d. Bu egitimin benzeri, hedef kitlenin genellenebilmesi icin farkli yas
gruplaria uygulanabilir.

e. Bu calisma 21 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Daha fazla 6rnekleme ulasilmasi
sonuclarin daha giivenilir ve gegerli olmasini saglayabilir.

f. Bu gibi kisa siireli ve az 6grenci ile yapilan ¢alismalarin nitel arastirma
modeli ile yapilmas: daha saglikli bulgular elde edilmesini saglayabilir.

Ogrenci ve velilerin egitim hakkindaki goriisleri alimabilir.
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g. Bu egitim farkli derslerin kazanimlarina yonelik yeniden tasarlanarak farkli

branslardaki etkilerine bakilabilir.

5.3.2 Uygulamaya Yénelik Oneriler. Bu boliimde arastirmanin bulgular1 g6z
Oniline alinarak ileride yapilacak caligmalara yol gostermesi amaciyla Onerilere yer

verilmistir.

a. Bu egitimin daha etkili ve olumlu sonuglar vermesi i¢in egitimin siiresi
uzatilabilir.

b. Bu ¢alismada uygulanan egitimin ileri seviyeleri de oldugu igin arastirma
kapsamindaki ilk seviye, giris seviyesinde kalmistir. Egitimdeki modiillerin
kazanimlar1 ¢ogaltilarak, tek bir seviyede egitim verilebilir.

c. Egitimde farkli kodlama, robotik, 3D tasarim ve oyun tasarimi araglari

kullanilabilir.
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EK A: PROBLEM COZME ENVANTERI

Sevgili Ogrenciler;
Olgekte yer alan her maddeyi dikkatlice okuyarak cevaplamaniz
beklenmektedir. Ol¢gme aracinin sonuglar1 bilimsel bir arastirma i¢in kullanilacak,

arastirma disinda hicbir yerde kullanilmayacaktir.

Katkiniz ve dikkatiniz i¢in tesekkiir ederim.

Aylin DIZMAN

Tablo 14

Problem Cozme Envanteri Maddeleri

Ara sira katillyorum.
Cogunlukla katiliyorum.
Tamamen katiliyorum

Hi¢c katilmiyorum.

1 | Bir sorunu ¢ézemedigimde, neden ¢ozemedigimi diistinmem.

Bir sorunu ilk denememde ¢6zemezsem, bu sorunu bir daha

2 cozemeyecegimi diisintiriim.

3 Bir sorunu ¢oézebilmek igin belirli bir yol izledikten sonra
bekledigim sonugla ortaya ¢ikan sonucu karsilagtiririm.

4 Bir sorunum oldugunda bildigim biitiin ¢6ziim yollarin
diistintirim.

5 Baslangigta ¢oziilemez gibi goriinse de, birgok sorunu
¢Ozebilirim.

6 Bir problemi ¢ozerken kararlar alirim ve sonunda bunlardan

mutlu olurum.
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Kiiciik ya da biiylik olsun sorunlarimi ¢6zmek i¢in zaman

! ayirmam, her seyi oluruna birakirim.

3 Bir sorunla karsilagtigimda ne yapacagima karar vermeden once,
sorun iizerinde diistiniiriim.

9 Bir karar verirken degisik segenekleri karsilastiririm ve her bir
segenegin bir digerine gore sonuglari lizerinde diislinliriim.

10 Bir sorunu ¢6zmek i¢in plan yaptigimda bu planin ise
yarayacagindan olduk¢a emin olurum.

11 Benim ya da bir bagka kisinin yaptig1 bir davranisin sonucunu
tahmin etmeye ¢aligirim.

12 Yeterli ¢caba gosterdigimde ve zamanim oldugunda,
karsilastigim biitlin sorunlari ¢ézebilecegime inanirim.

13 Her zaman karsilastigim problemlerden farkli olan problemleri
de ¢ozebilecegimden eminim.
Bir sorunu ¢ézmeye ¢alisirken bosa emek harcadigimi, gergek

14 . < : .
konuya bir tiirlii ulasamadigimi hissederim.

15 Bir sorunla karsilastigimda, ani kararlar veririm ve sonra
yaptigimdan pigsman olurum.

16 | Yeni ve zor sorunlar1 ¢dzme yetenegime gilivenirim.

17 Farkli segenekleri karsilastirmak ve bu segeneklerden birine
karar vermek i¢in diizenli bir sekilde ¢alisirim.

18 Bazen o kadar duygusal olurum ki, sorunu ¢6zmeme yarayacak
secenekleri fark edemem.

19 Bir karar verdikten sonra, bekledigim sonugla ger¢eklesen sonug
genellikle aynidir.

20 Bir sorun oldugunu fark ettigimde, yaptigim ilk seylerden birisi,

sorunun ne oldugunu tam olarak anlamaya c¢aligmaktir.
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EK B: COCUKLAR IiCIN USTBILISSEL FARKINDALIK ENVANTERI - B
FORMU

Sevgili Ogrenciler;
Olgekte yer alan her maddeyi dikkatlice okuyarak cevaplamaniz
beklenmektedir. Olgme aracinin sonuglar1 bilimsel bir arastirma i¢in kullanilacak,

arastirma diginda higbir yerde kullanilmayacaktir.

Katkimiz ve dikkatiniz i¢in tesekkiir ederim.

Aylin DIZMAN

Tablo 15
Cocuklar I¢in Ustbilissel Farkindalik Envanteri — B Formu Maddeleri

Asla
Nadiren
Bazen

Sik sik
Her zaman

1 | Bir seyi anlay1p anlamadigimi bilirim.

2 | Ihtiyacim oldugunda kendi kendime &grenebilirim.

Daha once isime yaramis olan ¢alisma yollarini
kullanmaya gayret ederim.

4 | Ogretmenin neyi 6grenmemi istedigini bilirim.

Konu hakkinda daha 6nceden bir seyler biliyorsam daha

> 1yl 6grenirim.

6 Sekil ve resimler ¢izmek bir konuyu daha iyi anlamami
saglar.

7 Calismam sona erdiginde kendime 6grenmek istedigim
konuyu 6grenip 6grenemedigimi sorarim.

8 Bir problemi ¢6zmek i¢in bir¢ok yol diisiiniir, aralarindan
en iyi olanini segerim.

9 (Calismaya baslamadan once ne 6grenmem gerektigini

diistintiriim.

68



10

Yeni bir sey 6grenirken kendi kendime ne kadar
ogrenebildigimi sorarim.

11

Onemli bilgileri ok dikkatli dinlerim.

12

[lgimi ¢eken konulari daha iyi 6grenirim.

13

Ogrenirken zayif yonlerimin iistesinden gelmek icin giiglii
yonlerimi kullanirim.

14

Calistigim konuya bagli olarak farkli 6grenme
yontemlerini kullanirim.

15

Ara sira durup 6gretmenin verdigi gorevi zamaninda
bitirip bitiremeyecegimi kontrol ederim.

16

Bazen 6grenme stratejilerini otomatik olarak kullanirim.

17

Ogretmenin verdigi bir isi bitirdikten sonra kendime, bu
is1 yapmanin daha kolay bir yolu olup olmadigini sorarim.

18

Bir ise baglamadan 6nce nelerin yapilmasi gerektigine
karar veririm.
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